ET L) //%é’ Boag

/M\/M\

ROBOT3A

2 5 I/ VORGESTANZTE BASTELBOGEN // EINFAGH HERAUSTRENNEN, FALTEN UND ZUSAMMENKLEBEN

DIE COOLSTEN ROBOTERDESIGNS VON NICK
KNITE UND 14 DER WELTBESTEN PAPERTOY-
DESIGNER!
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BAUANLEITUNG //

OBERKORPER heraustrennen und falten.

DUSEN heraustrennen und falten; 1a in die Schlitze bei
4a, 1b in die Schlitze bei 4b am OBERKORPER einstecken.
Die kleinen roten Zeichen beachten, die anzeigen, welche
DUSE nach links und welche nach rechts kommt. Hierfiir
ist kein Klebstoff ndtig; héchstens ein wenig unter die
vorderen Laschen, nachdem klar ist, wie alles zusammen-
passt.

KOPF heraustrennen und falten. Laschen 2a und 2b in die
Schlitze ganz oben am OBERKORPER schieben.

Lasche 3 des OBERKORPERS kleben, das wird der
Riicken.

4a teilweise auf 4b kleben, dann 4a und 4b zusammen
auf die Riickseite der BRUST kleben. Darauf achten, dass
der untere Abschluss der BRUST gut auf den Laschen
sitzt.

5 und 6 kleben, daraus werden die ARME. Die Lasche, an
der der Daumen beginnt, und die griine Linie vorne am
ARM in eine Linie bringen.

»
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DIE DATEN //

UNTERKORPER heraustrennen und falten. Laschen 7 und

g?(;';ilame: EEQE_O-TRON 8 nach unten kleben, sodass sich das Papier biegt.
Herkunft UNBEKANNT e
Funktion: KAMPFEN! Die Laschen 9 und 10 werden unter die gegentiberlie-
genden Teile geklebt — die BEINE nehmen Form an. Die
Profil: Nach Milliarden an Investitionssteuergeldern und mehr als zehn Jahren gegeniiberliegenden Teile sind groRer, aber das ist egal:

Wichtig ist es, die Punkte unten an den Beinen ordentlich

Entwicklungszeit haben Top-Wissenschaftler des geheimen nieder- .
zusammenzubringen.

landischen Weltraumprogramms zusammen mit dem Verteidigungs-
ministerium nun endlich ihre Kreation vorgestellt: den BEAR-O-TRON.

Kraft:

Geschwindigkeit:

Feuerkraft:
Intelligenz:
Ausdauer:
Mut:
Geschick:

Der 12,5 cm groRRe kleine Roboter (in diesem Buch in OriginalgroRe!)
erschien gut geeignet fiir den Kampf in schlichten, bescheidenen
Kriegen zwischen Landern, die keine Menschen opfern wollten. Doch
beim ersten dffentlichen Test wurden leider versehentlich 24 Menschen
verdampft. Daraufhin entschied die Regierung — unter dem 6ffentlichen
Druck, den groRRen Staatsetat fiir etwas Gutes auszugeben —, dem
3EB13 all seine zerstorerischen Krafte zu nehmen und den BEAR-O-TRON
in seiner jetzigen Papierform zu belassen. Er hat nun absolut iberhaupt
keine Fahigkeiten und ist bei Feuer und Regen véllig hilflos — letzteres ist
in einem Land wie den Niederlanden nicht sehr niitzlich. Aber am Ende
hat die Geschichte auch ihr Gutes: Die Produktion ist sehr giinstig, und so
kann jeder Biirger des Landes sein eigenes personliches Modell besitzen.

Die Laschen 11 und 12 schliel3en die BEINE. Auch hier
wieder auf die Verbindung an der FuRseite achten —
Bear-0-Tron soll schlieRlich stolz und gerade stehen!
Laschen 17—-29 des KOPFES falten und zusammenkleben.

