MEMO
ROBOTS



Age : 5-99 ans Nb de joueurs : 1-5

Contenu : 34 cartes : 16 cartes défis, 16 cartes
piéces de robot (téte, corps, bras, jambes de
différentes couleurs), 1 carte téte de “Gentil robot”,
1 carte téte de “Méchant robot”.

But du jeu : Grace a votre mémoire collective,
construisez le “Gentil robot” avant le “Méchant robot”.

Préparation du jeu : Mélangez les cartes piéces

de robot et posez-les aléatoirement au centre des
joueurs, face découverte, en carré de 4 x 4 cartes.
Posez les 2 tétes “Gentil robot” et “Méchant robot”, face
découverte, a coté. Mélangez les cartes défi et posez-les
en tas, face cachée, a coté.
Mémorisez 'emplacement des pieces de robots (couleur
et type de piéces), comptez 10 secondes puis retournez-
les face cachée.
N.B. : Il est interdit aux joueurs de se concerter lors de
la mémorisation. Tous les joueurs doivent essayer de
mémoriser les 16 cartes.

Déroulement du jeu : A chaque tour de jeu, un joueur
pioche une carte défi et la pose face découverte au milieu
des joueurs. Cette carte montre un robot entier construit
avec 4 pieces de robot: une téte, une paire de bras, un
corps et une paire de jambe.

Tous les joueurs discutent ensemble afin de retrouver
parmi les cartes pieces de robot les cartes nécessaires

a la construction d’un robot identique (piéces de méme
couleur) a celui de la carte défi.



Les joueurs se mettent d'accord et le joueur qui a pioché

la carte défi retourne face découverte 4 cartes pieces de
robot :

- Si les cartes retournées permettent de construire le robot
de la carte défi : c'est gagné ! Utilisez le dos de la carte défi
pour construire le corps du “Gentil robot”.
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- Si les cartes retournées ne permettent pas de construire le
robot de la carte défi (mauvaise couleur ou mauvaise piece) :
c'est perdu ! Utilisez le dos de la carte défi pour construire le
corps du “Méchant robot”...
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Les cartes piéces de robot sont retournées a leur place face
cachée et un nouveau tour de jeu démarre. C'est au tour
d'un nouveau joueur de retourner une carte défi.

Construire les “Gentil et Méchant robots” :
Les corps sont constitués d'une téte et de 4 cartes défi
positionnées comme cela :

Fin de la partie :

Si le “Gentil robot” est construit avant le “Méchant robot”,
la partie est gagnée collectivement.

Si c'est le “Méchant robot” qui est construit en premier, la
partie est perdue !

Un jeu de Jonathan Favre-Godal et Paul Morillas Lopez

Attention. Petits éléments.
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Ages: 5 to 99 years Number of players: 1-5

Includes: 34 cards: 16 challenge cards, 16 robot
part cards (head, body, arms, legs in different
colours), 1 "Good Robot" head card, 1 "Bad Robot"
head card.

Getting the game ready: Use your collective
memory to build the "Good Robot" before the "Bad
Robot".

Getting the game ready: Shuffle the robot part cards

and place them randomly in the middle of the table,
face up, in a grid of 4 x 4 cards.
Place the 2 heads of the "Good Robot" and "Bad Robot",
face up, next to each other. Shuffle the challenge cards
and place them face down in a pile next to each other.
Memorise the location of the robot parts (colour and type of
part), count 10 seconds and then turn them face down.

NB: it is forbidden for players may not confer when
memorising the cards.
All players must try to memorise all 16 cards.

Playing the game: In each round of the game, one player
draws a challenge card and places it face up in the middle
of the table. This card shows a whole robot made of

4 robot parts: a head, a pair of arms, a body and a pair
of legs.

All the players work together to find the robot part cards
needed to build a robot identical to the one on the
challenge card (parts of the same colour).



The players agree and the player who drew the challenge
card turns over 4 robot part cards so they are face up:

- If the cards turned over build the robot on the challenge

card, you have won! Use the back of the challenge card to
build the body of the "Good Robot".
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- If the cards turned over do not build the robot on the
challenge card (wrong colour or wrong part), you lose! Use
the back of the challenge card to build the body of the "Bad
Robot"...




The robot part cards are tumed over in the same place so
they are face down again and a new round of the game
begins. A new player turns over a challenge card.

