Kuna yala -+

8;-“:;6:3:. 00000
-99 000D



Kuna yatlaﬂ

Contenu e Contents e Inhalt ¢ Contenido ¢ Contenuto
Inhoud e Innehall e Indhold ¢ Contetido e UrpoBoit kKomnnekT

x 104 x4



Régles du jeu Kuna yala"
De 8 499 ans 2 -4 joueurs 20 min

Contenu :104 cartes : 64 poissons, 22 coraux, 8 requins, 10 pieuvres. 4 tuiles épaisses poisson.
But du jeu : Avoir le plus de poissons de sa couleur.

Préparation du jeu:
Chaque joueur recoit une tuile « poisson », lui indiquant sa couleur de poissons. Il la regarde
secretement et la pose devant Iui, face cachée. (Il pourra la regarder a tout moment de la partie).

Puis, chaque joueur recoit une carte « corail » qu'il pose, face corail visible, devant lui et qui servira
de point de départ de son banc de poisson.

Lereste des cartes est mélangé et posé en 4 pioches (approximativement identiques) faces arrétes
de poisson visibles. On retourne la 1ére carte de chacune des piles que I'on pose devant.

Déroulement du jeu :
Tout au long du jeu, chaque joueur va constituer un banc de poissons devant lui.
En fin de partie, il faudra que sa couleur de poisson soit majoritaire sur la table.

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le plus jeune joueur commence.

Lors de son tour de jeu, le joueur doit :

- Choisir deux cartes parmi les 4 cartes visibles de la pioche.

- En poser une dans son banc de poissons et une dans le banc de poissons d'un adversaire.
- Puis, il retourne 2 cartes de la pioche afin qu'il y en ait toujours 4 visibles.

Poser une carte :
Les cartes se posent de facon a étre adjacente (pas en diagonale) a une ou plusieurs carte(s),
selon les régles suivantes :
* Les Coraux
Les cartes « corail » peuvent étre posées a coté de n'importe quelle carte et on peut poser
n'importe quelle carte poisson a c6té d'un corail.
« Un poisson
Une carte « poisson » peut se poser a coté d'une autre carte poisson a la condition qu'elles
aient au moins un critére commun (la couleur du poisson, la couleur du fond marin ou les deux).



» Lesrequins
Les cartes « requin » se posent au dessus des cartes « poisson ».
Les requins mangent les poissons et élimine ces poissons du jeu.
Les cartes « requin » se posent toujours sur les bancs de poisson adverses.
NB1: A c6té d'un requin, on peut poser des cartes « poisson » ou des cartes « corail ».
NB2 : Sidans la pioche, 4 requins apparaissent, on défausse I'une des cartes et on retourne la
carte suivante de la pioche correspondante.

« Les pieuvres:
Lorsqu’une carte « pieuvre » apparait dans la pioche, elle est donnée automatiquement au
joueur ayant le plus de cartes « corail » dans son banc de poissons.
Celui-ci la pose au-dessus d'une de ses cartes « corail ».
Si plusieurs joueurs ont le méme nombre de cartes « corail », la pieuvre est défaussée.
Puis on retourne la carte suivante de la pioche correspondante.
On peut poser des cartes « poisson » ou « corail » a coté d'une pieuvre.

- La malédiction des poissons :
Lorsque 3 cartes de méme fond se suivent horizontalement ou verticalement, la malédiction
des poissons frappe : les poissons sont sacrifiés et les 3 cartes sont retournées faces
« aréte de poisson » visibles.
Attention : Désormais, seules des cartes « corail » pourront étre posées a coté des cartes
« arréte de poissons ».

Fin de partie:
La partie se termine lorsque 3 piles pioche sont épuisées. Chaque joueur compte alors ses points.
Il recoit :

« 1 point pour chaque poisson de sa couleur présent dans son banc ainsi que dans les bancs de
ses adversaires. (NB : On compte le nombre de poisson : une carte avec 2 poissons rapporte 2
points).

« 3 points si dans son propre banc de poisson, sa propre couleur de poisson est majoritaire.
« 1point pour chaque pieuvre dans son banc.

+ 2 points pour le joueur ayant le plus de requins dans son banc de poissons.
(S'il'y a éqgalité de requins, alors tous les joueurs concernés gagnent 2 points)

Qui gagne : Le joueur ayant le plus de points remporte la partie.
S'il y a une égalité, on départage les joueurs : celui ayant le plus de poissons dans son banc de
poissons remporte la partie.

Un jeu d'Antoine RABREAU



@Game rules Kuna yala"

8-99 years 2 -4 players G 20 min

Contents: 104 cards: 64 fish, 22 corals, 8 sharks, 10 octopuses. 4 thick fish tiles.

A

Object: To end up with the most fish of your colour in play.

Preparing to play:

The players each receive a “fish" tile which indicates their colour of fish. They look at it
without showing the other players and then place it in front of them, face down. (They can
look at it at any time during the game.)

Then the players each receive a “coral” card which they place, coral side up, in front of them
and which will serve as the starting point for their school of fish.

Shuffle the rest of the cards and divide them into four approximately equal stacks, fish
bone side up. Turn over the top card of each of the stacks and place it in front of its stack.

How to play:
Throughout the game, the players will each form a school of fish in front of them. They
must all try to ensure that at the end of the game, their own colour of fish is in the majority.

The game proceeds in a clockwise direction. The youngest player starts.

The players must each, on their turn:

- Choose two cards from among the four visible cards from the stacks;

- Place one of them in their school of fish and the other in an opponent's school;

- Then turn over two cards from the stacks so that there are always four cards visible.

