CONTENTS

4 Character Playing Pieces: Rodney Copperbotiom™, Piper, Fender, Crank
1 Wind-Up Sweeper

1 Game Board

1 Sweeper Die ](Sweeper lcon + 2- 6)

16 Spare Parts Tokers

Please remove all components and compare them to the content Ist. If any lems are mssing,
please call 1-800-524 10YS. Outside the 1.5, please corsult your telephone drectory for a Isting
of your local Matiel office.

OBJECT

Players get o be a character from Robots™ as they rravel around the city, earning ﬁx)inls by
collecting Spare Parts. But, watch out: When the Sweeper 5 on the loose It will knock out anyone in
its path! The first player to score 6 points wins.
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CONTENU

4 pions personnages : Rodney Copperbottom™, Piper, Fender, Crank
1 Wweeper (mécanisme a remontowﬁ)

1 plateau de jen _

1 dé Sweeper (une face avec le Sweeper el cing faces numérotées de 2 a 6)
16 cartes Piaces Détachées

Retrez tous les élements de 'emballage et comparez-les au conten illustré ci-dessus. Siun élément
manque, merci de contacter Allg MATTEL le Service consommateurs de Matiel

BUTDU JEU

Incarnez l'un des personnages du film Robots™ et parcourez la ville a la recherche des pisces
détachées quivous font gagner des points. Mais prenez garde a ne pas croser [a route du temible
Sweeper : il délruit tout sur son passage ! Le premier jouelr qui marque 6 poinis gagne.
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INHALT

4 Spieffiguren: Rodney Copperbotiom, Piper, Fender, Crank
1 Sweeper zum Aufziehen

1 Spielbret, _

1 Sweeper-Wurfel (mit Sweeper-Symbol und den Zahlen 2-6)
16 Ersatzielle-Spielplatichen

Bitte alle Teile aus der Yerpackung entnehmen und mit der Inhalsliste vergleichen. Soliten Teile fehlen,
wenden Sie sich bitte an die fur Sie zustandige Mattel-Filiale zwecks Ersatz.

ZIEL DES SPIELS

Die Spieler stellen eine Hlmfigur aus dem Film Robots dar, wahrend sie durch die Stadt ziehen

und sich durch das Sammeln von Ersatziellen Punkte verdienen. Aber Yorsicht: Dreht der Sweeper

ﬁuich, raumt er alles aus dem Weq, was ihm in die Quere kommt! Wer als Erster 6 Punkie erlangt,
al gewonnen.
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SET-UP

Each Player selects a Robots™ Character Pla _in%_Piece and places iton a different City Site. In a
2-player game, place the Playing Pieces in City Sites onopposite sides of the Game Board.

Push the Button on top of the Sweeper 1o setitin the stop position. Then
wind the Sweeper and place it frmly inthe rack on the Sweeper Start
Space pointing in the direction indicated by the armow (the Sweeper
begins the game counter-clockwise).

Shuffle the Spare Parts Tokerns and place them with the numberside-down
ina pile on the pare Parts lcon on the Board.

LET'S PLAY!
The youngest Player goes frst and play moves clockwise.

On your wrn, roll the Die to determine i you get to move or if the Sweeper does!

ROLLING & NUMBER

You are on the move inthe cityl Advance your Playing Piece that number of spaces in the drection
of the red amows (clockwise).

No matter where you land, the base of your Playing Piece must always be completely within that space.

Players may share City Sites, but they may NOT share any other space (if you land on a space that is
aready occupied, jump o the nextspace).

SPECIAL SPACES

CITY SITE: If you reach a City Site, stop there (even If you do not have an exact roll)
and collect a Spare Parts Token! look at the points on the back but don't show it to
anyone else. Set the Token facedown in front of you and keep a running tally of your
points in your head as you play.

CONVEYER BELT SPACE: If you land on a Conveyer Belt Space, you're going for a ride!
Move your Playing Piece in the direction indicated by the blue arrows and stop on the
space al the end of the Conveyer Belt.

REVERSE SWEEPER SPACE: If you land on a Reverse Sweeper Space, the Sweeper
changes direction! Turn the Sweeper around and set it back in the same spot in the
track so it's facing the opposite way. DO NOT start the Sweeper.

ADVANCE SWEEPER SPACE: If you land on an Advance Sweeper

Space, Bllck up the Sweeper and advance it o the next Sweeper
Space. Make sure you are moving it in the direction itis curently s
facing. DO NOT start the Sweeper.

e

ROLLING THE SWEEPER ICON

Yikes! The Sweeper is on the loose! Push the Button on the top of
the Sweeper to start itroling. Watch it go untl it stops on its own.

Were you in the Sweeper's path of demolition? Any Plagi_ng Piece that was hit or even
louched by the Sweeper must go back to the last City jite visited, and that Player must
return one Spare Parts Token (if hefshe has one) to the botiom of the pile.

NOTE: Playing Pieces in any of the City Sites are safe from the Sweeper.

Once the Sweeper has finished sweeping, push the Button again to set it to stop, rewind,
and place it on the next Sweeper Start Space in the direction it is currently facing.