Build the "Good" and "Bad" Robots:
The bodies of the "Good" and "Bad" Robots consist of a
head and 4 challenge cards positioned like this:

End of the game:

If you succeed in building the "Good Robot" before the
"Bad Robot", you have won the game.

If the "Bad Robot" is built first, the game is lost!

A game by Jonathan Favre-Godal and Paul Morillas Lopez

Warning. Small parts.
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Alter: 5-99 Jahre Anzahl der Spieler: 1-5

Inhalt: 34 Karten: 16 Aufgabenkarten,

16 Roboterkarten (Kopf, Kérper, Arme, Beine in
verschiedenen Farben), 1 Karte ,Guter Roboter",
1 Karte ,Boser Roboter".

Ziel des Spiels: Nutzt euer Gedéchtnis gemeinsam
und baut zusammen den ,Guten Roboter”, bevor der
,Bose Roboter* fertig ist!

Spielvorbereitung: Mischt die 16 Roboterkarten und

legt sie aufgedeckt in einem Raster von 4x4-Karten
in die Tischmitte. Legt die beiden Karten ,Guter
Roboter* und ,Béser Roboter” offen daneben. Mischt die
Aufgabenkarten und legt sie als Stapel neben die tbrigen
Karten.
Merkt euch, wo welche Kérperteile der Roboter liegen
(Farbe und Art des Korperteils), zahlt bis 10 und dreht die
16 Karten auf die Riickseite.
Achtung: Dabei diirft ihr nicht dariiber reden, wo welche
Kérperteile liegt. Jeder Spieler muss sich die 16 Karten
alleine einpragen.
Spielverlauf: Das Spiel wird in Runden gespielt. In jeder
Runde zieht ein Spieler eine Aufgabenkarte und legt sie
offen in die Tischmitte. Diese Karte zeigt einen kompletten
Roboter mit allen 4 Korperteilen: einem Kopf, Armen,
einem Korper und Beinen.
Alle Spieler versuchen nun gemeinsam, sich zu erinnern,
wo im 4x4-Raster die entsprechenden Karten liegen,
damit sie einen identischen Roboter zusammenstellen
koénnen. Auch die Farben der Teile mussen identisch sein.




Haben sich alle Spieler geeinigt, dreht der Spieler, der auch
die Aufgabenkarte umgedreht hat, 4 Roboterkarten um, so
dass sie offen liegen:

- Sind die 4 aufgedeckten Karten exakt die gleichen wie

beim Roboter auf der Aufgabenkarte, habt ihr die Runde
gewonnen! Benutzt die Riickseite der Aufgabenkarte, um
den Guten Roboter ein Stiick weiter zu bauen.
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- Sind die 4 aufgedeckten Karten nicht exakt die gleichen
wie beim Roboter auf der Aufgabenkarte (falsches Teil oder
falsche Farbe), habt ihr die Runde leider verloren. Benutzt
die Riickseite der Aufgabenkarte, um den Bdsen Roboter ein
Stlick weiter zu bauen.




Die aufgedeckten Roboterkarten im 4x4-Raster werden
wieder umgedreht und bleiben auf ihrem Platz liegen. Eine
neue Runde beginnt! Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn
dreht eine Aufgabenkarte um.

Der Gute Roboter und der Bése Roboter:
Die Kérper des Guten und des Bdsen Roboters bestehen
jeweils aus einem Kopf und 4 Aufgabenkarten:

Spielende:

Schafft ihr es, den Guten Roboter zuerst fertig zu bauen,
habt ihr gewonnen! Ist der Bose Roboter zuerst fertig,
habt ihr leider verloren.

Ein Spiel von Jonathan Favre-Godal und Paul Morillas Lopez

Achtung. Kleine Teile.



Leeftijd: 5-99 jaar. Aantal spelers: 1-5

Inhoud: 34 kaarten: 16 uitdagingskaarten,

16 kaarten met robotonderdelen (hoofd, lichaam,

armen, benen van verschillende kleuren), 1 kaart

met het hoofd van de “Aardige robot”, 1 kaart met
het hoofd van de “Gemene robot”.

Doel van het spel: Maak met behulp van jullie
collectieve geheugen de “Aardige robot” en voorkom
dat de “Gemene robot” wint.

