








A chaque tour, jetez
vos dés. Les dessins
qui se trouvent sur
les dés indiquent le
type dfinsecte que
vous allez déplacer
durant ce tour.

Un méme pion d‘insecte ne peut étre déplacé deux fois dans
le méme tour, méme sil apparait sur les deux dés (en
revanche, vous pouvez déplacer deux insectes du méme
type). Si les dés indiquent plusieurs fois le méme type d'in-
secte et que vous n'en avez plus qu'un en jeu, le déplace-
ment superflu est perdu.

Les insectes et les projectiles sont déplacés en utilisant le
propulseur. Un déplacement sert généralement a viser une
base ou un insecte adverse, ou a positionner un pion a un
endroit stratégique.

Un pion est éliminé dés qu'il est “capturé” par un pion
adverse. Cest-a-dire dés qu'il est recouvert par une partie
(méme toute petite) d'un pion adverse. Le pion “cap-
turé” est immédiatement retiré du jeu. Lorsque
vous capturez une “grande” base, celle-ci est
retournée et devient une “petite” base.

Un insecte projeté hors de l'aire de jeu est
replacé a son point de départ. Son déplace-
ment est perdu.

Il est possible déliminer plusieurs pions
adverses en un seul tir si un pion sauteur
atterrit directement sur plusieurs pions adverses a la
fois. Vous ne pouvez pas capturer vos propres pions ; les
pions recouverts par leurs propres collégues sont laissés tels
quels.

Erreurs tactiques et Maladresses

Si vous projetez un de vos pions “sous” un pion adverse

(insecte, base ou projectile), vous venez de faire une
erreur tactique ! Votre propre pion est éliminé ; les pouvoirs
spéciaux des deux pions ne sont pas pris en compte.



Lorsque vous déplacez un de vos pions avec le propul-

seur, son mouvement peut accidentellement déplacer un
autre pion. Toute piéce du jeu ainsi déplacée reste la ot elle
atterrit. Toute capture ou erreur tactique résultant d’un
mouvement accidentel de ce type est résolue normalement.
Si une piéce est accidentellement projetée hors de laire de
jeu, elle est replacée a son point de départ.

Vous devez étre trés prudent : si un de vos pions ne
saute pas alors que vous l'avez pourtant touché avec le
propulseur, il est considéré comme joué !

= REGLES SPECIALES -

Pouvoirs spéciaux et Projectiles

Chaque Fiche dArmée décrit en détail les
pouvoirs spéciaux dune armée. Certains
pouvoirs requiérent lutilisation de pions
particuliers, appelés “projectiles”. Lorsqu'un
insecte utilise un projectile, placez ce dernier
juste a c6té de lui (mais pas directement sur
un pion adverse, Cest interdit !). Tirez
alors le projectile, a 'aide du propulseur.

Les projectiles n'affectent généralement pas
vos propres troupes, et en aucun cas les
bases. Vous pouvez éliminer un projectile
ennemi de laire de jeu exactement comme
n'importe quel pion, en le recouvrant par-
tiellement avec lun de vos insectes.

Insectes double face

Certains insectes ont deux faces différentes. Un des
cotés représente linsecte sous sa forme “normale”, l'autre
montre linsecte utilisant un pouvoir spécial. Comme il est
précisé sur les Fiches dArmée, pour utiliser son pouvoir, un
insecte doit commencer son tour face “spéciale” visible OU
la faire apparaitre aprés son mouvement.

Au début de la partie, ou a l'arrivée de renforts, placez
les insectes double face c6té “normal” visible. Vous

devrez les retourner en les déplagant.




Grande base Petite base

Chaque base a deux faces diffé-
rentes. Un coté la montre dans sa
plus simple et plus faible version :
la “petite” base. L'autre la montre complétement déve-
loppée, sous la forme d'une “grande” base. Les bases ne
peuvent jamais étre déplacées. Si elles le sont accidentelle-
ment, elles doivent étre remises a leur emplacement initial.

