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_ Matériel

34 cartes Déplacement : 7 cartes Piste :

Recto et Verso

9

7 Insectes et 8 socles

(7 transparents et 1 noir) :




__But du jeu

Utiliser ses cartes Déplacement afin dobtenir le meilleur classement avec ses Insectes.
Le joueur avec le meilleur score gagne la partie !

Mise en place

=

1. Donnez deux cartes Objectif a chaque joueur qui en prend connaissance. Ces obijectifs sont
ensuite placés, face cachée, devant les joueurs. lls resteront secrets jusqu’a la fin de la partie.
A deux joveurs, on donne trois cartes Objectit 3 chacun.

7. Puis consfituez la piste en plagant les sept carfes Piste dans lordre indiqué sur celles-ci. Chaque
carte représente une case :

7 6 5 4 3 2

3. Déterminez au hasard le premier joueur. Il choisit un des
Insectes et le place au centre de la table. Le joueur
suivant dans le sens horaire choisit un autre Insecte et
le pose juste devant ou juste derriere |'Insecte déja
en place. On ne peut pas placer d'Insecte entre les
Insectes déja posés. On procéde ainsi jusqu’a ce que
tous les Insectes aient été placés, ce qui détermine

leur position de départ.

Puis posez un Insecte sur chaque case en respectant

le méme ordre : le premier insecte sur la case
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4. Mélangez toutes les cartes Déplacement et distribuez-en le nombre indiqué ci-dessous,
face cachée. Les cartes restantes sont mises de coté.

. a2 joueurs : 8 carfes
. a 3 joueurs : 7 cartes

. a4 et 5jouveurs : 6 cartes

. 4 6 joueurs : 5 cartes




__Tour de jeu

En commengant par le premier joueur, chacun choisit et pose devant lui une carte
Déplacement, face visible.

0 Les Insectes sont ensuite déplacés en fonction de ce qui est indiqué sur la carte.

~2_Exemples de carfes Déplacement

Les Insectes ciblés
seront tous les deux
reculés OU avancés
d'une case. Il n'est
pas possible de faire
avancer un Insecte
et reculer I'autre

Les Insectes a dépla-
cer sont ceux qui se

trouvent sur la case

Nombre de cases dont sera déplacé I'Insecte ciblé

noix et la case gland

Insecte ciblé, défini par sa position ou directement.

Llnsecte ciblé sera
avancé OU reculé

d'une case

L'lnsecte a déplacer
est la Coccinelle

©

Le joueur suivant dans le sens horaire fait de méme et ainsi de suite jusqu’a ce que les
joueurs aient joué foutes les cartes Déplacement qu'ils avaient en main.
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,—9— Exemple

Le joueur pose une carte Déplacement -3 pour I'Insecte se frouvant sur la case '

-3

Il fait donc reculer de 3 cases et avance d'une case les Insectes qui se ‘

trouvaient suro {et’
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A la fin du tour du joueur, ﬁ se retrouve donc sur la case ’ , en quatrieme position

derriere * R ’ et § qui lui sont passés devant !
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Cartes spéciales

Pendant son tour, un joueur peut décider de jouer une carte spéciale a la place de sa carte
Déplacement. Il la pose alors devant et applique son effet.

Sauve qui peut | Lorsqu'un joueur pose cette carte, il déplace I'nsecte qui se
trouve sur la case cerise, directement sur la case caillou (c'est-a-dire la derniére
de la piste). Décalez les autres Insectes vers |'avant.

Mauvaise rencontre | Lorsqu'un joueur pose cette carte, il peut :

. choisir d'échanger un de ses Obijectifs avec la premiére carte de la
pioche de cartes Objectif,

ou

. désigner un autre joueur qui doit échanger un de ses Obijectifs avec
la premiére carfe de la pioche de cartes Objectif.




/ Fin du jeu

Lorsque les joueurs ont joué foutes leurs cartes Déplacement et que la derniére a été résolue, le
jeu prend fin. Chaque Insecte a fini sa course et le classement est établi. L'insecte qui est devant
est le premier, celui juste derriére est le second et ainsi de suite.

Les joueurs révélent alors leurs Objectifs.
Chaque joueur additionne le score de ses deux Insectes (trois & deux joueurs), en se reporfant
au tableau figurant au dos des cartes Objectif, pour obtenir son score final.

Le joueur avec le plus haut score gagne la course !

e

Romaric possede \’\ \
une carte Obijectif )
Coccinelle et une
autre Mouche.
\ Y
w est en 1® ]
: N Z

@

position et lui rapporte
donc 10 points.

ﬂ * est en 3¢ position et lui rapporte

donc 6 points.

Au total il marque denc 16 points ! 2E




A la trame...

S
Si vous voulez corser un peu le jeu entre joueurs avertis, nous vous conseillons d'utiliser cette
régle additionelle.

1. Placez les pions Fourmi sur la table en fonction du nombre de joueurs :

. a deux joueurs : 1 pion,

. a frois et quatre joueurs : 2 pions,

. a cinq et six joueurs : 3 pions.

Le reste des pions est rangé dans la boite.

7. Procédez a la mise en place normalement. Mais, aprés avoir placé les Insectes sur leur
case respective, fixez un socle noir au dernier Insecte a la place de son transparent.

3. Aprés avoir distribué les cartes Déplacement, et en commengant par le premier joueur,
chacun a son tour peut décider de prendre un pion ou de passer. S'il choisit de prendre
un pion Fourmi, il le pose devant lui, visible de tous. Procédez ainsi jusqu’a ce que tous les
pions soient pris ou que tous les joueurs ont décidé de passer. Rangez les éventuels pions
restants dans la boite.

4. Jouez la partie normalement.

5. Alafindelapartie les joueurs qui ont pris un pion Fourmi gagnent 5 points supplémentaires
si I'Insecte avec le socle noir est parmi les trois premiers. A l'inverse, s'il n’est pas parmi les

trois premiers, ces joueurs perdent 3 points |