Placing a card:
Place the cards so that they are adjacent (not diagonally) to one or more cards, according
to the following rules:
* The corals:
The "“coral” cards can be placed next to any card and you can place any fish card next to
a coral.



* The fish:
A “fish" card can be placed next to another fish card as long as they have at least one
colour in common (the colour of the fish, or the colour of the seabed, or both).

* The sharks:
“Shark" cards are placed on top of “fish" cards. The sharks eat the fish and eliminate these
fish from the game. The “shark" cards are always placed on opponents' schools of fish.
NB1: Either "fish" or "coral" cards can be placed next to a "shark" card.
NB2: If four "shark" cards are turned up from the stacks, discard one of the cards and
turn up the next card from that stack in its place.

* The octopuses:
When an “octopus” card appears in the stack, it is automatically given to the player
with the most “coral” cards in his school of fish. This player places it on top of one of
his "coral" cards. If several players have the same number of “coral” cards, the octopus
is discarded. Then turn up the next card from the corresponding stack.
"Fish" or "coral" cards can be placed next to an "octopus" card.

* The fishes' curse:
When three cards of the same background follow horizontally or vertically, the fishes’
curse strikes: the fish are sacrificed and the three cards are turned "fish bone" side up.
Note: now, only the “coral” cards can be placed next to the "fish bone" cards.

Ending the game:
The game ends when three of the stacks are finished.
Players then each count their points. They receive:

«1point for each fish of their colour present in their school as well as in their opponents’
schools. (NB: Be sure to count the number of fish: a card with two fish earns two points.)

« 3 points if in their own school of fish they have a majority of their own colour of fish.
«1point for each octopus in their school.

+ 2 points for the player with the most sharks in his school of fish. (In case of a draw, all the
players concerned earn two points.)

Winning:
The player who has earned the most points wins the game. In case of a tie, to determine the
winner: the one with the most fish in his school wins the game.

A game by Antoine RABREAU



OSpieIregeIn Kuna yala"

8-99 Jahre " 2 bis 4 Spieler @ 20 Min.

Inhalt: 104 Karten: 64 Fische, 22 Korallen, 8 Haie, 10 Tintenfische, 4 dicke Fisch-Kacheln.

Ziel des Spiels: Die meisten Fische seiner Farbe haben.

Vorbereitung des Spiels:

Jeder Spieler erhdlt eine Fisch-Kachel, auf der seine Fischfarbe angegeben ist. Er sieht sie
sich heimlich an und legt sie verdeckt vor sich. (Er darf die Kachel jederzeit wahrend des
Spiels ansehen.)

Dann erhdlt jeder Spieler eine Korallen-Karte, die er mit der Korallenseite nach oben vor
sich legt. Sie dient als Ausgangspunkt fiir seinen Fischschwarm.

Der Rest der Karten wird gemischt und in 4 (ungefdhr gleich grofen) Stéfen mit der
Fischgradten-Seite nach oben gelegt. Die 1. Karte jedes StoPes wird umgedreht und davor
gelegt.

Spielablauf:
Wahrend des gesamten Spiels erstellt jeder Spieler vor sich einen Fischschwarm.
Am Ende der Partie muss seine Fischfarbe Gberwiegen.

Das Spiel ldauft im Uhrzeigersinn ab. Der jingste Spieler beginnt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, muss:

- zwei Karten aus den 4 sichtbaren Karten des Stofes auswahlen

- davon eine in seinen Fischschwarm und eine in den Fischschwarm des Gegners legen
- dann zwei Karten des Stof3es umdrehen, damit immer 4 sichtbar sind

Eine Karte ablegen:
Die Karten werden anschliefend (nicht diagonal) an eine oder mehrere Karten nach den
folgenden Regeln abgelegt:
« Korallen
Die Korallen-Karten kdnnen neben jede andere Karte gelegt werden und man kann jede
beliebige Fischkarte neben eine Korallen-Karte legen.
« Fische
Eine Fisch-Karte kann neben eine andere Fisch-Karte gelegt werden, vorausgesetzt,
sie haben ein gemeinsames Merkmal (die Farbe des Fisches, des Meeresbodens oder
beides).



* Haie
Die Hai-Karten werden auf die Fisch-Karten gelegt. Die Haie fressen die Fische und
entfernen diese Fische aus dem Spiel. Hai-Karten werden immer auf die Fischschwarme
der Gegner gelegt.
Anmerkung 1: Neben eine Hai-Karte kann man Fisch-Karten oder Korallen-Karten legen.
Anmerkung 2: Wenn im Stof3 4 Haie aufgedeckt werden, wird eine dieser Karten
abgeworfen und die ndchste Karte des betroffnen Stofes aufgedeckt.

Tintenfische:

Wenn im Stop eine Tintenfisch-Karte auftaucht, erhalt sie automatisch der Spieler mit
den meisten Korallen-Karten in seinem Fischschwarm. Dieser legt sie auf eine seiner
Korallen-Karten. Wenn mehrere Spieler die gleiche Anzahl Korallen-Karten haben,

wird der Tintenfisch abgeworfen. Dann dreht man die ndachste Karte des entsprechenden
Stopes um. Man kann Fisch-Karten oder Korallen-Karten neben einen Tintenfisch legen.

« Der Fluch der Fische:
Wenn 3 Karten mit derselben Meeresgrundfarbe horizontal oder vertikal aufeinander
folgen, schldgt der Fluch der Fische zu: die Fische werden geopfert und die 3 Karten
werden mit der Fischgraten-Seite nach oben umgedreht.
Achtung: ab jetzt kdnnen nur die Korallen-Karten neben die Fischgraten-Karten gelegt
werden.