Voorbereiding van het spel: Schud de kaarten met

robotonderdelen en leg ze in willekeurige volgorde in
het midden van de tafel met de zichtbare kant naar boven,
in een vierkant van 4 x 4 kaarten. Leg de 2 kaarten met het
hoofd van de “Aardige robot” en van de “Gemene robot”
met de zichtbare kant naar boven, naast het vierkant. Schud
de uitdagingskaarten, maak er een stapeltje van en leg ze
met de zichtbare kant naar beneden, naast het vierkant.
Onthoud de plek van de robotonderdelen (kleur en soort
onderdeel), tel 10 seconden en draai ze met de zichtbare
kant naar beneden om.
NB: als de spelers de plek van de robotonderdelen in hun
geheugen proberen op te slaan, mogen ze niet met elkaar
overleggen. Alle spelers moeten de plek van de 16 kaarten
proberen te onthouden.

Verloop van het spel: Als een speler aan de beurt is, pakt
hij een uitdagingskaart en legt deze met de zichtbare kant
naar boven in het midden van de tafel. Op deze kaart staat
een volledige robot bestaande uit 4 robotonderdelen: een
hoofd, een paar armen, een lichaam en een paar benen.



Alle spelers overleggen met elkaar om de kaarten met
robotonderdelen te vinden die nodig zijn om een robot te
maken die precies lijkt op de robot van de uitdagingskaart
(onderdelen van dezelfde kleur).

De spelers komen tot een akkoord en de speler die de
uitdagingskaart gepakt heeft, draait de 4 kaarten met
robotonderdelen om:

- Als met de omgedraaide kaarten de robot van de
uitdagingskaart gemaakt kan worden, hebben de spelers
het spel gewonnen! Gebruik de achterkant van de
uitdagingskaart om het lichaam van de “Aardige robot” te
maken.
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- Als met de omgedraaide kaarten de robot van de
uitdagingskaart niet gemaakt kan worden (verkeerde kleur
of verkeerd onderdeel), hebben de spelers het spel verloren!
Gebruik de achterkant van de uitdagingskaart om het
lichaam van de “Gemene robot” te maken...




De kaarten met robotonderdelen worden weer omgedraaid
(met de zichtbare kant naar beneden) en op hun plek gelegd
en een nieuwe spelronde begint. Een andere speler mag
een uitdagingskaart omdraaien.

“Aardige” en “Gemene” robots maken:

De lichamen van de “Gemene” en “Aardige” robots bestaan
uit een hoofd en 4 uitdagingskaarten die op de volgende
wijze neergelegd worden:

Einde van het spel:

Als de “Aardige robot” gemaakt is voor de “Gemene
robot”, hebben de spelers het spel samen gewonnen.
Als de “Gemene robot” als eerste gemaakt is, hebben ze
het spel verloren!

Een spel van Jonathan Favre-Godal en
Paul Morillas Lopez

Waarschuwing. Kleine onderdelen.



Edad: 5-99 afos N.° de jugadores: 1-5

Contenido: 34 cartas: 16 cartas de desafio,

16 cartas de piezas de robot (cabeza, cuerpo,
brazos, piernas de diferentes colores), 1 carta con la
cabeza del “Robot bueno”, 1 carta con la cabeza del
“Robot malo”.

Objetivo del juego: gracias a vuestra memoria
colectiva, construid el “Robot bueno” antes que el
“Robot malo”.

Preparacion del juego: barajar las cartas de piezas
de robot y colocarlas al azar en el centro de los
jugadores, boca arriba, formando un cuadrado de 4 x 4.
Al lado, colocar boca arriba las 2 cabezas: la del “Robot
bueno” y la del “Robot malo”. Barajar las cartas de desafio
y colocarlas en un montén, boca abajo, al lado.
Memorizar donde estan las piezas de robot (color y tipo de
pieza). Contar 10 segundos y poner las cartas boca abajo.

Nota: los jugadores no pueden ponerse de acuerdo para
memorizar determinadas cartas. Todos los jugadores
deben intentar memorizar las 16 cartas.

Desarrollo del juego: en cada turno, un jugador roba una
carta de desafio y la coloca boca arriba en el centro de los
jugadores. Esta carta muestra un robot entero construido
con 4 piezas de robot: una cabeza, un par de brazos, un
cuerpo y un par de piernas.



Todos los jugadores se ponen de acuerdo para encontrar
entre las cartas de piezas de robot las cartas necesarias
para construir un robot idéntico (piezas del mismo color) al
de la carta de desafio.

