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Si un robot doit revenir en jeu, mais qu’il n’y a plus
de cubes Santé bleus dans la réserve, la partie

s’arrête. Le joueur avec le plus de points l’emporte !

Lorsque votre robot est mis KO, sortez-le du plateau.
À votre prochain tour, il reviendra en jeu avec

toute sa Santé !

Utilisez les cartes Attaque pour faire perdre
des cubes Santé aux robots adverses et les ajouter

à votre stock de points de victoire.

Déplacez votre robot et achetez
à la Boutique de nouvelles cartes redoutables

pour votre deck.

À chaque tour, jouez vos cartes
pour attaquer, gagner de l’Énergie ou obtenir

d’autres effets stylés.

Introduction
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La plupart des robots 
commencent la partie et 
reviennent en jeu sur une tuile 
Départ. Le premier joueur 
place sa figurine Robot sur 
une tuile Départ inoccupée, 
puis le deuxième joueur fait 
de même, etde même, et ainsi de suite 
jusqu’à ce que tous les robots 
soient dans l’arène.

Si c’est la première partie 
d’au moins un joueur, placez 
lles tuiles Terrain sur le plateau 
principal tel qu’indiqué ci-contre. 
Si tous les joueurs ont déjà 
joué et sont à l’aise avec les 
règles, ils peuvent se mettre 
d’accord sur une disposition 
différente de tuiles.

À tout moment au cours de la partie, vous pourrez échanger 5 cubes 
rouges de votre stock de points de victoire contre 1 gemme. 

3 Robots :
7 cubes bleus

4 Robots :
8 cubes bleus

2 Robots :
6 cubes bleus

Formez une réserve commune en plaçant tous les cubes rouges restants 
ainsi que les gemmes dans l’emplacement de droite de la réserve, puis le 
nombre de cubes bleus indiqué ci-dessous dans l’emplacement de gauche 
(vous pouvez éventuellement ajouter ou retirer des cubes bleus pour 
respectivement augmenter ou réduire la durée de la partie).

Chaque joueur dispose d’une zone dédiée à son stock de points de victoire 
à côté de son plateau Joueur. Chaque cube Santé placé dans ce stock 
comptera désormais dans son total de points de victoire (      ). Chaque 
joueur commence la partie avec un certain nombre de cubes rouges 
dans son stock de points de victoire : 0 pour le premier joueur, 1 pour 
le deuxième, 2 pour le troisième, et ainsi de suite.

À votre tour, vous jouerez des cartes de votre main dans votre zone de 
jeu. À la fin de votre tour, vous placerez toutes ces cartes dans votre 
défausse. Votre défausse sera face visible et tous les joueurs pourront 
la consulter à tout moment.

Chaque joueur mélange
son deck et pioche 5 cartes.

Chaque joueur reçoit son deck 
de cartes de départ contenant :
• 8x Batterie
• 1x Marteau
• 1x Propulseurs
RRangez dans la boîte les cartes 
de départ non utilisées.

Chaque joueur place son plateau Joueur devant lui, puis remplit 
sa barre de Santé : il place un cube bleu sur le symbole Santé       
(le plus à gauche), puis des cubes rouges sur les symboles Santé 
restants (4 cubes rouges pour la plupart des robots).

Après avoir lu les différentes capacités spéciales de chaque robot, 
inscrites sur chacun des plateaux Joueur, chaque joueur prend 
le plateau de son choix en commençant par le premier joueur 
(vous pouvez également mélanger les plateaux et en distribuer 
aléatoirement un à chaque joueur). Chaque joueur reçoit ensuite 
la figurine Robot correspondante.

Le joueur qui a bricolé quelque 
chose le plus récemment sera 
le premier joueur. La partie se 
déroulera dans le sens horaire, 
en commençant par le premier 
joueur.

Lorsqu’il vous sera demandé 
d’écarter des cartes, vous 
lles placerez, face visible, sur 
l’emplacement à droite du 
paquet Boutique, afin de former 
un paquet Décharge. Écarter 
vos cartes de départ vous 
permettra de piocher vos 
meilleures cartes plus souvent !

Piochez 6 cartes du paquet 
Boutique et placez-les face 
visible sur les 6 emplacements 
correspondants du plateau 
principal pour former la Boutique. 

