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per [\ FICARE

Contenu : 4 plateaux salle de restaurant, 104 tuiles (40 tuiles Alien, 40 tuiles Commande,
24 tuiles spéciales), 1sablier de 3 min, 2 sacs en tissu.

Principe du jeu : Devenez serveur a I'Alien café, le fastfood le plus renommé de la galaxie.
Soyez rapide et ne commettez pas d'impair : les clients venus des 4 coins de I'univers
sont exigeants!

But du jeu : Alien Café est un jeu coopératif ol les joueurs doivent réussir tous ensemble
un service exemplaire dans le temps imparti. Pour cela chaque joueur doit compléter

sa salle de restaurant avec les bons aliens, placés a coté de leurs commandes et de leurs
amis.

Préparation du jeu: E
Placer les tuiles Alien 4 dans le sac rouge et les tuiles Commande

dans le sac bleu. Placez Ies 2 sacs au centre de la table : accessibles a tous les joueurs.
Placez le sablier a c6té. Chaque joueur prend un plateau et le place devant lui.

Déroulement du jeu:

Tous les joueurs jouent ensemble et en méme temps : tous sont des serveurs du méme
restaurant et doivent coopérer pour que le service se passe au mieux. Les joueurs
s'occupent de leur coin de salle (leur plateau) mais ils peuvent interagir et s'entraider.

Partie d'entrainement :

Niveau O

Chaque joueur pioche 3 tuiles Alien et 3 tuiles Commande, qu'il place a coté

de son plateau faces cachées.

Au top départ on retourne le sablier : c'est parti pour 3 min de service endiablé :

les joueurs retournent les tuiles devant eux et commencent a compléter leur plateau.

- Les tuiles : ~
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Contrainte de pose:

Dans le coin en haut a gauche de chaque tuile, se trouve le symbole d'un autre

type de tuile. Ce symbole indique une condition de placement qui devra étre remplie
ala fin de la manche.

L'Alien violet doit étre Cette boisson doit étre
a coté d'un plat salé a coté d'un Alien vert

Pour étre a c6té, les tuiles doivent étre sur la méme ligne ou colonne sans espace
ou autre tuiles entre elles (voir exemple page suivante).

La tuile Joker n'a pas de contrainte de pose. A la fin d'une manche, le joueur qui I'a placée
pourra décider de quel type de tuile il s'agit (Par exemple, « ce joker est un burger »).

Remplir son plateau:

Chaque joueur possede un plateau de 4x4 cases qui représente son secteur de salle.
Il doit y placer un maximum de tuiles en respectant leurs conditions de pose pour
marquer des points.

Pendant toute la durée du sablier il peut :

- Placer et déplacer ses tuiles librement sur son plateau.

- Donner ou échanger des tuiles qu'il a devant lui avec les autres joueurs.

- Piocher de nouvelles tuiles dans le sac de son choix

Les joueurs peuvent échanger entre eux, s'entraider a trouver le bon placement,
réclamer des types de tuile ou en proposer, mais en aucun cas un joueur ne peut toucher
au plateau d'un autre joueur.

Fin de manche :

Lorsque que le sablier est écoulé, la manche prend fin et il n'est plus possible
de déplacer ou poser des tuiles sur les plateaux.

On procéde alors au décompte des points.

- Chaque tuile dont la condition de pose est respectée =1 point

- Chaque tuile posée et dont la condition de pose n'est pas respectée = - 1 point
- Chaque tuile non posée = -1 point

NB1:
- Siil a posé 1joker, je joueur choisi quelle tuile il représente.
- Les jokers ne rapportent aucun point.



Exemple

+1:la tuile est bien
a coté d'un dessert

+1:la tuile est bien
a coté d'un dessert

+0: la tuile
Joker ne
rapporte
aucun point

-1:la tuile n'est pas
a coté d'un dessert
+1:la tuile est bien a
coté d'un alien violet

+1: la tuile Joker
vaut pour une
tuile boisson

a coté d'un alien vert

+1:la tuile est bien ‘

Total des points : 1+1-1+1 +1 +1 = 4 points

Lorsque tous les joueurs ont compté leurs points on fait le bilan du service :

- Si chaque joueur a au moins gagné 10 points sur son plateau, alors le service
a été bien réalisé et la manche est gagnée.

- Siun des joueurs n'a pas réussi a totaliser au minimum 10 points sur son plateau,
alors le service n'a pas été a la hauteur et la partie est collectivement perdue.

Fin du jeu:
Une partie dure 5 manches maximum.
Si les joueurs réussissent 3 services, la partie est gagnée !

Les niveaux de difficulté :
Il existe 4 niveaux de difficulté pour pimenter le jeu : ces niveaux proposent des tuiles
spéciales qui vont rendre le jeu un peu plus difficile.

Au début de chaque manche, chaque joueur peut décider individuellement de jouer

au niveau de son choix. Ainsi, un adulte ou un joueur chevronné peut décider de jouer
au niveau 3 ou 4, alors qu'un débutant peut préférer jouer au niveau O ou 1.

Lors d'une méme partie, chacun peut ainsi jouer a un niveau de jeu différent - a chacun
de trouver la difficulté qui lui correspond le mieux.



Mise en place :

Lorsqu'un joueur décide de jouer a un niveau de difficulté spécifique, il prend, en plus de
ses 6 tuiles de départ, 1tuile du niveau en question + 1 tuile de chaque niveau inférieur.
Par exemple, si un joueur souhaite jouer au niveau 3 :

il doit prendre une tuile de niveau 3 + une tuile de niveau 2 + une tuile de niveau 1.

NB2:
les tuiles spéciales ne sont pas échangeables avec les autres joueurs au cours
de la partie.

Pour chaque niveau on étale les tuiles spéciales faces cachées sur la table, les joueurs
choisissent au hasard puis les tuiles non utilisées sont écartées du jeu.

Une fois que chaque joueur a choisi son niveau et récupéré les tuiles spéciales
nécessaires, la partie se joue selon les régles normales indiquées plus haut.

Niveau 1

Ce niveau propose des tuiles assaisonnements sur fond rose
et un alien grognon. Ces tuiles du niveau 1sont restrictives:
certaines tuiles ne peuvent étre placées a c6té d'aucun
alien, d'autres a c6té d'aucune commande.

Niveau 2

Les tuiles du niveau 2 sont exigeantes et imposent
que 2 aliens ou 2 commandes soient posées a coté d'elles.

Niveau 3

Les tuiles du niveau 3 sont trés exigeantes et imposent
que 3 aliens ou 3 commandes soient posées a coté d'elles.

Niveau 4

Les tuiles du niveau 4 sont des contraintes globales
(qui ne s'appliquent qu'au joueur qui I'a piochée)

et interdisent de poser sur son plateau une certaine
catégorie de tuiles.

Par exemple : pas d'alien violet ou pas de boisson...

Un jeu d'Henri Kermarrec



.Game rules \ AL‘[“ @Q£E
Zea?s?old ﬂ 2to 4 players @ 20 min “/\’\\\‘

Includes: 4 restaurant trays, 104 tiles (40 Alien tiles, 40 Order tiles, 24 special tiles),
13-minute hourglass, 2 fabric bags.

Principle of the game: become a waiter at Alien’s Café, the galaxy's most famous
fast-food joint. Be quick and make no mistakes: customers from the four corners
of the Universe are demanding!

Aim of the game: Alien Café is a cooperative game where the players must work together
to provide an exemplary service in the time given. To do this, each player must complete
their restaurant room with the correct aliens, placed next to their orders and their friends.

Getting

the game ready:
Place the Alien tiles &9 in the red bag and the Order tiles in the blue bag.
Place the 2 bags in the middle of the table so that they are accessible to all players.
Place the hourglass to one side. Each player chooses a tray and puts it in front of them.

Playing the game:

All players play together and at the same time: all players are waiters in the same
restaurant and must work together the make sure that the service is successful. The
players manage their corner of the room (their tray) but they may interact and help each
other.

Training phase:

Level O

Each player picks 3 Alien tiles and 3 Order tiles which they place face down next to their tray.
At the start, the hourglass is turned over signalling the start of 3 minutes of frenzied
service. The players turn the tiles in front of them over and begin to complete their tray.

- The tiles: N
Y Y'Yy c@ty,
@ JOKER
c®e . Q Q
tiles .
. [ ] . [ ]
ORDER tiles
& ¥ aEa
W'~ ¢
Mains on an orange Drinks on a yellow Desserts on a green
background background background




Placement constraints:
In the top-left corner of each tile there is the symbol for another type of tile.
This symbol indicates a placement condition which must be met at the end of the round.

The purple Alien must be next This drink must be next
to a savoury dish. to a green Alien.

To be next to one another, the tiles must be on the same line or column with no space
and no other tiles between them (see example on the next page).

The Joker card has no placement constraints. At the end of a round, the player who
has placed it may decide what type of tile it is (for example, “this Joker is a burger").

Filling your tray:

Each player has a tray with 4x4 boxes which represents their section of the room.

They must place a maximum number of tiles while respecting their placement conditions
to score points.

Before the hourglass runs out, they can:

- place and remove their tiles freely on their tray;

- give other players the tiles they have in front of them or swap them;

- pick new tiles from the bag of their choice.

Players may swap, help each other find the right position, request tile types or offer
them. However, a player may not touch another player’s tray.

End of the round:

When the hourglass has run out, the round ends and it is no longer possible to move
or place tiles on the trays.

The points are then added up.

- Each tile placed where the placement condition is respected = 1 point.

- Each tile placed where the placement condition is not respected = -1 point.

- Each tile not placed = -1 point.

Note:
- If 1 Joker is placed, the player decides which tile the Joker represents.
- Jokers earn no points.