Los jugadores se ponen de acuerdo y el jugador que ha
robado la carta de desafio da la vuelta a 4 cartas de piezas
de robot:

- Si las cartas a las que le habéis dado la vuelta permiten
construir el robot de la carta de desafio, jhabéis ganado!
Utilizad el reverso de la carta de desafio para construir el
cuerpo del “Robot bueno”.

- Si las cartas a las que le habéis dado la vuelta no permiten
construir el robot de la carta de desafio (color incorrecto o
pieza incorrecta), jhabéis perdido! Utilizad el reverso de la
carta de desafio para construir el cuerpo del “Robot malo”.
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Se vuelven a colocar las cartas de piezas de robot boca
abajo y empieza un nuevo tumno. Ahora le toca a otro
jugador dar la vuelta a una carta de desafio.

Construir los robots “Bueno” y “Malo”:
Los cuerpos de los robots “Malo” y “Bueno” se componen
de una cabeza y 4 cartas de desafio colocadas de esta

manera:

Final de la partida:

Si construis el “Robot bueno” antes que el “Robot malo”,
habéis ganado la partida entre todos.

Si construis antes el “Robot malo”, jhabéis perdido!

Un juego de Jonathan Favre-Godal y Paul Morillas Lépez

Atencion. Partes pequerias.



Eta: 5-99 anni N. di giocatori: 1-5

Contenuto: 34 carte: 16 carte sfida, 16 carte parti
del robot (testa, corpo, braccia, gambe di diversi
colori), 1 carta con la testa del “Robot buono”, 1
carta con la testa del “Robot cattivo”.

Scopo del gioco: Costruire il “Robot buono” prima
del “Robot cattivo”, grazie alla memoria collettiva dei
giocatori.

Preparazione del gioco: Mescolare le carte parti

del robot e posizionarle a faccia scoperta in maniera
casuale al centro del tavolo da gioco, formando un
quadrato costituito da 4 carte per lato.
Posizionare le 2 teste del “Robot buono” e del “Robot
cattivo” a faccia scoperta a lato. Mescolare le carte sfida e
posizionarle a faccia coperta a lato, una sopra l'altra.
Memorizzare la posizione delle parti del robot (colore e
tipo di parti), contare fino a 10 secondi e poi girare le carte
a faccia in giu.

N.B.: E vietato ai giocatori consultarsi durante la fase
di memorizzazione. Tutti i giocatori devono cercare di
memorizzare le 16 carte.

Svolgimento del gioco: A ogni turno, un giocatore pesca
una carta sfida e la posiziona scoperta al centro del tavolo
da gioco. La carta mostra un robot intero costruito con 4
parti di robot: una testa, un paio di braccia, un corpo e un
paio di gambe.



Tutti i giocatori discutono tra loro per trovare tra le carte
parti del robot quelle necessarie per la costruzione di un
robot identico (parti dello stesso colore) a quello illustrato
nella carta sfida pescata.

| giocatori si mettono d’accordo e il giocatore che ha
pescato la carta sfida scopre 4 carte parti del robot:

- Se le carte girate permettono di costruire il robot illustrato
nella carta sfida: la partita & vinta! Utilizzare il retro della
carta sfida per costruire il corpo del “Robot buono”.
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- Se le carte girate non permettono di costruire il robot
illustrato nella carta sfida (colore diverso o parte sbagliata): la
partita & persa! Utilizzare il retro della carta sfida per costruire
il corpo del “Robot cattivo”.




Girare nuovamente le carte parti del robot a faccia coperta e
cominciare un nuovo turno. Tocca a un altro giocatore girare
una carta sfida.

Costruire il “Robot buono” e il “Robot cattivo”:
| corpi del “Robot cattivo” e del “Robot buono” sono costituiti
da una testa e da 4 carte sfida posizionate in questo modo:

Fine della partita:

Se si costruisce il “Robot buono” prima del “Robot cattivo”,
si vince la partita collettivamente.

Se ¢ il “Robot cattivo” a essere costruito per primo, si
perde la partita!

Un gioco di Jonathan Favre-Godal e Paul Morillas Lopez

Avvertenza. Piccole parti.
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Idade: 5-99 anos N.° de jogadores: 1-5

Contetido: 34 cartas: 16 carta de desafio, 16 cartas
com pegas de robd (cabega, corpo, bragos e pernas
de diferentes cores), 1 carta com a cabega do robd

"bom" e 1 carta com a cabega do robd "mau".