Ende der Partie:

Die Partie ist zu Ende, wenn alle Karten von den 3 St63en abgehoben sind.
Jeder Spieler zadhlt dann seine Punkte. Er erhalt:

« 1Punkt fir jeden Fisch seiner Farbe in seinem Schwarm sowie in den Schwarmen seiner
Gegner. (Anmerkung: Die Anzahl der Fische wird gezahlt, eine Karte mit 2 Fischen zahlt
2 Punkte.)

+ 3 Punkte, wenn in seinem eigenen Fischschwarm seine eigene Fischfarbe am hadufigsten
vorkommt.

+ 1Punkt fur jeden Tintenfisch in seinem Schwarm.

+ 2 Punkte flr den Spieler, der die meisten Haie in seinem Fischschwarm hat. (Wenn bei
den Haien Gleichstand herrscht, gewinnen alle betroffenen Spieler 2 Punkte)

Wer gewinnt?

Der Spieler, der die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.
Wenn Gleichstand herrscht, wird wie folgt entschieden: derjenige, der die meisten Fische in

seinem Fischschwarm hat, gewinnt die Partie. e .
! ! W + QW ! ! Ein Spiel von Antoine Rabreau



Reglas del juego Kuna yala"
De 8 3 99 afios 2 - 4 jugadores 20 min

Contenido: 104 cartas (64 peces, 22 corales, 8 tiburones, 10 pulpos) y 4 fichas «pez».
Objetivo del juego: Tener la mayor cantidad posible de peces de su color.

Preparacion del juego:
Cada jugador recibe una ficha «pez» que le indica su color. La mira en secreto y la coloca
boca abajo frente a él. (Podrd mirarla en cualquier momento de la partida).

Luego, cada jugador recibe una carta «coral» que coloca frente a él, con la cara «coral»
hacia arriba, que servird de punto de partida para su banco de peces.

El resto de las cartas se baraja y se coloca en cuatro pilas, aproximadamente del mismo
tamafio, con la cara de espinas de pescado hacia arriba. Se descubre la primera carta de
cada una de las pilas y se colocan delante.

Desarollo del juego:
Durante el juego, cada jugador formara un banco de peces frente a él. Al final de la partida,
los peces de su color deberdn ser mayoritarios.

Se juega en el sentido de las agujas del reloj. El jugador mas joven comienza.

Cada jugador, en su turno, debe:

- Elegir dos cartas entre las cuatro visibles de las pilas;

- Colocar una en su banco de peces y otra en el banco de peces de un adversario;
-Después, le dalavuelta a dos cartas de las pilas, de modo que siempre haya cuatro visibles.

Colocacién de una carta:
Las cartas se colocan de modo que estén adyacentes (no en diagonal) a una o varias
cartas, segun las siguientes reglas:

« Los corales
Las cartas «coral» pueden colocarse junto a cualquier otra carta, y junto a una carta
«coraly» se puede colocar cualquier carta «pez».

*Un pez
Una carta «pez» puede colocarse junto a otra carta «pezy, a condicién de que ambas
tengan al menos un criterio en comun (el color del pez, el color del fondo marino o
ambos).



« Los tiburones
Las cartas «tiburén» se colocan encima de las cartas «pezy. Los tiburones se comen
a los peces y los eliminan del juego. Las cartas «tiburén» se colocan siempre en los
bancos de peces de los adversarios.
Nota 1: Junto a un tiburdn se pueden colocar cartas «pez» o cartas «coraly.
Nota 2: Si en la pila aparecen cuatro tiburones, se retira una de las cartas y se le da la
vuelta a la siguiente carta de la pila correspondiente.

Los pulpos:

Cuando aparece una carta «pulpo» en la pila, se entrega automaticamente al jugador
que tenga mds cartas «coraly» en su banco de peces, quien la coloca encima de una de
sus cartas «coraly. Si varios jugadores tienen el mismo néimero de cartas «coraly, la
carta «pulpo» se retira. A continuacién, se le da la vuelta a la carta siguiente de la pila
correspondiente. Se pueden colocar cartas «pez» o «coral» junto a un pulpo.

La maldicién de los peces:

Cuando tres cartas con un mismo fondo se siguen, horizontal o verticalmente, la
maldicion azota a los peces, que son sacrificados, y se le da la vuelta a las tres cartas,
dejando la cara de espinas de pescado hacia arriba.

Atencidn: en adelante, solo se podrdn colocar cartas «coral» junto a las cartas «espinas
de pescado».

Fin de la partida:
La partida termina cuando se acaban tres pilas de cartas.
Entonces, cada jugador cuenta sus puntos. Recibe:

»1punto por cada pez de su color presente en su banco, asi como en los bancos de sus
adversarios. (Nota: Se cuenta el nimero de peces: una carta con dos peces equivale a 2
puntos).

+ 3 puntos si en su propio banco los peces de su propio color son mayoritarios.
* 1punto por cada pulpo de su banco.

+ 2 puntos para el jugador que tenga mds tiburones en su banco de peces.
(En caso de empate de tiburones, todos los jugadores involucrados ganan 2 puntos).

Quién gana:
El jugador que tenga mas puntos gana la partida.
En caso de empate, gana el jugador que tenga mds peces en su banco.

Un juego de Antoine RABREAU



Regolamento del gioco Kuna yalaﬂI

8-99 anni da 2 a 4 giocatori 20 min

Contenuto: 104 carte: 64 pesci, 22 coralli, 8 squali, 10 piovre. 4 tessere pesce.
Scopo del gioco: Avere il maggior numero di pesci del proprio colore.

