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2 - 4 spelers vanaf 8 jaar — speelduur: 10 tot 20 minuten

INHOUD

60 dierkaarten: 30 inktvissen en 30 krabben ; 20 schuilplaatskaarten, genummerd van 1
tot 5 ; spelregels.

DOEL VAN HET SPEL
Tijdens h‘et spel laten de spelers de zeedieren in hun schuilplaatsen binnen: winnaar
degene die, wanneer alle kaarten gespeeld zijn, de meeste krabben en inktvissen heeft.

VOORBEREIDING s
ledere speler ontvangt 5 schuilplaatskaarten, genummerd van 1 tot 5, die hij zichtbai
voor zich op tafel legt in oplopende volgorde (fig.1). 3
De dierkaarten worden geschud. ledere speler krijgt 4 kaarten die hij gedekt in de hal d
houdt. De overige kaarten worden gesloten op een stapel gelegd.

SPELVERLOOP
De speler die het best een inktvis kan imiteren mag beginnen. Er wordt met de klok m ]
gespeeld. i
De sgeler die de beurt heeft kiest een van zijn 4 dierkaarten en legt deze zichtbaar in.
het midden van de tafel; dan zegt hij hardop hoeveel dieren er zichtbaar op tafel liggen
(krabben en inktvissen samen).

Voorbeeld (zie fig.2):

Arthur legt een kaart met 1 krab neer en roept ‘1’

Nina legt een kaart met 2 inktvissen neer en roept ‘3’ (1+2)
Maél legt een kaart met 2 krabben neer en roept ‘5' (3+2)
Louisa legt een kaart met 3 krabben neer en roept ‘8’ (5+3)

Aan het eind van zijn beurt neemt de speler een nieuwe kaart van de stapel zodat hij weer
4 kaarten heeft. Dan mag de volgende speler.

Zodra een speler ‘12’ of meer roept, moet hij alle kaarten van de tafel oprapen en in zijn
schuilplaatsen leggen, afhankelijk van het aantal dieren dat op de kaarten staat. Dan is
de volgende speler aan de beurt.
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fig.3

kaart met 1 krab of kaart met 1 inktvis in schuilplaats N°1

kaart met 2 krabben of kaart met 2 inktvissen in schuilplaats N°2
kaart met 3 krabben of kaart met 3 inktvissen in schuilplaats N°3
kaart met 4 krabben of kaart met 4 inktvissen in schuilplaats N°4
kaart met 5 krabben of kaart met 5 inktvissen in schuilplaats N°5

Maar opgelet! Er kan maar één diersoort in elke schuilplaats: inktvissen en krabben
kunnen elkaar niet uitstaan! Wanneer een speler een kaart pakt waarvan hij er al een in
zijn schuilplaats heeft (een kaart met hetzelfde aantal maar met een ander dier) dan moet
hij beide kaarten wegleggen!

Voorbeeld (fig.4): een speler pakt een kaart met 3 krabben terwijl hij al enkele kaarten
met 3 inktvissen in zijn schuilplaats N°3 heeft. Dan moet hij onmiddellijk de kaart met 3
krabben en één van zijn kaarten met 3 inktvissen wegleggen.

EINDE VAN HET SPEL
Wanneer de stapel op is, wordt de laatste ronde afgemaakt en is het spel ten einde.
(Wanneer na de laatste beurt het totaal aantal dieren van de kaarten op tafel onder de
12 is, worden deze kaarten niet meegeteld en is het spel afgelopen). Alle spelers tellen
vervolgens hoeveel dieren ze in hun schuilplaatsen hebben: winnaar is degene met de
meeste dieren!

Voorbeeld puntentelling (zie fig.5):
De speler heeft in zijn schuilplaats:
3 x 1 krab
+

1 x 2 krabben

#

2 x 3 inktvissen

£

1 x 4 inktvissen

+

1 x 5 inktvissen

= 20 dieren.

