




• PRÉPARATION • 
Attention à placer 

l'autocollant bien au 
milieu du pion et selon 

la bonne couleur. .. 

Commencez par coller les autocollants sur les 
pions et les dés. Chaque armée doit être collée 
sur les pions et les dés d'une même couleur: 
Exoborgs (Jaune ou Noir), USAtropodes (Rouge 
ou Bleu) , Russoptères (Vert ou Rouge), 
Arachnoïdes (Violet ou Blanc), Cosmoplantes 
(Vert ou Rose) et Sashimites (Bleu ou Blanc). 
Sur les planches, les autocollants vont par paire 
et représentent chacun le recto et le verso d'un 
même pion (voir les Fiches d'Armée pour être 
sûr). Les autocollants rectangulaires vont sur les 
pions rectangulaires et les autocollants ronds sur 
les pions ronds, de taille équivalente. 

Une fois ces préparatifs terminés, chaque joueur choisit une 
armée. Trouvez une surface appropriée qui servira d'aire de 
jeu: une nappe, de la moquette ... Essayez de faire sauter un 
pion sauteur à l'aide du propulseur, pour voir si cela fonc­
tionne sur la surface choisie . 

• BUT DU JEU· 

Vous gagnez la partie en éliminant toutes les bases 
adverses; lorsque vous détruisez la seconde base de votre 
adversaire, la partie s'achève. Vous gagnez également si 
votre adversaire n'a plus que deux insectes en jeu . 

• COMMENT JOUER ? . 

Chaque joueur choisit la moitié de table qui constituera son 
territoire. Placez vos bases ("grande" face visible) où vous 
le désirez dans votre territoire, tant qu'elles sont à plus de 
10 centimètres d'un bord de table, et à plus de 20 centi­
mètres de votre adversaire. Avec les mêmes restrictions, 
placez ensuite les pions sauteurs représentant vos insectes, 
n'importe où dans votre territoire. Les pions sauteurs repré­
sentant des projectiles (comme les Lichens, les Flèches, 
etc.) sont mis de côté tant qu'ils ne sont pas utiles. 

le joueur qui commencera à jouer est déterminé 
aléatoirement. les joueurs jouent ensuite dans le 
sens des aiguilles d'une montre. 



À chaque tour, jetez 
vos dés. Les dessins 
qui se trouvent sur 
les dés indiquent le 
type d'insecte que 
vous allez déplacer 
durant ce tour. 

Un même pion d'insecte ne peut être déplacé deux fois dans 
le même tour, même s'il apparaît sur les deux dés (en 
revanche, vous pouvez déplacer deux insectes du même 
type). Si les dés indiquent plusieurs fois le même 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 à viser une 
base ou un insecte adverse, ou à positionner un pion à un 
endroit stratégique. 

o Un pion est éliminé dès qu'il est "capturé" par un pion 
adverse. C'est-à-dire dès qu'il est recouvert par une partie 

(même 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. 

e Un insecte projeté hors de raire de jeu est 
replacé à son point de départ. Son déplace­

ment est perdu . 

• 
Il est possible d'éliminer plusieurs pions 
adverses en un seul tir si un pion sauteur 

atterrit directement sur plusieurs pions adverses à la 
fois. Vous ne pouvez pas capturer vos propres pions ; les 
pions recouverts par leurs propres collègues sont laissés tels 
quels. 

Erreurs tactiques et Maladresses 

O 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. 



ft Lorsque vous déplacez un de vos pions avec Le propuL­
V seur, son mouvement peut accidenteLLement déplacer un 

autre pion. Toute pièce du jeu ainsi déplacée reste là où eLLe 
atterrit. Toute capture ou erreur tactique résuLtant d'un 
mouvement accidenteL de ce type est résoLue normaLement. 
Si une pièce est accidenteLLement projetée hors de raire de 
jeu, eLLe est replacée à son point de départ . 

• 
Vous devez être très prudent : si un de vos pions ne 
saute pas aLors que vous ravez pourtant touché avec Le 

propulseur, il est considéré comme joué! 

• RÈGLES SPÉCIALES • 

Pouvoirs spéciaux et Projectiles 

Chaque Fiche d'Armée décrit en détail Les 
pouvoirs spéciaux d'une armée. Certains 
pouvoirs requièrent rutiLisation de pions 
particuLiers, appeLés "projectiLes". Lorsqu'un 
insecte utiLise un projectiLe, placez ce dernier 
juste à côté de Lui (mais pas directement sur 
un pion adverse, éest interdit !). Tirez 
aLors Le projectiLe, à raide du propulseur. 

Les projectiLes n'affectent généraLement pas 
vos propres troupes, et en aucun cas Les 
bases. Vous pouvez éliminer un projectiLe 
ennemi de raire de jeu exactement comme 
n'importe queL pion, en Le recouvrant par­
tieLLement avec run de vos insectes. 

Insectes double face 

Certains insectes ont deux faces différentes. Un des 
côtés représente nnsecte sous sa forme "normaLe", rautre 
montre nnsecte utiLisant un pouvoir spécial. Comme iL est 
précisé sur Les Fiches d'Armée, pour utiLiser son pouvoir, un 
insecte doit commencer son tour face "spéciaLe" visibLe OU 
la faire apparaître après son mouvement. 

Au début de la partie, ou à l'arrivée de renforts, placez 
les insectes double face côté "normal" visible. Vous 
devrez les retourner en les déplaçant. 



Chaque base a deux faces diffé­
rentes. Un côté la montre dans sa 
plus simple et plus faible version : 

Grande base Petite base 

la "petite" base. l:autre la montre complètement déve­
loppée, sous la forme d'une "grande" base. Les bases ne 
peuvent jamais être déplacées. Si elles le sont accidentelle­
ment, elles doivent être remises à leur emplacement initial. 

o Lorsqu'elle est capturée, une "grande" base est retournée 
en position "petite" base. l:insecte qui ra capturée est 

placé juste à côté d'elle (mais pas directement sur un pion 
adverse, c'est interdit !). 

ft Lorsqu'elle est capturée, une "petite" base est détruite. 
V 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 à côté d'une de 
vos bases (mais pas directement sur un pion adverse, c'est 
interdit !). Le pion de renfort ne peut pas être déplacé au 
tour où il entre en jeu. 

Règles et Fiches d'Armée 

Lorsqu'une règle inscrite dans une Fiche d'Armée 
contredit les règles habituelles, c'est toujours celle 
de la Fiche d'Armée qui prévaut. 

Jeu à plus de 2 joueurs ... 

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



La boîte "Cosmoplantes vs Sashimites" existe donc en 
deux versions (Cosmoplante roses et Sachimites bleus 
ou Cosmoplantes verts et sashimites blancs). 
De cette manière, vous pourrez jouer à 
quatre, même avec deux boîtes d'armées 
identiques ! 
Voici com ment procéder: 

Chacun des joueurs joue pour lui, contre 
tous les autres. La partie s'achève 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 
à aucune restriction. Les insectes apparte­
nant à un autre joueur sont toujours considérés comme 
des "ennemis" (pour les captures, les captures multiples, 
etc.). Les règles sont les mêmes que pour le jeu à deux 
joueurs, en tenant compte des exceptions et des clarifica­
tions suivantes: 

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

• Un joueur est éliminé dès qu'il a perdu toutes ses 
bases, ou qu'il n'a 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 être gagnées 
par les autres joueurs). Les joueurs restants continuent à 
jouer normalement. 

• Le gagnant est le dernier joueur à conserver au moins 
une base et au moins deux insectes en jeu . 
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