Example

+1: the tile is next
to a dessert

-1: the tile is not
next to a dessert
+1: the tile is next
to a purple alien

+0: the Joker
tile earns no
points

+1: the Joker
tile represents a
Drink tile

+1: the tile is next

to a green alien

Points total: 1+1-1+1+1+1=4 points

When all the players have added up their points, the service is assessed:

- If each player has at least 10 points on their tray then the service has gone well
and the round is won.

- If one of the players has not achieved at least 10 points on their tray then the service
was unsuccessful and the game is collectively lost.

End of the game:
A game lasts for a maximum of 5 rounds.
The game is won if the players achieve 3 successful services!

Difficulty levels:
There are 4 difficulty levels to liven up the game: these levels include special tiles that
make the game a little more difficult.

At the start of each round, each player may decide individually to play at the level

of their choice. Therefore, an adult or an experienced player may decide to play

at level 3 or 4 while a beginner may prefer to play at level O or 1. During the same game,
each player may play at a different level - each player must select the difficulty

that suits them best.



Setting up:

When a player decides to play at a specific difficulty level, they take, in addition to their

6 initial cards, 1tile from the level in question +1tile from each lower level.

For example, if a player wants to play at level 3: they must take a level 3 tile + a level 2 tile
+alevel1tile.

Note:
The special tiles cannot be exchanged with other players during the game.

For each level, the tiles are placed face down on the table. The players choose
at random then any unused tiles are removed from the game.

Once each player has chosen their level and collected the special tiles required,
the game is played according to the usual rules indicated above.

Level1

This level includes Seasoning tiles on a pink background
and a grumpy alien. Level 1tiles are restrictive: certain tiles
cannot be placed next to an alien or an order.

Level 2

Tiles are demanding and require that 2 Alien tiles
or 2 Order tiles are placed next to them.

Level 3
Tiles are very demanding and require 3 Alien tiles or 3 Order
tiles to be placed next to them.

Level 4

Tiles have overall constraints (which only apply to the player
who has picked the tiles in question) and prohibit a certain
category of tiles on the player’s tray.

For example: no purple alien or no drinks...

A Henri Kermarrec game



@ Spielregein AL‘[“ ©Q££
7-99 Jahre 2 bis 4 Spieler G 20 Min. ‘/

Inhalt: 4 Restaurant-Spielfelder, 104 Karten (40 Alienkarten, 40 Bestellkarten,
24 Sonderkarten), 1 Sanduhr (3 Minuten), 2 Stoffbeutel.

Spielidee: Ihr seid eine Bedienung im Alien Café, dem bertihmtesten
Fastfood-Restaurant der Galaxie. Dabei musst ihr schnell reagieren und durft keine
Fehler machen, denn eure intergalaktischen Gaste haben hohe Anspriiche!

Ziel des Spiels: Alien Café ist ein kooperatives Spiel, bei dem die Spieler gemeinsam

in der vorgegebenen Zeit ihre Gaste perfekt bedienen missen. Hierflir muss jeder Spieler
seinen Restaurantbereich mit den richtigen Aliens vervollstandigen. Und diese Aliens
missen auch noch neben den richtigen Bestellungen und Freunden liegen.

Spielvorbereitung: E g
Legt die Alienkarten %ﬁ in den roten Beutel und die Bestellkarten inden
blauen Beutel. Legt die beiden Beutel in die Mitte des Tisches, damit sie fir alle Spieler
erreichbar sind. Die Sonderkarten benutzt ihr nur beim Spiel flr Fortgeschrittene (siehe
am Ende der Anleitung).

Legt die Sanduhr daneben. Jeder Spieler nimmt ein Spielfeld und legt es vor sich.

Spielverlauf:

Alle Spieler spielen zusammen und gleichzeitig: Sie sind alle Bedienungen desselben
Restaurants und missen zusammenarbeiten, um ihre Gdste so gut wie mdéglich zu
bedienen. Die Spieler bedienen nur ihren eigenen Bereich (ihr Spielfeld), kdnnen aber
miteinander reden und sich helfen.

Spielablauf fiir Einsteiger:

Stufe O

Jeder Spieler zieht 3 Alienkarten und 3 Bestellkarten und legt sie verdeckt neben sein
Spielfeld. Auf ein Startsignal wird die Sanduhr umgedreht: Macht euch auf 3 Minuten
wildes Spielgeschehen gefasst. Die Spieler drehen die Karten vor sich um und beginnen,
ihr Spielfeld zu vervollstdndigen.

r Die Karten: ~N

ALIENS

Bestellkarten

L » &

Speisen Getranke Desserts
(orangener Hintergrund) (gelber Hintergrund) (gruner Hintergrund)




Regeln riir’s Ablegen:

In der linkeren oberen Ecke sieht man auf jeder Karte das Symbol einer anderen Kartenart.
Dieses Symbol ist eine Ablege-Bedingung, die am Rundenende erfillt sein muss, damit
diese Karte einen Pluspunkt bekommt.

Das lilafarbene Alien muss neben einer Dieses Getrank muss neben
beliebigen Speise abgelegt werden. einem griinen Alien liegen.

.Nebeneinander" bedeutet in derselben Reihe oder Spalte, ohne freies Feld oder
eine andere Karte zwischen ihnen (siehe Beispiel auf der ndchsten Seite).

Joker-Karten haben keine Ablegebedingung. Am Ende einer Runde kann der Spieler
entscheiden, um welche Kartenart es bei seinen Jokern jeweils handelt , dieser Joker
ist ein Hamburger").

Das eigene Spielfeld fertigstellen:

Jeder Spieler hat ein Spielfeld mit 4x4 Feldern mit seinem Restaurantbereich.
Er muss dort moglichst viele Karten ablegen, wobei er ihre Ablegebedingungen
einhalten muss, um Pluspunkte zu erzielen.

Wahrend die Sanduhr [duft, kann er:

- seine Karten frei auf seinem Spielfeld ablegen und bewegen;

- den anderen Spielern seine Karten geben oder Karten tauschen;

- neue Karten aus dem Beutel seiner Wahl ziehen.

Die Spieler kdnnen untereinander Karten austauschen, sich bei der Suche nach
dem richtigen Platz helfen, Kartenarten erfragen oder anbieten. Die Spieler dirfen aber
auf keinen Fall das Spielfeld eines anderen Spielers berihren.

Rundenende:

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, endet die Runde und die Spieler kdnnen

auf den Spielfeldern keine Karten mehr legen oder bewegen.

Nun werden die Punkte gezahlt.

- Jede abgelegte Karte, deren Ablegebedingung eingehalten wurde =1 Punkt.

- Jede abgelegte Karte, deren Ablegebedingung nicht eingehalten wurde = -1 Punkt.
- Jede nicht abgelegte Karte = -1Punkt.

Hinweis:
- Fir jeden abgelegten Joker wahlt der Spieler nun, welche Karte der Joker darstellt.
- Die Joker bringen keinen Punkt.



Beispiel

+1: Die Karte liegt
nepen einem Dessert

+1: Die Karte liegt
neben einem Dessert

+0: die Joker-
karte bringt
keinen Punkt

nicht neben einem

-1: Die Karte liegt
Dessert

+1: die Jokerkarte
stellt eine Getran-
kekarte dar

+1: Die Karte liegt
neben einem
lilafarbenen Alien

L)
+1: Die Karte liegt
neben einem griinen
Alien

Gesamtpunktzahl:1+1-1+1+1+1=4 Punkte

Wenn alle Spieler ihre Punkte gezahlt haben, wird die Bedienung bewertet:

- Hat jeder Spieler mindestens 10 Punkte auf seinem Spielfeld geholt, war die Bedienung
gut und die Runde wurde gewonnen.

- Hat ein Spieler nicht mindestens 10 Punkte auf seinem Spielfeld geholt, entsprach
die Bedienung nicht den Erwartungen der Gaste und die Runde wurde gemeinsam
verloren.

Spielende:
Ein Spiel dauert hdchstens 5 Runden.
Wenn die Spieler 3 Runden von den 5 erfolgreich meistern, haben sie das Spiel gewonnen!

Die Schwierigkeitsstufen
Es gibt 4 Schwierigkeitsstufen: Mit den Sonderkarten wird das Spiel anspruchsvoller.

Am Ende jeder Runde kann sich jeder Spieler fir die Schwierigkeitsstufe seiner Wahl
entscheiden. So kann ein Erwachsener oder ein erfahrener Spieler die Stufe 3 oder 4
spielen, wahrend ein Anfanger eher die Stufe O oder 1spielen wird. In ein und derselben
Runde kann das Spiel also mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden gespielt werden -
jeder, wie er mochte!



Spielvorbereitung fiir das Spiel mit den Sonderkarten:

Wenn ein Spieler eine bestimmte Schwierigkeitsstufe spielen méchte, zieht er,
zusatzlich zu den urspriinglichen 6 Karten, 1 Karte der betreffenden Stufe +1Karte
jeder niedrigeren Stufe. Die Schwierigkeitsstufen sind jeweils auf der Riickseite

der Sonderkarten zu sehen.

Beispiel flir einen Spieler mit Schwierigkeitsstufe 3: Er nimmt ein Plattchen der Stufe 3,
ein Plattchen der Stufe 2 und ein Plattchen der Stufe 1.

Hinweis:
Die Sonderkarten diirfen nicht mit den anderen Spielern getauscht werden.

Fir jede Schwierigkeitsstufe werden die Sonderkarten verdeckt auf dem Tisch verteilt.
Die Spieler wahlen zufallig ihre Karten und die nicht verwendeten Karten werden zuriick
in die Schachtel gelegt.

