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Contenu ; 1 règleJrançaiS-anglais, 1 plateau de 
jeu '~ 18 pièces (3' ple,uvresj '3 requins, 3 poisson-s 
volai'itS de êhaque couleur). 

But du jeu .: être re premier à amener une de ses 
~ièces dans le camp adverse. 

Avant de se Jeter à Peau ! Coqque joueur posi-
, tionne 5e~ 9 pièces comme il le_souhâité SUt le~ 
,9, ca,ses de sa coulellr. Le dernier à avoir. mangé du 
pèiiiSQn comrillffice l 

Les pièces : elles se déplacent toutes d'une 
seule case_ à la fuis', en àvant, en diagonale ou 
:sur lin ,des côtés. En aucun CilS, eUeS'Re peuvent 
recule~, même pour protéger l'eUr cam~QU POUl' 
pl'-en~re unepièc;e adv~l"s-e (~essin n°1). 

Chaq-!le pièce...dispose d'un pouvoir supplémen­
~alre : 

La pieuvre 
CJ~ite bestiole aux multiples fen­
tacules--peut recouvrir n'impllrte 
quelle pièce (hormis une autre 

, piellyre). de son camp ou du camp 
adverse. Elle vient se plater dessus pour la recou-
v fr. A~ldoul'S sùivant5, ~"e pourra ainsi se aépla­
Eer à.v~c sa proi..el ' dont elle poul'ra se 9issocier à 
~u~ m'pmerit si elle le souhajte~~t en profiter par 
exemple , pOur re.CO uvrir une nouvelle pièce lors 
(j~un autfeltolii':de.je.u,ou PilS !'). 

Rèndaii\ , fa partie, chaque joueur a le droit de 
soufexel' I1nlquerrie·Îitses propr~s pieuvres (;;Ifin de' 
VéHtfer-tluelles prores se .cachent de.ssoJs'). 
D'un cO,mnJM" a~to(fi , I~s jOl!,eurs PeQuiront décide~ 
en déb.ut de partIe; qu'if est -Intérdit de .soulevér 
>§~i ~ien les pi~Jlvr,es adverses que les si,ennes: 

~
• Lïtrequin 

.. ~ f - la faim tIlpeutdév.1IIW n'importe 
"quelle pièce (y, compris ~n autre 
requin, voire -même- une plèèt! de 
SOI) propre camp]. Pour manger 

\lne pièterfl prend sa p,lace -et la sol±au plateau. 
Attention ! Si· le~ refluin dédde de mallger une 
pieuvr~; ' il mang~' au~si 'VéventueHe proie qui 
se. cache dessous , (qw'iI ~'agissë -de l'.une de ses 
proJ.lte~ ~iè€ës \'lu d'une pièce adv,el:se). 

Le poisson volant 
Il n'a l'air de rien SOLIS ses dehots 
aériens. Et, pourtant, Il peut sauter 

-allèg~ement par-dessus une ou 
_ plusieurs pièces. Il doit obJig tQi-

rement y avoir uneéase Ilbr. Cet uné sèule) entte 
~haql)e SlJ,yt. Il peu~'c?"~r dans toutés-Ies directions 
{en avan~ sllr I~- .c6léo 0\1 en 'êliâgonateJ/ mais -doit 

' impérati~e.l11en rès~el' dans le ihên1~axe lors d'tm 
ml!,me row dlje~ (dessin n~}. . 
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Un jeu pour 2 poissons de 8 à 108 ans 1/2 
Durée moyenne d'une partie: 15 minutes 
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Fin de partie! 
Pour remRorter la partie et 
etel/eil;r "{'e rOI des océans", il 
faut être le premier à amener 
une de ~ses pîèces dafls le camp 
adverse sur la case correspon­
dafllà sa couleur. 

Et voileau ! Mairitei'Tant, à vous 
de plonger dans le monde mer­
veilleux d'Aquatika ! 
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Toutes les pièces se déplacent d'une seule case à la fois, 
en avant, en diagonale ou sur un des côtés_ Attention ! 
Aucun retour possible (même pour prendre, hein!) 
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I)r:re case, /iqre surnt le pcrisson volant ja\lne peut donc 
sauler pa('d~uS-'e:requln jaun~ (1J et.s(aPrl1tedur,cetle 
c,aSI! OÙ bren pour-suivre en s~utant par;(fessu,s-i~ pieuvre 
grise el s'arrêter sur Iii caS/' suivante (il. En revanch~ 
il ne peut pas, dans le m~me tour de Jeu, changer 'de 
tra1edoirf' ÇRècMs rQuge;). 

~mercÎe",enlSc~c l'ilv\éilr : 
Un g,and MEijÇI ~ __ 
- Fr~~oÎ' KQth pOiji s" !II'nti ll~-cL son esprlfd'~ulpè, a'étti! m imé.\t 

top d. bo~ tom",. ça L 
- MaflinJeJiet pour ses chotIetlesiliustra liol1s et s-es-quesllollS pertinentes; 
• GulllaumeOesblollè$ pour l es:cho~-ettesjIlUstr.!U01lS.du protDtyp~ 
; tou.s les CAUstes, pour les tests drvirs etsUrlout ies Iielles ~ne"lles, 
. lou;:n -uJ Q1I iil'a'çcueill&fll d~n. lel" 6o~IIq" e et aulm, "eu, "m~~lques" 

où lion Joue, 
· I~us ceu~ qui onr,oUi', fOU1lnt ou Iqùl'rOll! ~-Aq""H"", 
• Fi!biènne Gaillot pour 'fout 1 




