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FISH & CHIPS

CONTENU

Un plateau représentant une portion de mer avec 36 cases.
53 poissons (jetons cartonnés) répartis de la maniére
suivante :

16 rouges numérotésde 1 a 16

16 mauves numérotésde 1 a 16

12 verts numérotésde 5 a 16

9 jaunes numérotés de 8 a 16

Pour jouer, il est nécessaire de se munir d'une feuille de
papier et d' un crayon.

BUT DU JEU

Le jeu se fait en plusieurs manches au cours desquelles
chaque joueur doit essayer d attraper le plus de poissons
appartenant a I'adversaire. A la fin de chague manche,
chaque joueur compte le nombre de poissons qu'il a
attrapés et le nombre de poissons qu'il lui reste sur le
plateau. Chaque poisson attrapé vaut un point. Celui qui
totalise le premier 60 poissons capturés, soit 60 points
gagne lapartie.

PREPARATION

Chague joueur choisit une couleur. Les poissons sont
ensuite distribués selon le nombre de joueurs d'aprés le
tableau qui suit.

Poissons | Poissons | Poissons | Poissons
rouges mauves | verts jaunes

2 joueurs | Tous Tous

3joueurs |5a16 5a16 Tous

4joueurs |8al6 8al6 8al16 |tous

Un joueur mélange tous les poissons que I'on place sur le
tableau face cachée. Ensuite on les retourne face visible.
Le joueur dont le poisson est placé sur la case marquée
d’ une bouée de sauvetage commence.

Attention ! Lorsgu'il n'y aque 2 joueurs, les quatre cases
aux coins doivent rester vides. C'est alors le joueur dont le
poisson se trouve sur la case située a gauche de la bouée
qui commencera.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une
montre.

L es changements de position

Pour pouvoir se placer de fagon plus avantageuse sur le
plateau, chague joueur ale droit avant le début de la partie
d’ opérer un changement de position stratégique. Chacun
leur tour, les joueurs qui le désirent peuvent changer la
position de leur pieuvre ou du requin de la couleur pour
laquelle ils jouent (ou méme la position des deux : requin
et pieuvre, Si nécessaire) avec un autre poisson de laméme
couleur. Néanmoins, il est interdit de déplacer un de ces
poissons sur une case oU pieuvre et/ou requin de
I"adversaire seraient directement menacés a I’ horizontale
ou alaverticale.

Attraper

Lorsgue ¢’ est son tour, le joueur est obligé de prendre un
poisson adversaire. On ne peut prendre des poissons a un
adversaire que si la valeur de ce poisson est inférieure ou
égale a celle qui poisson qui va prendre. Pour prendre un
poisson, on ne peut se déplacer que verticaement ou

horizontalement mais jamais en diagonale, de case en case,
autant que nécessaire, jusqu’'a ce que I'on tombe sur un
poisson de |’ adversaire d' une valeur inférieure ou égale.
On peut sauter des cases lorsgu’ elles sont vides mais il est
interdit de sauter par-dessus des cases occupées par le
poisson d’'un adversaire ou par son propre poisson. |l est
également interdit d' attraper ses propres poissons ou de
s arréter sur une case inoccupée.

Lorsgu’ un poisson attrape un poisson adverse, il se place
dessus, formant ainsi une pile. Sil veut de nouveau
attraper un poisson, le joueur doit déplacer toute lapile.
Lorsgu’un joueur ne peut attraper aucun poisson et qu'il
est bloqué, il passe son tour et ¢'est alors le tour du joueur
suivant.

FIN DE LA MANCHE

Lorsgu‘ aucun des joueurs ne peut plus attraper de poissons
adverses, la manche est terminée. Chaque joueur compte
les poissons qu'il a attrapés et calcule son score, chaque
poisson rapportant un point. On note les scores sur une
feuille et la seconde manche peut commencer. Les
poissons sont de nouveau mélangés puis disposés sur le
plateau face cachée. On peut ensuite les retourner et le jeu
se déroule de la facon décrite précédemment pour la
premiére manche.

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui totalise 60 points a I'issue des
différentes manches gagne la partie.

Lorsgu’il n'y a que deux ou trois joueurs, le joueur qui
réussit a attraper tous les poissons adverses en une seule
manche gagne automatiquement.

REGLE DU JEU POUR UNE PERSONNE
Répartition des poissons

Couleur |Rouge |mauve |vert Jaune

Numéro |8a16 |8al6 [8a16 |tous

Avant de commencer ajouer, on prend un jeton de chague
couleur et on les mélange. Le joueur les retourne ensuite
un par un et détermine ainsi I’ordre de jeu des couleurs.
Cet ordre est noté sur une feuille de papier et déterminera
guelle couleur de poisson le joueur doit faire jouer. C'est la
derniére des quatre couleurs dans la hiérarchie qui devient
celle du joueur.

Le joueur mélange ensuite les 36 poissons et les pose sur
les 36 cases du plateau au hasard.

C'est a partir de la couleur du jeton posé sur la bouée que
I’on commence. Puis vient le tour de la couleur qui suit
directement celle avec laquelle on a commencé, dans la
hiérarchie établie au départ.

Le joueur a gagné s'il réussit a prendre tous les poissons
adverses et gqu'il ne reste plus sur le plateau que des
poissons de sa couleur.

Les regles de déplacement sont les mémes que pour une
partie a deux, trois ou quatre joueurs mais la possibilité de
changer de place pieuvre et requin avant le début de la
partie est supprimée.
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