Sobald alle Spieler ihre Schwierigkeitsstufe gewahlt und die entsprechenden Sonderkarten
gezogen haben, wird die Runde laut den oben genannten normalen Regeln gespielt.

Stufe 1

In dieser Stufe gibt es Gewlrzkarten mit rosafarbenem
Hintergrund und ein mirrisches Alien. Bei den Karten der
Stufe 1gibt es Einschrankungen: Gewisse Karten diirfen
nicht neben ein Alien oder eine Bestellung gelegt werden.

Stufe 2

Die Karten der Stufe 2 sind anspruchsvoll und verlangen,
dass 2 Alienkarten oder 2 Bestellkarten neben sie gelegt
werden.

Stufe 3

Die Karten der Stufe 3 sind sehr anspruchsvoll und
verlangen sogar, dass 3 Alienkarten oder 3 Bestellkarten
neben sie gelegt werden.

Stufe 4

Die Karten der Stufe 4 sind allgemein einschrankend

(gelten aber nur fir den Spieler, der die betreffenden Karten
gezogen hat). Sie verbieten, eine bestimmte Kartenart

auf dem eigenen Spielfeld abzulegen.

Beispiel: kein lilafarbenes Alien oder kein Getrdank usw.

Ein Spiel von Henri Kermarrec



ND Spelregels A‘J[“ @Q£E .
7-99 jaar 2 tot 4 spelers G o |

Inhoud: 4 borden met restaurantzalen, 104 kaarten (40 alienkaarten,
40 bestellingskaarten, 24 speciale kaarten), 1 zandloper van 3 minuten, 2 stoffen zakjes.

Principe van het spel: word ober in het Alien Café, het bekendste fastfoodrestaurant
van het melkwegstelsel. Wees snel en vermijd blunders: de klanten komen uit de alle
uithoeke van het heelal en zijn zeer veeleisend!

Doel van het spel: Alien Café is een samenwerkingsspel. De spelers moeten allemaal
samen voor een uitstekende service zorgen binnen de gestelde tijd. De spelers moeten
hun restaurantzaal met de juiste aliens vullen. Ze moeten hun gasten de juiste gerechten
serveren en ervoor zorgen dat vriendengroepen samen kunnen zitten.

Voorbereiding
van het spel:

Doe de alienkaarten %29 in de rode zak en de bestellingskaarten in de blauwe
zak. Leg beide zakken in het midden van de tafel zodat alle spelers er goed bij kunnen.
Zet de zandloper ernaast. Elke speler neemt een bord en legt het voor zich.

Verloop van het spel:

Alle spelers spelen samen en tegelijkertijd: alle obers werken voor hetzelfde restaurant
en moeten samenwerken om een uitstekende service te garanderen. De spelers
moeten zich over hun hoek van de zaal (hun bord) ontfermen maar mogen met elkaar
communiceren en elkaar helpen.

Oefenpartij:

Niveau O

Elke speler mag 3 alienkaarten en 3 bestellingskaarten uit de zak halen en moet deze
met de bedrukte kant naar beneden naast zijn/haar bord leggen.

- De kaarten: ~
=Yy . 1 e @, . )
De CJ CJ
JOKERkaarten | .
) L ) J
De BESTELLINGskaarten

=T A

De gerechten zijn oranje De drankjes zijn geel De desserten zijn groen
S )

De
ALIENkaarten




Aflegregels:

In de linkerbovenhoek van de kaarten staat het symbool van een andere soort kaart.
Dit symbool beperkt het gebruik van de kaart. Na afloop van de partij wordt
gecontroleerd of aan deze voorwaarde is voldaan.

De paarse alien moet naast een hartig Dit drankje moet naast een
gerecht worden geplaatst groene alien liggen

De kaarten liggen naast elkaar als ze zich op dezelfde regel of kolom bevinden, en als ze
niet van elkaar worden gescheiden door een lege ruimte of een andere kaart (zie het
voorbeeld op de volgende pagina).

De jokerkaart mag overal worden neergelegd. Na afloop van de partij mag de speler
die de jokerkaart heeft gebruikt de functie van deze kaart aangeven (voorbeeld:
“deze joker is een hamburger”).

Uw bord vullen:

Elke speler heeft een bord met 4x4 vakjes dat zijn/haar sector van de zaal voorstelt.
Hij/Zij moet zoveel mogelijk kaarten op zijn/haar bord leggen en moet hierbij rekening
houden met de aflegregels om punten te kunnen winnen.

Zolang de zandloper loopt mag hij/zij:

- zijn/haar kaarten vrij op zijn/haar bord verplaatsen;

- zijn/haar kaarten aan andere spelers geven of ruilen;

- nieuwe kaarten uit de zakken halen.

De spelers mogen de kaarten onderling ruilen, elkaar helpen, hun medespelers om
bepaalde kaarten vragen en hun eigen kaarten aanbieden.

De spelers mogen de borden van hun medespelers in geen geval aanraken.

Eind van het spel:

Wanneer de zandloper leeg is, is het spel ten einde. De spelers mogen hun kaarten
niet meer verplaatsen of op hun bord leggen.

Het is nu tijd om de punten te tellen.

- Elke kaart die correct op het bord werd gelegd =1 punt.

- Elke kaart die niet correct op het bord werd gelegd = -1 punt.

- Elke kaart die niet werd afgelegd = -1 punt.

Opmerking:
- Wie een joker heeft gebruikt, moet de functie van deze kaart aangeven.
- Jokers leveren geen punten op.



Voorbeeld

+1: de kaart ligt
naast een dessert
()

+1: de kaart ligt naast
een dessert

+0: de joker-
kaart brengt
geen punten op

-1: de kaart ligt niet
naast een dessert

+1: de jokerkaart
wordt gebruikt als

+1: de kaart ligt naast ‘
een drankkaart

een paarse alien

+1: de kaart ligt

naast een groene
alien

Totaal aantal punten:1+1-1+1+1+1=4 punten

Wanneer alle spelers hun punten hebben geteld, wordt de score opgemaakt:

- Als alle spelers minstens 10 punten hebben gewonnen, spreken we van een goede
service. De partij is gewonnen.

- Als één van de spelers minder dan 10 punten heeft behaald, werd er geen goede
service geleverd en hebben de spelers collectief verloren.

Einde van het spel:
Een spel bestaat uit maximaal 5 partijtjes.
Als de spelers 3 keer een goede service leveren, is het spel gewonnen!

De moeilijkheidsniveaus:
Er zijn 4 moeilijkheidsniveaus om het spel extra spannend te maken: voor deze niveaus
worden speciale kaarten gebruikt om het spel moeilijker te maken.

Aan het begin van elke partij kan elke speler individueel zijn/haar moeilijkheidsniveau
kiezen. Een volwassene of een ervaren speler kan dus op niveau 3 of 4 spelen terwijl een
beginner op niveau O of 1speelt. Tijdens de partij kunnen de verschillende spelers op
verschillende niveaus spelen. De spelers moeten hun niveau goed proberen inschatten.



Voorbereiding:

Wanneer een speler beslist om op een bepaald moeilijkheidsniveau te spelen heeft hij/zij,
naast de gebruikelijke 6 kaarten, ook nog 1 kaart van het niveau in kwestie en 1 kaart van
de verschillende onderliggende niveaus nodig.

Voorbeeld: als een speler op niveau 3 wil spelen: de speler neemt een kaart van niveau 3
+ een kaart van niveau 2 + een kaart van niveau 1.

Opmerking:
De speciale kaarten mogen niet worden geruild tijdens het spel.

Voor elk niveau worden er speciale kaarten met hun bedrukte kant naar beneden op tafel
gelegd. De spelers kiezen hun kaarten willekeurig. De niet-gebruikte kaarten worden uit
het spel gehaald.

Zodra de spelers hun niveau hebben gekozen en de benodigde, speciale kaarten hebben
gekozen, gaat het spel van start volgens bovenstaande, normale regels.

Niveau 1

Dit niveau introduceert roze kruidenkaarten en een
knorrige alien. De kaarten van niveau 1zijn restrictief:
bepaalde kaarten mogen niet naast een alien of een
bestelling worden gelegd.

Niveau 2

De kaarten van niveau 2 zijn veeleisend: er moeten 2
alienkaarten of 2 bestellingskaarten naast worden gelegd.

Niveau 3

De kaarten van niveau 3 zijn zeer veeleisend: er moeten 3
alienkaarten of 3 bestellingskaarten naast worden gelegd.

Niveau 4

De kaarten van niveau 4 zijn beperkend (voor de speler
die ze gekozen heeft) en verbieden de speler een bepaalde
categorie kaarten op zijn/haar bord te leggen.

Voorbeeld: geen paarse alien of geen drankje...

Een spel van Henri Kermarrec
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Contenido: 4 tableros de la sala del restaurante, 104 fichas (40 fichas de extraterrestres,
40 fichas de pedido, 24 fichas especiales), 1reloj de arena de 3 minutos, 2 bolsas de tela.

Principio del juego: conviértete en camarero del Alien Café, el restaurante de comida
rdpida mas prestigioso de toda la galaxia. Sé rdpido y no cometas errores: ilos clientes
procedentes de todos los rincones del universo son exigentes!

Objetivo del juego: Alien Café es un juego de cooperacion en el que los jugadores deben
consequir prestar juntos un servicio ejemplar en el tiempo acordado. Para ello, cada
jugador debe completar su sala del restaurante con los extraterrestres adecuados,
colocados junto a sus pedidos y sus amlgos

Preparacion del juego:

Poner las fichas de extraterrestres £ 3 en la bolsa roja y las fichas de pedido

en la bolsa azul. Colocar ambas bolsas en el centro de la mesa, para que estén

al alcance de todos los jugadores. Colocar el reloj de arena al lado. Cada jugador escoge
un tableroy se lo coloca delante.