14a, b und ¢ nach innen driicken und den oberen Teil auf
den unteren kleben.
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MUND heraustrennen, Laschen 1 und 2 falten und auf die
entsprechenden Klebeflachen kleben.

Laﬂschen 3, 4 und 5 des MUNDES in die Schlitze vorne am
KORPER schieben und festkleben.

Laschen 6 bis 13 des KORPERS falten und auf die
entsprechenden Klebeflachen kleben.

8w

ARM nach unten umfalten, dann das Schulterteil nach
unten und tber den ARM falten, die Endlasche der Schul-
ter falten und auf Lasche 14 kleben.

ARM und Finger an den Linien falten. ARM auf die graue
Flache 15 des KORPERS kleben.

AL VAANRRRRNANANNNY

ARM nach unten umfalten, dann das Schulterteil nach
unten und tber den ARM falten, die Endlasche der Schul-
ter falten und auf Lasche 16 kleben.

DIE DATEN //

Name: REDDIC o Wl e
Codename: RED ARM und Finger an den Linien falten. ARM auf die graue
Herkunft: **GEHEIM** Flache 17 des KORPERS kleben.

Funktion: OFFENSIVE TAKTIK B e
Profil: RED wurde mit einem Aufkldrungsauftrag in den Sektor 13 geschickt, RECHTEN FLUGEL heraustrennen, Laschen 18 bis 22

; . ; falten und auf die entsprechenden Klebeflachen kleben.
dort aufgespirt und von Rize Industries gefangen genommen. Das Unter-

nehmen hatte einen Kandidaten fir Experimente gesucht, und RED war
daftir perfekt. Er wurde zu einem Cyborg umgebaut, der das geheime
Programm der Firma ausfiihren sollte. Kurz nach einem Waffen- und

LINKEN FLUGEL heraustrennen, Laschen 23 bis 27 falten
und auf die entsprechenden Klebeflachen kleben.

Riistungs-Upgrade konnte RED allerdings entkommen und ist seitdem ~— [ ......oooovvmrinniiii e
auf der Flucht RECHTEN FLUGEL auf die graue Klebefliche 28 des
KORPERS kleben.
Kraft ...............................................................................................
Geschwindigkeit: .
Feuerkraft: LINKEN FLUGEL auf die graue Klebeflache 29 des
Intelligenz: KORPERS kleben.
Ausdauer ...............................................................................................
Mut:
Geschick:

Prse 15 15




BAUANLEITUNG //

Alle Teile heraustrennen.

Fir den KOPF die Laschen mit den roten Nummern 1, 2, 3
und 4 (sorgfaltig und in dieser Reihenfolge) des INNEREN
TEILS auf die entsprechenden grauen Klebeflachen mit
den schwarzen Nummern des AUSSEREN TEILS kleben.
Dabei darauf achten, dass der lange rote AUSSERE TEIL
am Ende in sanft gebogener Form um den INNEREN TEIL
des KOPFES herum liegt.

]
=7 Mit Lasche 5 die Riickseite des INNEREN KOPF-TEILS
S schlieRen.
Den schmalen roten Streifen (Lasche 6) oben am KOPF
auf die entsprechende graue Klebeflache kleben.

“ KORPER/FUSSE falten, Laschen 7 und 8 auf die entspre-
chenden grauen Klebeflachen kleben. FUSS-Teile sanft zu
zwei halben Zylinderformen biegen.

DIE DATEN // Laschen 9a, 9b und 9c auf die entsprechenden grauen

Name: CALVIN K.Iebeﬂa'chen kleben, um die FUSSE fertigzustellen und

Codename: DER UNFERTIGE ROBOTER die Form des KORPERS abzuschlieRen.

Herkunft GEHEIMES LABOR |N DEN HOLLANDISCHEN BERGEN ...............................................................................................

Funktion: VARIABEL Die vier kleinen FUSS-Teile 10a, 10b, 10c und 10d jeweils
in der Mitte falten und zusammenkleben.

