
fIfIIDSftes d'un pilote eKtra-te~ éausI, GIS 

abellIIS d'une intelligence supérieure mitent 
technologie et biologie alien pour WItJrcre leuIs 
adversaires. Apparemment à la tlte de l'InWlSion 
extra-terrestœ, elles semblent capo6Ies de se 
nourrir de la force vitllie de leurs ennemfs ft 
déterminées à pre ployer ltJ ~ gtfœ b lftIs 
armes ••• et leur super-tntelJlgenœ ! 

Venus d'une planète lointaine, les premiers Exobolgs 
sont arrivés sur Terre dans le corps d'un extra­
terresba Reliés téléphatiquement à leur Reine, ces 
édaileUfS ont immédiatement prévenu le teste de 
leur Ruche de l'existence de la Terre~= __ ~-:- "'~=-.:;====== 
(et de sa position exacte). Voilà 
une nouvelle planète il coloniser, 
assez grande pour la "rucho­
former" et en tirer du miel 
pendant quelques siècles ! 

Cannée des Exoborgs est d'une 
cohérence inégalable : dirigés par 
un esprit de ruche et répartis en 
50 bataillons diffên!nts, tous ses 
soldats agissent à l'unisson, avec 
une efficacité déconcertante. 
Dôtés d'une constitution 
physique faible, les 
Exoborgs disposent d'une 
super-intelligence qui leur 
a permis de trouver, via la 
technologie, un moyen de 
les transformer en guerriers 
redoutables. EXOBORGS 
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Les deux bases, le Labo et la Tour de Contrôle, com-i) ~"ti'" ~9""d'. @ , 

_ Tooc', Ci) _ ~ 
Contrôle Grande Tour de Labo Grand 

e'iiRl,m 
Contrôle Labo 

Derrière chaque insecte est donné entre parenthèses le 
nombre de pièces de ce type contenues dans le jeu. 

@ Répulsor (x3) 
Au lieu de déplacer le Répulsor, vous 
pouvez immédiatement déplacer rinsecte 
adverse le plus proche du Répulsor. 
~insecte ainsi éjecté ne peut pas captu­

rer de pion de sa propre armée, ni activer un pouvoir 
spécial qui lui offrirait une action supplémentaire 
(comme se déplacer une seconde fois ou tirer un pro­
jectile). 

Guerrière (x4) 
Si elle est capturée alors 
que son dard est visible 
(face "spéciale"), le pion 
attaquant est éliminé avec 
la Guerrière! 

Cette règle ne compte pas si la Guerrière est capturée 
par un projectile. 
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(1) (1)' LO~~~!U~Oc~t~~u bouclier 

d'énergie est visible (face 
"spéciale"), le Centurion 
ne peut être élimi né que 

s'il est capturé par deux insectes adverses en même 
temps! (C'est-à-dire s'il est en partie recouvert par 
deux insectes adverses dans le même tour). Si le 
Centurion sur le côté du bouclier d'énergie est capturé 
par un projectile (n'importe lequel) il est retourné sur 
sa face normale et le projectile est retiré du jeu. 

Téléportor (x2) 
Après avoir déplacé le 
T éléportor, vous pouvez 
immédiatement déplacer 
un autre de vos insectes: 

celui qui se trouve le plus près du Téléportor (à rissue 
du mouvement de ce dernier). ~insecte ainsi déplacé 
ne peut pas activer un pouvoir spécial qui lui offrirait 
une action supplémentaire (comme se déplacer une 
seconde fois ou tirer un projectile). Si pour une raison 
ou une autre, rinsecte le plus proche du Téléportor ne 
peut être déplacé (a déjà bougé durant le tour, etc.), 
le pouvoir spécial n'a aucun effet. 

Reine (xl) 
Quant le signal de com­
mande est visible (face 
"spéciale"), en plus de 
déplacer la Reine, vous 
pouvez retourner l'un de 
vos pions en jeu. 
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