
SASHIMITES 



Les deux bases, le Mont Fuji et la Forteresse, 
commencent en position "grande" base. 
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Derrière chaque insecte est précisé entre parenthèses le nombre 
de pièces de ce type contenues dans le jeu. 

• Serviteur (x4) 
Voir les pouvoirs du Samouraï 
et du Kami. 

• Ninja (x2) 
Avant de déplacer le Ninja, vous pouvez projeter un 
Shuriken (voir Projectiles ci-dessous). 

• Archer (x2) 
Au lieu de déplacer LArcher, vous pouvez projeter une 
Flèche (voir Projectiles ci-dessous). 

• Daimyo (x1) 
Au lieu de déplacer le Daimyo, vous pouvez déplacer 
un autre de vos insectes. 

• Samouraï (x3) 
Après avoir déplacé le Samouraï, vous 
pouvez immédiatement déplacer un 
Serviteur: celui qui se trouve le plus près 
du Samouraï (à lissue du mouvement de 
ce dernier). Le Samouraï n'est pas affecté 
par les pouvoirs des Projectiles. 
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• Kami (x1) 
Le Kami n'est pas en jeu au début de la partie. 
Lorsque le Mont Fuji est retourné en position 
"petite" base (en éruption), placez le Kami juste 
à côté de lui (mais pas directement sur un pion 
adverse, c'est interdit !). 

Le Kami peut être déplacé en utilisant un déplacement 
supplémentaire (ou le pouvoir spécial du Daimyo). Le Kami 
élimine tous les pions adverses qu'il capture (insectes comme 
projectiles). Les "grandes" bases qu'il recouvre sont retournées 
en "petites" bases. 
Les pouvoirs spéciaux des pions capturés par le Kami sont 
ignorés (comme le bouclier du Centurion, le camouflage du 
Béret Vert, le dard des Guerrières, etc.). 
Lorsque le Kami est capturé, vous pouvez le garder en jeu en 
éliminant un Serviteur à sa place (le Serviteur choisi est 
définitivement retiré du jeu et ne pourra pas revenir en 
Renfort). Si c'est un insecte qui Lavait capturé, ce dernier est 
placé juste à côté du Kami (mais pas directement sur un pion 
adverse, c'est interdit !). 
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