
 L’invasion de la 
terre a commencé…
… mais à une échelle minuscule. 
Du coup les nations ont créé 
des armées adaptées pour nous 
défendre. Deviens le leader 
d’une de ces armées !

 choisis ton camp : 
Humain ou ALien ?
Chaque armée possède des 
Soldats aux Pouvoirs uniques. 

Les Exoborgs sont rapides 
et mortels, alors que les 
Usatropodes bénéficient 
de techniques de combat 

qui leur permettent de faire 
face à presque toutes les 
situations.  

 l’avenir de la 
terre est entre  
tes mains.
Lance tes deux dés pour 
activer tes soldats. Soit précis 
dans tes sauts, déclenche tes 
Pouvoirs, et détruit les deux 
Bases de ton adversaire avant 
qu’il ne détruise les tiennes. 

Chaque boite contient 
deux armées aux Pouvoirs 
différents pour créer des 
parties surprenantes et 
amusantes, à toi de jouer ! 

JOUER À QUATRE AVEC 
DEUX BOÎTES IDENTIQUES
Si tu as deux boîtes identiques, 
inverse les couleurs des pions et 
des dés des armées au moment 
où tu colles les autocollants.  
Tu as maintenant quatre armées 
parfaitement identifiables. 
Vous pouvez jouer en équipe ou 
chacun pour soi.

 Installation
Choisis une table avec une 
nappe, mais une moquette 
pas trop épaisse fera aussi un 
très bon champ de bataille. 
Nous te conseillons de jouer tes 
premières parties sur un espace 
d’environ 40 cm x 60 cm.
Chaque joueur choisit une armée 
et récupère sa fiche d’armée 
ainsi que les pions et les dés de 
sa couleur. Les joueurs placent 
tous les pions de leur armée sur 
leur face Normale l’un après 
l’autre en commençant par les 

Bases face Intacte. Les pions 
doivent être à plus de 5 cm 
environ des extrémités du champ 
de bataille et toujours à plus de 
20 cm d’un pion adverse.
Place les pions Projectiles 
(Missile, Flamme, etc.) à 
côté de la surface de jeu, ils 
serviront plus tard. Le plus 
jeune joueur commence.

 But du jeu
Un joueur est déclaré 
vainqueur dès qu’il a détruit 
les deux Bases de son 
adversaire ou si ce dernier 

n’a plus que deux unités ou 
moins en jeu.

 Tour de jeu
À ton tour, lance tes deux 
dés afin de savoir quels 
types de Soldats tu vas 
activer ce tour. Chaque dé 
n’active qu’un Soldat, et 
un même Soldat ne peut 
être joué qu’une fois par 
tour (même si tes deux dés 
indiquent le même type).
Si un dé indique un type de 
Soldat qui n’est plus en jeu, 
le coup est perdu.

À l’aide du Propulseur, 
fais sauter le pion activé en 
appuyant sur un de ses bords 
pour tenter d’atteindre un 
Soldat ennemi ou pour te 
rapprocher d’une position.

20 cm

5 cm

5 cm

USATROPODES VS EXOGORGS

 Avant de jouer
Colle les autocollants 
Usatropodes sur les pions 
bleus et les autocollants 
Exoborgs sur les pions jaunes. 

Fais attention à placer le recto 
avec le verso de chaque Soldat 
sur le même pion. Vérifie sur ta 
Fiche d’armée en cas de doutes.
Ne colle rien sur le propulseur.

Propulseur



Important ! Dès que tu 
fais bouger un pion avec 
le Propulseur, même si 
tu rates complètement 
ton lancer, ton action est 
considérée comme jouée. 
Nous te conseillons de 
t’entraîner un peu avant  
de commencer une partie. 

 Résultats  
des sauts réussis.
• Si ton Soldat recouvre 
(même un petit peu) un ou 
plusieurs pions adverses : 
- Si c’est un Soldat, il 
l’élimine. Retire-le du jeu. 

Avantage : tu peux jouer 
un de tes Soldats qui n’a 
pas été activé.

