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Calypso - Règles de coopération 
 
Dans cette variante coopérative, tous les joueurs jouent ensemble contre le pêcheur (case filet) et le requin 
(case requin). 
Ayant réussi à retrouver l’ensemble des Touteslescouleurs, Calypso doit maintenant les ramener dans leur 
famille. Sur le chemin du retour, il va devoir éviter le requin et le pêcheur, et compter sur ses amis les poissons 
pour ramener un à un les Touteslescouleurs auprès 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 pêcheur qui vont capturer ces mignons petits poissons, car s’ils en totalisent 10 à eux 
deux, ce seront eux les grands vainqueurs. 
 
Comment Jouer 
 
La mise en place et les principes de jeu sont identiques à ceux figurant dans les règles de base. 
Seules les modifications suivantes doivent être faites : 
. tous les Touteslescouleurs sont placés en un tas, que l’on appelle la réserve, à côté des octogones ; 
. le filet vide est placé à côté de l’octogone filet. 
 
Les déplacements de Calypso s’effectuent de la même manière que dans les règles de base. 
 
Selon l’octogone sur lequel Calypso s’arrête, on effectue l’action suivante : 
. octogone avec un poisson de couleur : à chaque fois qu’un joueur amène Calypso aux côtés d’un poisson de 
couleur, il doit alors trouver parmi les petits octogones du centre un poisson de même couleur sur une des six 
faces cachées. Les règles 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. À 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 à son voisin de gauche ; 
. octogone filet : à chaque fois qu’un joueur amène Calypso sur le filet, le joueur met un poisson de la réserve 
dans le filet du pêcheur, puis passe le dé à son voisin de gauche ; 
. octogone requin : à chaque fois qu’un joueur amène Calypso sur le requin, le joueur met un poisson de la 
réserve sur l’octogone du requin, puis passe le dé à son voisin de gauche. 
 
Cas particuliers 
 
Ils sont identiques aux règles de base. 
 
Variante  
 
Si les joueurs gagnent trop souvent, il est possible de leur rendre la tâche plus difficile. 
L’octogone avec quatre poissons est dorénavant retourné sur son verso afin de voir le fond de l’eau. Lorsque 
Calypso s’y arrête, le joueur en cours passe son tour et donne le dé à son voisin de gauche. 
 
Fin de la partie 
 
Les joueurs gagnent tous ensemble la partie dès qu’il ont réussi à ramener dans leur famille 10 
Touteslescouleurs. 
 
Le requin et le pêcheur gagnent ensemble la partie (contre les joueurs) s’ils ont réussi à capturer, à eux deux, 10 
Touteslescouleurs (par exemple, si le requin en a capturé 4 et le pêcheur 6, ils sont vainqueurs car ils en ont 
capturé en tout 10 = 4 + 6). 




