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Contenu : 1 régle francais-anglais, 1 plateau de
jeu et 18 pigces (3 pieuvres, 3 requins, 3 poissons
volants de chaque couleur).

But du jeu : &tre le premier a amener une de ses
piéces dans le camp adverse.

Avant de se jeter a I'eau ! Chaque joueur posi-
tionne ses 9 pidces comme il le souhaite sur les
9 cases de sa couleur. Le dernier a avoir:mangé du
poisson commence !

Les piéces : elles se déplacent toutes d'une
seule case a la fois, en avant, en diagonale ou
sur un des cotes. En aucun cas, elles ne peuvent
reculer, méme pour protéger leur camp ou pour
prendre tne piéce adverse (dessin n°1).

Chague piece dispose d'un pouvoir supplémen-
taire :

La pieuvre

Cette bestiole aux multiples ten-

tacules peut recouvrir n'importe

quelle piece (hormis une autre

pieuyre), de son camp ou ducamp
adverse. Elle vient se placer dessus pour la recou-
vrir Aux tours suivants, elle pourra ainsi se dépla-
cer avec sa proie, dont elle pourra se dissocier a
toul moment si elle le souhaite (et en profiter par
exemple pour recouvrir une nouvelle piece lors
d’un autre tour de jeu, ou pas ).
Pendant la partie, chague joueur a le droit de

: soulever uniquement ses propres pieuvres (afin de
vérifier quelles proies se cachent dessous).
D‘lin commun accord, les joueurs pourront décider,
en:début de partie, qu'il est-interdit de soulever
aussi bien les pieuvres adverses que les siennes.
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Le requin

1la faim L1 peutdévorer n’imporie
‘quelle piece (y compris un auire
requin, voire méme une piece de
son propre camp). Pour manger
une DléCE, il prend sa place et la sort du plateau.
Attention ! Si le requin décide de manger une
pieuvre, il mange aussi l'éventuelle proie qui
se cache dessous (qu'il s'agisse de I‘une de ses
propres pieces ou d’une piece adverse).

Le poisson veolant
1l na l'air de rien sous ses dehors
aériens. Et pourtant, il peut sauter
allegrement par-dessus une ou
; plusieurs pieces. I| doit obligatoi-
rement y avoir une case libre (et une seule) entre
chaque saut. Il peut aller dans toutes les directions
(en avant, sur le.coté ou en diagonale), mais doit
impérativement rester dans le méme axe lors d'tn
méme tour de jeu (dessin n°2).
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Un jeu pour 2 poissons de 8 a 108 ans 1/2
Durée moyenne d’une partie : 15 minutes

Fin de partie !

Pour remporter la partie et
devenir “fe roi des océans”, il
faut étre le premier a amener
une de ses pieces dans le camp
adverse sur la case correspon-
dant a sa couleur.

Et voileau ! Maintenant, a vous
de plonger dans |le monde mer-
veilleux d’Aquatika !

3

E
=
P

Toutes les piéces se déplacent d’une seule case a la fois,
en avant, en diagonale ou sur un des cétés. Attention !

Aucun retour possible (méme pour prendre, hein !)

Dessin n°2 :

Une case libre suffit. Le poisson volant jaune peut donc
sauter par-dessus le requin jaune (1) et s'arréter sur cette
case ou bien poursuivre en sautant par-tessus la pieuvie
grise et s'arréter sur la case sujvante (2). En revanche;
il ne peut pas, dans le méme tour de jeu, changer de
trajectoire (fiéches rouges).
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