WINNING

The first Player to score 6 points wins the game! Turn over your Spare Parts Tokens to show
your opponients how awesome you are.
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INSTALLATION

Chaque joueur choisit un pion parsonnage Robots™ et le place dans 'un des 4 quartiers de la ville.
Sivous jouez a 2, placer vos piors dans des quartiers situés a lopposé ['un de l'autre.

Appuyez sur le bouton situé sur le dessus du Sweeper pour le metire en

sition d'arrét. Puis remontez-le et placez-le sur sa Case Départ, en
‘orientant dars la direction indiquée par la fleche (e Sweeper commence
le jeu dars le sens inverse des aiguilles d'une monire),

Melangez les cartes Pizces Détachées et posez-les sur le plateau, face
numérotée cachée, surle symbole Pieces Détachées.

JOUONS !

Iae jouewr le p)lusjeune commence el passe ersuite la main a son vowsin de gauche (sens des aiguilles
‘Une montre).

A chaque tour, le jouewr lance le dé pour déterminer qui se déplace : lii-méme ou le Sweeper.
VOUS OBTENEZ UN CHIFFRE AU DE

C'est a vous de vous déplacer dars la ville | Avancez votre pion du nombre de cases obtenu dars le
sers des fleches muges sens des aiguilles d‘une monire).

La base de vore pion doit oujours recouvtir completement la case sur laquelle vous vous rouvez,
quelle qu'elle sot.

Une case ne peut pas &rre occupée par plus d'un joueur a la fols {5 vous arrivez sur une case déja
occupée, allez surla case suvante). Enrevanche, vous pouvez partager un meme quartier.

CASES SPECIALES

QUARTIER DE LA VILLE : 51 vous amivez sur un_(n]uamer de la ville, arrétez-vous (méme si le nombre de
cases parcourues ne corespond pas au chifire obtenu au dé) et prenez une carte Pice Détachée.
Regardez les points au dos de la carte sans les montrer @ vos adversares. Placez la carte face
cachée devant vous etreprene? la partie engardant a 'esprit le nombre de points obtenus.

CASE TAPIS ROULANT : 5i vous arrivez sur une Case Tapis roulant, préparez-vous a partr ! Déplacez
volre pion dars [a drection indiquée par les fleches bleues et arétez-vous sur la case se touvant
a l'extrémité du Taps roulant.

CASE SWEEPER ARRIERE : lorsque vous arrivez sur une Case Sweeper
Arriere, faites faire un demi-tour au Sweeper, sans le changer de case.
Tournez le Sweeeper mass NE le faites PAS démarrer.

CASE SWEEPER AVANT : Lorsque vous arriveZ sur une Case Sweeper Avant,
faites avancer le Sweeper jusqua la Case S}.n.reelg)er suivante. Yeillez a ne
pas changer sa drection de jeu, et NE le faites PAS démarrer.

YOUS OBTENEZ LE SWEEPER AU DE

Tous aux abris | Le Sweeper est en cavale | Appuyez sur [e bouton sur le dessus du Sweeper
pour le faire démarrer. Laissez-le se déplacer jusqu'a ce quiil sarréte de lui-méme.

Yous rouviez-vous sur la rajectoire infernale du Sweeper ? Tout plon percuté ou simplement
touché par le Sweeper doitretourner dans le dernier quartier qu'il a visité, et remetire une
carte Piece Détachée (s'll en a une) sous la pile.

REMARQUE: Tout pion se trouvant dans un quartier de la ville est prolégé des altaques
du Sweeper.

lorsque le Sweeper a fini sa course infernale, appuyez sur le bouton pour l'aréter,
remontez son meécanisme, el placez-le sur la prochaine Case Départ du Sweeper, toujours
tourné dans la méme direction.

GAGNER LA PARTIE

Le'lpremjerjoueur qui marque 6 points gagne le jeu ! Retournez vos cartes Pieces
Détachées pour montrer a vos adversaires comblen vous &tes génial.
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SPIELYORBEREITUNG

Jeder Spieler suchtsich eine Robots-Spielfigur aus und stelltsie auf ein Stadtfeld (ewelks nur
eine FI%]U[ pro Feld). Spielen nur 2 Spieler, werden die Spielfiguren auf gegeniberiegende
Stadtfeld er gesetat.

Drickl den oben auf dem Sweeper befindlichen Knopf, damit der
Sweeper an seinem Platz stehen bleibt. Zisht den Sweeper anschiieBend
auf und setzt ihn in Peifichiung festin die auf dem Sweeper-Startfeld
liegende Spur (der Sweeper beginnt das Spiel gegen den Uhrzeig ersinn).

Mischt die Frsatziels-Spislplattchen, und legt sie ak Stapel mit der
fahlerseite nach unten auf das Ersatiteille-Symbol des Spielbrets.

SO WIRD GESPIELT!
Der jungste Spieler beginnt und beweqgt seine Spieffigur im Uhrzeigersinn auf dem Spielbrett

Der Spieler, der an der Rethe wt, wirfel, um herauszufinden, ob er seine Spielfigur setzen darf,
oder ob der Sweeper dran st

WORFELN EINER ZAHL

Ihr streift durch die Stadu! Ruckt mit eurer Spieffigur um die gewurfelte Augenzahl vor, und zwar in die
von den roten Pfellen angegebene Richtung (im Uhrzeigersinn).