Objetivo do jogo: construam o robd "bom" antes do
robd "mau" utilizando a vossa memoria coletiva.

Preparagao do jogo: Baralhem as cartas com as
pecas de robd e coloquem-nas aleatoriamente no
centro dos jogadores, viradas para cima, num quadrado
de 4 cartas por 4.
Cologuem as 2 cabegas dos robds "bom" e "mau”, viradas
para cima, uma ao lado da outra. Baralhem as cartas de
desafio e coloqguem-nas numa pilha, viradas para baixo,
ao lado.
Memorizem a localizagéo das pegas de robd (cor e tipo
de pegas), contem 10 segundos e depois virem-nas para
baixo.
Atencao: é proibido:
- aos jogadores coordenarem-se na fase de memorizag&o.
Todos os jogadores devem tentar memorizar as 16 cartas.

Decorrer do jogo: Em cada ronda, um jogador escolhe
uma carta de desafio e coloca-a, virada para cima, no
centro dos jogadores. Esta carta mostra um robd inteiro
construido com 4 pegas de robd: uma cabega, um par de
bragos, um corpo e um par de pernas.



Todos os jogadores falam entre si para encontrarem entre
as cartas com as pegas de robd as cartas necessarias
para construirem um rob6 idéntico (pegas da mesma cor)
ao da carta de desafio.

Os jogadores chegam a acordo e o jogador que escolheu
a carta de desafio vira para cima 4 cartas com as pegas
de robo:

- Se as cartas viradas permitirem construir o robd da carta
de desafio: os jogadores venceram! Utilizem o verso da
carta de desafio para construirem o corpo do robd "bom".

- Se as cartas viradas ndo permitirem construir o robd da
carta de desafio (cor errada ou pega incorreta): os jogadores
perderam! Utilizem o verso da carta de desafio para
construirem o corpo do robd "mau”.




As cartas com as pegas de robd s&o viradas para baixo e
comega uma nova ronda. E a vez de um novo jogador virar
uma carta de desafio.

Construir os robés "bom" e "mau:
Os corpos dos robds "mau" e "bom" sdo compostos por
uma cabega e 4 cartas de desafio posicionadas desta forma:

Fim do jogo:

Se 0 robd "bom" for construido antes do robd "mau”,
todos os jogadores ganham a partida.

Se 0 robd "mau" for construido primeiro, todos os
jogadores perdem a partida!

Um jogo de Jonathan Favre-Godal e Paul Morillas Lopez

Atengdo. Pegas de pequenas dimensdes.



Alder: 5-99 ar Antal spelare: 1-5

Innehall: 34 spelkort: 16 uppgiftskort, 16 kort med
robotdelar (huvud, kropp, armar, ben i olika farger),
1 huvudkort "snall robot” och 1 huvudkort "elak robot”.

Spelets mal: Utnyttja allas minne for att bygga den
“snalla roboten” innan den "elaka roboten”.

Spelférberedelser: Blanda korten med robotdelarna
och lagg dem slumpmassigt mitt emellan spelarna,
med framsidan uppat, i en fyrkant med 4 x 4 kort.
Lagg de 2 huvudena for "snall robot” och "elak robot”
med framsidan uppat bredvid korthdgarna. Blanda
uppgiftskorten och lagg dem sedan i en hdg, med
framsidan nedat.
Memorera var de olika robotdelarna ligger (férg och typ
av del), rakna 10 sekunder och vand dem sedan sa att de
ligger med framsidan nedat.
Obs! Det ar forbjudet
- for spelarna att samarbeta for att komma ihag var
delarna ligger. Alla spelare maste forsdka memorera de
16 korten.

Sa har spelar man: Nar en spelare star pa tur drar hen
ett uppgiftskort och lagger det med framsidan uppat mitt
emellan spelarna. Kortet visar en hel robot som bestar av
4 robotdelar: ett huvud, tva armar, en kropp och tva ben.
Alla spelare diskuterar tillsammans for att komma fram till
vilka robotkort som behdvs for att bygga en exakt likadan
robot (delar i samma farg) som pa uppgiftskortet.



Spelarna kommer 6verens och den spelare som drog
uppgiftskortet vander upp 4 kort med robotdelar.

- Om de uppvanda korten kan anvandas for att bygga
roboten som visas pa uppgiftskortet, da har ni vunnit!
Anvand baksidan av uppgiftskortet for att bygga kroppen till
den "snalla roboten”.

