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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

ROBATILE antoss bridge! 1
g pontt
RORATS-T01 e ond §il h

-.anausmm o1 ¢ pUente!




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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Jeu de Robataille de hase

But dfu jew : Efre le premier joveur & gagner foutes les pigces du Médabhot de 'adversaire. A cefle fin, chague
foweur dofl avodr en sa possession une fgurine el un 0é de viclaire-défaile. Ce dernier pent ire
ronge ef few ou arange el jaune, au choix des joneurs.

1. Pour entamer la partie, les deux joueurs lancent simultanément un dé dans "aréne. Une face rouge ou

orange équivaut & une victoire; une face bleue ou jaune signifie la défaite.

. Quand un jouewr remporte une victoire, il prend une piece de son adversaire, dans I'ordre successif suivant:

ras gauche, bras droit, jambes, torse el téte.

. Quand un joveuwr subit une défaite, il ne gagne pas de piéce.

. 81 les deux joueurs obtiennent une victoire ou une défaite, la robataille est nulle et aucun d'eux ne gagne

de pigce.

5. 8i le dé lombe a la verticale, la victoire est automatigque.

6. Le gagnant de |a partie esl la premier qui réussil @ prendre toutes |es pigces de la figurine de I'adversaire.

7. A la fin de la parlie, les joueurs récupgrent les pigces de leur figurine.
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Jeu de Robataille pour experts

Buf i few: Efre e pramier fovenr & gagner totes les pidees dy Médabof de Madversaire. Chague foneur dait
avpir en sa possession vhe fguring af deux dés de victoire-uéfaite (blew-rovge et arange-jaune).
On a assigné des points d'altague aux bras el 3 la 18te de chague figurine Médabot, cela en
fonction de fa puissance des ces pigces. Ces points o'atlague se refrouvent sur chagee figurine el
53 carte de collection.

1. Les deux joueurs lancent simultanément leurs dés dans I'aréne pour déterminer qui jouera le premier. Le
joueur qui ohtient le plus grand nombre entame la partie.

2. A chague tour, |85 dewx joueurs lancent deux dés dans I'aréne.

3. Le de rouge el bley identifie |2 piéce que le joueur tente de gagner: bras droit, bras gauche ou téte, Sile
dé indique une pléee déjd acquise, le joueur peut alors relancer les dés.

4. Le dé orange et jaune détermine si |e jougur gagne Ia pigce. Sile nombre obtenu est supérieur & celui des
points d'allaque de la pigce de la figurine de |'adversaire, tel qu'indigué sur la figurine et sa carte, son
attague est réussie et I'adversaire perd cette pigce.

4. 5i le nombre obtenu est inférieur 3 celui des points d'atlaque de la pigce de la figurine de 'adversaire.
|'attaque est un échec et 'adversaire conserve loules ses pigces.

6. 3ile dé tombe A la verticale, la vicloire est automatigue.

7. La partie se poursuil jusqu'a ce qu'un joueur gagne les bras et la téte de [a figurine de I' athremaure

8. A la fin de la parlie, les joueurs récupérent les pigces de leur figurine.

Jeu de La Traversée des Médabots

But du jew: Efre le premier jougnr 8 déplacer sa figuring Médabat sur le pont pour afteindre 12 case de départ
de [adversaire. Chague foueur doit avoir en sa pessession un 0¢ de victaire-défaite el une figurine.
La partie se joue sur le ponl, qui aura €16 déposd sur 'aréne. Les foveurs peuven! utiliser le dé
rouge el blew ou le dé orange ef jaune.

. Place ta figurine Médabot sur sa case de dépari.

2. Les deux jousurs lancent un dé. Une face rouge ou orange est une vicloire et une face bleue ou jaune est
une defaite. Quand un joueur remporte une vicloire, il avance d'une case sur le pont. $1 un joueur subit une
détaite, il demeure & sa place.