Desarrollo del juego:

Todos los jugadores juegan juntos y al mismo tiempo: todos son camareros del mismo
restaurante y deben cooperar para ofrecer el mejor servicio posible. Los jugadores
se ocupan de su parte de la sala (su tablero), pero pueden interactuar y ayudarse.
Partida de prueba:

Nivel O

Cada jugador saca 3 fichas de extraterrestres y 3 fichas de pedido, que coloca al lado
de su tablero, boca abajo.

Para empezar, se da la vuelta al reloj de arena: iempiezan tres minutos de trabajo
endiablado! Los jugadores dan la vuelta a las fichas que tienen delante y comienzan

a completar sus tableros.

- Fichas: N
(o) saras)
Fichas 4 4
de COMODIN ¢ ‘
oFo || THE.
Fichas de PEDIDO
-i! BE
Los platos aparecen Las bebidas, Los postres,
sobre fondo naranja sobre fondo amarillo sobre fondo verde

Fichas de
EXTRATERRESTRES




Condiciones de colocacion:

En la esquina superior izquierda de cada ficha, aparece un simbolo con otro tipo

de ficha. Este simbolo indica una condicién de colocacién que deberd cumplirse al final
de la ronda.

El extraterrestre morado debe colocarse Esta bebida debe colocarse
al lado de un plato salado al lado de un extraterrestre verde

Para estar al lado, las fichas deben estar en la misma linea o columna, sin espacio
ni otra ficha entre ellas (ver el ejemplo en la siguiente pdgina).

La ficha comodin no tiene condiciones de colocacién. Al final de la ronda,
el jugador que la haya colocado puede decidir de qué tipo de ficha se trata
(por ejemplo, «este comodin es una hamburguesa.

Llenar el tablero:

Cada jugador posee un tablero de 4 x 4 casillas, que representa su parte de la sala.
Sobre este, debe poner el mayor nimero posible de fichas en su tablero cumpliendo las
condiciones de colocacién para marcar puntos.

Mientras dure el reloj de arena, puede:

- Colocar y desplazar sus fichas libremente en su tablero.

- Dar o intercambiar con otros jugadores las fichas que tiene delante.

- Coger fichas nuevas de la bolsa que quiera.

Los jugadores pueden hablar, ayudarse unos a otros para colocar bien las fichas y ofre-
cer o pedir fichas. Sin embargo, ningln jugador puede tocar el tablero de otro jugador.

Fin de la ronda:

Cuando termina el tiempo marcado por el reloj de arena, ya no se pueden desplazar
ni colocar fichas en los tableros.

Entonces, se realiza el recuento de puntos.

- Cada ficha que cumpla la condicién de colocacién = 1 punto.

- Cada ficha que no cumpla la condicién de colocacién = -1 punto.
- Cada ficha no colocada = -1 punto.

Nota 1:
- Si ha colocado 1 comodin, el jugador elige qué ficha representa.
- Los comodines no suman puntos.



Ejemplo

+1: la ficha esta al
lado de un postre

+0:laficha
comodin no
suma puntos

-1: la ficha no esta
al lado de un postre

+1: la ficha comodin
vale por una ficha
de bebida

+1: la ficha estd al lado de
un extraterrestre morado

+1: la ficha esta al lado de
un extraterrestre verde

Total de puntos:1+1-1+1+1+1=4 puntos

Cuando los jugadores han contado sus puntos, se hace balance del servicio:
- Si cada jugador ha ganado al menos 10 puntos en su tablero, el servicio ha sido
bueno y se ha ganado la ronda.
- Siuno de los jugadores no ha conseguido sumar un minimo de 10 puntos en total
en su tablero, el servicio no ha estado a la altura y la ronda se pierde colectivamente.

Fin de la partida:
Una partida dura como mdximo 5 rondas.
Silos jugadores logran realizar tres servicios, ise ha ganado la partida!

Niveles de dificultad:
Existen 4 niveles de dificultad para animar el juego: estos niveles incluyen fichas
especiales, que complican un poco el juego.

Alinicio de cada ronda, cada jugador puede decidir individualmente jugar al nivel
que prefiera. Asi, un adulto o un jugador avanzado puede decidir jugar al nivel 3 0 4,
mientras que un principiante puede preferir jugar al nivel O o 1. Durante la misma
partida, cada uno puede jugar a un nivel de dificultad diferente: corresponde a cada
jugador encontrar la dificultad idénea.



Puesta en practica:

Cuando un jugador decide jugar a un nivel de dificultad especifico, coge, ademds de las
6 fichas de partida, una ficha del nivel correspondiente y una ficha de cada nivel inferior.
Por ejemplo, si un jugador desea jugar en el nivel 3: debe coger una ficha del nivel 3,
una ficha del nivel 2 y una ficha del nivel 1.

Nota 2:
Las fichas especiales no pueden intercambiarse con otros jugadores durante la partida.

Para cada nivel, se colocan las fichas especiales boca abajo sobre la mesa. Los jugadores
las eligen al azar, y las fichas que no se utilizan se alejan del juego.

Una vez que cada jugador haya elegido su nivel y cogido las fichas especiales necesarias,
la partida se juega segun las reglas normales, indicadas anteriormente.

Nivel 1

Este nivel propone fichas de aderezos sobre fondo rosa

y un extraterrestre grufién. Las fichas del nivel 1son
restrictivas: ciertas fichas no pueden colocarse al lado de
un extraterrestre o de un pedido.

Nivel 2

Las fichas de nivel 2 son exigentes e imponen que 2 fichas
de extraterrestres o 2 fichas de pedido se coloquen a su lado.

Nivel 3

Las fichas de nivel 3 son muy exigentes e imponen que

3 fichas de extraterrestres o 3 fichas de pedido se coloquen
a su lado.

Nivel 4

Las fichas de nivel 4 imponen restricciones globales
(que solo se aplican al jugador que las elige) e impiden
colocar en el tablero fichas de una categoria dada.
Por ejemplo: prohibidos los extraterrestres morados
o las bebidas...

Un juego de Henri Kermarrec
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Conteudo: 4 tabuleiros de sala de restaurante, 104 pecas (40 pecas de extraterrestre,
40 pecas de pedido e 24 pecas especiais), 1 ampulheta de 3 minutos e 2 sacos de tecido.

Principio do jogo: sejam empregados de mesa do Alien Café, o restaurante mais
conceituado da galadxia. Sejam rdpidos e ndo cometam erros, pois os clientes provenientes
dos quatro cantos do universo sdo exigentes!

Objetivo do jogo: Alien Café é um jogo de cooperacdo em gue todos os jogadores devem
prestar um servico exemplar no tempo fixado. Para isso, cada jogador deve completar a sua
sala de restaurante com os extraterrestres certos, colocados ao lado dos seus pedidos

e amigos.
Preparacdo do jogo: g

Cologuem as pecgas de extraterrestre § %ﬂ no saco vermelho e as pegas de pedido

no saco azul. Coloquem os 2 sacos no centro da mesa para ficarem acessiveis

a todos os jogadores. Coloquem a ampulheta ao lado. Cada jogador escolhe um tabuleiro
e coloca-o a sua frente.

Decorrer do jogo:

Todos os jogadores jogam juntos e ao mesmo tempo: todos sdo empregados de mesa
do mesmo restaurante e devem cooperar para garantir que o servigo corra da melhor
forma possivel. Os jogadores tratam do seu canto da sala (o seu tabuleiro), mas podem
interagir e ajudar-se uns aos outros.

Jogo de treino:

Nivel O

Cada jogador escolhe 3 pecas de extraterrestre e 3 pecas de pedido que coloca, viradas
para baixo, ao lado do seu tabuleiro.

A ampulheta é virada para dar o sinal de partida para 3 minutos de servigo frenético. Os
jogadores viram as pecas colocadas a sua frente e comegam a completar o seu tabuleiro.
- As pecas: N

(o) saras)

As pecas de 4 4
JOQUER ¢ S

L Cadid )L Cadid J

As pecas de PEDIDO

=T B0

Os pratos com As bebidas com As sobremesas com
fundo laranja fundo amarelo fundo verde

As pecgas de
EXTRATERRESTRE




Restricao de colocacao:

O canto superior esquerdo de cada pega apresenta o simbolo de outro tipo de peca.
Este simbolo indica uma condi¢do de posicionamento que deverd ser respeitada no fim
da partida.

O extraterrestre violeta deve estar  Esta bebida deve estar ao lado
ao lado de um prato salgado de um extraterrestre verde

Para estarem ao lado umas das outras, as pecas devem estar na mesma linha ou coluna,
sem espaco e sem haver outra peca entre elas (vejam o exemplo na pagina seguinte).

A peca de jéquer ndo tem restricdo de colocagdo. No fim da partida, o jogador que
a colocou pode decidir o tipo de pega atribuido a mesma (por exemplo, “este joquer
é um hambdrguer™).

Preenchimento do tabuleiro:

Cada jogador tem um tabuleiro de 4x4 casas que representa o seu setor de sala. Deve
colocar o maximo de pecas, respeitando as suas condicdes de colocagdo para pontuar.

Enquanto houver areia a cair na ampulheta, o jogador pode:

- colocar e deslocar livremente as suas pecgas no seu tabuleiro;

- dar aos outros jogadores pecas que tenha a sua frente ou trocéa-las;
- escolher novas pegas no saco que quiser.

Os jogadores podem falar uns com os outros, ajudar-se uns aos outros para encontrar
o posicionamento certo e pedir ou propor tipos de peca. No entanto, um jogador nunca
pode mexer no tabuleiro de outro jogador.