Preparazione del gioco:

Ogni giocatore riceve una tessera “pesce”, che indica il suo colore di pesce. La conserva
senza farla vedere agli altri e la colloca davanti a sé, con la faccia nascosta. (Potra guardarla
in qualsiasi momento della partita).

A guesto punto, ogni giocatore riceve una carta corallo che posiziona, con la faccia corallo
visibile, davanti a sé, e che servira da punto di partenza del proprio banco di pesci.

Le carterestantivengono mischiate e disposte in 4 mazzi (approssimativamente identici) con
le facce lisca del pesce visibili. Si gira la 1a carta di ogni mazzo e la si posiziona davanti a sé.

Svolgimento del gioco:
Nel corso del gioco, ogni giocatore forma un banco di pesci davanti a sé. Al termine della
partita, il suo colore di pesci dovra essere predominante.

Il gioco si svolge in senso orario. Il pit giovane comincia il gioco.

Al proprio turno di gioco, il giocatore deve:

- Scegliere due carte tra le 4 carte visibili del mazzo.

- Una dovra essere posizionata nel suo banco di pesci e una nel banco di pesci di un
avversario.

- Quindi, gira due carte del mazzo in modo che ce ne siano sempre 4 visibili.

Posizionare una carta:
Le carte vengono posizionate in modo da essere adiacenti (non in diagonale) a una o piu
carta/e, secondo le regole seguenti:
« Coralli:
Le carte “corallo” possono essere posizionate vicino a qualsiasi carta e vicino a un
corallo e possibile posizionare qualsiasi carta pesce.



* Pesce:
Una carta “pesce” puo essere posizionata vicino a un'altra carta pesce a condizione che
queste carte abbiano almeno un criterio comune (il colore del pesce, il colore del fondo
marino o entrambi).

« Squali:
Le carte “squalo” si posizionano sopra alle carte “pesce". Gli squali mangiano i pesci
eliminandoli dal gioco. Le carte "squalo” si posizionano sempre sui banchi di pesci avversari.
N.B. 1: a lato di uno squalo & possibile collocare delle carte “pesce” o delle carte “corallo”.
N.B. 2: se nel mazzo compaiono 4 squali, si scarta una delle carte e si gira la carta successiva
del mazzo corrispondente.

* Piovre:
Quando nel mazzo appare una carta “piovra”, viene data automaticamente al giocatore col
maggior numero di carte “corallo” nel proprio banco di pesci. Questo la posiziona sopra
una delle sue carte "corallo". Se pil giocatori hanno lo stesso numero di carte “corallo”, la
piovra viene scartata. Quindi si gira la carta successiva del mazzo corrispondente. E possibile
collocare delle carte “pesce” o delle carte “corallo” a lato di una piovra.

« Maledizione dei pesci:
Quando 3 carte con lo stesso fondo si susseguono orizzontalmente o verticalmente, si
verifica la maledizione dei pesci: i pesci vengono sacrificati e le 3 carte vengono girate con la
faccia "“lisca del pesce" visibile.
Attenzione: da questo momento, solo le carte “corallo” potranno essere posizionate vicino
alle carte “lisca del pesce”.

Fine della partita:

La partita termina quando i 3 mazzi vengono esauriti.

Ogni giocatore conta i propri punti. Riceve:

«1punto per ogni pesce del suo colore presente nel suo banco e nei banchi dei suoi avversari.
(N.B.:si conta il numero di pesci: una carta con 2 pesci equivale a 2 punti).

+ 3 punti se nel suo banco di pesci, il suo colore di pesce & predominante.

+1punto per ogni piovra nel suo banco.

+ 2 punti per il giocatore con il maggior numero di squali nel suo banco di pesci. (In caso di
parita di squali, tutti i giocatori interessati ottengono 2 punti)

Chi vince:
Il giocatore con il maggior numero di punti vince la partita.
In caso diparita, sidecide traigiocatori: chiha piu pescinel proprio banco di pescivince la partita.

Un gioco di Antoine RABREAU



Regras do jogo Kuna yala"
Dos 8 ao0s 99 anos 2 - 4 jogadores 20 min

Conteldo: 104 cartas: 64 peixes, 22 corais, 8 tubardes, 10 polvos. 4 cartdes espessos “peixe”.
Objetivo do jogo: Obter o maior ndmero de peixes da sua cor.

Preparacdo do jogo:

Cada jogador recebe um cartdo “peixe”, que lhe indica a sua cor de peixes. Este observa-a

secretamente e pde-na a sua frente, com a face escondida. (Podera vé-la a qualquer momento
da partida.)

Seguidamente, cadajogador recebe uma cartacoral que coloca, com a face da coral visivel, a frente
dele, e que servirad de ponto de partida do seu cardume de peixes.

O resto das cartas é baralhado e distribuido por 4 montes (sensivelmente iguais) com as faces das
espinhas visiveis. Volta-se a primeira carta de cada um dos montes, a qual é colocada a frente.

Desenrolar do jogo:
No decurso do jogo, cada jogador organiza a sua frente um cardume de peixes. No final de partida,
a sua cor de peixes deve ser maioritaria.

O jogo desenrola-se no sentido dos ponteiros do relégio. Comega a jogar o jogador mais novo.

Aquando da sua vez de jogar, o jogador deve:

- Escolher duas cartas de entre as 4 cartas visiveis do monte;

- Colocar uma no seu cardume de peixes e outra no cardume de peixes de um adversdrio.
- Virar, seguidamente, duas cartas do baralho para que haja sempre 4 visiveis.

Colocar uma carta:
As cartas sdo colocadas de forma a ficarem adjacentes (e ndo em diagonal) a uma ou vérias
cartas, de acordo com as regras seguintes:

+ Corais
As cartas “coral” podem ser colocadas ao lado de qualquer outra carta e pode-se colocar
qualquer carta "“peixe" ao lado de um coral.