- Si c’est une Base 
Intacte, retourne-la 
face Endommagée. 
- Si c’est une Base 
Endommagée, elle 
est détruite. Retire-
la du jeu. 

Avantage : tu peux 
éliminer le Soldat de ton 
choix parmi l’armée de 
l’adversaire. 

Si tu détruis la dernière 
Base d’un joueur, tu as 
gagné. 

 Résultats  
des sauts ratés.
• Si ton Soldat recouvre 
(même un petit peu) 
un ou plusieurs de tes 
pions, il ne se passe rien. 
Déplace-le au plus près 
du pion ami touché pour 
qu’il ne soit plus dessus. 
Tu ne peux pas éliminer 
tes propres Soldats ou 
endommager ta Base.
• Si ton Soldat saute en 
dehors du champ de bataille 
(même un petit peu), 
replace-le à son point de 
départ. L’action est perdue.
• Si ton Soldat saute sous 
un pion adverse (assez 
rare), il s’élimine tout seul. 
Retire-le du jeu.

 Pouvoirs 
Certains Soldats ont des 
Pouvoirs qui sont actifs 
tout le temps, lorsqu’ils 
commencent sur leur face 
Spéciale, ou si leur face 
Spéciale est visible après 
leur saut. 

Le Pouvoir de chaque 
Soldat est décrit dans sa 
Fiche d’armée.

 Les Projectiles

Certains Soldats peuvent 
utiliser des Projectiles. Pour 
utiliser un Projectile, place-
le à côté de son Soldat sur 
un espace libre et fais-le 
sauter avec le Propulseur. 
En général, tes propres 
pions ne sont pas affectés 
par tes Projectiles. 

 Renfort
Quand tes deux dés 
indiquent le même type 
de Soldat et que tu n’en 
possèdes plus sur le champ 
de bataille, appelle un 
renfort. Reprends un, et 
un seul, pion du même 
type parmi tes Soldats 
éliminés et place-le, face 

Normale, sur un espace 
libre à côté d’une de tes 
Bases. Ce pion ne peut pas 
être joué à ce tour.
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ASTUCE : Dans une partie à 
quatre joueurs, si vous jouez 
en équipe, les Projectiles 
et les Soldats de tes alliés 
ne peuvent pas éliminer tes 
Soldats.

Au lieu de déplacer un Transporteur, tu peux placer un autre de tes 
Soldats sur un emplacement libre à coté d'un Transporteur.

Après avoir été propulsé, lorsque ton chasseur arrive sur sa face 
spéciale (ailes déployées) tu peux immédiatement le déplacer à 
nouveau. Tu ne peux utiliser ce 
pouvoir spécial qu'une fois par 
tour par Chasseur.

Lorsqu'il est sur sa face spéciale (camouflage), un Béret vert ne peut pas être capturé.Après avoir capturé un Soldat, un Béret vert est toujours remis sur sa face normale.Un Béret vert ne peut jamais capturer une Base.

effets des pions

LES USATROPODES

Lorsqu'après un déplacement, le rocketter arrive sur sa face spéciale (le bazooka tire), tu peux tirer un projectile Missile.

base
En début de partie, pose les deux bases, Le Quartier Général et la Station de Missile, sur leur face intacte.

Le chiffre indiqué dans le petit cercle 
correspond au nombre de jetons de ce 
type que tu possèdes dans ton armée.

rocketter   2

Chasseur  3
Transporteur   2

Béret vert   1

    Intacte      Endommagée                               Intacte      Endommagée 

Missile (1)
Place ton Missile sur un espace 
libre à côté du Bazooka. Après 
avoir été propulsé, le Missile élimine le ou les Soldats qu’il recouvre, puis il est retiré du jeu quel que soit le résultat. Le Missile endommage une base intacte et élimine une base endommagée.

Lorsque qu'un de tes Marines est capturé sur sa face spéciale (drapeau visible), tu peux jouer immédiatement un autre de tes Marines (même pendant le tour de ton adversaire).

marines   4

Le Quartier Général         la Station de Missile

Après avoir déplacé l'Exoreine, 
tu peux retourner un de tes 
Soldats en jeu.