Profil: CALVIN wurde in einem geheimen unterirdischen Labor gefunden, das wah- [ ..........................ooooooiiiiiiirrrrrrsss s

rend der Razzien des Jahres 2025 aufgegeben worden war. In der heutigen
WEelt, in der jeder Roboter klar definierte Fahigkeiten braucht, ist Calvin
ganz klar der AuBenseiter: Als Uberbleibsel eines robo-psychologischen
Experiments scheint dieser kleine, ,unfertige” Roboter keine klare Funktion
zu haben — auRer sich zu bewegen. Aber nun haben Forschungen ergeben,
dass hinter den kleinen roten Augen und der Maske aus Metall wohl doch
noch viel mehr verborgen ist. Es sieht so aus, als sei CALVIN mit einer recht
neuen Version des eKarma-Systems ausgeriistet und daher in der Lage,
sich an alle Menschen, mit denen er zu tun hat, anzupassen. Tatsachlich
bekommt er mehr Funktionen, je mehr ein Mensch mit ihm kommuniziert.
Und ware er nicht durch seine recht einfache Sprache LGIP eingeschrankt,
waére CALVIN vermutlich der erste Roboter, der den Turing-Test bestehen
konnte — den beriihmten Test, der untersucht, ob eine Maschine die glei-
chen Denkfahigkeiten hat wie ein Mensch.

Jedes dieser Teile mit den grauen Klebeflachen 11a,
11b, 11c und 11d auf die entsprechenden Laschen an der
Innenseite des KORPERS kleben.

KOPF auf die grauen Klebeflachen 12a, 12b, 12¢ und 12d
des KORPERS kleben.

ARME vorsichtig biegen, Laschen 13 und 14 auf die
entsprechenden grauen Klebeflachen kleben.

ARME mit den Laschen 15 und 16 auf die entsprechen-
den grauen Klebeflachen des KORPERS kleben.

Kraft:
Geschwindigkeit:
Feuerkraft:
Intelligenz:
Ausdauer:

Mut:

Geschick:

SPEET . 2




BAUANLEITUNG //

KOPF heraustrennen, falten und an den Laschen 1 bis 5
zusammenkleben.

HUFTE heraustrennen, falten und an den Laschen 6 und 7
zusammenkleben.

An den Laschen 8 bis 18 beide KORPER-Teile zusammen-
kleben.

HUFTE mit Lasche 19 auf die entsprechende Klebeflache
des KORPERS kleben.

KOPF mit Fléche 20 auf die entsprechende Klebefléche
des KORPERS kleben.

OBERARMIE heraustrennen, falten und jeweils an Lasche
21 zusammenkleben.

s

UNTERSCHENKEL heraustrennen, falten und jeweils an
den Laschen 22 bis 24 zusammenkleben.
OBERSCHENKEL heraustrennen, falten und jeweils an
Lasche 25 zusammenkleben.

UNTERARME heraustrennen, falten und jeweils an den
Laschen 26 bis 31 zusammenkleben.

FINGER heraustrennen, falten und jeweils an den
Laschen 32 und 33 zusammenkleben.

FINGER jeweils mit Flache 34 auf die entsprechenden
Klebeflachen der UNTERARME kleben.

FUSSE heraustrennen, falten und jeweils an den Laschen
35 bis 37 zusammenkleben.

SCHULTERN heraustrennen, falten und jeweils an den

DIE DATEN //

Name: DTS-198 Laschen 38 bis 42 zusammenkleben.
Codename: ~ DTS-198-401 (PROTOTYP) W e
Herkunft: JAPAN UNTERSCHENKEL jeweils an der Offnung 43 in die
Funktion: VERTEIDIGUNGSWAFFE FUSSE stecken und festkleben.
Profil: Der DTS-19S soll unsere Kolonie vor Invasionen durch jegliche fremde OBERSCHENKEL jeweils an der Offnung 44 in die UNTER-
Substanzen beschiitzen. Seine Strategie basiert auf einer Antigen- SCHENKEL stecken und festkleben.
Ant]kﬁrper_Reaktion_ Er ana|ysiert die Angreifmuster e K T ———

OBERSCHENKEL jeweils an der Offnung 45 in den
KORPER stecken und festkleben. Darauf achten, die Bei-
ne in einem leichten Winkel in den Kérper zu schieben.

konstruiert dann die effektivsten GegenmaRnahmen.