Egal, wo ihr landet - die Basis eurer Spieffigur muss sich immer volktandig innerhalb des betreffenden
Feldes befinden.

Mehrere Spieler durfen sich Stadtfelder teilen. Alle anderen Felder durfen NICHT von zwei Spielern
gleichzeitiy besetzt werden. (Gelangt ein Spieler auf ein Feld, das schon besetzt K1, muss ar zum
nachsten freien Feld voricken)

SONDERFELDER

STADTFELD: Landet ein Spieler auf einem Stadifeld, muss er dort anhalten (auch wenn
er laut gewarfelter Augenzahl noch weitergehen durfie). Er erhalt ein Ersatzteile-
Splelﬁlattchen! Auf der Riuckseite des Spielplatichens steht eine Punkizahl, die er sich
anschauen und merken muss und niemandem sonst zeigen darf. Dann muss er das
Spielplattchen mit der Punktzahl nach unten vor sich hinlegen. Wahrend des Spiels
muss er immer genau im Kopf behalten, wie viele Punkte er hat!

FORDERBAND-FELD: Landet ein Spieler auf einem Forderband-Feld, wird er ein Stiuck
mllﬁenommen und darf seine Spielfigur in der von den blauen Pfellen angegebenen
Richtung auf das Feld am Ende des Farderbands stellen.

RICHTUNG SANDERUNGS-FELD: Landst ein Spieler auf einem Sweeper-Richtungsanderungs-Feld,
andert der Sweeper seing Rlchtun?! Der Spieler dreht den Sweeper um und setzt thn an
derselben Stelle, an der er zuvor stand, wieder auf die Spur, sodass er jetzt in die
ﬁ?([; (% %21 %ﬁme Richtung zeigt. Der Spieler darf den Sweeper dann aber noch

YORRUCKEN-FELD: Land et ein Spieler auf einem Yorricken-Feld,
muss er den Sweeper hochheben und ihn auf das nachste
Sweeper-Feld seuzen. Dabei muss er darauf achten, dass der
Sweeper in die Richtung bewegt wird, in die er mit der
Yorderseite gerade zeigl. Der Spieler darf den Sweeper dann
aber noch NICHT STARTEN!

WORFELN DES SWEEPER-SYMBOLS

Hilfe! Der Sweeper dreht total durch! Drickt jetzt auf den Knopf, der sich oben auf dem
Sweeper befindet, um ihn zu starten. Schautthm zu, wie er herumwirbelt, bis er von selbst
wieder zum Stehen kommt,

Hattest du Pech und warst dem Sweeper im Weq? Alle Spielfiquren, die vom Sweeper
umgeworfen oder auch nur berahrt wurden, mussen auf das Stadtfeld, auf dem sie zuletzt
standen, zurickgehen. Die betreffenden Spieler mussen ein Ersatzteile-Spielplattchen
(sofern sie eins haben) abgeben und unter den Ersatzieile-Stapel legen.

HINWEIS: Spielfiguren, die gerade auf einem Stadtfeld stehen, sind vor dem wilden
Sweeper geschutzt.

Druckt den Knopf erneut, wenn der Sweeper sich beruhiﬁl hat, damit er stehen bleibt.
fieht den SweePer wieder auf und setzt inn auf das nachstgelegene Sweeper-Startfeld,
das in der Richtung hiegt, in die er mit der Yorderseite gerade zeigt.

DAS SPIEL GEWINNEN

Wer zuerst 6 Punkte gesammelt hat, hat das Spiel gewonnen! Der Gewinner
muss seine gesammelten Ersatzieile-Spielplatichen umdrehen, sodass die
fahlenseite nach oben zeigt und seine Mitspieler sehen kdnnen, wie toll er
gespielt hatl
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INHOUD

4 speelstukken: Rodney Copperbottom, Piper, Fender, Crank
1 opwindbare Sweeper
S

1 Spelbnrd )
1 Sweeper-dobbebteen ASweeper—lcnon + 2-6)
16 Fiches Reservennderdelen

Haal alle onderdelen uit de verpakking en controleer ze aan de hand van de inhoudslist.
Als er onderdelen ontbreken, kun je contact opnemen met de klantenservice van Matiel.

DOEL

De spelers zin figuren uit Robots en rekken door de stad om punten te winnen door
reserveondeérdelen te verzamelen. Maar, pas op: Wanneer de Sweeper op pad is, zal hij
iedereen die op Zn weg komt, wegvagen! De eerste speler die 6 punten scoort, wint

DE TOOLS VAN HET SPEL
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INNEHALL

4 :Sspelﬂgurer: Rodney Copperbottom™, Piper, Fender, Crank
1 Sweeper (uppdragbar)

1 gpelp an )

1 Sweeper-tarming (Sweeper-kon + 2-6)

16 reservdekmarken

Packa upp samtliga delar ur fc“)rpackninqen och jamfor med Istandver spelets alla delar. Om det
saknas nagonting kontaktar du den lokala Matiel-representanten.

