larves, cette deuxieme
es a atterri en Afrique.
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moins organisée de
toutes, composée

_de millions de tribus
disparates. Le nombre

= Origine : Constellation de lAraignée - Afrigue

= Nombre : Inconnu «

= Technologie : Magie noire

u Systéme politique : Castes tribales

= Mode de reproduction : Développement bactériologique

= Signes particuliers : Absorbe la magie noire - Dotés de mutations
biologiques - Sauvages et hostiles a la technologie.
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ﬁv Anatomie

. Necro-anterines pour -
parler avec les esprits
guerriers.
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() Bases

Les deux bases, UEsprit de la Jungle et le Griot,
commencent en position “grande” base.
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M Prédateur (x2)

Lorsqu'un Prédateur capture
un insecte adverse, il peut
i se déplacer a nouveau.

) Cette régle se répéte tant
que le Prédateur capture un
insecte.

Petit M Araignée (x2)
ESF}ZZ"['Z la % En plus de déplacer [Araignée, vous
g Grand s W ///  pouvez projeter une toile arachnide
Esprit de la . (voir Projectiles ci-dessous).

Jungle
A
Jiy) Insectes

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

M Sorcier (x4)

\ Si le jet de dés désigne deux Sorciers,
vous pouvez bouger un méme Sorcier deux
fois de suite (au lieu de deux différents).

M Larve (x3)

La Larve ne peut pas capturer dinsectes
ou de bases ennemies. Au lieu de
déplacer la Larve, vous pouvez la
remplacer par un de vos pions
précédemment éliminés.

- | M Acido-Cracheur(x1)

=~ En plus de déplacer Acido-
Cracheur,vous pouvez
projeter un jet d‘acide (voir
Projectiles ci-dessous).
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RESUME DES| REGLE

Mise en place. Choisissez votre territoire, pla-
cez-y vos hases 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 qu'une fois, méme si
son image apparait & 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 meins 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 egalement
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

deéplacées. Un joueur detruisant une base peut
éliminer un insecte adverse de son choix.

Renforts. Un Renfort arrive si un de designe un
type diinsecte qui n'est plus en jeu. »

Gagner la partie. Vous gagnez la partie en eli-
minant toutes les bases adverses ; lorsque vous
détruisez la seconde base de votre adversaire, la
partie slachéve. Vous gagnez également si votre
adversaire na plus que deux insectes en jeu.
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