* Peixe
Uma carta “peixe"” pode ser colocada ao lado de outra carta “peixe” desde que tenham pelo
menos um elemento em comum (cor do peixe, cor do fundo marinho ou as duas coisas).



* Tubardes
As cartas “tubardo” sdo colocadas em cima das cartas “peixe"”. Os tubardes comem os peixes
e eliminam esses peixes do jogo. As cartas “tubardo” sdo sempre colocadas nos cardume de
peixes adversarios
N.B. 1: Ao lado do tubardo, pode-ae colocar cartas "peixe" ou "coral".
N.B. 2: Se aparecerem 4 tubardes no baralho, descarta-se uma das cartas e vira-se a carta
seguinte do baralho correspondente.

* Polvos
Quando surgir uma carta “polvo” no baralho, esta é dada automaticamente ao jogador que
tiver mais cartas “coral” no seu cardume de peixes. Este coloca-a sobre uma das suas cartas
"coral". Se varios jogadores tiverem o mesmo niimero de cartas “coral”, o polvo é descartado.
Depois, vira-se a carta sequinte do baralho correspondente. Podem ser colocadas cartas
"peixe" ou "coral" ao lado de um polvo.

» A maldi¢cdo dos peixes:
Quando 3 cartas com o mesmo fundo se apresentarem seguidas, horizontal ou verticalmente,
amaldicdo dos peixes ataca: os peixes sdo sacrificados e as 3 cartas sdo viradas, colocando as
faces “espinhas de peixe" visiveis.
Atengdo: doravante, sé cartas "“coral” poderdo ser colocadas ao lado das cartas “espinhas de
peixes".

Fim da partida:
A partida termina quando 3 montes do baralho se esgotarem.
Cada jogador conta entdo os seus pontos. Este recebe:

+1 ponto por cada peixe da sua cor presente no seu cardume, bem como nos cardumes dos seus
adversarios. (N.B.: Conta-se o nimero de peixes. Uma carta com 2 peixes da direito a 2 pontos.)

+ 3 pontos se no seu préprio cardume de peixes, a sua proépria cor de peixes for maioritaria.

1 ponto por cada polvo no seu cardume.

« 2 pontos para o jogador que tiver mais tubardes no seu cardume de peixes. (Se houver empate
de tubardes, todos os jogadores em causa ganham 2 pontos.)

Quem ganha?
Ganha a partida o jogador que obtiver mais pontos.
Se houver empate, procede-se ao desempate dos jogadores: o que tiver mais peixes no seu cardume

ganha a partida.
Um jogo de Antoine RABREAU



Spelregels Kuna yala
8-99 jaar 2 to 4 spelers 20 min

Inhoud: 104 kaarten: 64 viskaarten, 22 koraalkaarten, 8 haaikaarten, 10 octopuskaarten. 4 stevige
bordjes.

Doel van het spel: Zo veel mogelijk vissen in je eigen kleur bezitten.

Voorbereiding van het spel:

Elke speler krijgt een "visbordje", dat de kleur van zijn vissen aangeeft. Hij bekijkt het zonder het
aan de anderen te tonen en legt het daarna met het plaatje naar beneden voor zich neer (hij mag
er op elk moment tijdens het spel naar kijken).

Vervolgens krijgt elke speler een koraalkaart, die hij met de koraalzijde naar boven voor zich legt
en die als beginpunt voor zijn school vissen dient.

De rest van de kaarten wordt geschud en in 4 (ongeveer gelijke) stapeltjes neergelegd, met de
visgraatzijde naar boven. De eerste kaart van elk stapeltje wordt omgedraaid en voor het stapeltje
gelegd.

Verloop van het spel:

Tijdens het hele spel werkt elke speler aan zijn school vissen, die voor hem komt te liggen. Na afloop
moeten de vissen in zijn kleur in de meerderheid zijn.

Er wordt met de klok mee gespeeld. De jongste speler begint.

De speler die aan de beurt is, moet:

- Twee kaarten kiezen uit de 4 omgedraaide kaarten van de stapeltjes.

- Eén kaart toevoegen aan zijn eigen school en één aan de school van een tegenstander.

- Dan draait hij weer twee kaarten van de stapeltjes van de pot om, zodat er altijd 4 zichtbaar zijn.

Een kaart leggen:
De kaarten worden naast een of meer andere kaarten (niet diagonaal) gelegd, volgens de
onderstaande regels:
« Koraal
De koraalkaarten mogen naast elke andere kaart worden gelegd en elke viskaart mag naast
een koraalkaart worden gelegd.



* Vis
Een viskaart mag naast een andere viskaart worden gelegd als de kaarten minstens één
gemeenschappelijk kenmerk hebben (kleur van de vis, kleur van de achtergrond of beide).

* Haai
De haaikaarten worden op de viskaarten gelegd. De haaien eten de vissen op en verwijderen
deze uit het spel. De haaikaarten worden altijd op de scholen van de tegenstander gelegd.
Opmerking 1: naast een haai kunnen viskaarten of koraalkaarten worden gelegd.
Opmerking 2: als er 4 haaien in de pot verschijnen, moet een van de kaarten worden
weggelegd en de volgende kaart van deze pot worden omgedraaid.

« Octopus:
Wanneer er een octopuskaart in de stapel verschijnt, wordt deze automatisch gegeven aan de
speler die de meeste koraalkaarten in zijn school heeft. Deze speler legt de octopuskaart op
een van zijn koraalkaarten. Als meerdere spelers evenveel koraalkaarten hebben, wordt de
octopuskaart weggelegd. Daarna wordt de volgende kaart van deze pot omgedraaid. Naast een
octopus kan een viskaart of koraalkaart worden gelegd.