Mélangez les cartes restantes 
disposant d’un chiffre dans leur 
coin supérieur droit pour former 
le paquet Boutique et placez 
celui-ci face cachée sur le 
plateau principal. Mettez pour 
le moment de côté lle moment de côté les cartes 
Batterie, Marteau et Propulseurs.

Placez les cartes Ravitaillement 
en piles sur les emplacements 
correspondants du plateau 
principal :
• 12x Batterie Améliorée
• 12x Marteau Lourd
• 12x Pistolet à Rivets

Plateau Joueur Barre de santéMain (5 Cartes) Zone de jeuDeckDéfausse
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Effet

Type

Nom

batteries & énergie (   )

Coût en Énergie

Pendant votre tour, vous pouvez obtenir des cartes de la Boutique 
(les 6 emplacements en dessous du paquet Boutique) et/ou de l’un 
des 3 paquets Ravitaillement (Batterie Améliorée, Marteau Lourd et 
Pistolet à Rivets). Vous pouvez obtenir des cartes en les achetant 
(c’est-à-dire en payant leur coût), ou bien gratuitement grâce 
à cà certains effets du jeu. Lorsque vous obtenez une carte, placez-la 
immédiatement dans votre défausse.

Lorsqu’une carte quitte la Boutique, remplacez-la immédiatement 
ppar la première carte du paquet Boutique. Cette carte devient 
immédiatement disponible à l’achat. Lorsque le paquet Boutique est 
épuisé, prenez le paquet Décharge, laissez dans la décharge les 
éventuelles cartes Ravitaillement et cartes de départ qu’il contient, 
puis mélangez toutes les cartes restantes pour former un nouveau 
paquet Boutique.

OBTENTION DE CARTES & BOUTIQUE

Pendant votre tour, vous pouvez jouer des cartes de votre main, 
une à une à la fois. Jouer des cartes est gratuit (vous ne payez le coût 
indiqué sur chaque carte qu’au moment de son achat, voir ci-dessous). 
Lorsque vous jouez une carte, mettez-la en jeu à côté de votre 
plateau Joueur, puis appliquez son texte. À la fin de votre tour, durant 
la phase d’entretien, mettez dans votre défausse les cartes que vous 
avez en jeu ainsi que les cartes qu’il vous reste en main.

JOUER DES CARTESTOUR DE JEU
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J’aime bien garder un marteau
à portée de main pour les

combats rapprochés !

Les attaques de mêlée sont représentées
par le symbole de gant de boxe. 
Une attaque de mêlée peut cibler
un robot ennemi situé sur n’importe
quelle case orthogonalement adjacente
à votre robot (mais pas en diagonale).

Dégâts

Portée

Coût

Effet
(ou texte

d’ambiance)

Type

Nom

CARTES ATTAQUE

Les cartes Fonction sont bleues et offrent divers effets 
tels que piocher des cartes, gagner des points de victoire, 
gagner des Mouvements (voir page suivante) et bien 
d’autres choses.

Pendant votre tour, vous pouvez jouer des cartes 
Fonction de votre main et bénéficier immédiatement 
de leurs effets.

RRemarque : Lorsque vous gagnez des Mouvements ou 
de l’Énergie, vous n’êtes pas obligé de les dépenser 
immédiatement.

3
2
1

( Indique la
quantité)
Vert
Bleu
Violet

Collection/
Rareté

Coût

Effet

Nom

Type

CARTES FONCTION
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Légende : Les cases vertes sont dans la ligne de vue
et les cases rouges ne le sont pas.

OBSTACLES & LIGNE DE VUE

TIRER VERS SOI

Pendant votre tour, vous pouvez dépenser 2 Mouvements pour pousser 
un robot qui se trouve à côté de vous (pas en diagonale). Pousser un 
robot se fait en deux étapes : d’abord, vous « repoussez » le robot, 
en l’éloignant d’une case de vous en ligne droite (pas en diagonale) ; 
ensuite vous déplacez votre robot sur la case précédemment occupée 
par le robot que vous venez de repousser.

Certains effets permettent également de repousser des robots. 
DaDans ce cas, seul le robot repoussé se déplace.

Si un robot est repoussé contre un obstacle qui bloque les déplacements 
(tel qu’un Mur), il subit 1 dégât et aucun des deux robots n’est déplacé. 
Les robots peuvent être repoussés contre le bord extérieur de l’arène 
comme s’il s’agissait d’un Mur. Si un robot est repoussé contre un 
autre robot, chacun d’entre eux subit 1 dégât et aucun n’est déplacé.

