La premiére partie de ce round se termine dans un des deux cas suivants:
e soit 'Humanoide a réussi a sortir du labyrinthe,

e soit il a été anéanti 5 fois, c’est-a-dire qu'’il a perdu ses 5 ‘‘vies’'.

Faites alors tourner le jeu et replacer les piéces dans leur position initiale de
départ: c’est maintenant le tour de votre adversaire de jouer I'Humanoide.
Vous commencez alors a jouer la seconde partie du premier “‘round” qui se
joue de la méme maniére que la précédente.

DEUXIEME ‘“ROUND’’

La partie se poursuit comme pour le premier “round’ mais a la différence
suivante:

Le joueur des Robots et d’Otto le Méchant déplace ce dernier et UN SEUL
ROBOT apres que deux ou plusieurs Robots aient été éliminés.

TROISIEME “ROUND”’

Ce “round” se joue également comme les précédents mais a la différence

suivante:

Lorsque I'Humanoide a éliminé deux ou plusieurs Robots, le joueur des

Robots et d’Otto le Méchant peut déplacer soit Otto le Méchant, soit un ou

plusieurs Robots, MAIS PAS LES DEUX A LA FOIS.

ATTENTION:

Vous ne pouvez pas jouer votre Humanoide au deuxiéme ou au troisiéme

“round” si vous avez perdu vos cing ‘‘vies” au(x) round(s) précédent(s).

Cependant, vous devez continuer a jouer Otto le Méchant jusqu’a ce que

votre adversaire ait perdu ses cing “vies” ou ait terminé les 3 “rounds’’.

En effet, une partie se termine lorsque:

@ les joueurs ont joué les 3 “‘rounds”, .

e ou lorsqu'ils ont perdu tous les deux leurs 5 “vies’” méme s'ils n’ont pas
joué tous les “‘rounds’’.

Le joueur de 'Humanoide ne doit pas oublier de noter ses points sur la

feuille de papier.

LE GAGNANT

Le joueur qui totalise le plus grand nombre de points a la fin de la partie est
le gagnant.
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INSTRUCTIONS

2 Joueurs

But du jeu

Marquer le maximum de points en
éliminant les Robots ennemis.




CONTENU DU COFFRET

1 planche de jeu 10 pions
1 Humanoide (en 2 parties) 2 dés
6 Robots 1 feuille d’adhésifs

1 “Otto le Mechant” 1 régle du jeu

PREPARATION DU JEU

1. Détacher toutes les piéces de leur support et coller les adhésifs de
chaque cé6té des Robots et de “Otto le Méchant” ainsi que l'indique la
figure 1. Coller un adhésif sur la partie antérieure du corps de ’Humanoide
et un sur le bras. (Fig. 2).

Fig.'l

Adhésif
“Otto le Méchant”
Piéce “Otto le Méchant"

Adhésif “Robot"

Piéce “Robot”

Fig. i@

Coller 'adhésif
Humanoide ici.

Face postérieure

Piéce "Humanoide

2. Rattacher soigneusement le bras au corps de I'Humanoide de .monm qu'il
puisse se lever sous la pression d'un doigt au point marqué “X". Voir Fig. 3.

3. Placer 'Humanoide et Otto le
Méchant dans leur case respective
al'opposé l'une de l'autre, puis les
six Robots sur les cases
comportant une étoile jaune.

4. Chaque joueur prend un dé et
cing pions qui représentent les
cing vies qu’on lui accorde durant
toute la partie en tant que joueur
de I’'Humanoide.

5. Garder un crayon et un papier a
portée de main pour noter les
points.

REGLES DE BASE

1. La partie se joue en 3 “rounds”. A chaque “round” les joueurs jouent
d’une part ’Humanoide, d’autre part Otto le Méchant et les Robots.

2. Lorsque vous jouez I'Humanoide, vous devez essayer d’éliminer les
robots afin de marquer le plus de points et sortir ensuite du labyrinthe.

3. Lorsque vous jouez Otto le Méchant et les Robots, votre but est d’essayer
d’atteindre I'Humanoide afin de lui prendre une vie, de lui éviter de
marquer des points et de ’empécher de s’échapper.

4. Votre Humanoide ne dispose que de cing vies au cours d'une méme
partie. Chaque fois qu'il est touché par Otto le Méchant ou un Robot, vous
perdez un pion et votre Humanoide perd une vie. Lorsqu'il a été touché
cing fois, il est anéanti et vous ne pouvez plus le contrdler jusqu’a la fin de la
partie. La partie se termine lorsque les deux joueurs ont perdu leur cing
“vies', ce qui peut méme se produire avant la fin du troisiéme “‘round”’.

LE JEU

1. Chaque joueur lance son dé: celui qui obtient le plus grand nombre est le
premier qui joue I'Humanoide. Ce joueur se place devant la case
“Humanoide” et joue le premier. L'autre joueur joue Otto le Méchant et les
Robots durant la premiére partie du premier “round”. Pendant toute la
premiére partie du premier round les joueurs lancent chacun leur tour leur
dé et déplacent ainsi leur(s) piéce(s).



.