Lorsqu’elle est capturée, une “grande” base est retournée

en position “petite” base. Linsecte qui la capturée est
placé juste a coté d'elle (mais pas directement sur un pion
adverse, c'est interdit !).

Lorsqu'elle est capturée, une “petite” base est détruite.
Le joueur l'ayant détruite gagne en bonus le droit d'éli-
miner un insecte adverse de son choix.

Lorsque sur les dés un ou plusieurs résultats désignent des
pions qui ne sont plus en jeu, vous obtenez un pion de ce
type en renfort. Attention : un seul, et non pas un par dé !
Prenez ce pion parmi vos pertes et placez-le a c6té d'une de
vos bases (mais pas directement sur un pion adverse, c'est
interdit !). Le pion de renfort ne peut pas étre déplacé au
tour ot il entre en jeu.

Déplacement supplémentaire

Lorsque vous éliminez un ou plusieurs insectes adverses
durant votre tour, vous gagnez un (et un seul !)
déplacement supplémentaire : vous pouvez jouer
nimporte lequel de vos pions, a condition que ce
dernier n'ait pas déja été déplacé durant le tour.

Régles et Fiches d’Armée

Lorsqu'une régle inscrite dans une Fiche d’Armée
contredit les régles habituelles, c'est toujours celle
de a Fiche dArmée qui prévaut.

Jeu a plus de 2 joueurs...

Pour jouer a plus de deux joueurs, munissez-vous de deux
jeux Micro-Mutants : soit deux boites d'armées différentes,
soit deux boites identiques comprenant des pions de cou-
leurs différentes. Le dos de la boite vous indique la cou-
leur des piéces en plastique contenues dans chaque jeu.




La boite “Cosmoplantes vs Sashimites” existe donc en
deux versions (Cosmoplante roses et Sachimites bleus
ou Cosmoplantes verts et sashimites blancs).
De cette maniére, vous pourrez jouer a
quatre, méme avec deux boites d'armées
identiques !

Voici comment procéder :

Chacun des joueurs joue pour lui, contre
tous les autres. La partie s'achéve avec un
seul vainqueur. Les alliances verbales et les
pactes sont autorisés, mais n‘ont aucune
valeur en termes de jeu et ne donnent lieu
a aucune restriction. Les insectes apparte-
nant a un autre joueur sont toujours considérés comme
des “ennemis” (pour les captures, les captures multiples,
etc.). Les regles sont les mémes que pour le jeu a deux
joueurs, en tenant compte des exceptions et des clarifica-
tions suivantes :

M Les joueurs placent leurs armées a égale distance les
unes des autres, divisant le terrain en territoires de taille
équivalente. Choisissez le joueur qui va commencer a
jouer, puis enchainez les tours de jeu dans le sens des
aiguilles d'une montre.

B Un joueur est éliminé dés qu'il a perdu toutes ses
bases, ou qu'il na plus que deux insectes en jeu. Tous
ses pions sont immédiatement retirés du terrain, y com-
pris les projectiles en jeu ou les bases restantes (ces
bases sont retirées du jeu et ne peuvent étre gagnées
par les autres joueurs). Les joueurs restants continuent a
jouer normalement.

M Le gagnant est le dernier joueur a conserver au moins
une base et au moins deux insectes en jeu.
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La guerre microscopique embrase la planete :

Aux Etats-Unis, un astronef alien s'écrase pres de
Roswell. Lles astronautes meurent dans Uexplo-
sion... Mais trop minuscules pour etre reperes,
d’autres insectes, microscopiques, s'étaient crashes
auec eux : ces “Exobor¢s” entament une ¢uerre
. invisible pour la domination du monde...

Le Conseil de Securite americain se reunit alors et
décide de créer une armee d'elite pour stopper
cette menace : les USAtropodes, surentraines et
¢enetiquement modifies.

En Russie, a Moscou, le Kremlin réagit a son tour.
Les Russopteres, un corps d’armée top-secret depuis
la Guerre Froide, est decryogenise dans un QG sou-
terrain de Siberie. Eux aussi doumtt contrer i'inuu- =
sion alien. |
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