Fim da partida:

A partida termina e deixa de ser possivel deslocar ou colocar pecas nos tabuleiros
quando ja ndo houver areia a cair na ampulheta.

Contam-se entdo os pontos.

- Cada peca cuja condicdo de colocacdo é respeitada = +1 ponto.

- Cada peca cuja condicdo de colocagdo ndo é respeitada = -1 ponto.
- Cada peca ndo colocada = -1 ponto.

Observacdao:
- 0 jogador que tiver colocado um joquer escolhe a peca representada pelo mesmo.
- Os jéqueres ndo ddo nenhum ponto.



Exemplo

+1: a pega estd ao lado
deluma sobremesa

+1:a peca estd ao lado
de uma sobremesa

+0: a peca de
jéquer ndo dd
nenhum ponto

-1:apecando estd ao
lado de uma sobremesa

+1: a peca de
jéquer equivale
auma peca de
bebida

+1:a peca estd ao lado de
um extraterrestre violeta

+1:a peca estd ao lado de
um extraterrestre verde

Total dos pontos:1+1-1+1+1+1=4 pontos

Quando todos os jogadores contaram os seus pontos, faz-se um balan¢o do servico:

- Se cada jogador ganhou, pelo menos, 10 pontos com o seu tabuleiro, entdo o servigo foi
bem feito e todos os jogadores ganharam a partida.

- Se um dos jogadores ndo consequiu totalizar, no minimo, 10 pontos com o seu tabuleiro,
entdo o servigo ndo esteve a altura e todos os jogadores perderam a partida.

Fim do jogo:
Um jogo dura, no maximo, 5 partidas.
Os jogadores ganham o jogo se forem bem-sucedidos em 3 servigos!

Os niveis de dificuldade:
Existem 4 niveis de dificuldade para tornar o jogo mais interessante: estes niveis
incluem pecgas especiais que dificultam um pouco o jogo.

No inicio de cada partida, cada jogador pode decidir individualmente jogar no nivel

que quiser. Deste modo, um adulto ou um jogador experiente pode decidir jogar no
nivel 3 ou 4, enquanto um jogador principiante pode preferir jogar no nivel O ou 1.
Assim, cada jogador pode jogar num nivel diferente durante o mesmo jogo: cabe a cada
um encontrar o nivel de dificuldade que melhor Ihe corresponde.



Colocacao:

Um jogador que decida jogar num nivel de dificuldade especifico deve escolher 1 peca
desse nivel e 1 peca de cada nivel inferior, para além das suas 6 pecas iniciais.

Por exemplo, um jogador que queira jogar no nivel 3 deve escolher 1 peca do nivel 3,
1pecado nivel 2 e 1peca do nivel 1.

Observacao:
As pecas especiais ndo podem ser trocadas com os outros jogadores durante o jogo.

As pecas especiais sdo espalhadas na mesa, viradas para baixo, para cada nivel.
Os jogadores escolhem a sorte e as pegas ndo utilizadas sdo postas de lado.

Quando cada jogador escolheu o seu nivel e recuperou as pecas especiais necessarias,
0 jogo decorre de acordo com as regras normais acima indicadas.

Nivel 1

Este nivel propde pecas de temperos com fundo rosa e um
extraterrestre rabugento. As pecas do nivel 1sdo restritivas:
determinadas pecas ndo podem ser colocadas ao lado de
um extraterrestre ou um pedido.

Nivel 2

As pecas do nivel 2 sdo exigentes e obrigam a colocar ao seu
lado 2 pecas de extraterrestre ou 2 pecas de pedido.

Nivel 3
As pecas do nivel 3 sdo muito exigentes e obrigam a colocar
ao seu lado 3 pecas de extraterrestre ou 3 pecas de pedido.

Nivel 4

As pecas do nivel 4 sdo restrigdes globais (que se aplicam
apenas ao jogador que escolheu essas pecas) e impedem

o jogador de colocar determinada categoria de pegas no seu
tabuleiro.

Por exemplo: nenhum extraterrestre violeta, nenhuma bebida, etc.

Um jogo de Henri Kermarrec
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Contenuto: 4 vassoi Sala ristorante, 104 carte (40 carte Alieno, 40 carte Ordinazione,

24 carte speciali), 1 clessidra da 3 minuti, 2 sacchetti di stoffa.

Principio del gioco: lavora come cameriere all’Alien Café, il fast food pit famoso di tutta
la galassia. Rapidita e precisione sono requisiti fondamentali: i clienti venuti da ogni
angolo dell’Universo sono esigenti!

Scopo del gioco: Alien Café & un gioco di collaborazione in cui i giocatori devono unire

le proprie forze per effettuare un servizio di sala esemplare nel tempo a disposizione.

Per riuscirci, ogni giocatore deve completare la propria sala ristorante con gli alieni giusti,
posizionandoli a fianco delle loro ordinazioni e dei loro amici.

Preparazione del gioco:
posizionare le carte Alieno § 3 nel sacchetto rosso e le carte Ordinazione

nel sacchetto blu. Posizionare i 2 sacchetti al centro del tavolo, di modo che siano
alla portata di tuttii giocatori.
Posizionare accanto la clessidra. Ogni giocatore prende un vassoio e lo pone davanti a sé.

Svolgimento del gioco:

tutti i giocatori giocano contemporaneamente e unendo le forze: lavorano tutti come
camerieri nello stesso ristorante e devono collaborare affinché il servizio in sala si svolga
al meglio. | giocatori si occupano della propria sezione di sala (il loro vassoio), ma possono
interagire e aiutarsi a vicenda.

Partita di riscaldamento:

Livello O

Ogni giocatore pesca 3 carte Alieno e 3 carte Ordinazione, che posiziona a faccia in giu
accanto al proprio vassoio.

Pronti, la clessidra e capovolta, via! Ha inizio un indiavolato servizio in sala di 3 minuti.
| giocatori girano le carte davanti a sé e incominciano a completare il proprio vassoio.

- Le carte: ~

Carte .. ..
JOLLY | .
L Cadid )L Cadid J
Carte ORDINAZIONE
-.. BE

Le vivande su sfondo Le bevande su sfondo | dolci su sfondo
arancio giallo verde

Carte
ALIENO




Condizioni di posizionamento:

Nell'angolo in alto a sinistra di ogni carta & visibile il simbolo corrispondente a un altro
tipo di carta. Questo simbolo indica una condizione di posizionamento che dovra essere
soddisfatta al termine della manche.

L'Alieno viola deve trovarsi Questa bevanda deve trovarsi
a fianco di una vivanda salata a fianco di un Alieno verde

Per essere a fianco, le carte devono essere sulla stessa linea o colonna, unite e senza
essere divise da altre carte (vedi esempio pagina seqguente).

La carta Jolly non & soggetta ad alcuna condizione di posizionamento. Al termine
di una manche, il giocatore che I'ha posizionata puo decidere di quale tipo di carta
si tratta (ad esempio, “questo jolly € un hamburger™).

Completare il proprio vassoio:

ogni giocatore possiede un vassoio di 4 caselle x 4 che rappresenta la sezione della
sala ristorante di cui deve occuparsi. Per ottenere dei punti, deve posizionarvi pil carte
possibile rispettando le condizioni di posizionamento di ciascuna carta.

Per tutta la durata della clessidra, egli puo:

- posizionare e spostare liberamente le proprie carte sul proprio vassoio;

- dare agli altri giocatori delle carte che si trovano davanti a sé o scambiarle;

- pescare nuove carte dal sacchetto che preferisce.

| giocatori possono comunicare e aiutarsi a vicenda per trovare il posizionamento cor-
retto, richiedere dei tipi di carta o proporne. Tuttavia, in nessun caso un giocatore puo
toccare il vassoio di un altro giocatore.

Fine della manche:

quando il tempo della clessidra & scaduto, la manche giunge al termine e non & pil possi-
bile spostare o posizionare carte sui vassoi.

Si procede dunque al conteggio dei punti.

- Ogni carta la cui condizione di posizionamento & rispettata = 1 punto.

- Ogni carta posizionata la cui condizione di posizionamento non & rispettata = -1 punto.
- Ogni carta non posizionata = -1 punto.

Osservazione:
- se il giocatore ha posizionato 1jolly, sceglie la carta che questo rappresenta.
- 1jolly non fanno vincere alcun punto.



Esempio

+1:la carta é correttamente
polsizionata a fianco di un dessert

+1:la carta e correttamente
posizionata a fianco di un dessert

I-1:la cartanon é
posizionata a fianco
diun dessert

+0:lacarta
Jolly non fa
vincere alcun
punto

+1:lacartae
correttamente
posizionata a

A fianco di un alieno
viola

+1:la carta Jolly
rappresenta una
carta Bevanda

T
+1:la carta e correttamente
posizionata a fianco di un
alieno verde

Totale dei punti:1+1-1+1+1+1=4 punti

Quando tutti i giocatori hanno contato i propri punti, si fa il bilancio del servizio di sala:
- Se ogni giocatore ha ottenuto almeno 10 punti sul proprio vassoio, il servizio in sala
e stato effettuato con successo e la manche & stata vinta.
- Se uno dei giocatori non ¢ riuscito a totalizzare almeno 10 punti sul proprio vassoio,
il servizio in sala non e stato all'altezza e la partita & persa collettivamente.

Fine del gioco:

una partita dura massimo 5 manche.

Sivince la partita quando i giocatori riescono ad effettuare con successo 3 servizi
in sala.

1 livelli di difficolta:
Per vivacizzare il gioco esistono 4 livelli di difficolta: i livelli includono delle carte speciali
che complicano un po’ il gioco.