« De vissenvloek:
Wanneer 3 kaarten met dezelfde achtergrond horizontaal of verticaal naast elkaar liggen,
slaat de vissenvloek toe: de vissen worden opgeofferd en de 3 kaarten worden omgedraaid,
zodat de visgraatzijde zichtbaar wordt.
Let op: vanaf nu mogen er alleen nog koraalkaarten naast deze visgraatkaarten worden
gelegd.

Einde van het spel:
Wanneer 3 stapels van de pot op zijn, is het spel afgelopen.
Elke speler telt nu zijn punten. Hij krijgt:

«1punt voor elke vis in zijn eigen kleur die in zijn eigen school of in de scholen van zijn
tegenstanders aanwezig is. (Opmerking: het aantal vissen wordt geteld, dus een kaart met 2
vissen levert 2 punten op).

* 3 punten als zijn eigen kleur vissen in zijn eigen school in de meerderheid is.
« 1 punt voor elke octopus in zijn school.

« 2 punten als hij de speler is met de meeste haaien in zijn school (als twee of meer spelers
evenveel haaien hebben, krijgen al deze spelers 2 punten).

Wie wint?
De speler met de meeste punten is de winnaar. Als twee of meer spelers evenveel punten hebben,
wint de speler met de meeste vissen in zijn school. .

Een spel van Antoine RABREAU



Spelregler Kuna yalaﬁI

8-99 &r 2 till 4 spelare 20 min

Innehall: 104 kort: 64 fiskar, 22 koraller, 8 hajar, 10 bléckfiskar. 4 tjocka fiskbakgrunder.
Spelets mal: Att fa flest fiskar i sin farg.

Spelforberedelser:

Varje spelare far en fiskbakgrund som visar spelarens fiskfdrg. Spelaren tittar diskret pa
den och I&gger den framfér sig med ovansidan nedat. (Spelaren kan nér som helst titta pa
den under spelets gang).

Déarefter far varje spelare ett korallkort som hen placerar framfér sig med korallsidan uppat
och som fungerar som utgdngspunkt fér spelarens fiskstim.

Resten av korten blandas och 1&ggs i 4 (ungefér likadana) hégar med fiskbenssidan uppat.
Déarefter vander man pa det férsta kortet i varje hég och ldgger det framfér den.

S& har spelas spelet:
Under spelets gdng ska varje spelare skapa ett fiskstim framfor sig. | slutet av spelomgangen
gdller det att spelarens fiskfarg dominerar.

Spelet spelas medurs. Den yngsta spelaren borjar.

Nar det ar spelarens tur ska hen:

- Vélja tva kort bland de 4 synliga korten i hégen.

- Spelaren ldgger sedan ett kort i sitt eget fiskstim och ett i motstandarens fiskstim.
- Hen vénder sedan upp tva kort ur hégen sa att det alltid finns 4 synliga kort.

Lagga ett kort:
Korten I&ggs alltid intill ett eller flera kort (inte diagonalt), enligt féljande regler:

« Koraller
Korallkorten kan placeras bredvid valfritt kort och man kan placera valfritt fiskkort
bredvid en korall.

« Fiskar
Ett fiskkort kan placeras bredvid ett annat fiskkort under férutsdttning att de har minst
ett gemensamt kadnnetecken (fiskens farg, havsbakgrundens férg eller bada).



* Hajar
Hajkorten ldggs ovanpa fiskkorten. Hajarna ater fiskarna och eliminerar fiskarna fran
spelet. Hajkorten l&ggs alltid ovanpa motsténdarens fiskstim.
OBS 1: Bredvid en haj, kan man placera fiskkort eller korallkort.
OBS 2: Om 4 hajar kommer upp i korthdgen kastar man ett av korten och vander ndsta
kort fran motsvarande korthég.

+ Blackfiskar
Om ett blackfiskkort dyker upp i hégen dverlamnas det automatiskt till den spelare som
har flest korallkort i sitt fiskstim. Denna spelare Idgger det ovanfér ett av sina korallkort.
Om flera spelare har samma antal korallkort tas blackfiskkortet bort. Sedan vander man
pa nésta kort fran motsvarande korthdg. Man kan l&gga fiskkort eller korallkort bredvid
en blackfisk.

« Fiskarnas férbannelse
N&r 3 kort fran samma bakgrund placerats i foljd efter varandra vagratt eller lodrétt,
slar fiskarnas férbannelse till: fiskarna offras och de 3 korten vdnds upp och ner med
fiskbenssidan uppat.
Varning: frdn och med nu kan endast korallkort placeras intill fiskbenskorten.

Spelets slut:

Spelet avslutas da de 3 korthdgarna ar slut. Varje spelare réknar da sina poang.

Spelaren far:

+1podng for varje fisk i sin egen farg i sitt eget, samt i spelarnas fiskstim. (OBS: Man réknar
antalet fiskar: ett kort med 2 fiskar ger 2 poang).

+ 3 podng om den egna fiskfargen dominerar i spelarens eget fiskstim.
+1podng for varje blackfisk i stimmet.

+ 2 poéng fér den spelare som har flest hajar i sitt fiskstim. (Om tva spelare har samma antal
hajar far bada spelarna 2 poang vardera)

Vem vinner?

Den spelare som har flest podng vinner spelomgangen.

Om tva spelare har samma antal podng vinner den spelare som har flest antal fiskar i sitt
fiskstim spelomgangen.