- Om det uppvanda kortet inte kan anvéndas for att bygga
roboten som visas pa uppgiftskortet (fel farg eller fel del),
da har ni forlorat! Anvand baksidan av uppgiftskortet for att
bygga kroppen till den "elaka roboten”.




Korten med robotdelara laggs tillbaka pa samma platser
upp och ned, och en ny omgang av spelet startar. Nu far en
ny spelare vanda upp ett uppgiftskort.

Bygga den "snalla” eller den "elaka” roboten:
Kropparna till den "snalla” och den "elaka” roboten bestar av
ett huvud och fyra uppgiftskort som laggs ut s& har:

Spelets slut:

Om den "snélla roboten” blir fardigbyggd fére den "elaka
roboten” har alla vunnit spelet tillsammans.

Om den "elaka roboten” blir fardigbyggd fére den "elaka
roboten”, da har ni forlorat spelet!

Ett spel av Jonathan Favre-Godal och Paul Lopez Morillas

Varning. Smd delar.
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Alder: 5-99 ar Antal spillere: 1-5

Indhold: 34 kort: 16 udfordringskort, 16 kort med
robotdele (hoved, krop, arme, ben i forskellige
farver), 1 kort med hoved til den "Flinke robot”, 1 kort
med hoved til den "Slemme robot”.

Malet med spillet: Byg den "Flinke robot” fer den
"Slemme robot” takket veere jeres feelles hukommelse.

Forberedelse af spillet: Bland kortene med robotdele
og leeg dem tilfeeldigt midt mellem spillerne, med vist
billedside, i en firkant med 4 x 4 kort.
Leeg de 2 hoveder til den "Flinke robot” og den
"Slemme robot” med vist billedside ved siden af. Bland
udfordringskortene og leeg dem i en bunke med skjult
billedside ved siden af.
Se godt pa de forskellige robotdele for at huske, hvor de
ligger (farve og type dele), teel til 10 sekunder og vend
dem dernaest om med skjult billedside.
NB: Det er forbudt:
- Spillerne ma ikke lave aftaler om at huske kortene. Alle
spillerne skal forsgge at huske de 16 kort.

Spilleregler: Nar det er en spillers tur til at spille, tager
han/hun et udfordringskort og leegger det med vist
billedside midt mellem spillerne. Dette kort viser en helt
bygget robot med 4 robotdele: et hoved, et par arme, en
krop og et par ben. Alle spillerne taler sammen for at finde
de ngdvendige dele blandt kortene med robotdele for at
bygge en robot, der er identisk (dele i samme farve) med
den pa udfordringskortet.



Spillerne kommer frem til en enighed og den spiller, der har
vendt udfordringskortet, vender 4 kort med robotdele om:

- Hvis de kort, der er blevet vendt om, tillader at bygge
robotten pa udfordringskortet: Omgangen er vundet! Brug
bagsiden af udfordringskortet til at bygge den "Flinke
robots” krop.
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- Hvis de kort, der er blevet vendt om, ikke tillader at bygge
robotten pa udfordringskortet (forkert farve eller forkert del):
Omgangen er tabt! Brug bagsiden af udfordringskortet til at
bygge den "Slemme robots” krop.




Robotdelene lzegges tilbage pa deres plads med skjult
billedside og en ny omgang starter. Det er den neeste spillers
tur til at vende et udfordringskort.

Sadan bliver den "Flinke robot” og den ”Slemme robot”
bygget:

Den "Slemme robot” og den "Flinke robot” bestar af et hoved
og 4 udfordringskort, som placeres pa denne made:

Slutning af spillet:

Hvis den "Flinke robot” bliver bygget far den "Slemme
robot”: Spillet vindes af alle spillerne i feellesskab.

Hvis den "Slemme robot” bliver bygget farst, taber alle
spillerne spillet!

Et spil designet af Jonathan Favre-Godal og Paul Morillas Lopez

Advarsel. Smd dele.



BospacT: 5-99 net KonuyectBo urpokos: 1-5

B komnnekre: 34 kapTouek: 16 kapToyek ¢
3afaHnsMu, 16 kapToyek «aetany poboToBy»
pasHoro LBeTa (ronosa, TynoBuLLE, PyK1, HOTU),

1 kapTouka «rornosa fobporo poboTay, 1 kapTouka
«romnosa 3110ro pobotan.