Kraﬂ: ........................ .'".""_."“”“"“”::"'"".""”": ..... . .......................
Gaschwindigkeit OBERARME jeweils an der Offnung 46 in die UNTERAR-
) ME stecken und festkleben.
Feuerkraft:
'A’\“e”'ge”? OBERARME jeweils an der Offnung 47 in die SCHULTERN
usdauer: stecken und festkleben.
Mut:
e 1 B

SCHULTERN jeweils mit Flache 48 auf die entsprechen-
den Klebeflachen des KORPERS kleben.

Posra=m O\ XX




BAUANLEITUNG //

01 KOPF heraustrennen und falten.

02 Mit den gefalteten Laschen 1 bis 8 den KOPF
zusammenkleben.

Y
€€ I e eeeiietttteittttttttettttettateitettttetttttttttttttttttttttitettttetttatatitttatntnne

03 Die 4 BEINE heraustrennen und falten.

04 Mit den gefalteten Laschen 9 bis 15 jeweils die BEINE
zusammenkleben.

05 Die Zehen an jedem BEIN in einer V-Falz falten.

06 Die BEINE mit den Laschen 16 bis 19 auf die ent-
sprechenden Klebeflachen des KOPFES kleben.

DIE DATEN //

Name: DAIKUMO-4

Codename: FISCHPUDDING

Herkunft: ASTEROID B13

Funktion: HYPNOTISEUR

Praofil: DAIKUMO-4 ist ein heimlichtuerischer Spiderbot vom Asteroiden B13.

Einst schlich er sich an Bord eines Raumschiffes; seitdem kreuzt er als
Soldner durch das Weltall. Zu seinen geheimen Fahigkeiten gehdren
Hypnose und das Spinnen von elektrisch geladenen Netzen. Warum, so
fragt ihr, ist sein Codename ,Fischpudding”? Nun, als Baby-Spiderbot
hat DAIKUMO einmal Fischstabchen gegessen (sein Leibgericht), wah-
rend er mit dem Kopf nach unten hing, und dabei ist er aus Versehen in
eine Schiissel Pudding gefallen. Am besten starrst du nicht zu lange in
seine hypnotisierenden Augen ... 0_0

Kraft:
Geschwindigkeit:
Feuerkraft:
Intelligenz:
Ausdauer:

Mut:

Geschick:
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BAUANLEITUNG //

Alle Teile heraustrennen und falten.

KOPF und KORPER an den Laschen 1 bis 3 zusammenkle-
ben, wie markiert.

KOPF schlieRen durch das Kleben der Laschen 4 und 5
auf die entsprechenden grauen Klebeflachen.

s
«

Lasche 7 am ARM falten, den ARM in den entsprechen-
den Schlitz am KORPER schieben und den ARM mit den
Laschen 6 und 7 auf die entsprechenden Klebeflachen
des KORPERS kleben.

Lasche 9 am ARM falten, den zweiten ARM in den
entsprechenden Schlitz am KORPER schieben und den
ARM mit den Laschen 8 und 9 auf die entsprechenden
Klebeflachen des KORPERS kleben.

Den unteren Teil des Korpers durch das Kleben der
Laschen 10 und 11 auf die entsprechenden grauen Klebe-
flachen schlieRen.

DIE DATEN //

Name: CRAB Die Gelenke aller sechs BEINE falten (12 bis 17).

Codename: CROOISEESEEEY = AN @ A B .................ccocooovinnnninnrinnncnnrsasosessesssresssesesessssessssson

Herkunft: ITALIEN . . .

Funktion: BEOBACHTUNG Die zwei SCHUTZPANZER mit den Laschen 18 und 19
zusammenkleben.