VVous ne pouvez pas pousser ou repousser un robot contre un même 
obstacle (bloquant son déplacement) plus d’une fois par tour.

Certains effets permettent de tirer vers soi d’autres robots. Lorsque 
vous tirez un robot, imaginez une ligne reliant le centre de votre case 
au centre de celle du robot ciblé : le robot déplacé traverse toutes 
lles cases par lesquelles passe cette ligne. Le robot tiré ne doit pas 
nécessairement se trouver dans la même rangée ou colonne que vous. 
Si vous tirez un robot exactement en diagonale (selon un angle de 45°) 
« jusqu’à la case adjacente à la vôtre », il peut y avoir deux cases 
d’arrivée valides : choisissez l’une ou l’autre de ces cases.

POUSSER & REPOUSSER

DÉPLACER VOTRE ROBOT
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Si un robot doit retourner en jeu, mais qu’il n’y a plus de cube Santé 
bleu dans la réserve, la partie se termine.

Les joueurs comptent les points de victoire qu’ils ont accumulés dans 
leur stock (les cubes Santé restants sur les plateaux Joueur ne sont 
pas pris en compte). Chaque cube rouge vaut 1 point de victoire, chaque 
cube bleu vaut 2 points de victoire et chaque gemme vaut 5 points de 
victoire. Le joueur ayant accumulé le plus de PV l’emporte !

En En cas d’égalité, le joueur qui a le plus de cubes Santé sur son plateau 
Joueur l’emporte. Si les joueurs à égalité ont le même nombre de cubes 
Santé, ils se partagent la victoire.

FIN DE LA PARTIE

À la fin de chacun de vos tours, défaussez votre main et piochez 
5 cartes dans votre deck.

Si vous devez piocher une carte dans votre deck, mais que celui-ci 
est vide, mélangez votre défausse pour créer un nouveau deck, puis 
finissez de piocher. Par exemple, si vous devez piocher cinq cartes, 
mais qu’il ne vous en reste que trois dans votre deck, piochez ces 
ttrois cartes, mélangez votre défausse pour créer un nouveau deck, 
puis piochez deux cartes du deck que vous venez de recréer.

PIOCHE DE CARTES & ENTRETIEN

KO & RETOUR EN JEU

Les cubes sur votre plateau Joueur représentent la Santé de votre 
robot. Les cubes dans votre stock de points de victoire représentent 
vos points de victoire. Les robots commencent la partie et retournent 
en jeu avec tous leurs cubes Santé (remplissez leur barre de Santé en 
prenant depuis la réserve un cube bleu que vous placez sur le symbole        
et des cubes rouges que vous placez sur les autres symboles).

LLes dégâts infligés aux robots leur font perdre des cubes Santé. 
Lorsqu’un robot perd son dernier cube Santé, il est KO (voir section 
suivante). Les dégâts supplémentaires n’ont aucun effet.

Lorsqu’un robot ennemi perd des cubes Santé au cours de votre tour, 
quelle qu’en soit la raison (par exemple, si vous l’attaquez ou si vous 
le pole poussez sur la tuile Punaises), vous gagnez tous les cubes Santé 
qu’il perd : retirez-les de son plateau Joueur et placez-les dans votre 
stock de points de victoire. Les cubes rouges sont retirés en premier 
et valent 1 point de victoire chacun. Les cubes bleus sont retirés en 
dernier : ils valent 2 points de victoire chacun (mais ne représentent 
qu’un point de Santé sur les plateaux Joueur) !

LLorsque vous ou un robot ami perdez des cubes Santé au cours de 
votre tour (par exemple, si vous vous déplacez volontairement sur la 
tuile Punaises), vous perdez - en plus de vos cubes Santé - des points 
de victoire. Si vous perdez un cube Santé rouge, vous perdez 1 point 
dede victoire, et si vous perdez un cube Santé bleu, vous perdez 2 points 
de victoire. Tous les cubes rouges perdus sont remis dans la réserve, 
qu’il s’agisse de points de Santé ou de victoire, et tous les cubes bleus 
perdus sont directement rangés dans la boîte (vous ne remettez 
jamais de cubes bleus dans la réserve).