VAD SPELET GAR UTPA

Spelarna valjer en figur frdn Robots™ som de ska ta sig runt | city med och samla poanq
samla reservid elar. Men se upp: Nar Sweeper slapps 1os slar den ut alla som star i vagent
spelaren som far 6 poang vinner.
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INDHOLD

4 gpillebrikker: Rodney Copperbotiom™, Piper, Fender, Crank
1 Sweeper, der kan raskkes op

1 gpllle ®l _

1 Sweeper-terning Sweeper-kon + 2-6)

16 reservedekbrikker

Kontrollér venligst, at seskens indhold svarer til overstdende Iste. Komtakt det naermeste Mattel-kontor,
hvis der mangler noget i aesken.

SPILLETS FORMAL

Hver deftager spiller en af figurerne fra Robots™ og far point for at samle reservedele pé vejrundt
byen. Men pas pal Nar Sweeperen er ks, slar den alle, den mader pa sin ve, ud! Den spiller, der
farst far 6 point, har vundet.
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DE OPSTELLING

Elke speler kiest een Robots-speelstuk en zet ditop een van de Stadsplekken. Alsi'e met 2 spelers
speelt, zet je de speebtukken op Stadsplekken die tegenover elkaar op het speelbord staan.

Druk op de knop bovenop de Sweeper om hem in de stopstand te zetten.
Wind de Sweeper vervolgens 'Olﬁ en zet hem stevig op de baan neer, DP
hel Sweeperstartvakje in de richting van de pil (de Sweeper begint he
speltegen de kiok m{.

Hussel de Fiches Reserveonderdelen door elkaar en stapel ze met het
nummer naar beneden op het icoon Reserveonderdelen.

T1JD OM TE SPELEN
De pongste speler begnt en het spel gaat met de Kok mee.

Ak je aan de beurt bent, gooi je de dobbebteen omie bepalen of jij aan zet bent of de Sweeper!

EEN GETAL WERPEN

Jij bent nu_aan zetin de stad! Zet je speelstuk het geworpen aantal vakjes verder in de richling van
erode pilen (met de Kok mee).

Onlgeachtwaarje terechtkomt, het onderstuk van jouw speelsiuk moet altjd volledig in dat
vakje staan.

Spelers mogen Stadsplekken met elkaar delen, maar zif mogen GEEN ander vakje delen (ak je op
een vakje belandt dat al bezet s, moet je verdergaan naar het volgende valge}.

SPECIALE VAKJES

STADSPLEK: Als e een Stadsplek bereikt, moet je daar stoppen (zelfs als je niet precies dat
aantal hebt geworpen) en pak je een Fiche Reserveonderdelen! Kik naar het aantal Bunlen op
de achterkant, maar laat't aan niemand zien. Leg het fiche met de afbeelding naar beneden
voor je neer en houd voor jezelf het totaal aantal punten bij terwil je verder speel.

PLEK LOPENDE BAND: Als je op een Plek LOPende Band terechtkomt, staat je wat le wachten!
\!erEIaals Je sgeelstuk in de nchiing van de blauwe pijlen en stop op het vakje aan het eind van
de Lopende band.

ACHTERWAARTS SWEEPER-VAKJE: Als j¢ op een Achterwaarts Sweeger—vakje landt, verandert
de Sweeper van richting! Draai de Sweeper om en zet hem op dezelfde plek op de baan neer.
De Sweeper NIET starten.

YOORWAARTS SWEEPER-VAKJE: Als je op een Yoorwaarts Sweeper-
vakje landt, pak je de Sweeper op enZetje hem in hetvolgende -~
Sweepar-vakje. lel er wel op dat je hemin de richting verplaatst waarin
hijop dat moment staat. De Sweéper NIET starten.

HET WERPEN VAN HET SWEEPER-ICOONTJE

Help! De Sweeper is op pad! Druk op de knop bovenop de Sweeper om hem in beweging te zetien.
Laat hem gaan totdat hij uit zichzelf stopt.

Stond jijin de_we? van de Sweeper? Ek speebtuk dat door de Sweeper werd geraakt -ook een
lichte aanraking telil- moet terug naar de laatste Stadsplek die hij bezocht; ook moet die speler én
Fiche Reserveonderdelen (ak hijzy er tenminste een had) terugleggen onder op de stapel.

N.B.: Speektukken die zich op een van de Stadsplekken bevinden, hebben geen gevaar te duchien
van de Sweeper.

Wanneer de Sweeper klaar is met 2ijn vernietigende actie, druk je nogmaak op de knop om hem
te stoppen; je windt'm opnieuw open et hem op het volgende Sweéper-startvakje nesr, inde
richting waarn hijop dat moment staat.

DE WINNAAR

De eerste speler die 6 punten scoort, wint het spel! Draai je Hches Reserveonderdelenom en geniet
van het moment
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FORBEREDELSER

Va?e spelare ual%er den Robots™figur som de vill spela med. Figurerna stalk pa olika Cityrutor. Om
del bara finrs tva spelare placeras figurema 1tva City-utor mitt emot varandra.

Tryck pa knappen ovanpd Sweeper for att forsatia den i stopplage.
Dra sedan upp Sweeper och placera deni Sweeper-starrutan, i pilers
rikining (Sweeper borjar spela moturs).