Profil CRAB ist ein amphibischer Roboter, der eingesetzt wird, um Riffe und [P

Die SCHUTZPANZER an den Laschen 20 und 21 auf die
entsprechenden Klebeflachen der ARME kleben.

den Meeresboden zu untersuchen. Seine Hauptziele sind das Aufspu-
ren von Minen an den Kiisten von Kriegsgebieten, die Uberwachung
von Hochsee-Olbohrplattformen (bei Uberflutungen tritt er in Aktion)
sowie auch die Erkundung von Meeren und unterirdischen Héhlen auf
unbekannten Planeten. Meist wird er in Zehner-Gruppeneinheiten aus-
gesandt. Einmal auf Mission, kann er Hunderte von Jahren unermiidlich
weiterarbeiten.

Kraft:

Geschwindigkeit:

Feuerkraft:

Intelligenz:

Ausdauer:

Mut: UNBEKANNT
Geschick:
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DIE DATEN //

Name:
Codename:
Herkunft:
Funktion:

Profil:

Kraft:

Geschwindigkeit:

Feuerkraft:
Intelligenz:
Ausdauer:
Mut:
Geschick:

TWEAKER

TWK3R

RAUMSTATION NEXUS 1
WARTUNGSINTENSIVER DIENSTROBOTER

TWEAKER ist ein Dienstroboter der Klasse B aus der ersten Generation.
Entworfen und gebaut wurde er von A.L.E.P. (ausgesprochen ,Aip”, engl.
Affe"). Die Abkiirzung steht fiir Artificial Intelligence Enhanced Prima-
tes, also ,durch Kiinstliche Intelligenz verbesserte Primaten”. Meist
nennt man diese Primaten aber einfach Cyber-Affen. Diese Cyber-Affen
wurden damals als Teil des Projekts , Wiederholung der Evolution” von
der heute nicht mehr existierenden Galac-Tech Corporation entwickelt.
TWEAKERs einzige Funktion ist es, die Raumstation Nexus 1 zusammen-
zuhalten — und zwar im Wortsinne: Die Station ist ein riesiges Rad mit drei
Speichen, die zu einem zentralen Mittelstick fiihren. In der Mitte dieses
Zentrums, im Boden, steckt ein einziger Bolzen. Mit diesem Bolzen sind
alle drei Speichen am Mittelsttick befestigt. Sollte er sich jemals Iésen,
wiirde die ganze Raumstation in Einzelteile zerfallen. Kein gutes Design —
leider wurde auch die Nexus 1 von Cyber-Affen konstruiert. TWEAKER soll
darauf achten, dass der Bolzen stets fest sitzt. Aber da er selbst ja eben-
falls von Cyber-Affen gebaut wurde, l6sen sich auch haufig seine eigenen
Bolzen. Wenn er also nicht gerade ,,den Bolzen aller Bolzen” festzieht,
sieht man ihn meist panikartig herumrennen — aus Angst, dass er und die
ganze Raumstation auseinanderfallen kénnten.

BAUANLEITUNG //

KOPF heraustrennen und die Laschen 01 bis 05 auf die
entsprechenden grauen Klebeflachen kleben.

FUSS heraustrennen und die Laschen 06 bis 10 auf die
entsprechenden grauen Klebeflachen kleben.

RAD heraustrennen und die Laschen 11 bis 26 auf die
entsprechenden grauen Klebefldchen kleben.

BEIN heraustrennen, die graue Flache mit Klebstoff be-
streichen, BEIN der Lange nach zu einem diinnen Zylinder
rollen, festkleben.

BLENDSCHUTZ heraustrennen, Laschen 27 in die ent-
sprechenden Schlitze vorn am KOPF schieben.

RECHTEN ARM heraustrennen, Lasche 28 in den
entsprechenden Schlitz an der rechten Seite des KOPFES
schieben.

LINKEN ARM heraustrennen, Lasche 29 in den ent-
sprechenden Schlitz an der linken Seite des KOPFES
schieben.