LLorsqu’un effet répare votre Santé (      ), prenez autant de cubes 
rouges de la réserve et ajoutez-les à votre plateau Joueur. Un robot 
ne peut jamais avoir plus de cubes Santé que son nombre de départ.

Lorsqu’un effet vous fait gagner des points de victoire (       ), prenez 
autant de cubes rouges de la réserve et ajoutez-les à votre stock.

santé (    ), dégâts (    ) & points de victoire (     ) 
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8. Il termine son tour en plaçant dans sa défausse toutes ses 
cartes jouées (s’il lui avait resté des cartes en main, il les aurait 
défaussées également) et pioche 5 nouvelles cartes. 

7. Il achète le Variateur de Vitesse, qu’il place dans sa défausse.

6. Baptiste souhaite maintenant acheter le Variateur de Vitesse 
disponible dans la Boutique, mais celui-ci coûte 5 Énergies et il 
ne lui en reste que 2. Il joue donc sa deuxième Batterie Améliorée 
pour gagner 3 Énergies supplémentaires.

5. Il joue ses deux cartes Pistolets à Rivets pour infliger 4 dégâts 
au robot ennemi, qui n’avait plus que 4 cubes Santé : cela le met 
KO et il est temporairement retiré de l’arène. Baptiste récupère 
les 4 cubes Santé de son adversaire (3 rouges et 1 bleu) et les 
place dans son stock de points de victoire (pour un total de 5 PV).

4. Il dépense 1 Énergie pour gagner 1 Mouvement. Il lui reste donc 
actuellement 2 Énergies et 1 Mouvement. Il se déplace à nouveau 
afin d’être suffisamment près de son adversaire pour utiliser 
ses Pistolets à Rivets !

3. Il joue ensuite une Batterie Améliorée pour gagner 3 Énergies.

+3

+3

-5

2. Il joue sa carte Propulseurs pour gagner 2 Mouvements.
Il les utilise pour se déplacer deux fois et se rapprocher
de son adversaire.

1. Baptiste a dans sa main 1 carte Propulseurs, 2 Batteries 
Améliorées et 2 Pistolets à Rivets. Son adversaire a 4 cubes Santé.
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Dans une partie en équipes de deux joueurs chacune, 
toutes les règles précédemment expliquées s’appliquent,
à quelques exceptions près :

• Les joueurs jouent à tour de rôle dans l’ordre suivant :
a. Le premier joueur de l’équipe A joue le tour 1.
b. Le premier joueur de l’équipe B joue le tour 2.
c. Le second joueur de l’équipe A joue le tour 3.
d. Le second joueur de l’éd. Le second joueur de l’équipe B joue le tour 4.
e. Et ainsi de suite.

• Rappelez-vous : si votre coéquipier perd des cubes 
Santé durant votre tour, vous (et non votre coéquipier) 
perdez également autant de points de victoire.

• En fin de partie, les joueurs d’une même équipe 
regroupent leurs points de victoire.

JEU EN ÉQUIPE

Dans une partie à 2 joueurs, toutes les règles 
précédemment expliquées s’appliquent, à quelques 
exceptions près :

• Chaque joueur prend 2 plateaux Joueur lors de la mise 
en place et contrôle ses deux robots avec un deck 
unique. Votre Énergie et vos Mouvements sont 
partagés entre vos deux robots.

• L• Lorsque vous jouez une carte, vous la jouez pour l’un 
de vos robots, et non pour les deux. Si la carte fait 
référence à « vous » ou « votre robot », elle fait 
référence au robot pour lequel vous la jouez. S’il s’agit 
d’une carte Attaque, sa portée est évaluée depuis le 
robot pour lequel vous la jouez.

• • Si une tuile fait référence à « vous » ou « votre robot », 
elle fait référence au robot présent sur cette tuile.

RÈGLES POUR 2 JOUEURS
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Un bon robot n’est rien
sans un bon pilote. Ceux-là 
font partie des meilleurs !

Capacité spéciale : Chaque fois que vous mettez KO un robot ennemi, 
vous gagnez 1       et vous pouvez piocher une carte.