Après avoir déplacé un Téléporteur, 
tu  peux immédiatement jouer 
le Soldat qui t'appartient le plus 
proche du Téléporteur. Le Soldat 
ainsi déplacé ne peut pas agir une 
nouvelle fois grâce à un effet spécial.

Lorsque l'empoisonneuse est capturé sur sa 

face spéciale (le dard est visible), le Soldat 

qui l'attaque est aussi éliminé ! Cela n'a 

pas d'effet sur les projectiles qui capturent 

l'Empoisonneuse.

effets des pions

LES EXOBORGS

Lorsqu'il est sur sa face spéciale : 

• le Koloss ne peut être éliminé que s'il est 

recouvert par deux Soldats au cours du 

même tour. 
• s'il est capturé par un projectile, le Koloss 

est retourné sur sa face normale et le 

projectile est retiré.

base

Au lieu de déplacer un Répulsor, tu peux 

déplacer le Soldat appartenant à ton adversaire 

le plus proche d'un de tes Répulsors. Le Soldat 

ainsi déplacé ne peux pas détruire un autre 

Soldat ni activer d'effet spécial.

En début de partie, pose les deux bases, 

Le Labo et la Tour de contrôle, sur leur 

face intacte.

Le chiffre indiqué dans le petit 

cercle correspond au nombre de 

jetons de ce type que tu possèdes 

dans ton armée.

Koloss   2

téléporteur  2

exoreine   1

répulsor   3

empoisonneuse   4

    Intacte      Endommagée                               Intacte      Endommagée 

Le Labo                                            la Tour de contrôle

Fiches d’armée
www.micromutants.fr



 L’invasion de la 
terre a commencé…
… mais à une échelle minuscule. 
Du coup les nations ont créé 
des armées adaptées pour nous 
défendre. Deviens le leader 
d’une de ces armées !

 choisis ton camp : 
Humain ou ALien ?
Chaque armée possède 
des Soldats aux Pouvoirs 

uniques. Les Araknoïds 
sont aggressifs et 
imprévisibles, alors 
que la solidarité et la 

discipline des Russoptères 
leur permettent d’écraser leurs 
adversaires.  

 l’avenir de la 
terre est entre  
tes mains.
Lance tes deux dés pour 
activer tes soldats. Soit précis 
dans tes sauts, déclenche tes 
Pouvoirs, et détruit les deux 
Bases de ton adversaire avant 
qu’il ne détruise les tiennes. 

Chaque boite contient 
deux armées aux Pouvoirs 
différents pour créer des 
parties surprenantes et 
amusantes, à toi de jouer ! 

JOUER À QUATRE AVEC 
DEUX BOÎTES IDENTIQUES
Si tu as deux boîtes identiques, 
inverse les couleurs des pions et 
des dés des armées au moment 
où tu colles les autocollants.  
Tu as maintenant quatre armées 
parfaitement identifiables. 
Vous pouvez jouer en équipe ou 
chacun pour soi.

 Installation
Choisis une table avec une 
nappe, mais une moquette 
pas trop épaisse fera aussi un 
très bon champ de bataille. 
Nous te conseillons de jouer tes 
premières parties sur un espace 
d’environ 40 cm x 60 cm.
Chaque joueur choisit une armée 
et récupère sa fiche d’armée 
ainsi que les pions et les dés de 
sa couleur. Les joueurs placent 
tous les pions de leur armée sur 
leur face Normale l’un après 
l’autre en commençant par les 

Bases face Intacte. Les pions 
doivent être à plus de 5 cm 
environ des extrémités du champ 
de bataille et toujours à plus de 
20 cm d’un pion adverse.
Place les pions Projectiles 
(Missile, Flamme, etc.) à 
côté de la surface de jeu, ils 
serviront plus tard. Le plus 
jeune joueur commence.

 But du jeu
Un joueur est déclaré 
vainqueur dès qu’il a détruit 
les deux Bases de son 
adversaire ou si ce dernier 

n’a plus que deux unités ou 
moins en jeu.

