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alypso

DEPUIS Bien LONGTEMPS, DES POISSONS D'UNE eSPEce Bien PaR-
TiCULi€Re, LeS TOUTESLESCOULEURS, ViVAieAT en PaRFaiTe HaR-
MONie DaAS UNE RiVieRe PARADISiaQUE. LES TOUTESLESCOULEURS
PASSAIEAT JOYEUSEMEAT LEURS JOURMEES A S'amuSerR eT a
PECHER, MAiS UM JOUR, UN TERRiBLE CYCLOME S€ DECLEACHA eT
L2 RiViéRe Se DECHAiNA. UR COURAAT D'UME PUiSSance excep-
TiONRELLE EMMENA LES POISSONS LES PLUS JeUnes VERS DeS
€auX iNCONAVES : L'OCEAN. Le VALEUREUX CALYPSO DECIDA D’'aL-
LER LES SECOURIR €T PROMIT D€ LES RAMENER SaAiNS €T
Sauvrs.....

CALYPSO Le VaLEeUREUX POiSSON

30 PETITS POISSOAS

VA FiLeT

- 7 GRANDS OCTOGONRES POUR LE PARCOURS

= © PETITS OCTOGONES avec UM POISSOM DiFFEREAT SUR

CHaave Face
- VA Dé
- La RéGLE De Jev

LES PETiTS POISSONS aPRES aVOIR €Té JETES Dans L'Océan
FUREAT PRiSOMRIERS DANS UA FiLET PERDU aU MilieV De L'0CEan.
CALYPSO ME PEUT PasS LeS DELIVRER SEULS €T ik DOIT TROUVER
DES POISSONS MARINS amiS POUR LES SaUVER. AU COURS De ce
PERiPLE, LE JOUEUR LiBERANT LE PLUS DE POiSSONS GAGAERA LA
PARTIE. Une BOMAE ménwine €T UM PeV De CHance VouSs PeR-
METTROAT DE PASSER AU TRAVERS DES MAaiLLes DV FiLeT.

LES 6 PETITS OCTOGONES SOAT DiSPOSES auU CEnTRE De LA TasLe
De FaGOM aLéaToiRe.

LeS 7 GRANDS OCTOGONES SONT DiSPOSES €A CERCLE DE Facon
aLEaTOIRE AUTOUR DES © PETIiTS OCTOGOMES POUR FORMER UM
PaRCOURS. ( VOIR PY)

CALYPSO €ST PLACE SUR La Case ReQuin eT Se DEPLACERA SUR
LeS 7 GRANDS OCTOGONES.

LeS TREATE PETITS POiSSONS SOMT PRiSONMIERS DANS LE FiLeT.

Le DEPLACEMENT D€ CALYPSO S€ FERA DanS Le SEAS DES AiGUiL-
LeS D'UNe MONTRE, LE PLUS Jeune cOmmence, Lance Le Dé eT
DEPLACE CALYPSO €M FOACTION D€ La VaLEUR DV Dé SUR LeS 7
GRaNDS OCTOGONES.

4 ACTiONS DiFFEREATES SEROAT FAITES €M FONCTION DE L'OCTO-
GONne SUR LEQUEL CALYPSO S€ TROWVeE :

A CHaaue FOiS QU'UA JOUEUR amEne CALYPSO SUR UM POiSSOM
D€ COULEUR, it DOIT aLORS TROUVER PARMI LES PETITS OCTOGO-
AeS DU CEATRE UM PO;SSOM De Mméme COULEUR SUR UAe Face
CacHée. Le JOUEUR RETOURME ALORS UM OCTOGOME. Si LE PO;S-
SOA QUi aPPARAIT CORRESPOMD A LA COULEUR DU POiSSOM OU
CALYPSO Se TROUVE, Le JOUEUR DELIVRE aLORS UM POiSSON DU
FiLeT : il PEUT REJOUER €T COMTINUE SOM PERiPLE TAAT QV'iL
TROUVE LES POiSSOAS DE LA BOAME COULEUR.

DanS Le CAS OU Le POiSSON N'eST Pas De LA BOMNE COULEUR, ik
PasSe LA Main eT C'eST aV TOUR DU JOUECUR SUiVanT.

A CHaQUE FOIS QU'UA JOUEUR aMéne CALYPSO SUR LES POiSSONS
MULTICOLORES, il DOIT ANRONCER AVAAT D€ RETOURNER UM PETiT
OCTOGONE DU CENTRE LA COULEUR DU POISSOM
QUi Pense TROUVER. Si Le RESULTAT eST COR-
RECT i. DELiVRE DeuX POiSSOMS, iL Passe La
Main eT C'eST au TOUR DU JOUEUR SUiVanT
Dans Le Cas OU Le POiSSOn W'eST Pas De La
BOMAE COULEUR, iL PASSE LA MAiRA €T C'eST au
TOUR DU JOUGUR SUiVanT.