RECHTE SCHULTER heraustrennen, Laschen 30 in die ent-
sprechenden Schlitze an der rechten Seite des KOPFES
schieben.

LINKE SCHULTER heraustrennen, Laschen 31 in die
entsprechenden Schlitze an der linken Seite des KOPFES
schieben.

ANTENNE heraustrennen, Lasche 32 in den entsprechen-
den Schlitz oben auf dem KOPF schieben.

Etwas Klebstoff auf beide Enden des BEINzylinders ge-
ben, ein Ende in die Offnung oben am FUSS, das andere
in die Offnung unten am KOPF schieben. ACHTUNG: Das
BEIN sollte ganz gerade sein, damit seine Enden oben an
der Innenseite des KOPFES und unten an der Innenseite
des FUSSES gut festkleben.

BODENPLATTE und SCHEINWERFER heraustrennen.
Laschen 34 bis 36 der Scheinwerfer auf die BODEN-
PLATTE kleben (auf deren Riickseite sind die entspre-
chenden grauen Flachen 34 bis 36).

s IDS N\ BX




BAUANLEITUNG //

KOPF heraustrennen, falten, Laschen 1 und 2, dann Laschen 3 und 4 auf die entspre-
chenden weif3en Klebeflachen kleben.

" KORPER heraustrennen, falten, Laschen 5 und 6 auf die entsprechenden weiken
Klebeflachen kleben.

"Die Laschen 7 falten und auf die entsprechenden weiBen Klebeflachen kleben, dann
die Seiten umlegen und auf die Laschen 8 und 9 kleben.

" RECHTE SCHULTER heraustrennen. (Tipp: Fléche 27 schon leicht durchstechen — hier
wird spater der ARM durchgeschoben). Lasche 10 falten und auf die entsprechende
weilke Klebeflache kleben.

“Laschen 11, dann Laschen 12 falten und auf die entsprechenden weiRen Klebefla-
chen kleben.

" LINKE SCHULTER heraustrennen. (Tipp: Fléche 26 schon leicht durchstechen — hier
wird spéter der ARM durchgeschaoben). Lasche 10 falten und auf die entsprechende
weilRe Klebeflache kleben.

st Laschen 11, dann Laschen 12 falten und auf die entsprechenden wei3en Klebefla-
chen kleben.
" ARME heraustrennen. Laschen 13 und 14 falten und auf die entsprechenden wei-
RBen Klebeflachen kleben, dann Laschen 15, um die ARME zu schlieRen.

DIE DATEN LINKE HAND heraustrennen. (Tipp: Flache A schon leicht durchstechen — hier wird
// spater der ARM durchgeschoben). Laschen 16, dann 17 falten und auf die entspre-

Nlres UNIT58 chenden weif3en Klebeflachen kleben.

Codename: JUNIOR Laschen 18 falten und auf die entsprechenden weiRen Klebefldchen kleben. Dann

Herkunft: DEUTSCHLAND damit beginnen, die Laschen 19 zu falten und zu kleben. Achtung: 19a ist knifflig,

Funktion: BAUROBOTER sie schlieft die Hand auf der Innenseite und sollte zuerst geklebt werden.

, _ " Laschen 20 falten und auf die entsprechenden weilen Klebeflachen Kieben, danach
Profil: UNIT58, Sohn des legendéren Bau-Bots Unit58, Laschen 21. Die HAND ist nun geschlossen.
strengt sich sehr an, um in die groRen Fahrspuren RECHTEHANDh ...................... ( T ...... FIhBh ..... - hdh ....... h ........ h d
: : : : g eraustrennen. (Tipp: Flache B schon leicht durchstechen — hier wir
semes Vaters. WL el n|cht L . spater der ARM durchgeschoben). Laschen 16, dann 17 falten und auf die entspre-
Unit56 war einer der Schaufel-Bots, die den Grofteil chenden weiRen Klebeflzchen kleben.
des Grand Canyons gruben — DEvOr €7 UN SBINE  IPIRIM- - v eveeeeeeeeeeer et e eeeee e e e s e eeseseeseseeseeeseseaseaeseseessaseaseesassaseeseesseesesenssnen
Kollegen ihre Arbeit dort begannen, war die Gegend Laschen 18 falten und auf die entsprechenden weifRen Klebeflachen kleben. Dann
damit beginnen, die Laschen 19 zu falten und zu kleben. Achtung: 19a ist knifflig,