 Tour de jeu
À ton tour, lance tes deux 
dés afin de savoir quels 
types de Soldats tu vas 
activer ce tour. Chaque dé 
n’active qu’un Soldat, et 
un même Soldat ne peut 
être joué qu’une fois par 
tour (même si tes deux dés 
indiquent le même type).
Si un dé indique un type de 
Soldat qui n’est plus en jeu, 
le coup est perdu.

À l’aide du Propulseur, 
fais sauter le pion activé en 
appuyant sur un de ses bords 
pour tenter d’atteindre un 
Soldat ennemi ou pour te 
rapprocher d’une position.

20 cm

5 cm

5 cm

russoptères VS araknoïds

 Avant de jouer
Colle les autocollants 
Araknoïds sur les pions 
violets et les autocollants 
Russoptères sur les pions verts. 

Fais attention à placer le recto 
avec le verso de chaque Soldat 
sur le même pion. Vérifie sur ta 
Fiche d’armée en cas de doutes.
Ne colle rien sur le propulseur.

Propulseur



Important ! Dès que tu 
fais bouger un pion avec 
le Propulseur, même si 
tu rates complètement 
ton lancer, ton action est 
considérée comme jouée. 
Nous te conseillons de 
t’entraîner un peu avant  
de commencer une partie. 

 Résultats  
des sauts réussis.
• Si ton Soldat recouvre 
(même un petit peu) un ou 
plusieurs pions adverses : 
- Si c’est un Soldat, il 
l’élimine. Retire-le du jeu. 

Avantage : tu peux jouer 
un de tes Soldats qui n’a 
pas été activé.

- Si c’est une Base 
Intacte, retourne-la 
face Endommagée. 
- Si c’est une Base 
Endommagée, elle 
est détruite. Retire-
la du jeu. 

Avantage : tu peux 
éliminer le Soldat de ton 
choix parmi l’armée de 
l’adversaire. 

Si tu détruis la dernière 
Base d’un joueur, tu as 
gagné. 

 Résultats  
des sauts ratés.
• Si ton Soldat recouvre 
(même un petit peu) 
un ou plusieurs de tes 
pions, il ne se passe rien. 
Déplace-le au plus près 
du pion ami touché pour 
qu’il ne soit plus dessus. 
Tu ne peux pas éliminer 
tes propres Soldats ou 
endommager ta Base.
• Si ton Soldat saute en 
dehors du champ de bataille 
(même un petit peu), 
replace-le à son point de 
départ. L’action est perdue.
• Si ton Soldat saute sous 
un pion adverse (assez 
rare), il s’élimine tout seul. 
Retire-le du jeu.

 Pouvoirs 
Certains Soldats ont des 
Pouvoirs qui sont actifs 
tout le temps, lorsqu’ils 
commencent sur leur face 
Spéciale, ou si leur face 
Spéciale est visible après 
leur saut. 

Le Pouvoir de chaque 
Soldat est décrit dans sa 
Fiche d’armée.

 Les Projectiles

Certains Soldats peuvent 
utiliser des Projectiles. Pour 
utiliser un Projectile, place-
le à côté de son Soldat sur 
un espace libre et fais-le 
sauter avec le Propulseur. 
En général, tes propres 
pions ne sont pas affectés 
par tes Projectiles. 

 Renfort
Quand tes deux dés 
indiquent le même type 
de Soldat et que tu n’en 
possèdes plus sur le champ 
de bataille, appelle un 
renfort. Reprends un, et 
un seul, pion du même 
type parmi tes Soldats 
éliminés et place-le, face 

Normale, sur un espace 
libre à côté d’une de tes 
Bases. Ce pion ne peut pas 
être joué à ce tour.
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ASTUCE : Dans une partie à 
quatre joueurs, si vous jouez 
en équipe, les Projectiles 
et les Soldats de tes alliés 
ne peuvent pas éliminer tes 
Soldats.

Fiches d’armée
www.micromutants.fr