Blanda reservdekmarkena och placera dem med sifffoma nedati en
hog pa reservdelsikonen pa spelplanen.

DAGS ATT BORJA SPELA!
Den yngsta spelaren borjar. Spelet fortsatter sedanmedurs.

Nar det ar din wr slér du med tarningen for atl se om du eller Sweeper far ga!

OM DU SLAR ETT NUMMER

Nu ar du pa vag genom city! Fiytta din figur framat i de rada pilarnas rikining sa manga steg som
yias pa tarmingen (medurs).

Oavsett var du landar maste dinfigur allud st& helt mom rutan.

Flera spelare kan st& pa samma Ci_[ﬂr—rulor, men INTE pa andra rutor. Om du hamnar pd enruta dar
detredan star en figur hoppar du tll nasta ruta.

SPECIALRUTOR

CITY-RUTA: Om du kommer till en City-futa stannar du dar (aven om du inte slar ett exaki slag) och
tar eti reservdelsmarke! Pa baksidanser du hur ménga poang du far, men visa inte nagon annan.

Lagg market framfor dig, med sifiran nedat. Kom ihdg hur manga poang du har under spelets gang.

TRANSPORTBAND SRUTA: Om du landar pa det Transportbandsruta Band far du en akur! Flytta
dinfigur i den rikining som de bla pilarna visar ochstanna pa rutani slutet av det lopande bandet

BYT RIKTNING PA SWEEPER: Om du landar pa den har rutan byter Sweeper rikining! Vrid Sweeper
runt pa rutan. Starta INTE Sweeper.

FLYTTA SWEEPER FRAMAT: Om du landar p& den har rutan tar du ung
Sweeper och fiyttar den ramdt til nasta Sweeper-uta. Kontrollera att du
fiyttar Swepper denrikining den pekar. Starta INTE Sweeper.

OM DU SLAR SWEEPER-IKONEN

Oh nep! Sweeper ar lgs! Tryck pa knappen ovanpa Sweeper for atl
starta'den. Lat den ga tlls den stannar p4 egen hand.

Hamnade du i vagen for Sweeper? Alla spelare som traffas av Sweeper maste 94 tillbaka
iill den sista City-rutan de stod pa. De maste dessutom lagga tillbaka ett reservdelsmarke
(om han/hon har ett sddant) 1 botien av markeshogen.

NOT: Spelare som star pd en City-ruta gar sakra fran Sweeper.

Nar Sweeper har stannat rycker du pa knappen igen for att stoppa den, och placerar den
pé nasta Sweeper-startruta 1 den riktning den pekar mot.

VEM VINNER

Den forsta spelare som far thop 6 poang vinner spelet! Yisa ug dina reservdelsmarken
for dina medspelare sa att de ser hur manga poang du har fatt.
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FORBEREDELSER

Hver spiller vaelger en Robots™ -spillebrik og anbringer den pd et City-felt, hvor der ikke star andre.
Hvis der er 2 spillere, skal de anbringe deres spillebrikker pa City-felier over for hinanden.

Tryk pé knappen oven pa Sweeperen for at satle den i stopposition.
Traek derefter Sweeperen op, og anbring den pa Sweeperens startfell,
sa ((jjen pjeger Isamme retning som pilen (Sweeperen begynder spillst
mod uret).

Bland reservedelsbrikkerne, 0% anbring dem med talsiden nedad i en
bunke pa reservedelsikonet pa spillebrasttet.

NU KAN SPILLET BEGYNDE
Den yngste spiller starter, og spillet fortsastier med uret

Nar det bliver din tur, skal du sla med temingen for at afgere, om du skal flyile din spillebrik, eller
Sweeperen skal flyttes!

HYIS DU SLARET TAL

?u i-ér pa \jfej rundt i byen! Fiyt din spillebrik det antal felter, terningen vier, 1 de rade piles retning
med uret).

Uanset hvor du lander, skal din spillebrik sta heft inde ifeltet.

Derma gerne sta flere spillere pa samme City-fell, men der ma KUN STA EN spillebrik p& de andre
felter (hvis du lander pa et fell, som allerede & optaget, skal du g videre il det naeste feli).

SPECIELLE FELTER

CITY-FELT: Hvis du kommer til et City-felt, skal du biive der selvom du ville kunne flyiie din
spillebrik laengere), og du ma tage enreservedelsbrik! P4 bagsiden af brikken kan'du se, hvor
mange point du har faet, menvs det ikke tl andre spillere. Laeg brikken foran dig med forsiden
nedad, og laeg dine point sammen I hovedet, efteridnden som du far flere.

FELT FOR ENDEN AF TRANSPORTBAND: Hvis du lander pa et Felt for enden af ransportband,
far du en keretur! Fiyt dinspillebrik i de bl piles retning, og stands pa felet for enden af
tramsportband el

SWEEPER TILBAGE-FELT: Hvis du lander pa et Swee{)er libagefel, skifter Sweeperenretning!
Yend Sweeperen, og fiyt den tibage til det felt, den kom fra, sa den peger den modsatie vej.
Sweeparen MA IKKE Startes.