A CHaaue FOiS QU'UR JOUELR an?ne CALYPSO SUR L€ FileT ik
PERD UM D€ S€S POiSSONS DELIVRES €T Le REMET DAAS Le FiLeT
ik PASSE LA MAiA €T C'eST aV TOUR DU JOVEUR SUIVAAT

A CHaQUE FO;iS QU'UA JOUEUR améne CALYPSO SUR Le Reauin, it
PREND UM POiSSOM DELiVRE PaR Le JOUEUR De SOM CHOiX ( a
DEFAUT iL PREAD UM POiSSOM DU FiLeT). ik PasSe La Mmain eT
C'eST au TOUR DU JOUEUR SUiVanT

1) A CHaQUe FOIS QU'UN JOUCUR RETOURNE SUR UN COUP GAGRAANT
e 3ME€ poisson D'une méme COULEUR — Dans ce cas it Y
AUR2 DOAC TROiS POiSSORS D'UNE MEéME COULEUR SUR LES SiX
PETITS OCTOGONES- il DELiVRERA DEVX POiSSOMS, il PasSe La
MAin €T C'eST aV TOUR DU JOUEUR SUiVanT.
2) Si UM JOUEUR améne CALYPSO SUR UME Case POiSSOM DOAMT
LeS 3 COULEURS SOAT DEJA DECOUVERTES au CEATRe De La
TaBLE, iL DELIVRE ALORS 2 POiSSOMS. il PROCEDE ALORS AU MELi
MELO €M RETOURMANT aUTAAT De FOiS QU'iL Le DEéSiRe Les 6
PETITS OCTOGONES, iL PASSE EASUITE LA MAiA €T C'eST au TOUR
DU JOVEUR SUiVanT.

: A CHaaue FOIS QU'UR JOUEUR RETOURAE UM DeES
PETIiTS OCTOGOMES, il PEUT ALORS LE REPLACER A L'ENDROIT De
SOM CHOIX au miLieuV DU PARCOURS.

AVEC LeS PLUS PETITS iGNOREZ LEeS 2 CaS PARTICULIERS.
DaNS LES 2 CaS Le JOUEUR DELIVRE UM PO;SSON €T CONTiNUE A JOUER.

Le GAGAANT ST Le JOUEGUR aYanT DELiVRE UM CERTAin NOMBRE
De POiSSONS €A FONCTION DU ROMBRE D JOUEURS :

A DEUX JOUEURS : 12 POiSSONS DELiVRES

A TROIS JOUCURS : 10 POIiSSORS DELIVRES
A QUATRE JOUECURS : ¢ POiSSONS DELIVRES
A Cina JOUEURS : 7 POISSONS DELIVRES

A SiX JOUGURS : 6 POISSONS DELIVRES



Calypso - Reégles de coopération

Dans cette variante coopérative, tous les joueurs jouent ensemble contre le pécheur (case filet) et le requin
(case requin).

Ayant réussi a retrouver ’ensemble des Touteslescouleurs, Calypso doit maintenant les ramener dans leur
famille. Sur le chemin du retour, il va devoir éviter le requin et le pécheur, et compter sur ses amis les poissons
pour ramener un a un les Touteslescouleurs aupres de leurs parents.

But du Jeu

En jouant tous ensemble, les joueurs doivent ramener sains et saufs 10 Touteslescouleurs dans leur foyer. Mais
attention au requin et au pécheur qui vont capturer ces mignons petits poissons, car s’ils en totalisent 10 a eux
deux, ce seront eux les grands vainqueurs.

Comment Jouer

La mise en place et les principes de jeu sont identiques a ceux figurant dans les régles de base.
Seules les modifications suivantes doivent étre faites :

. tous les Touteslescouleurs sont placés en un tas, que 1’on appelle la réserve, a coté des octogones ;
. le filet vide est placé a coté de I’octogone filet.

Les déplacements de Calypso s’effectuent de la méme maniére que dans les reégles de base.

Selon I’octogone sur lequel Calypso s’arréte, on effectue 1’action suivante :

. octogone avec un poisson de couleur : a chaque fois qu’un joueur ameéne Calypso aux cotés d’un poisson de
couleur, il doit alors trouver parmi les petits octogones du centre un poisson de méme couleur sur une des six
faces cachées. Les regles de base s’appliquent alors. En cas de réussite, le joueur prend un poisson de la réserve
et le pose devant lui : il est sauvé. 4 leur convenance, les joueurs peuvent ou non communiquer entre eux pour
retourner le bon octogone ;

. octogone avec quatre poissons : le joueur en cours délivre un poisson du filet (mais pas de la case requin) et le
remet dans la réserve, puis passe le dé a son voisin de gauche ;

. octogone filet : a chaque fois qu’un joueur amene Calypso sur le filet, le joueur met un poisson de la réserve
dans le filet du pécheur, puis passe le dé a son voisin de gauche ;

. octogone requin . a chaque fois qu’un joueur amene Calypso sur le requin, le joueur met un poisson de la
réserve sur I’octogone du requin, puis passe le dé a son voisin de gauche.

Cas particuliers

IIs sont identiques aux régles de base.

Variante

Si les joueurs gagnent trop souvent, il est possible de leur rendre la tache plus difficile.

L’octogone avec quatre poissons est dorénavant retourné sur son verso afin de voir le fond de I’eau. Lorsque
Calypso s’y arréte, le joueur en cours passe son tour et donne le dé a son voisin de gauche.

Fin de la partie

Les joueurs gagnent tous ensemble la partie dés qu’il ont réussi a ramener dans leur famille 10
Touteslescouleurs.

Le requin et le pécheur gagnent ensemble la partie (contre les joueurs) s’ils ont réussi a capturer, a eux deux, 10
Touteslescouleurs (par exemple, si le requin en a capturé 4 et le pécheur 6, ils sont vainqueurs car ils en ont
capturé en tout 10 =4 + 6).