Ett spel av Antoine RABREAU



Spilleregler Kuna yalé{

8-99 ar 2 til 4 spillere 20 min

Indhold: 104 kort: 64 fisk, 22 koraler, 8 hajer og 10 blaeksprutter. 4 tykke fiskebrikker.
Spillets formal: At fa flest mulige fisk i sin egen farve.

Forberedelse af spillet:

Hver spiller far en fiskebrik. der angiver hvilken farve, man har. Man kigger pa den uden at
vise den til de andre og leegger den foran sig med forsiden nedad (man ma gerne kigge pa
denilgbet af spillet).

Herefter far hver spiller et koralkort, som leegges med koralsiden opad foran sig, og som er
startpunktet for fiskestimen.

Resten af kortene blandes og laegges i 4 ca. lige store bunker med fiskebenssiden opad. Det
forste kort i hver bunke vendes og laegges ved siden af.

Spillets forlgb:
I Ipbet af spillet skal hver spiller lave en fiskestime foran sig. Malet er at have flest fisk i sin
egen farve ved spillets afslutning.

Der spilles i urets retning. Den yngste spiller begynder.

Der spilles efter tur pa felgende made:

- Man velger 2 ud af de 4 synlige kort ved bunkerne.

- Man leegger det ene kort i sin egen fiskestime og det andet i en modstanders stime.
- Herefter vender man 2 nye kort fra bunkerne, sa der altid ligger 4 synlige kort.

Sadan legges kortene:
Kortene laegges ved siden af et eller flere kort (ikke diagonalt) efter fglgende regler:
« Koralerne
Koralkortet kan leegges ved siden af et hvilket som helst andet kort, og man kan laegge
hvilket som helst fiskekort ved siden af et koralkort.



* Fiskene
Fiskekortet kan laegges ved siden af andre fiskekort hvis de har mindst én ting til feelles
(fiskens farve, havbundens farve eller begge dele).

« Hajerne
Hajkortet leegges ovenpa fiskekortet. Hajerne spiser fiskene, som udgar af spillet.
Hajkortene laegges altid p& modstandernes stimer.
NB1: Man kan legge fiske- eller koralkort ved siden af en haj.
NB2: Hvis der kommer 4 hajer frem i bunkerne, s fjerner man den ene og vender naeste
kort i den tilsvarende bunke.

« Blaeksprutterne
Nar et blaekspruttekort kommer frem i bunken, gives det altid til den spiller, som har
flest koralkort i sin fiskestime. Kortet leegges ovenpa en af koralerne.
Hvis flere spillere har samme antal koraler, udgar blaksprutten af spillet.
Herefter vendes naeste kort i den tilsvarende bunke. Man kan laegge fiske- og koralkort
ved siden af en blaeksprutte."

* Fiskenes forbandelse
Nar 3 kort med samme havbund ligger ved siden af hinanden vandret eller lodret, slar
forbandelsen til, og fiskene ofres ved at de 3 kort vendes om, sa fiskebenssiden er
synlig. Bemaerk: Herefter kan man kun laeegge koralkort ved siden af fiskebenskortene.

Spillets afslutning
Spillet er slut, ndr 3 af bunkerne er tomme.
Hver spiller taeller sine point. Man far:

»1point for hver fisk i sin egen farve, uanset om det ligger i egen eller en modstanders
stime. (NB: Det er antallet af fisk, som talles, og derfor far man eksempelvis 2 point for et
kort med 2 fisk).

+ 3 point hvis man har flest fisk i egen farve i sin stime.

+1point for hver blaeksprutte i sin stime.

+ 2 point til den spiller, som har flest hajer i sin stime. (hvis flere spillere har lige mange
hajer, far de hver 2 point).

Hvem vinder?
Spilleren med flest point vinder.
Hvis flere spillere har samme antal point, er det spilleren, som har flest fisk i sin stime, som

vinder. . )
Et spil af Antoine RABREAU



npaswuna urpbl Kuna yala"
8-99 net 2-4 nrpoka 20 MUHYT

B komnnekTe: 104 kapToukun: 64 KapTouKM «pbibar, 22 KAPTOUKM «KOPAN»,
8 KapTouek «akyna», 10 KapTouek «OCbMUHOI». 4 TabiMuKM «pblbax».

Llenb nrpsbl: cobpaTs kak MOXHO 60sblie pbIb CBOEro LBeTa.

MoaroTtoBka Kk urpe

KaxAablh urpok nosyyaeT no Tabnuuke «pbiba», KOTOpas yKa3biBaeT ero et pblb. OH cMOTPUT
€e, He NoKa3bliBaa ApPYyruMm, U Knapet nepepa C060I7I ﬂMLLeBOIz CTOpOHOVI BHU3. (OH MOXeT
CMOTpEeTb ee B /1060 MOMEHT B XOAe MapTun.)

3aTeM KaxAbll MFPOK MOJyYaeT Mo KApTOUKE «KOpasul» U KnaaeT ee nepes coboit CTOpoHomn
«KOpann» BBepx. DT0 Touka cbopa ero Kocska pbib.

OcTaNbHble KAPTOUYKU NEPEMELLANTE W BbIIOXKMTE B 4 CTOMKMW (MPUMEPHO paBHbIE) CTOPOHOMN
«pblbbM KOCTU» BBEpPX. OTKPOWTE NEPBYI0 KAPTOUKY KAXAON CTOMKW M NMONOXKNTE ee nepej,
CTOMKOMW.

XoAa urpbsl

B xo04e Urpbl KaxAbli UTPOK A0MKeH CObpaTh KOCAK pbib Nnepes coboi. B kKoHUEe napTum puid
€ro uBeTa B KOCAKe 0J/IKHO 6bITb 60}1bLLIe, yem Apyrux.