Histoire : Petri est un robot aspirateur, ce qui explique certainement 
pourquoi il aime tant récupérer des pièces détachées dans l’arène, 
une une fois le combat fini. Il a reçu un accueil très favorable du petit monde 
des robots de combat grâce à son centre de gravité très bas lui 
permettant de s’adapter rapidement. Lorsqu’ils se lancent dans la 
bataille, Petri et Jari savent que pour gagner, il est essentiel de rester 
flexible et toujours prêt à attaquer. Et l’origine modeste du robot n’est 
pas sans ajouter une certaine saveur à leurs nombreuses victoires.

Robot : PETRI
Pilote : JARI

Capacité spéciale : Vous pouvez entrer en jeu sur n’importe quelle 
case vide parmi les 9 cases du centre de l’arène (y compris lors 
de la mise en place).

HiHistoire : Pug était initialement conçue pour être un simple robot 
compagnon, destinée à assister Riya dans ses tâches domestiques. 
Mais dans le monde des robots de combat, Pug est très réputée pour 
sa rapidité, sa stabilité et sa mobilité. Elle possède la capacité unique 
de se tendre comme un ressort avant de bondir sur ses adversaires. 
Pug est toujours partante pour la bagarre et prend souvent ses 
adversaires de vitesse.

Robot : PUG
Pilote : RIYA
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Capacité spéciale : Vos adversaires doivent dépenser 1 Mouvement 
supplémentaire pour vous pousser.

Histoire : Crate est un robot d’exploration conçu pour examiner des 
endroits confinés et dangereux sans avoir à mettre la vie des humains 
en danger. Pour remplir ce rôle, il se devait d’être à la fois compact 
et résistant. Il dispose également de chenilles solides et efficaces 
lui permettant de s’ancrer au sol et d’évoluer sans difficulté sur 
des terrains accidentés. Tous ces éléments réunis rendent Crate des terrains accidentés. Tous ces éléments réunis rendent Crate 
particulièrement difficile à pousser lors des combats, faisant de lui 
un adversaire redoutable. 

Robot : CRATE
Pilote : ROLF

Capacité spéciale : Une fois par tour, vous pouvez dépenser 2     pour 
effectuer une attaque de 1      et 2    .      

Histoire : Strider a été construite avec autant d’attention sur son 
style que sur ses capacités de combat. Des lignes fluides, une peinture 
satinée et des détails raffinés : voici la marque de fabrique de la 
formidable équipe Ferrucci, qui est à la fois le fabricant de robots 
et l’éet l’équipe de combat la plus en vue du quartier Carmin de la ville de 
Rivet. Mais ne vous fiez pas à son apparence chic : Strider est aussi 
dangereuse au combat que n’importe quel autre robot. Elle possède 
même une attaque spéciale : un laser spécial intégré à son tronçon 
central et qui a un sacré punch !

Robot : STRIDER
Pilote : VIOLA
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Lorsque vous entrez sur cette case, 
écartez la première carte du paquet 
Boutique. Si elle coûte 6     ou plus, vous 
êtes mis KO (perdez tous vos       ). 

COMPACTEUR DE DÉCHETS

Lorsque vous entrez sur cette case, 
subissez 1      . Quitter cette tuile 
coûte 1 Mouvement supplémentaire.

NID-DE-POULE

Lorsque vous entrez sur cette case, 
subissez 2      . 

PUNAISES

Au début de votre tour, si vous vous
trouvez sur cette tuile, gagnez 1     .     

FERME SOLAIRE

Cette tuile est un obstacle qui 
bloque la ligne de vue (mais pas les 
déplacements).

FUMÉE

Au début de votre tour, si vous vous 
trouvez sur cette tuile, vous pouvez 
écarter une carte de votre main.

CASSE

Au début de votre tour, si vous vous 
trouvez sur cette tuile, gagnez 1        
et réparez 1      .       

KIT DE RÉPARATION

Au début de votre tour, si vous vous 
trouvez sur cette tuile, piochez une 
carte, puis défaussez une carte.

TERMINAL DE CONTRÔLE

Ces tuiles sont des obstacles qui 
bloquent les déplacements et la ligne 
de vue.

MUR

DÉTAILS DES TUILES

Au début de votre tour, si votre robot se trouve sur 
l’une des 9 cases au centre de l’arène, gagnez 1       .

Remarque : Si une tuile est également présente sur 
la case en question, vous ne gagnez pas ce       .

CENTRE DE L’ARÈNE
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CASES SPÉCIALES



L’ARÈNE

ATTAQUER

actions

RESSOURCES
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