2. DEPLACEMENT DES PIECES

a. Humanoide et les Robots:

Ils se déplacent dans toutes les directions sauf en diagonale et peuvent faire
un ou plusieurs angles droits lors d’un méme déplacement (Voir fig. 4).

Ils ne peuvent pas traverser les murs.

b. Otto le Méchant: :

Il se déplace dans toutes les directions, méme en diagonale mais seulement
en ligne droite.

Il peut traverser les murs.

Fig.4: exemple de déplacement
@ de 'Humanoide et des
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LE LABYRINTHE (PLATEAU DE JEU)

(voir Fig. 6).
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Remarque:

Aucune piéce ne peut:

revenir sur la méme case plus d’une fois au cours d'un méme tour,

sauter par-dessus une autre piéce,

occuper la méme case qu’'une autre piéce.

3. LES CASES

a. Case ““Humanoide’:

C’est la case départ de I'Humanoide. Au cours du jeu, il est le seul &
pouvoir 'occuper et il y est a 'abri de toute attaque.

b. Case centrale:

Aucune piéce ne peut pénétrer ou passer sur cette case.

c. Cases ‘““Robot”’

En position de départ les Robots sont placés sur ces cases qui peuvent étre
occupées par toutes les piéces du jeu.

d. Cases hachurées

Elles divisent le labyrinthe en deux camps, celui d'Otto le Méchant et celui
de ’'Humanoide mais pendant une méme partie les piéces peuvent se
déplacer dans les deux camps.

DEROULEMENT DU JEU

Comme nous 'avons indiqué précédemment, chaque partie se joue en trois
“rounds’.



PREMIER ‘“ROUND”’

Supposons que pendant la premiére partie de ce round, vous soyez
I’Humanoide et votre adversaire Otto le Méchant et les Robots.

a. Vous jouez I’Humanoide:

Lancez votre dé, déplacez votre Humanoide du nombre obtenu par le dé et
essayez de vous placer sur une case juxtaposant celle d'un Robot de votre
adversaire (Fig. 7). Vous étes alors en position d’attaque.

Avec les bras de ’'Humanoide vous renversez alors le Robot et vous
I’éliminez du jeu (Fig. 8).

Remarque: Vous n’'étes pas obligé de renverser le Robot pour I'éliminer du
jeu...

Il n’est pas nécessaire que vous obteniez le nombre exact sur le dé pour
vous arréter prés d’une case occupée par un Robot. Exemple: Vous
obtenez ‘5" sur le dé et un Robot est placé en ““4"": avancez votre
Humanoide de trois cases, vous éliminez le Robot s’y trouvant et poursuivez
votre déplacement de deux cases.

Votre Humanoide peut éliminer plusieurs Robots lors d'un méme
déplacement, cependant, il ne peut pas éliminer un Robot si un mur les
sépare.

@ _ Fig. 7
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b) L’'Humanoide peut éliminer le Robot a
partir de I'une des cases marquées ‘X",

Votre Humanoide ne peut pas éliminer I'indestructible Otto le Méchant.

b. Votre adversaire joue Otto le Méchant et les Robots

Votre adversaire posséde au moins 5 Robots sur le jeu

Dans ce cas, il ne déplace que ses Robots du nombre obtenu sur le dé:
exemple:

s'il obtient “1” il déplace 1 Robot d'une case,

s’il obtient 2 il déplace 2 Robots d'une case chacun,

s'il obtient “4” il déplace 1 Robot de 3 cases et 1 Robot d'une case etc...

Votre adversaire a eu au moins 2 Robots éliminés par votre Humanoide
Dans ce cas il doit déplacer:

e d’une part, Otto le Méchant,

@ d’autre part, un ou plusieurs Robots conformément aux exemples ci-dessus.

ATTENTION: Le joueur doit toujours déplacer Otto le Méchant avant les
Robots.

Votre adversaire déplace donc ses piéces en essayant de s'arréter sur la
case de votre Humanoide afin de 'anéantir. La également, comme pour
I’'Humanoide, votre adversaire ne sera pas obligé d’obtenir le nombre exact
pour s'arréter et anéantir votre Humanoide.

Lorsque votre adversaire a atteint votre Humanoide, vous regagnez votre
case départ et vous perdez ‘‘une vie’’: vous perdez par conséquent un pion
que vous rangez dans le coffret.

La premiére partie de ce premier round se poursuit ainsi.

Supposons que votre Humanoide ait éliminé au moins 4 Robots: vous avez
alors le choix entre:

e rester dans le labyrinthe pour tenter d’éliminer les Robots restant et gagner
ainsi d’autres points.

e sortir du labyrinthe: pour ce faire, vous devez vous arréter sur ou passer
simplement sur la case d’Otto le Méchant qui devient dans ce cas la porte
de sortie. La premiére partie de ce round est terminée.

Supposons que vous ayiez éliminé 5 Robots ou plus:

vous passez alors dans le camp adverse du labyrinthe et vous ne pouvez
plus revenir dans la partie de 'Humanoide . Les cases hachurées font partie
du domaine de I'Humanoide .

LES POINTS

Lorsque vous éliminez un Robot, vous gagnez 10 points.

Lorsque vous parvenez a éliminer 6 Robots lors d’un seul “‘round’’, vous
gagnez une prime de 60 points, soit un total de 120 points.