Xop nepexoAnT NO YaCOBOW CTpenke. HaunHaeT cambiii MAAALWKIA UFPOK.

Monyuns NpaBo xoAa, UrPOK AOJIKEH:

- BbIOpPATb Z1BE M3 YeTbipeX OTKPbITbIX KAPTOYeK;

- NONOXMUTb OAHY U3 HUX B CBON KOCSAK pbl6, a Apyrylo — B KOCAK pbl6 ogHOro u3
COMEepPHUKOB,;

— 3aTeM OTKPbITb ABE& KAPTOYKU U3 CTONOK, l'ITO6I:I OTKPbLITbIX KAPTOYEK BCerga 6b|}10 veTbipe.

PacnonoxeHue KapTovek
KapTouku cnepyet BbiKnagbiBaTh paaoM (He No AuaroHanu) c Apyron(umm) KaptToukon(amm)
no cneayloWUM Npasuiam:

o «Kopannbi»
KapTouku «Kopana» MOXKHO BblKNaAblBaTh PAAOM C Nt060M KapToukoi. Pagom c
KapTOYKOW «KOPaI» MOXHO BbIKNAAbIBATb N0OYI0 KAPTOUKY «pbibax.

o «PbIObI»
KapTouky «pbib6a» MOXHO BbIKNaAblBaTh PAAOM C APYroil KAPTOUKON «pblba», eCan 'y HUX
ecTb 4To-TO obwee (uBeT pbibbl, LBET PpoHA UK 06a LBeTA).



«AKYNbI»

KapTouku «akyna» cnefyeT KnacTb Ha KAPTOUKU «pblbax». AKynbl eAaT pblb, U Te BbIXOAAT
13 urpbl. KapTOUKM «aKyna» MOXHO KNaCTb TOJIbKO HA KOCAKU Pbl6 CONEpPHUKOB.
NMpuMeuyaHune 1. PAAOM C KAPTOUKOW «aKyna» MOXHO BbIK/IAAbIBATb KAPTOUKM «pbliba» nnu
«Kopann».

MpumeyaHue 2. ECAn KapTOUKM «aKyna» OTKPbIIMCb OJHOBPEMEHHO BO BCEX YeTbipex
CcTONKax, 0Ha U3 3TUX KapToueK BbIXOAUT U3 UFPbl U OTKPbIBAETCA C/leAylolan KapToyka
COOTBETCTBYHOLEN CTOMNKW.

«OcbMUHOMU»

Ecnun BbiNnana KapToyka «0OCbMUHOM», OHa aBTOMAaTUYeCKU NepexoanT K UrpoKy, Y
KoToporo cobpaHo 6onbuie Bcex KapToueKk «kopamn». OH A0/KEH MONOXUTb ee Ha
OZLHY 13 CBOUX KapToueK «Kopan». Ecnm Hanbonbluee KONMYECTBO KapTOUYEK «Kopann»
0Ka3anoch CPasy y HECKOIbKUX UTPOKOB, KAPTOYKA «OCbMUHOM» BbIXOAMUT U3 UTPbI.

3aTeM ClleAyeT OTKPbITh CIEAYIOLLYI0 KAPTOUKY COOTBETCTBYIOLWLEN CTONKU. Piaom ¢
KapTOYKOMN «OCbMUHOI» MOXHO KNACTb KAPTOUYKM «pblba» MAK «Kopann».

Mpoknatue pbb

Ecnu 3 KapTOUYKM C OAMHAKOBbIM (hOHOM BbLICTPAMBAIOTCA B PAA MO FOPU3OHTANN UK MO
BEPTMKANU, pblb MOpaXaeT NPOKNATME: UX MPUHOCAT B KepPTBY. DT 3 KAPTOUKM CrieayeT
nepeBepHyTb CTOPOHOW «pbi6bU KOCTU» BBEPX.

BHuMaHue! Tenepb pAAOM C KAPTOUYKAMM «PbiBbM KOCTU» MOXHO MOJSTIOXMUTb TObKO
KapTOUYKUM «KOpann».

KoHew, napTumn

MapTus 3akaHuMBaeTCs, KOraa Kak MUHUMYM B TPeX CTOMKAaX W3 YeTbipex He 0CTanoch
kapTouek. Kaxabli UFPOK NOACYMTLIBAET CBOU OUYKMU.

OH nonyyvaer:

e [10 1 0uKy 3a KaxAyt pbiby CBOero uBseTa B CBOEM KOCAKe pblb 1 B KOCAKAX pbib
conepHukoB. (MpumeyaHue. CneayeT cYMTaTh KOIMYECTBO Pbib: KapTOUKa C ABYMs pbibamu
NPUHOCUT 2 oYKa.)

e 3 04Ka, ecNn B ero Kocske 6onbLie BCero pr6 ero upeTa.
e [10 1 OYKY 3a KaX/A0ro OCbMUHOra B CBOEM KOCsAKe pr6.

e 2 0uKa MOJIy4yaeT UrpoK, KOTOPBLIA cobpan B cBOeM KoCsKe pbib Bosblie BCex akys.
Ecnu Hanbonbluee KONMMYECTBO aKyN 0Ka3anoch Cpasy y HECKONbKUX UFPOKOB,
KaXAblil U3 HUX MONYYaeT no 2 ouka.

Kak onpepenserca nobeautens?
MNapTuio BIMFPbIBAET IPOK, HABPABLIMIA HAMBONbLLEE KONMYECTBO OYKOB.
Mpu paBeHCTBE OYKOB NobexAaeT UrPOK, y KOTOPOro B KocAaKe 6onblue pbib.

ABTOpbI Urpbl: AHTyaH Pabpo
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