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Incledes: arena, 2 figures, 5 dice, 3 cardboard sheets of games, 1 label sheel, bridge and instructions.
Contenu: 1 aréne, 2 figurines, 5 dés, 3 fevilles de jeux en carlon, 1 feuillet dautocallants. 1 pont ef des instructions.
Contenido: 1 estadio, 2 figuras, 5 dados, 3 hojas de cartén con juegos. 1 hoja de etiquetas, 1 puente e instrucciones.



Peel and apply labels as shown.
Applique les autocollants comme indiqué.
Coloca las etiquetas tal como se indica.
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Basic and Advanced Robattle Play
Jeux de Robataille de base et pour experts
Juegos de Robobatalla bdsico y avanzado

Medabots Bridge Game
Jeu de la Traversée des Médabots
Juego del Puente de los Medabots
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Medabots Point Robattle
Robataille de points Médabots
Robobatalla de puntos Medabots

Medabots Team Robattle
Robataille d'équipes de Médabots
Robobatalla de equipos de Medabots
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Juego basico de Robobatalla

Ohjetiva del juega: Ser el primer jugador en ganar fodas ias piezas de! Medabot de su oporente. Fara elfa,
cada jugador debe tener una figura y on dado de vicloria-derrata. Los fugadares pueden
escoger enfre el dado rofo v azul o el dadp naranja y amarillo.

1. Para comenzar a jugar, ambos jugadores lanzan su dado al misma tiempo dentro de l1a arena. i el dado

cae sobre el rojo o naranja se gana, si es el azul o amarillo se pierde.

2. Cuando un jugador gana, toma una pieza de su oponents. El orden en que se deben tomar las piezas es el

siguiente: brazo izquierda, brazo derecho, piernas, torsa y cabeza,

3. Cuando un jugador pierde, no loma ninguna pieza.

4. Si ambos jugadores ganan, o si ambos plerden, hay empale y ninguno tiene derecho a tomar piezas.

5. %i el dado cae a la vertical, se gana automaticamente.

6. El ganador del juego es el que logra tomar lodas |as piezas del Medahot de su oponente.

7. Al finalizar el juego, cada jugadar recupera |as piezas de su Medadot.

Juego avanzado de Robobatalla

Objetiva del juego: Ser el primer jugador en ganar lodas (a5 piezas del Medabof de sn oponente. Cada jugadar
debe tener una figura y dos dados de victorla-derrofa (azul-rojo o naranja-amarifla). Unos
puntos de atague fueron asignados & los brazos y a la cabeza de cada figura Medabol de
acuerds con la potencia de estas piezas. Esios puntos de ataque estin inscritos gn cada
figura y en su farjela de coleceidn.

1. Los dos jugadores lanzan sus dados al mismo liempo dentro de la arena para determinar quién jugara

primero. El jugador que obtiens el nimero mas grande comlenza la partida.

3. A cada turno, ambos jugadores lanzan sus dados en la arena.

3. El dado rojo y azul identilica la pieza que el jugador tratard de ganar: brazo derecho, brazo izquierdo o
cabeza. Si el dado indica una pieza que el jugador ya posee, &l puede lanzar nuevamente el dado.

4. El dado naranja y amarillo determina si el junador ganara |a pieza. 5i el niimera ablenide es mayor que el
de los puntos de alaque de la pieza de la figura del oponente, tal como inscrito en la figura y su tarjeta, al
ataque es exitoso y el jugador se lleva la pieza.

5. 8i el namero obtenido es menor que el de los puntos de ataque de la pieza de |a figura del oponente, el
atague falla y el oponente se queda con todas sus piezas.

6. %i el dado cae a la verlical, se nana automaticamenle.

7. El juego continia hasta que uno de los jugadores gane los brazos y la cabeza del Medabol de su oponente.

8. Al finalizar el juego, cada jugador recupera |as piezas de su Medadot.

Juego del Puente de los Medabots

Objetivo del juega: Ser el primer jugador en mover su figura Medalot por el puente para alcanzar 1a casilla
de salida del opanents. Cada jugador debe lener un dado de victoria-derrata y una figura.
La parfida se jueqa en el puenle, que se colecard en fa arena. Los jugadores pheden
escoger enfre el dado rofo y azul o &l dada naranfa y amariflo.