All'inizio di ogni manche, ogni giocatore puo decidere singolarmente di giocare al livello
che preferisce. Un adulto o un giocatore esperto potranno cosi scegliere il livello 3 0 4,
un principiante il livello 0 o 1. Durante una stessa partita, ogni giocatore puo giocare

a un livello di gioco diverso, valutando la difficolta piu adatta a lui.



Preparazione:

quando un giocatore decide di giocare a un livello di difficolta specifico, oltre alle 6 carte
iniziali pesca anche 1 carta del livello in questione + 1 carta di ogni livello inferiore.

Ad esempio, se un giocatore desidera giocare al livello 3, deve pescare una carta

del livello 3 + 1 carta del livello 2 + una carta del livello 1.

Osservazione:
le carte speciali non possono essere scambiate con quelle degli altri giocatori nel corso
della partita.

Per ogni livello, le carte speciali sono disposte sul tavolo a faccia in gil. | giocatori
scelgono a caso le carte, dopodiché le carte non utilizzate sono scartate dal gioco.

Dopo che ogni giocatore ha scelto il proprio livello e pescato le carte speciali necessarie,
la partita si gioca secondo le normali regole indicate in precedenza.

Livello1

Questo livello propone carte Condimenti su sfondo rosa
e una carta Alieno brontolone. Le carte del livello 1sono
limitative: alcune carte non possono essere posizionate
a fianco di un alieno o di un‘ordinazione.

Livello 2

Le carte del livello 2 sono esigenti e richiedono che 2 carte
Alieno o 2 carte Ordinazione siano posizionate al loro fianco.

Livello 3

Le carte del livello 3 sono molto esigenti e richiedono che

3 carte Alieno o 3 carte Ordinazione siano posizionate al loro
fianco.

Livello 4

Le carte del livello 4 impongono delle condizioni generali
(che si applicano solo al giocatore che ha pescato le carte
in questione) che vietano di posizionare sul proprio vassoio
una categoria specifica di carte.

Ad esempio: nessun alieno viola o nessuna bevanda...

Un gioco di Henri Kermarrec
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Indhold: 4 restaurant-bakker, 104 brikker (40 rumvasen-brikker, 40 ordrebrikker,
24 specialbrikker), 1timeglas pa 3 minutter, 2 stofposer.

Spilleregler: Bliv tjener pa Alien Café, den mest bergmte fastfoodrestaurant i galaksen.
| skal veere hurtige, og der er ikke plads til fejl. Kunderne kommer fra universets fire
hjerner og er kraevende!

Malet med spillet: Alien Café er et selskabsspil, hvor spillerne skal yde en perfekt
service, indtil timeglasset Igber ud. Hver spiller skal fylde restauranter med de korrekte
rumvasen, som saettes sammen med deres ordrer og deres venner.

Forberedelse
af spillet: .

Anbring Alien 2823 brikkerne i den rgde pose og Ordre -brikkerne i den bla pose.
Anbring de 2 poser i midten af bordet, sa alle spillere kan na dem.

Anbring timeglasset ved siden af. Hver spiller tager en bakke og satter den foran sig.

Spilleregler:

Alle spillere spiller sammen og samtidigt. Alle er tjenere pa samme restaurant og skal
samarbejde for at give den bedste service. Spillerne tager sig af hvert sit hjgrne af
restauranten (deres bakke), men de kan arbejde sammen og bytte brikker.

Sadan spiller I:

Niveau O

Hver spiller tager 3 Alien-brikker og 3 ordrebrikker, som laegges ved siden af bakken
med billedsiden nedad.

Vend timeglasset for at starte. Spillet varer i 3 minutter, og det gar hurtigt. Spillerne
vender deres brikker og begynder at udfylde deres bakke.

- Brikkerne: N

ALIEN-brikker

.i—- BE
Retter med orangefarvet Drikke med gul Desserter med grgn
baggrund baggrund baggrund




Sadan legger du brikkerne:
| pverste hojre hjorne pa hver brik er der et symbol pd en anden brik. Symbolet angiver
en betingelse for placering, som skal veere opfyldt ved spillets afslutning.

Det lilla rumvaesen skal ligge Denne drik skal legges ved
ved siden af en saltet ret siden af et grent rumvaesen

For at ligge ved siden af hinanden skal brikkerne vare pa samme linje eller raekke uden
mellemrum og uden en anden brik mellem sig (se eksemplet pa naeste side).

Joker-brikken har ingen begraensninger. Efter en omgang, ma den spiller, som har lagt
jokeren bestemme, hvilken type brik den skal vaere (f.eks. Min joker er en burger).

Sadan fylder du bakken:

Hver spiller har en bakke inddelt i 4 x 4 kasser, som reprasenterer hans hjgrne i
restauranten. Han eller hun skal leegge det antal brikker, der er muligt. Betingelserne
for leegning skal naturligvis overholdes for at fa point.

Indtil timeglasset Igber ud ma spilleren:

- leegge og flytte sine brikker rundt pa bakken

- give andre spillere brikkerne foran ham eller hende eller udskifte dem.
- tage nye brikker op af en af poserne.

Spillerne kan bytte brikker for at finde den korrekte placering, eller de kan ggre krav pa
brikker eller tilbyde brikker. Men en spiller ma aldrig rgre en anden spillers bakke.

Slutningen af omgangen:

N&r timeglasset er Igbet ud, slutter omgangen, og man ma ikke la&ngere flytte eller
legge brikker pa bakkerne.

Nu skal der teelles point.

- Hver brik, hvor betingelsen er opfyldt = 1 point.

- Hver brik, som er lagt, hvor betingelsen ikke er opfyldt = -1 point.

- Hver brik, der slet ikke er lagt = -1 point.

Bemaerkning:
- Hvis spilleren har lagt 1joker, kan han eller hun vaelge den brik,
jokeren skal repraesentere.

- Joker-brikkerne far slet ingen point.



Eksempel

+1: Brikken ligger ved
sidlen af en dessert

+1: Brikken ligger ved
siden af en dessert

-1: Brikken ligger
ikke ved siden
af en dessert

+0 : Joker-
brikken far
ingen point

+1: Brikken ligger
ved siden af et
lilla rumveesen

+1: Joker-brikken
gelder for en
drikkebrik

+1:Brikken ligger ved siden
af et grgnt rumvaesen

Samlet antal point: 1+1-1+1+1+1=4 point

N&r spillerne har talt deres point, vurderes deres serviceniveau:

- Hvis hver spiller mindst har vundet 10 point pa bakken, er servicen perfekt udfert,
og spillet er vundet.

- Hvis en af spillerne ikke har vundet mindst 10 point pa sin bakke, har servicen ikke
veret tilfredsstillende, og hele spillet er tabt samlet.

Spillets afslutning:
Et spil varer hgjst 5 omgange.
Hvis spillerne gennemfgrer 3 serviceomgange, har de vundet spillet!

Sveerhedsgrader:
Der er 4 svaerhedsgrader for at udfordre spillerne. Niveauerne omfatter specialbrikker,
som gor spillet lidt sveerere.

Ved starten at hvert spil kan hver spiller selv bestemme en svaerhedsgrad. En voksen
eller en erfaren spiller kan saledes beslutte at spille pa niveau 3 eller 4, og en spiller,
som spiller for fgrste gang, kan vaelge at spille pa niveau O eller 1. Dvs. at i samme
spil kan hver enkelt spiller spille pa forskellige niveauer. Hver spiller kan valge den
svarhedsgrad, som passer bedst.



Placering:

N&r en spiller beslutter at spille pd et bestemt niveau, skal han eller hun ud over

sine 6 brikker tage 1 ekstra brik tilhgrende det relevante niveau + 1 brik fra hvert

af de underliggende niveauer.

Hvis en spiller for eksempel gnsker at spille pa niveau 3, skal han eller hun tage en brik
fra niveau 3 + en brik fra niveau 2 + en brik fra niveau 1.

Bemaerkning:
Specialbrikkerne kan ikke byttes med de andre spillere under spillets gang.

For hvert niveau la2gger man sine specialbrikker med billedsiden nedad pa bordet.
Spillerne vaelger vilkarligt, og de ubrugte brikker fjernes fra spillet.

Nar hver spiller har valgt sin sveerhedsgrad og har taget de relevante specialbrikker,
spilles spillet i henhold til standardreglerne angivet ovenfor.

Niveau 1

Dette niveau foreslar krydderibrikker med lysergd
baggrund og et surt rumvaesen. Brikkerne til niveau 1 har
begraensninger: Nogle af dem kan ikke laegges ved siden
af et rumvaesen eller en ordrebrik.

Niveau 2

Brikkerne til niveau 2 er kraevende og medfgrer, at der skal
leegges 2 Alien-brikker eller 2 Ordrebrikker ved siden af dem.

Niveau 3

Brikkerne til niveau 3 er meget kraevende og medferer,

at der skal laegges 3 Alien-brikker eller 3 Ordrebrikker ved
siden af dem.

Niveau 4

Brikkerne til niveau 4 har overordnede begransninger, som
kun gaelder for den spiller, som har taget alle de relevante
brikker op, og der ma kun laegges en vis kategori pa bakken.
For eksempel: Intet lilla rumvaesen eller ingen drikkevarer
osV.

Et spil af Henri Kermarrec
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Innehall: 4 matbrickor for restaurangen, 104 spelbrickor (40 Alienbrickor,
40 bestéllningsbrickor, 24 specialbrickor), 1timglas pa 3 minuter, 2 tygpasar.

Spelets grundregler: bli servitér pa Kafé Alien, Vintergatans mest kdnda snabbmatstélle.
Var snabb och gér inga fel: kunderna kommer fran universums alla hérn och &r krdvande!