SWEEPER FREMAD-FELT: Hvis du lander pa et Sweeper fremad-felt,
skal du flyte Sweeperen ul det nasste Sweeper-felt. Serg for, at du fiytter
Sweeperen i denretning, den har i forvejen. Sweeperen WA IKKE startes.

HVIS DU SLAR SWEEPER-IKONET

Pas pa! Sweeperen er las! Tryk pa knappen oven pad Sweeperen ¢
for at starte den. Nu farer dén af sted, indtil den stopper af sig selv.

Blev du ramt af Sweeperen? Alle spillebrikker, der bliver ramt eller strejfet af Sweeperen,
skal ga tilbage Ul det senest besaqgte City-felt 0g laegge én reservedélsbrik (hvis de har
nogen) tilbage 1 bunden af bunkeh.

BEMARK: Spillebrikker, der star pa et City-felt, er beskytiet mod Sweeperen.

Nar Sweeperen er standset, skal | rykke pd knappen igen for at saette den i stopposition,
téaekhe Sweeperen op og anbringe den pa Sweeperens nasste startfelt 1 den retning, som
en har nu.

VINDEREN

Den spiller, der farst far 6 [l:u]nint, har vundet. Yend dine reservedelsbrikker om, s& dine
modspillere kan se, at du har vundet.
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PELIOHIJEET

SISALTO

4 pirroshahmonappulaa: Rodney Copperbotiom™, Piper, Fender, Crank
1 vietenkaytioinen lakasukone (Sweeper)

1 pelilauta )

1 akarsukonemﬁpa (lakaisukoneen kuva + 2-6)

16 varaosamerkkia

Tarkista etta pakkauksessa on kaikki, mita luettelossa on mainit. Jos jotain puutiuy, ota yhteys sihen
likkeeseen, josta pelin ostit

TRVOITE

Pelaajat kulkevat Robots™-hahmoina kaupungilla ja ansaitsevat pisteita keraamalla varaosia.
Mutia varo: jos lakaisukone on frallaan, se kaataa jokaisen, joka osuu sen tielle! Pelin voittaa se,
Joka saa ersimmaiseksi kokoon 6 pstetia.

PELIVALINEET

Kaynntys 3 pysaytysnappi

J 1 i
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Vetonuppi |
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21
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=

Varaosaruuil

Lakasukoneen
abitusruuty 1)

Lakasukonesn
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fﬁi
<

Liukuhihnoja

Pelilauta Lakakuboneen rutuja  Kuligtushibnan paikka

Noppa

INNIHALD

4 spilaped Rodney Copperbottom™ Piper, Fender, Crank
1 tre.kkéanlegur Sweeper
1 spilabord

INNHOLD

4 spillebrikker: Rodney Copperbottom™, Piper, Fender og Crank
1 oppirekkbar morstermaskin

1 spillebren 1 Sweeper tenin
e s : gur (mynd af Sweeper + 2-6)
}Gr?gggtn?ggg%kﬂfrnlng (monstermaskinbilde + 2 tl 6) 18 varaﬁlutapenmgar

Takid alla hlutina Ur kassanum og berid saman vid innihaldslistann. Vanti einhver stykki skal hafa
gamband vid na&sta umbodsmanni Mattel [ simaskranni.

MARKMID

Leikmenn fa ad vera persdnur dr Robots™ { ferbalagi um borgina Gity og vinna sér inn punkia
med pvi ad safna varahiutum, En gzefid ad. Pegar Sweeper fer 4 kreik gerir hann Ut af vid
hvern bann sem verdur 8 vegi hans. 54 lelkmanna sem fyrstur feer 6 stig vinnur leikinn,

Ta ut alle delene og sam menli?n med innholdshsten. Hvis det mangler noen deler, kan du kontakte ditt
lokale Mattel-kontor. Nummerel star i telefonkatalogen.

MALET MED SPILLET

Spillebrikkene er figurer fra filmen Robots™. Spillerne fiytter dem rundt 1 byen og far Fﬂeng ved & samle
& reservedeler. Men vaer forsiktg: Nar monstermaskinen er las, skyver den unna alle som stari veient
en farste som far 6 poeng, vinner.

VIKTIGE NGKKELORD
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PELIN VALMISTELU

Joka pelaaja valisee Robots™-hahmon pelinappulakseen, ja jokainen nappula asetetaan en
kaupunkiruituun. Jos pelaajia on kaksi, asettakaa pelinappulat laudan en puolilla oleviin

kaupunkiruutuihin.

Sammuta lakaisukone painamalla sen paala olevaa nappia. Veda se
sitten, Ja aseta se wkevast alofusruutuursa nuolen osoittamaan suuntaan
(lakarsukone aloittaa pelin vastapawaan).

Sekoita varaosamerkit, ja aseta pakka numeropuoli akaspain
varaosaruumurn.

PELATAAN!

Pelin aloittaa nuorn pelaaja, ja vuoro sirtyy sitten hanesta myotapaivaan. ) o
Kun sinun vuorosi tlee, heita noppaa, niinsaat sebville, kumpi [ahtee likkeelle, sing vai lakasukone.

JOS SAAT NOPASTA NUMERON

Paaset kulkemaan kaupungilla. Sitra pelinappulaasi nopan siimamaaran veran punasten nuolten
osoitamaan suuntaan (myotapaivaan).