Llenb urpbi: 06wmmu yeunusmu cobpatb fobporo
po6oTa paHbLue, YeM 3110r0.

I'Io,qu'roal(a K urpe

MepemeLuaiiTe kapToykn «aeTanu poboToB» u

BbINOXWTE WX B CIly4alHOM nopsiake kBagpaTtom 4x4
B LEHTPE MeXay Urpokamu NMLEBO CTOPOHOMN BBEPX.
Psinom nonoxwTe 2 ronoebl poboToB (406poro 1 3noro)
NULIEBON CTOPOHOW BBEPX. KapTouku ¢ 3agaHnem
nepemeLLanTe v NoONoXuTe PSLOM CTOMKOW pybatLukon
BBEPX.
[NavTe urpokam 10 cekyHa, YTOObI OHW 3aNOMHUIN
pacnonoxexve getaneii (Mx LUBET 1 TUM), a 3aTeM
nepeBepHNTE KapTouky pyballKoi BBEPX.
MNMpumeyvaHme. Virpokam 3anpeLleHo:
- [OrOBapuUBaThLCS Ha aTane 3anomMuHaHns. Kaxabli
UIpOK JOMKEH NOCTapaThbCst 3anoMHUTL Bee 16
KapTouex.

Xopa urpbl

Bo Bpemsi kaxpgoro xofa urpok 6epet 13 cTonku
KapTOu4Ky C 3afjaHneM U KnafeT ee NnLEBOii CTOPOHO
BBEPX MEX[y Urpokamu. Ha kapTtouke n3obpaxeH
poboT, cobpaHHbIii 13 4 peTaneit — rornoea, napa pyk,
TYNOBULLE 1 Napa Hor.



Mrpoku obeyxaaloT Bce BMECTe, TAe nexar KapTouku
HyXHbIX AeTanei. OHW JOMKHbI cOBpaTh TOYHO TaKOTo
e poboTa (13 feTanei ykazaHHbIX LBETOB), KaK Ha
KapTouke C 3afjaHnem.

Mrpoku COBMECTHO NPUHUMAIOT PELLEHUE, U TOT U3 HUX,
KTO B3Nl KApTOUKy C 3a/laHWeM, OTKPbIBAET 4 KapTouku C
fetansimMu poboTos:

- Ecnvt oTkpbITble kapTouky No3BonsiioT cobpatb poboTa,
1306paxeHHoro Ha KapTouke C 3ajaHueM, Bbl nobeaunu!
lMonoxuTe KapTouKy C 3agaHnem pybaLlkoii BBEpX nog
ronosy aobporo pobota.

A
N

- Ecnu oTKpbITbIE KapTOYKM He NO3BONsIOT cobpatbh
pobota, N306paxeHHOro Ha KapTouke C 3afjaHnem (He
TOT LBET UK He Ta AeTanb), Bbl npourpanu! Monoxwute
KapTouKy C 3afaHunem py6allkoii BBEpX Mog ronosy
3nioro po6ora...




lNepeBepHUTE KapTOUKM C feTansamu pybalukoil BBepX,
OCTaBMB UX Ha TEX Xe MecTax. 3aTemM HauyMHaeTcs
HOBBIN X0A. KapTouky ¢ 3agaHuem oTKpbiBaeT
CrneayoLmin Urpok.

C6opka gobporo u 3noro po6ora

Yro6bl cobpatb 3noro 1 gobporo poboTa, ncnonbayiiTe
KapTOuKy «rofioBa» W 4 KapTOukW C 3afaHUsMU1, BbINOXKUB
Ux cregytowmm obpasom:

KoHew napTumn

Ecnu urpoku cobpanu gobporo pobota paHblue, Yem
310ro, BCe OHW NobexaatoT B napTuu.

Ecnu cHavana 6bin cobpaH 3non poboT, napTus
npowurpana!

Aemopsl uepbi: XoHamaH ®asp-odanb u Monb
Mopunbsic Ilonec

BHumanue. ManeHbkue yacty.



MEMO ROBOTS

DJ05097

Attention. Petits éléments. Warning. Small
parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia.
Partes pequefias. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes.
Waarschuwing. Kleine onderdelen. Var-
ning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. Ad-
varsel. Sma deler. BHumMaHue. ManeHbkue
yactu. [poedotroinon. Muwkp&  pépn.




