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Les deux bases, la Pousse Primale et la Champignonniére,

commencent en position “grande” base. Lorsqu’elles se retrouvent

en position “petite” base, vous pouvez les déplacer comme des
insectes (en utilisant un déplacement supplémentaire), et éven-
tuellement capturer d'autres insectes. Si aprés son déplacement

une base atterrit en position “grande” base, elle reste ainsi ; elle
ne peut étre déplacée tant qu'elle n'est pas, & nouveau, réduite en

position “petite” base.

Petite Pousse @ Petite @

Primale Grande Pousse Champignonniére

Primale
(4)) nscces

Derriére chaque insecte est précisé entre parenthéses le nombre
de piéces de ce type contenues dans le jeu.

W Puceron (x4)

Lorsque vous capturez un insecte adverse avec un
& Puceron, vous ne gagnez pas de déplacement
supplémentaire. En revanche, vous pouvez
w @ immédiatement déplacer un autre Puceron.

Cette régle n'est valable qu'une fois ; elle ne
s'applique pas au second Puceron déplacé.

W Cactus (x3)
Au lieu de déplacer le Cactus, vous pouvez projeter
un Dard (voir Projectiles ci-dessous).
Vous pouvez aussi utiliser un déplacement
supplémentaire pour jouer un Cactus qui a déja été
déplacé durant le tour (pour le déplacer, ou pour
projeter un Dard).

Grande
Champignonniere

W Cracholianne (x1)

ci-dessous), ou éliminer un insecte déja

pourra pas revenir en Renfort).
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W Tractochampi (x2)
Pour chaque insecte capturé par le Tractochampi, vous
pouvez placer une Spore juste a coté du Tractochampi
(mais pas directement sur un pion adverse, c'est
interdit !). Voir la description de la Spore ci-dessous.

W Bactéro-Asperge (x2)

-

Si la Bactéro-Asperge
est capturée sur le
coté figurant plein
d'asperges (face spé-

En plus de déplacer la Cracholianne, vous
pouvez projeter un Lichen (voir Projectiles

immobilisé par un Lichen (linsecte élimi-
né est définitivement retiré du jeu et ne

ciale), elle est retour-
née sur sa face normale. Si c'est un insecte qui l'avait capturé, ce
dernier est placé juste a coté de la Bactéro-Asperge (mais pas direc-
tement sur un pion adverse, c'est interdit !). Si c’est un projectile
(quel quiil soit) qui l'avait capturé, la Bactéro-Asperge est également
retournée sur sa face normale et le projectile est retiré du jeu.

() insecte spécial

i Spore (x2)
Lorsqu'elle est en jeu, la Spore est considérée comme
un insecte. Elle peut étre déplacée en utilisant un résul-
tat de dé désignant un Tractochampi, ou en utilisant un
déplacement supplémentaire. Lorsqu'elle est capturée, la
Spore est retirée du jeu et mise de coté (avec les

Projectiles).

(H1) Projectiles

Lichen (x2)
Le Lichen immobilise les insectes qu'il capture.
Pour libérer un pion immobilisé, le Lichen lui-méme doit
étre capturé (et retiré du jeu). Si le Lichen ne capture
aucun insecte, il est immédiatement retiré du jeu
(autrement, il reste sur la table tant quiil n'est pas
capturé). Le joueur Cosmoplante a le droit de retirer
un Lichen de la table a tout moment.

Dard (x1)
Le Dard élimine tous les insectes qu'il recouvre (a l'ex-
ception des bases). Il est ensuite retiré du jeu.

RESUME DES

Mise en place. Choisissez votre territoire, pla-
cez-y vos bases et vos insectes. Déterminez qui
jouera en premier.

@ Déplacements. Jetez les dés. Ils indiquent les
insectes que vous pouvez déplacer. Vous ne pou-
vez déplacer un méme insecte gu'une fois, méme si
son image apparait a plusieurs reprises sur les dés. Si
vous atterrissez sur un insecte adverse, il est capturé
et retiré du jeu. Si vous atterrissez sur une base,
celle-ci peut étre réduite ou éliminée. Si vous captu-
rez au moins un insecte adverse, vous gagnez un
“déplacement supplémentaire” : vous pouvez jouer
n‘importe lequel de vos insectes n‘ayant pas bougé a
ce tour.

@ Pouvoirs spéciaux. Lorsque vous déplacez un

insecte, vous pouvez parfois utiliser également

son pouvoir spécial. Certains pions ont deux faces et

ne peuvent utiliser leur pouvoir que si leur face “spé-

ciale” est visible. Parfois, les pouvoirs spéciaux per-
mettent de tirer un petit pion appelé “projectile”.

@ Bases. Si vous perdez vos deux bases, vous per-

dez la partie. Exception faite des bases

Cosmoplantes, les bases ordinaires ne peuvent pas

étre déplacées. Un joueur détruisant une base peut
éliminer un insecte adverse de son choix.

@ Renforts. Un Renfort arrive si un dé désigne un
type dinsecte qui n'est plus en jeu.

Gagner la partie. Vous gagnez la partie en éli-
@ minant toutes les bases adverses ; lorsque vous
détruisez la seconde base de votre adversaire, la
partie sachéve. Vous gagnez également si votre
adversaire n‘a plus que deux insectes en jeu.
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