Rilppumatta sita, mihin ruutuun paadyt, pelinappulan alustan on aina oltava kokonaan sen ssalla.

Kaupunkiruudussa saa olla useampia pelaajia yhta atkaa, mutta mihinkaan muuhun ruutuun El saa
menna monta pelaajaa keralla (jos paadyl varatiuun ruutuun, hyppaa seuraavaan).

ERIKOISRUUDUT

KAUPUNKIRUUTU: Jos paadyt kaupunkruutuun, pysahdy (vaikkel paassikaan sihen tasaluvulia)
Ja ota varaosamerkki. Katso, montako pistetta siihen on merkity. mutta ala nayta sita kenellekaan
muulle. Pane merkki steesi numeropuoli alaspain, ja pida paassasi krjaa pisteistasi.

LIUKUHIHNA: Jos paadyt liukuhihnalle, saat kyytial Sira pelinappulaasi sinisten nuolten
suuntaan, ja pysahdy iukuhihnan paassa olevaan ruutuun.

LAKAISUKONEEN KAANTORUUTU: Jos paadyt lakaisukoneen kaantoruutuun, kone kaantyy
toseen suuntaan! Kaanna lakaisukone ympari, ja aseta se takasin samalle kohdalle rataa
kaantyneena painvastaseen suuntaan. ALA kaynnista konetta.

LAKAISUKONEEN SIIRTORUUTU: Jos paadyt lakasukoneen
siiroruntuun, ola kone kateesi ja sima se seuraavaan lakaisukoneruuiuun, s
{ulﬂls_ta Iz:nrla ?'lglla samaan suuntaan, johon se ol menossa. ALA kaynnita 2 2 3
akaisukonatia. -

JOS SAAT NOPASTA LAKAISUKONEEN KUVAN

ik Lakaisukone on valloillaan! Kaynnista kone painamalla sen
paalla olevaa nappia. Seuraa sen kulkua, kunnes se pysahtyy.

Osuitko lakaisukoneen whoamisreitille? Jokaisen p_ellnaL)puIan, johon lakaisukone osuu
tal Jota se edes koskettaa, on palattava takawsin sithen kaupunkiruutuun, jossa se on
viimeksi ollut, ja pelaajan on palautettava yksi varaosamerkki (jos hanella on niita)
pakan alimmaiseksi.

HUOM.: Kaupunkiruuduissa olevat pelinappulat ovat turvassa lakaisukoneelta.

Kun kone on lakannut lakaisemasta, sammuta se painamalla nappia uudestaan, veda
se, Ja asela se seuraavaan lakasukoneen aloitusruutuun samaan suuntaan, johon se
oli ¥iimeksi menossa.

KUKA YOITTAA?

Se, joka saa ensimmaiseksi 6 pistetta, voittaa koko pelin. Nayta vastapelaajillesi, kuinka
taitava olel: kaanna varaosamerkkisi toisin pain.
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FORBEREDELSER

Spillerne velger hver sin Robots™ spillebrikke o plasserer dem pd forskjellige byfelt. Nar det bare er
1o spillere, skal spillebrikkene plasseres pa byfel. pa hver side av spillebretiet.

Trykk pa kna [?pen pa IO(Ppen av morstermaskinen for & sette den
dvalestilling. Trekk den qeretter OD(P og festdenisporet pd
morstermaskinens startfelt, slik at den peker samme vei som pilen
{monstermaskinen starter alfid mot klokken).

Stokk reserved ebkoriene, ng Iegﬁ; dem 1 en bunke med nummersiden
ned pa reservedelsbildet pa spillebretiet

SPILLET KAN BEGYNNE
Den yngste deltakeren begynner og fiytler med klokken.

Nar det er din wr, kaster du terningen for & se om det er du eller monstermaskinen som far lov tl & fiyitel
KASTE ET TALL

Du kan begynne 4 ga 1 byen. halg de rede pilene, og fivit spillebrikken s& mange felt som terningen
viar (med kiokken).

Uansett hvor du havner, ma hele bunnen av spillebrikken vaere inne | feltet

Spillerne kan std pa samme l;‘)jyfe_lt men kan IKKE st& sammen 1 andre felt (hvis du havner pa et felt der
elstdr noen fra far, hopper du il det neste felel).

SPESIALFELT

BYFELT: Hvis du havner pa et byfelt. ma du sioppe Gelv om du ikke har gaii sa mange felt som
terningen viser) og la etreservedekkort Se pa p-:)engnene p4 baksiden, men ikke vis kortet tl de
andre. legq det foran deqg med baksiden opp. Husk ivor mange poeng du har tl enhver tid.

SAMLEBANDFELT: Hyvi du havner pa et samlebandfelt, far du en gratistur! Fiyit spillebrikken i
retningen som de blé pilene peker, og stopp 1 feltlet 1 enden av samlebandet

SNU MONSTERMASKIN-FELT: Hvis du havner pa et Sru monstermaskin-felt, skifter monstermaskinen

retning. Snu monstermaskinen og setl den p4 samme sted, men i motsatt
retning. IKKE start den.

