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CONTENU DE tA BOITE
1 plan de jeu

1 roulette avec des cases Polochon et Murène

'4 petites Sirènes prédécoupées

'4 socles

'45 jetons prédécoupés :

- 6 jetons-Ursula encadrés de noir

- 16 jetons-symbole encadrés de rouge

- 23 jetons-faune marine encadrés de vert.

Lors de la première utilisation, détacher les éléments
prédécoupés et monter la roulette selon le croquis 1.

croquis I

PREPARAT DU JEU
' Fixer les petites Sirènes sur les socles. Choisir sa petite
Sirène et la poser sur la case départ du plan de jeu
(croquis 2).

' Mélanger les jetons et les répartir, face cachée, au hasard
sur les cases à bulles (croquis 2).
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BUT DU JEU
Trouver
4 jetons-symbole
et rejoindre le premier le prince Eric. Pour cela, éviter les
pièges tendus par Ursula et ses Murènes.

DEROUTEMENT DE tA PARTIE
' l-a partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une

montre.

' Le plus jeune joueur commence puis chaque joueur,
à son tour, fait tourner la roulette pour déplacer sa petite
Sirène.

Déplocement

' ll s'effectue en ligne droite.

' Si la roulette s'arrête sur un Polochon rouge, vert, jaune ou
bleu, le joueur déplace sa petite Sirène en direction de la ,

bande de même couleur sur le plan de jeu. Sur la même \-/
rangée, il arrête sa petite Sirène sur une case de son choix
(croquis 2).

Nota :
- au cours d'un déplacement, il est permis de dépasser une
petite Sirène sur la même rangée de cases,
- il ne peut y avoir plus d'une petite Sirène sur une même
case.
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Les letons
Quand la petite Sirène s'arrête sur une case entourée d'un
ou plusieurs jetons, le joueur prend un jeton au choix et !e
retourne :

' si c'est un jeton-symbole, il le prend, sauf s'il
le possède déjà,

'si c'est un jeton-faune marine, il le prend,
i c'est un jeton-Ursula, il replace tous ses jetons-symbole
à gagnés sur le plan de jeu, face cachée ; Ursula est

alors éliminée du jeu (si le joueur n'a pas de jeton-symbole,
Ursula est éliminée, puis c'est le tour du joueur suivant),
' si aucun jeton ne touche la case de déplacement, le joueur
passe son tour.

Les Murènes
Si la roulette indique une Murène, le joueur perd un de ses
jetons-faune marine. Le jeton est alors éliminé du jeu.
. Si le joueur ne possède pas de jeton-faune marine, il perd
un de ses jetons-symbole. Le jeton est replacé sur le plan de
jeu, face cachée.
. Si le joueur ne possède aucun jeton, il passe son tour.

Tour à tour les joueurs tirent la roulette et déplacent leur
tite Sirène.

FIN DE PARTIE
Le joueur qui a ses 4 jetons-symbole et qui rejoint le premier
le prince Eric a gagné la partie.