Spelets mal: Kafé Alien &r ett samarbetsspel dér alla spelarna tillsammans ska lyckas
med att erbjuda en exemplarisk service under den angivna tavlingstiden. Malet &r att
varje spelare ska fylla sin restaurang med sndlla utomjordingar, placerade bredvid sina
bestallningar och sina vanner.

Forberedelser:

Ldgg Alien-brickorna %3 i den réda pasen och order-brickorna i den bla pasen.
L&gg de tva pasarna pa mltten av bordet, s att de kan nas av alla spelare.

Stall timglaset vid sidan. Varje spelare tar en matbricka och ldgger den framfor sig.

Spelets gang:

Alla spelarna spelar tillsammans samtidigt: alla &r servitdrer pa samma restaurang

och ska samarbeta sa att servicen I6per s& smidigt som méjligt. Spelarna skéter sin hérna
av restaurangen (sin bricka), men de kan samarbeta och hjadlpa varandra.

Ovningsomgang:

Niva 0

Varje spelare drar tre Alienbrickor och tre orderbrickor som de lagger bredvid sin bricka
med framsidan nedat.

Vid starten véander man pa timglaset: det &r borjan pa tre minuters mycket snabb service.
Spelarna védnder pa spelbrickorna framfér sig och bérjar fylla sina matbrickor.

- Spelbrickor: N

Y

ALIEN-brickor ) ¢ es

ORDER-brickor

Ré&tter pa orange botten Drycker pa gul botten Efterrdtter pa grén botten




Att lagga ar obligatoriskt:

I hérnet uppe till vanster pa varje spelbricka finns symbolen fér en annan typ

av spelbricka. Denna symbol anger ett placeringsvillkor som maste uppfyllas i slutet
av spelomgangen.

Den lila Alien ska vara Drycken ska vara bredvid
bredvid en mattallrik en gron Alien

For att ligga bredvid ska spelbrickorna vara pa samma rad, utan mellanrum och utan
ndgon annan spelbricka emellan (se exempel pa nésta sida).

Jokerbrickan maste inte Idggas. | slutet av spelomgangen kan den spelare som lagt ut
den bestamma vilken spelbricka den ar (till exempel "denna joker ar en hamburgare”).

Fylla sin matbricka:

Varje spelare har en matbricka med 4 x 4 rutor som motsvarar spelarens
restaurangdel. | rutorna ska spelaren ldgga maximalt med spelbrickor genom att félja
utldggningsreglerna fér att fa poang.

Under varje timglasperiod kan spelaren:

- ldgga och ta bort sina spelbrickor fritt pa sin matbricka

- ge andra spelare spelbrickor som han eller hon har framfor sig eller byta dem

- dra nya spelbrickor i den pase spelaren véljer.

Spelarna kan byta sinsemellan, hjdlpa varandra for att finna en bra placering,
klaga pa typen av spelbricka eller féresla en. En spelare far emellertid aldrig réra
en annan spelares matbricka.

Spelomgangen avslutas:

N&r timglaset har runnit igenom &r spelomgangen slut och det &r inte ldngre majligt
att 1dgga ut spelbrickor pa matbrickorna.

Man gar da vidare till podngsammanrakningen.

- Varje utlagd spelbricka vars villkor har uppfylls =1 poé&ng.

- Varje utlagd spelbricka vars villkor inte har uppfylls = - 1 podng.

- Varje spelbricka som inte lagts ut = -1 poang.

0BS1:
- Om spelaren har lagt ut en joker, valjer spelaren vilken spelbricka jokern representerar.
- Jokrar ger inga poang.



Exempel

+1: elbrickan ligger korrekt
breldvid en efterratt

+1: elbrickan ligger korrekt
bredvid en efterratt

-1:spelbrickan
ligger inte bredvid
en efterratt

+0 : jokerbrickan

ger inga podng
+1: jokerbrickan galler
for en spelbricka foér
dryck

T
+1: spelbrickan ligger
korrekt bredvid en
gron Alien

+1: spelbrickan ligger
korrekt bredvid en lila
Alien

Poangsumma:1+1-1+1+1+1=4podng

Nar alla spelare har rdknat ihop sina podng summerar man notan:

- Om varje spelare har fatt minst tio podng pa sin matbricka, har servicen varit
god och spelomgdngen har vunnits.

- Om en av spelarna inte har lyckats att fa ihop totalt tio poéng pa sin matbricka,
har servicen inte varit den bésta och spelarna férlorar gemensamt omgangen.

Spelet avslutas:
Ett spel varar i maximalt fem spelomgangar.
Om spelarna lyckas med tre serviceomgangar har spelet vunnits!

Svarighetsgrader:
Det finns fyra svarighetsgrader for att 6ka spanningen: dessa nivaer innehaller
specialbrickor som gor spelet lite svarare.

| bérjan av varje spelomgang kan varje spelare bestamma sig foér att spela pa en viss
niva och den nivan véljer spelaren sjalv. Pa sa satt kan en vuxen eller en erfaren spelare
besluta sig for att spela pa niva 3 eller 4, medan en nybérjare kan vilja att spela pa niva
0 eller 1. 1 samma spelomgang kan var och en &ven spela pa en annan spelniva - var och
en bestdmmer den svarighetsgrad som passar en bést.



Forberedelse:

N&r en spelare beslutar sig for att spela i en viss svarighetsgrad, tar spelaren, utéver
sina foérsta 6 spelbrickor, 1spelbricka pa vald niva + 1 spelbricka fér varje Idgre niva.
Om en spelare till exempel vill spela pa niva 3 ska spelaren ta en spelbricka pa niva 3
plus en spelbricka pa niva 2 plus en spelbricka pa niva 1.

0oBS2:
Specialbrickorna kan inte bytas med de évriga spelarna under spelomgangen.

For varje niva sprider man ut specialbrickorna med bildsidan nedat pa bordet. Spelarna
véljer dem slumpvis och darefter tas de specialbrickor som inte valts bort fran spelet.

N&r varje spelare valt sin niva och har tagit de erforderliga specialbrickorna,
spelas omgangen enligt de vanliga reglerna ovan.

Niva 1

Pa denna niva finns kryddbrickor pa rosa botten och
en gnéllig Alien. Spelbrickorna pa niva 1&r begransade:
vissa spelbrickor kan inte Idggas bredvid en Alien eller
en bestallning.

Niva 2
Spelbrickorna pa niva 2 &r krédvande fér man maste ldgga
2 Alienbrickor eller 2 bestallningsbrickor bredvid dem.

Niva 3
Spelbrickorna pa niva 3 &r mycket krdvande och man maste
Idgga 3 Alienbrickor eller 3 bestallningsbrickor bredvid dem.

Niva 4

Spelbrickorna pa niva 4 innebér alltid ett tvang (som endast
tilldmpas foér spelaren som har dragit spelbrickorna i fraga)
och med dem ar det forbjudet att [dgga en viss kategori
spelbrickor pa sin matbricka.

Exempel:ingen lila Alien och ingen dryck.

Ett spel av Henri Kermarrec
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B komnnekTe: 4 wabnoHa «3an Kade», 104 kapToukn (40 KapToUYeK «MHOMNAHETAHUHY,
40 KapTouek «3akas», 24 cneuunanbHble KapToUuku), 1 NecoyHble Yacbl Ha 3 MUHYTHI,
2 MelKa U3 TKaHU.

MpuHuun urpel: Bol - obumumaHT nyywero kade 6bICTPOro NUTAHWA B rasiakTUKe NOA
Ha3aHueM Alien Café. [leincTByinTe BbICTPO M He AONYCKAWTEe OWNOOK: KIUEHTbI,
npubbIBLIME CO BCEX KOHLLOB BCEJIEHHOW, O4eHb TpeboBaTesbHbi!

Lenb urpsl. Alien Café - koonepaTtusHas urpa. JencTsys BCe BMECTE, UTPOKU LOJIKHbI
OT/IMYHO BBINOJAHUTL PaboTy B OTBeAEHHOE BpeMA. [Lis 3TOro KaXAbl UFPOK A0JIKEH
pa3MecTUTb B CBOEM CEKTOpe 3aa MOAXOAAMX MHOTUIAHETAH, UX 3aKa3bl U UX ApYy3eil.

MoaroToeka K urpe

MoNOXUTE KAPTOUKU «MHOMIAHETAHUHY»
B KPACHbIN MELIOK, a KAPTOYKM «3aKa3» - B CUHUIA MELLOK.

Monoxute o6a MewKa B LLeHTPe CTOoNa, YTObbl BCe UFPOKM MOMAU A0 HUX AOTAHYTbCA.

MecouHble yachl MOCTaBbTe PAAOM. Kaxabll UrpoK BbIBMpaeT WabnoH 1 KNaaeT ero nepeg

coboit.

Xop vrpbl

Bce Urpoku AencTByOT OAHOBPEMEHHO. Bce oHM - odpuumnaHTel ogHoro kade. IM HyxHO
06beANHNTb yCUANs, YTOObI YCNELWHO BbINOAHUTL PaboTy. Kaxablii MTPOK 3aHMMaeTcs
CBOWM CEKTOPOM 3ana (lwabnoHoM), HO UFPOKM MOTYT B3aUMOAENCTBOBATh U MOMOTraTh
Apyr Apyry.

TpeHupoBOYHasA NnapTus

YpogeHb 0

Kaxabih nrpok 6epeT 3 KapTOUKM «MHOMMAHETAHUH» U 3 KapTOUKM «3aKa3». OH KnageTt ux
pPAAOM CO CBOUM WAabBMOHOM NLEBON CTOPOHOMN BHU3.