3. Lorsque les figurines sont face & face sur le pont ouw occupent la méme case, les joueurs engagent une
robataille en langant leur dé. Si un joueur remporte une victoire, I'adversaire tombe du ponl. Si [es deux
jougurs remporteént une vicloire, les deux tombent du pont. Si les deux joueurs subissenl une défaite, ils
continuent de lancer leur dé jusqu'a ce que I'un d'eux décroche la victoire. Si un dé tombe & la verticale, le
joueur la relance.

4. Quand un joueur lombe du pont, il doit obtenir une victoire sur son dé pour pouvoir reprendre le jeu depuis
sa case de départ.

5. Un joueur gagne lorsqu'il atteint |a case de départ de son adversaire.
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Robataille d'équipe

But du jeu: Etre le premier joweur & déplacer une de ses figurines Médabat jusqua la case de départ de
Iadversaire aprés avoir traverse la planchetle. Chagque joveur doft avair en 53 possession un oé de
victoire-défaile ef trois® figurines Médahots. La partie se joue sur le plus grand des jenx de fa
feuitle de carton, qu'il faut dgposer sur 'aréne.

1. Chaque joueur place une figurine sur sa case de déparl el ses deux aulres figurines dans les cercles

d*attente.

2. Chacun leur tour, les joueurs déplacent une figurine 3 |a lofs sur la planchelte, en commengant par la figuring

gui est sur |a case de départ. Toutes les figurines doivent commencer leur périple sur la case de départ,

3. Lorsque la figurine d'un joueur se silue sur une case contigué & celle qu'occupe 'adversaire, il peut engapger

une robataille, selon les régles de la robataille de bass.

4. La robataille une fois terminée, le jousur qui I'a engagée peul décider d'en enpager une auire ou de

déplacer une de ses figurines.

5. §i un jousur atteint une case de passape, il peut déplacer sa ligurine sur |'autre case de passage de la

méme couleur au cours de son tour.

6. Les joueurs continuent de déplacer leurs ligurines sur la planchette, jusqu'a ce que la figurine de |'un d'eux

alteigne |a case de départ de I'adversaire.

* On peut aussi se servir d'une on dewx figurines par fOugtr.

Robataille de points Médabots

Bul du jeu: Etre fg premier jowesr & gagner lovles les pigces de la figurine Medalol de I'adversaire. Chague
jouenr doit avofr en sa possession dewx dés de mémes couleurs ef une figurine. La parlie se
déraule sur le plus pelit des jeux de la fewille de carton, déposé & Iintérieur de 'aréne.

1. Chague joueur choisit deux dés de mémes couleurs.

2. A chague tour, les deux jouewrs lancent simultanément leurs dés en direction des points de bataille (PB) de

la planchetle de jeu.

3. La puissance d'attaque et les attaques spéciales dune figurine sont déterminées par I'endroit od les des lombent.

Puissances d'attaque

« 10 PB : Cible d'une valeur de 10 points de bataille

« 20 PB : Citle d'une valeur de 20 points de bataille

+ 30 PB : Cible d'une valeur de 30 points de hataille

Attagues spéciales

« Allague ennemie -20 : Attague réussie conire |'adversaire; ce dernier soustrait 20 points de son score lolal.
« Recherche de ennemi : Le jousur double ses points de bataille.

= Caché : Les points de I'adversaire sont divisgs par 2.

= Butin : Altague réussie conlre I'adversaire; ce dernier perd une pigce.

» Ralé : Attague manquge, quelle que soit la position de I'autre dé.

i les deux dés d'un joweur tombent sur les altaques spéciales, le fouenr doit en choisir une. If et inferdit
de lancer dewy altagues spéciales au cours du méme 1our.
§iun dé tombe 3 1a verticale, Ia pnissance d'aftague es! doublée,

4. Une fois les points additionnés, le joueur qui totalise le plus de points de bataille prend une pigce A
I'adversaire. dans l'ordre successil suivant: bras droit, bras gauche, jambes, lorse et léte.

5. Les joueurs poursuivent la bataille jusqu'a ce que |'un d'eux gagne foutes les pigces de la figuring de
Iadversaire,

6. A la fin de la parlie, |es joueurs récupérent les pigces de leur figurine.