FLYTT FREM MONSTERMASKIN-FELT: Hvis du havner pa et Fiytt frem

morstermaskin-fel, ma du fiyte monstermaskinen tl det neste
morstermaskinfeltet i spilleretningen den peker. IKKE start den.

RULLE MONSTERMASKINBILDET

Uazael Morstermaskinen er las! Trykk pa knappen pa toppen av
morstermaskinen for & starte den. la den herje til den stopper av seq selv

Stod du i veien for morstermaskinen? Alle spillebrikker som ble truffet, eller bare ble sneiet borti av
morstermaskinen, mé ga tilbake tl byfeltet der de stod sst. De bererte spillerne ma ogsa gifra seq ett
reservedekkort (s dehar noen) og legge det nederst | bunken.

MERK: Alle spillebrikker som star pa et byfelt, er rygge for monstermaskinen.

Nar monstermaskinen slutter @ gd, trykker du pa knaPpen igjen for & sette den 1 dvalestilling. Trekk den
opp og plasser den pd det neste starfelet for monstermaskinen i den retningen den peker.

VINMEREN AV SPILLET

Den farste spilleren som far & p_oengf vinner spillet. Nar du har 6 poeng, snur du
reservedelskortene dine for & vise alle hvor overlegen du er.
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UPPSETNING

Hver |eikmadur velur sér Kobots™ g.ers’én.u og setur pedid sitt 4 eift City svadi. Pegar tveir
leikmenn spila saman skal setja pedin 4 City svedi gegnt hverju §dru 4 spilabordinu,

Prystid 4 hnapginn efst & Sweeper ti| ad setja hann | stopp siddu. .
Trekkio sidan Sweeper upp og skordid hann vel T brautinni vid upphafsreit
Sweepers pannig ad hann sndi [ attina sem &rin synir (Sweeper byrjar
leikinn rangs&“s%.

Kuglid saman varahl}utapening@unum 0g sefjid pa { bunka @ myndina af
varahlutapeningum 4 spilabordinu bannig ad télurnar snui nidur,
HEFJUM LEIKINN !

Yngsti leikmadurinn byrjar og leikurinn fer réttselis.

Pegar pu 4tt leik skaltu kasta teningnum fil ad vita hvort pa matt feera pedid pitt eda hvort Sweeper
feerad fera sig.

AD KASTA TOLU

PU ertd ferd [ borginnil. Faerdu pedid bitt fram um Jain marga reiti og pu kastadir, i sému att og
drvarnar benda (réttszlis).

Sama hvar b lendir, leikpedid pitt verdur alltaf ad standa vel inn 4 reitnum.

Leikmenn geta deilt med sér Gity svadi en Beir mega EKKI deila med sér neinum 43rum reitum
(ef pU lendir & reit sem er upptekinn verBur pd ad feera pig 4 nesta lausa reit).

SERSTAKIR REITIR

CITY SVEDI : ETEL'J kemst & City svaedi skallu stoppa par (jafnvel ptt pu kastir haerri télu en

parf) ogl; taka vara IutaFemng. Kikiu d punktana & bakhlidinni en ekki leyfa neinum &0rum ad

Ejg. S.? tu spild & hvolf fyrir framan big og leggdu samidlu punktanna binna & minnid 4 medan
U spilar,

FERIBAND : Ef bu lendir 4 feeribandi ertu komin/n 4 fl%ygiferpl Feerdu leikpedid pitt [ 4ttina
sem bldu drvarnar benda og stoppadu & reitnum vid enda feribandsins,

REITUR SWEEPERS AFTUR A BAK : Ef b lendir 4 reit SweeFers aftur & bak, skiptir Sweeper
um att, Snudu Swee&er vid og settu hann aftur nidur 4 sama stad 4 brautinni pannig ad hann
sndi ( hina dttina. EKKI setja Sweeper i gang.

REITUR SWEEPERS AFRAM : Ef bu lendir 4 reit Sweapers 4fram skaltu
taka Sweeper Upp og f&ra hann fram 4 naesta reit Sweepers. Gastfu 5
ad bvi ad fera hann 1 bd att sem hann snéri. EKKI setja Sweeper [ gang. |

AD KASTA MYND SWEEPERS

Jeminn | Sweeper er kominn & krelk | Prystu d hnappinn efst 4 Sweeper i
ad sefja hann i gang. Sjddu hvert hann fer par til hann sté@vast sjalfur,

Yarst bu nokkud d vegi hans ? Hvert pad leikped sem Sweeper fellir eda snertir verdur ad snua
aftur til sidasta Gity sveedising sem pad var 4 og lelkmadurinn sem & bad verdur ad skila einum
varahlutapening (ef hann/hin 4 einn slikan) nedst i bunkann.

ATHUGID : Leikped eru Srugg fyrri Sweeper 4 §llum Gity svedunum.
Pegar Sweeper er blinn ad sdpa skal prysta aftur 4 hnappinn til ad stédva hann, trekkja hann

aftur upp og setja 4 nesta upphafsreit Sweepers [ pd attina sem hann snéri,

AD VINNA LEIKINN

Fyrsti leikmadurinn sem faer 6 stig vinnur eikinn! Snddu varahlutapeningunum pinum vid fil ad
syna andsteedingum pinum hversu klér b ert,
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