[lainTe KOMaHAY «CTapT» ¥ NepeBepHUTE NECOYHbIE YaChl, YTOObI HAYATb OTCYET 3 MUHYT.
Nrpoku oTKpbIBAIOT Niexaline nepes HAMM KapTOUKM U HAYMHAIOT 3aMOHATbL CBOW WabnoH.

~ KapTouku ~N

KapTouku
«MHOMJIAHETAAHUH»

KapTouku
«AXOKEP»

bnopaa Ha opaHkeBoM HanuTku Ha xentom [lecepTbl Ha 3e1eHOM
L doHe doHe doHe )




YcnoBua Bblknaakun
B neBOM BepXHeM yrny KaxAon KapTOYKM HAXOAUTCA 3HAK APYroro Tuna KapToyek.
3HaK yKa3blBaeT, Kakoe yC/0BUe cnefyeT BbIMOAHUTb K KOHLY payHaa.

S

| gaae.
dNONETOBLIN UHONNAHETAHWUH AOJIKeH 3TOT HaNUTOK AO/IKEH HAXOAUTLCA
HaXogaunTbCa paaom C 6IIIOLI.0M. pAAOM C 3e/1eHbIM MHOMNTIAHEeTAHUHOM

CumnTaeTCs, YTO KAPTOUKM NIeXaT PSALOM, eC/TM OHU HAXOAATCA B OLHOM PsAy unu ctonbue
N MeXAY HUMU HeT MYCTON KeTKN UAW APYroit KapTouku (CM. NpuMep Ha cneayloLiein cTp.)

Y KapTOUKM «[KOKep» HET YCJIOBMI BbIKIAAKW. B KOHLE payHAa UrpokK, KOTOPLIA ee
BbIIOXKWJ, PELUAET, KaKOoW TUM KapTouyek OHA 3aMeHAET (HanpuMmep, AXOKep 3aMeHseT
byprep).

3anonHeHue wabnoxHa

Y KaX[0ro urpoka ecTb wabnoH 4x4 KneTku, NpeacTaBnaloULNA €ro CEKTOp 3ana.
OH [0/1KeH pa3MeCcTUTb Ha HEM Kak MOXHO Bosblue KapToyek, cobnoaan ux ycnosus,
4yTOobbI 3apaboTaTh OUKHU.

Jlo ucteyeHus BpeMeHMN Ha MeCOYHbIX YaCaX OH MOXeT:

- CBO6OAHO BblK/1a4blBATb U MepemMeullaTb KapPTOYKM Ha CBOEM ma6n0He;

- AaBaTb APYrMM UrpoOKaM nexaume nepen HUM KapTOUYKU Nnaun obmeHunBaThb nx;
- 6paTb HOBbl€ KAPTOYKN B MeLlKe Ha CBOe YyCMOTpeHune.

Mrpoku MOryT COBETOBATbLCSA APYr C APYroM, NOMOraTh APYr APYry HaWTU NOAXOAsALLee
MeCTOo, MPOCUTL AU Npeanaratb KApToukU. Ho Urpok He MOXeT NpukacaTbes K WabnoHy
LpYroro urpoka.

3aBepluieHne payHaa
Mo NCTeueHMM BpeMeHM Ha NeCOYHbIX Yacax payHA 3aKaHYMBAETCA, TO €CTb UFPOKKN
60/blie He MOTYT BbIKIAAbIBATL UMW NMepeMeLaTh KAPTOUKM Ha wabnoHax.

OHM NOACYNTBIBAKOT OUKM.

- 3a KaXAYI0 KapTOUKY, BbIJIOXEHHYIO C cobnioaeHnemM ycnosus: +1 ouko.
- 3a KaXAyto KapTOuKy, BbIIOXKEHHYIO C HApYLIeHWeM yC0BuMA: -1 ouko.
- 3a KaXAyto HeBbINTOXKEHHYIO KapTouKy: -1 ouko.

Mpumeyanne
- Ecnu urpok Bbinoxun 1 axokepa, OH peliaeT, KaKylo KapTOUYKY OH 3aMeHseT.
- JIXOKepbl He faloT OYKOB.



Mpumep

+1: KApTOUKa NEXUT
PAAOM C iecepToMm

+1: KAPTOYKA NEXUT
pALOM C AecepToM

+0: KapToyka s -1: KAPTOYKA NEXUT He
«[LKOKep» He ) pALOM C AecepToMm
[laeT OYKOB ;

+1: KapTOuKa NeXuT
pAAOM C hMONETOBbIM
MHOMMAHETAHUHOM

+1: KapTouka
«AKOKep» 3aMeHAeT
KapTOYKY «HaMUTOK»

T
+1: KapTOUKa NeXUT pAaaoM C
3e/1eéHbIM UHOMNIAHETAHUHOM

Obuwee konmyectBooykoB: 1 + 1 -1+ 1+ 1+ 1 =4 ouka

Koraa Kax bl UrpoK MOACYMTAN CBOU OUYKW, ONpeaenseTcs obwmi pesynsTaT:
— Ecnum Kaxkabli Mrpok Habpan He MeHee 10 o4KOB Ha cBoeM wabnoHe, paboTa
BbIMOJ/IHEHA U PAayHA, BblUrpaH.

— ECAY OAMH 13 UFPOKOB He CMOT HabpaTh Kak MUHUMYM 10 OYKOB Ha CBOEM
wabnoHe, paboTa caenaHa Nioxo v BCE UFPOKM MPOUrpanun payHAa,.

KoHew, urpsl
MapTua moxeT BKAOYATh A0 5 payHA0B.
Ecnm nrpoku ycnewHo BbINOAHUAN paboTy 3 pasa, napTus BbimrpaHal

YPOBHM CNOXHOCTU
MpeaycMoTpeHo 4 ypOBHSA CIOXKHOCTU, YTOOLI cAenaTh Urpy nHTepecHee. s 3TUxX
YPOBHEN UCMONb3YITCA CNeLnaNbHble KAPTOUYKU, YCIIOXHAIOWMUE UTpy.

B Hauane KaxAoro payHaa Kaxabll UrPOK MOXET BbIbpaTh YPOBEHb CIOXHOCTU AN
cebs. HanpuMep, B3pOC/bIA MU OMbITHBIN UTPOK MOXET BbIOPATh YPOBEHb 3 UK

4, a HauMHaLWMIN MOXKeT UrpaTh Ha ypoHe 0 unu 1. To ecTb B XoA4e OAHON napTun
KaXXAbl MOXET UrpaTbh HA CBOEM YPOBHe, BbIOPAB MOAXOAALLYIO COXKHOCTb UMPbl.



NMpruMeHeHNe YPOBHA CNOXHOCTU

Ecnu nrpok Beibpan onpeeneHHbln ypoBeHb CIOXKHOCTU, OH bepeT B OMNOSIHEHME

K CBOUM 6 MCXOAHbIM KapToukaM 1 KapTouKy BblI6paHHOTO YpOBHs M Nno 1 kapTouke
KaXXA,0r0 HUXHEro YyPOBHS.

Hanpumep, ecnu urpok Beibpan 3-# ypoBeHb, OH HepeT no oAHOW KapTouke 3-ro,

2-ro n 1-ro ypoBHs.

MpumeyaHune
CneumanbHbIMM KapTOUYKaAMU HeNb3s 0OMeHUBATbLCA C APYTrUMYU UFPOKAMU B XO4e
napTuu.

CneuunanbHble KAPTOUKM KaXA0r0 YPOBHS BbIJIOXMTE Ha CTOJE JILLEBON CTOPOHOW
BHU3. Urpokmn 6epyT KapTOUKM Hayraf, a OCTaBLIMECS KAaPTOUYKU BbIXOAAT U3 UMPbI.

Korpa kaxpabll urpok Bbibpan cebe ypoBeHb 1 B3 HeobxoAuMble crieymasibHble
KapTOYKU, Urpa B MAPTUM NPOXOAUT MO OObIYHLIM MPaBMIAM, YKa3aHHbIM Bbille.

YpoBeHb 1

Ha 3ToM ypoBHe npeAyCMOTPEHbl KAPTOUYKM «MPUNpPABbI»
Ha po30BOM (DOHE U KAMPU3HbIN MHOMNAHETAHUH.
KapToukun 1-ro ypoBHs HanararT orpaHuyYeHus:

NUX HeNnb34a KNacCTb pAAOM C onpejesieHHbIM
WHOMIAHETAHUHOM U/IN 3aKa30M.

YpoBeHb 2

KapTouky 2-ro ypoBHSA yCNIOXHAT TpeboBaHUs: pAaOM
C HMMW HYXXHO BbITOXMWTb 2 KAPTOUYKN «MHOMNAHETAHUH»
UK 2 KApTOUYKM «3aKas».

YposeHb 3

Y KapToyek 3-ro ypoBHA elLe 6onee CNoXHbIE
TpeGOBava: pPAAOM C HUMW HYXHO BbITIOXUTb 3 KapToO4YKkun
«MHOMMIAHETAHUH» unn 3 KAPTOUYKWN «3aKa3».

YpoBeHb 4

KapTouku 4-ro ypoBHA npeaycMmaTpuBatoT obuime
orpaHuyeHuns (ToNbKO ANS UrPOKaA, B3ABLIErO 3TN
KapTOUYKM): OHM 3aMpeLLatoT BbIKAaAblBaTb HA CBOM
WabNoOH KapTOYKM OnpeaesieHHON KaTeropuu.
Hanpumep, 3anpeuieH hdUONETOBbIA MHONNAHETAHUH UAN HAMUTKMU...

Aemop uepbi: AHpu Kepmappek



ALIENCARE

DJ08410

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine
Teile. Advertencia. Partes pequefas. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing. Kleine

onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma
deler. BHumaHue. ManeHbkue 4actu. MpoetdoTroinon. Mikp& pépn.
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