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Les deux bases, le Q.G. et la Station de Missiles,
commencent en position “grande” base.
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Petit Petite !
Quartier Station de
Général Gt Missiles Biande
Quartier Station de
Missiles

Derriére chaque insecte est donné entre parenthéses
le nombre de piéces de ce type contenues dans le

jeu.
M Soldat (x4)
Si un Soldat est capturé
¥ alors que son drapeau
était visible (face

“spéciale”), un autre
Soldat en jeu peut immédiatement étre déplacé
(durant le tour de l'adversaire ).

A M Bazooka (x2)
Si aprés son
déplacement, le
Bazooka est visible
“en plein tir” (face

“spéciale”), vous pouvez tirer un Missile (voir le
Projectile, ci-contre).

M Transporteur (x2)

Au lieu de deplacer le Transporteur,
vous pouvez immediatement placer un
autre de'vos insectes a ses cotés (mais
pas directement sur un pion adverse,
c'est interdit). Le pion transporté ne peut étre déplacé
a ce tour.

M Béret Vert (x1)

Un Béret Vert ne peut
pas capturer de base.

Il ne peut pas étre

capturé lorsque son coté

“camouflé” est visible (face “spéciale”). Quand un
Béret Vert capture un pion, il est automatiquement
retourné de maniére a étre visible (face normale).

M Chasseur (x3)

Si aprés son déplacement,
le Chasseur est visible “en
plein vol” (face spéciale”,
ailes déployées), vous
pouvez le déplacer

a nouveau (une seule

fois !).

Missile (x1)
Le Missile élimine tous les insectes
adverses qu'il recouvre (a l'exception des
bases), et 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 le(s) dé(s). Ils indiquent

les insectes que vous pouvez déplacer. Vous ne
- pouvez déplacer un méme insecte qu'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.

1 vous
pouvez déplacer 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
“spéciale” est visible. Parfois, les pouvoirs spéciaux
permettent de tirer un petit pion appelé “projectile”.

Bases. Si vous perdez vos deux bases, vous per-
dez la partie. Les bases ne peuvent pas étre
déplacées.

@ Renforts. Un Renfort arrive si un dé désigne un
type d'insecte 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 s'achéve. Vous gagnez également si votre
adversaire n‘a plus que deux insectes en jeu.
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