‘GEHEUGEN’-VARIANT

Bovenstaande regels blijven hetzelfde, maar de dierkaarten worden nu niet open naast
elkaar gelegd, maar op een stapel in het midden van de tafel, zodat alleen de bovenste
kaart zichtbaar is. De spelers moeten dus goed onthouden welke dieren er in de stapel
zitten om nare verrassingen te voorkomen wanneer ze de kaarten moeten oprapen! (fig. 6)
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2 a4 joueurs - dés 8 ans - durée d'une partie: de 10 & 20 minut?s

CONTENU

60 cartes Animaux : 30 Poulpes et 30 Crabes ; 20 cartes Scaphandres, numérotées de 1a5;
regle du jeu.

§

BUT DU JEU
Durant la partie, les joueurs vont faire entrer des animaux marins dans leurs Scaphandre:

le gagnant est celui qui posséde le plus grand nombre de crabes et de poulpes quan
toutes les cartes auront été jouées.

MISE EN PLACE
Chaqug joueur regoit 5 cartes Scaphandre, numérotées de 1 a 5, qu'il dispose devant
faces visibles et en ordre croissant (fig. 7). 3
Les canes Animaux sont mélangées puis on en distribue 4 & chaque joueur, qui les ga
en main. Les cartes restantes forment la pioche, faces cachées.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Lejoueurquiimitelemieuxle poulpecommence, puisonjoueatourderdledanslesenshorairt
A son tour, le joueur choisit 'une de ses 4 cartes Animaux et la pose au centre de
table, face visible ; puis il annonce le nombre total d'animaux visibles (Crabes et Poulp
confondus).

Exemple (voir fig.2):

Arthur pose une carte 1 Crabe et annonce 1

Nina pose une carte 2 Poulpes et annonce 3 (1+2)
Maél pose une carte 2 Crabes et annonce 5 (3+2)
Louisa pose une carte 3 Crabes et annonce 8 (5+3)

A la fin de son tour, le joueur pioche une carte pour compléter sa main. Puis c’est le tour
du joueur suivant.

Dés qu'un jqueur annonce 12 ou plus, il doit ramasser toutes les cartes du centre de la
table et les disposer dans ses Scaphandres en fonction du nombre d’Animaux représentés
sur les cartes. Puis c’est le tour du joueur suivant.

fig.3

carte 1 Crabe ou carte 1 Poulpe dans le Scaphandre N°1
carte 2 Crabes ou carte 2 Poulpes dans le Scaphandre N°2
carte 3 Crabes ou carte 3 Poulpes dans le Scaphandre N°3
carte 4 Crabes ou carte 4 Poulpes dans le Scaphandre N°4
carte 5 Crabes ou carte 5 Poulpes dans le Scaphandre N°5

Mais attention, il ne peut y avoir qu'un type d'animal dans chaque Scaphandre : Poulpes
et Crabes ne peuvent pas se voir en peinture ! Quand un joueur récupére une carte alors
qu'il en a déja une dans son Scaphandre, du méme type mais avec |'autre animal, il doit
alors obligatoirement se défausser des 2 cartes !

Exemple (fig.4): un joueur récupére une carte 3 Crabes alors qu'il posséde déja dans son
Scaphandre N° 3 des cartes 3 Poulpes. Il doit alors immédiatement se défausser de cette
carte 3 Crabes et d'une de ses cartes 3 Poulpes.

FIN DE LA PARTIE
Lorsque la pioche est épuisée, on termine la manche en cours et la partie se termine.
(Si a issue du dernier tour le total des cartes au centre de la table n’atteint pas 12, ces
cartes ne sont pas comptabilisées et la partie s'arréte). Chacun totalise alors le nombre
d'animaux qu'il a dans ses Scaphandres : celui qui en a le plus I'emporte!

Exemple de décompte (voir fig.5):
Dans ses Scaphandres le joueur a :
3 x 1 Crabe

+

1 x 2 Crabes
#

2 x 3 Poulpes
P

1 x 4 Poulpes
+

1 x 5 Poulpes
= 20 Animaux.

VARIANTES « MEMOIRE » :
Les régles ci-dessus restent les mémes, mais au lieu de poser les cartes Animaux faces
visibles les unes a coté des autres, les joueurs les empilent au centre de la table, de sorte
que la carte du dessus cache les cartes qui ont été posées précédemment. Chacun doit
alors bien mémoriser les animaux présents dans la pile, sous peine d’avoir une mauvaise
surprise lors de la ramasse ! (fig. 6)
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