dort wirklich so flach wie ein Pfannkuchen. Und jetzt sie schliet die Hand auf der Innenseite und sollte zuerst geklebt werden.

kann UNIT58, oder ,Junior”, wie er von allen genannt

wird, es kaum erwarten, etwas Ahnliches zu machen. Laschen 20 falten und auf die entsprechenden weiRen Klebeflachen kleben, danach
Junior hat immer noch seine Kinderschaufeln, und Laschen 21. Die HAND ist nun geschlossen.

o st sehr ung und wnerfahen,abor e arbeitethart WK 5 raisivonne i ke i sl T o e (e s
und trainiert jeden Tag. Er hilft den Nachbarn dabei, einfacher, die Rundung hinzubekommen). Mit der Lasche 22 zusammenkleben.

ihre Garten umzugraben, und spart alles, was er Laschen 23 auf die entsprechenden weilSen Klebeflachen kleben, dann Laschen 24
dabei verdient, damit er so schnell wie méglich neue, auf der anderen Seite — das RAD ist geschlossen.

bessere Schaufeln kaufen kann, um sich seinen Traum Klebstoff auf Laschen 25 auftragen, KOPF vorsichtig tiber den OBERKORPER driicken
zu erfillen: einen zweiten Grand Canyon in der Wiiste und zusammenkleben.

Gobizugraben. ~ KR e XXX P EERET T
ARME an die SCHULTERN kleben: Einen Tropfen Klebstoff auf Lasche 26 geben,

RECHTEN ARM durch die Offnung an der RECHTEN SCHULTER schieben; das glei-

Kraft: che mit Lasche 27, dem LINKEN ARM und der LINKEN SCHULTER.
Geschwindigkeit: 0 .o sovssovasersssnassenssorsssesssrassntssanssssassesssnassarssorsssessssnssssson
Feuerkraft: Das RAD mit der Flache 28 auf die entsprechende Flache des KORPERS kleben.
Intelligenz: Die SCHULTERN auf die Flachen 29 und 30 des KORPERS kleben.

Ausdauer: et eneveeressseerarassorasssersasssoreasssaressssaress eseasssessanasessanasensanasessanassseanasis
Mut: Einen Tropfen Klebstoff auf die Offnung A der LINKEN HAND geben und den ARM,
Geschick: der an der LINKEN SCHULTER héngt, einschieben. (Achtung: Beide ARME und das

RAD sollten den Boden beriihren).

Einen Tropfen Klebstoff auf die Offnung B der RECHTEN HAND geben und den
ARM, der an der RECHTEN SCHULTER héngt, einschieben.

" rsee 1253 BES
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meiner Mom und meiner Freundin Soo, die mich beide noch nicht dazu gezwungen
haben, meine Kindheit aufzugeben und endlich erwachsen zu werden.

Ein Riesen-Dankeschdn an alle beteiligten Papertoy-Designer, die meine kiihnsten
Erwartungen, was aus dem Buch werden kénnte, tibertroffen haben.

Das dickste Dankeschon geht an Sal, Christian und André fiir die ganze Arbeit und
Kreativitét, die sie in die lllustrationen und das Layout gesteckt haben, und fir die
tollen Fotos der Papertoys.

Last but not least, ein gigantisches ,merci” an Monsieur Merrci, den akkuratesten
und besten Papertoy-Bastler, den ich kenne, der mir geholfen hat, einige der Roboter
zu bauen.

Ihr rockt und ich liebe euch alle!
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