. Coloca lu figura Medabot en la casilla de salida.

2. Ambos jugadores lanzan un dado. Si el dado cae sobre el rojo 0 naranja se gana, si es el azul o amarillo
se pierde. El jugador que gana avanza su Medabot un espacio sobre el puente, y el que pierde 58 queda
donde esta.

3. §i |os dos Medahots se encuenlran cara a cara en el puenle o si ocupan 1a misma casilla, los jugaderes
inician una robobatalla al lanzar cada wno su dado. El jugador que pierde cae del puenle. Si ambos
jugadores ganan, ambos caen del puente. 8i amhbos jugadores pierden, siguen lanzandao su dada hasta que
uno de ellos logre ganar. $i un dado cae a la vertical, &l jugador lo lanza de nuevo.

4, Cuando un jugador cas del puenle, debe ohtener unavicloria con el dado para regresar 2 5u punto.de partida
¥ sequir jugando.

5. El ganador es el que logra alcanzar la casilla de salida de su oponente.
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Robobatalla de equipos

Dbjetivo del fuego: Ser gf primer jugador en maver una de sus figuras Medabals hasta I2 casilla de salida del
oponente despuds de haber alravesads el tablero. Cada jugador debe fener un dadg de
victoria-derrota y fres™ figuras Medabots. La parlida se fuega sobre ef juego mas grande,
gue debe colocarse dentro de 13 arena.

. Gada jugador coloca una figura en su casilla de salida ¥ sus ofras dos figuras en los circulos de espera.

2. Los jugadores, por turno, mueven una figura a la vez sobre el tablerg Empezando por la ligura que se

encuentra en la casilla de salida. Todas las liguras deben comenzar su Iravesia sobre la casilla de salida.

3. Cuando la figura de un jugador se encuentra en una casilla conligua a la del oponente, puede iniciar una

robobatalla segin las reglas bsicas de robobatalla,

4. Una vez terminada |a rabobatalla, el jugador que la inicid puede decidir comenzar olra o mover una de sus

figuras.

5. 5i un jugador cae sobre una casilla de pasaje, puede mover su ligura hacia la otra casilla de pasaje del

misma colar durante su turno.

B. Los jugadores continian moviende sus figuras sobre el tablern hasla que la figura de una de ellos alcance

la casilla de salida del oponente.

* 8¢ puede también jugar con wna o dos figuras por jugadar,

Robohatalla de puntos Medabots

Objetiva del juego: Ser ef primer jugador en ganar lodas fas piezas def Medabol del oponente. Cada jugador
defe tener dos dades con los mismos coloros ¥ una figura, La partida se fuega sobre ef
fuego mas pequefo, que debe colocarse deniro de fa arena.

1. Cada jugadar escoge dos dados con los mismos colores.

2. Acada turno, ambos jugadores lanzan al mismo tiempo sus dados en direccin de los puntos de batalla (FB)

del tablero.

3. La patencia de alague y los atagues especiales de una ligura se delerminan por el lugar donde los dados

cayeron.

Polencias de alaque

+ 10 PB : Vale 10 puntos de hatalla

+ 20 PE : Vale 20 puntos de halalla

= 30 PB : Vale 30 puntos de balalla

Atagues especiales

= Atague enemigo -20 : Ataque logrado contra el enemigo. Este resla 20 punlos del tolal de su puntaje.
+ Biisqueda del enemigo: El jugador dobla sus puntos de balalla.
= Escondido: Los puntos del oponente se dividen par dos.

* Bolin: Atague logrado contra el enemigo. Este pierde una pisza,
= Fallo: Atague fallido, cualquiera sea la posicion del otro dado.

ST fos dos dados de un jugador caen en los alagues especiales, ef jugador debe escoger una de elfas. Na
se permite lanzar das ataques especiales durante on misme turno, 8§ un dado cae a la vertical, la polencia
de atague se mulfiplica por dos.

4. Una vez sumados los puntos, el jugador que logra acumular la mayor cantidad de puntos de hatalla toma
una pieza a su oponente en esle arden: braza derecho, brazo izquierdo, piernas, torso y cabeza.

S. Los jugadores conlindan la batalla hasta que uno de ellos gane todas las piezas del Medahot de su
oponenie.

6. Al finalizar el juego, cada jugador recupera las piezas de su Medadot,
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