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Alaaaaaaarm!

Die Kakerlaken sind los! Erstaunlich flink saust eine durch die Kiiche

und verbreitet Ekel und Schrecken. Jetzt heift es keine Zeit zu verlieren!
Mandvriert sie mit Hilfe des ausliegenden Bestecks schnell in eure Falle.
Der Wiirfel verrit euch, ob ihr an Gabel, Messer oder Loffel drehen diirft.
Nun sind ein guter Blick und eine schnelle Reaktion gefragt.

>, Wer clever am Besteck dreht, wird die Kakerlake in die Falle locken.
\ Fiir jede gefangene Kakerlake gibt es einen Chip. Wer als Erster

5 Kakerlaken-Chips ergattern konnte, gewinnt die Jagd.

Zlel des Splels  Inhalt

ist es, als Erster fiinf Kakerlaken- (@ 24 Nieten

Chips zu sammeln. (@ 1 Spielgerat
(® 1 Spielplan

@ 4 Fallen
(5 24 Besteckteile (8 Messer, 8 Gabeln, 8 Loffel)
(®) 1 HEXBUG® nano® Kakerlake

() 18 Kakerlaken-Chips l

1 Wiirfel *
&5
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Vor dem ersten Spiel
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ﬁfﬁg Bittet einen Erwachsenen, euch beim Aufbau zu helfen: Lést das
‘, Spielmaterial vorsichtig aus den Stanztafeln. Der Spielplan wird wie
folgt 2usammengebaut:
+ Driickt die Nieten (1) in die 24 Vertiefungen des Spielgeriites 2,
« Deckt alles mit dem Spielplan (3) ab.

+ Die Fallen (4) legt ihr in die vier Ficher des Einsatzes.

« Steckt die Besteckteile (5) entsprechend der Abbildung
unten auf die Nieten:

000.00..‘00.0.0iOl00000000000000...‘.....

Bevoreslosgeht

» Legt den HEXBUG® nano® (6), die Kakeriaken-
Chips (7) und den Wiirfel (&) bereit.

« Jeder Spieler wahlt sich eine Ecke des Spieles
mit einer Falle aus.
Bei weniger als vier Mitspielern verschlieRt ihr
die Falle(n), fiir die kein Spieler zustindig ist,
mit einer Tiir (). Uberzéhlige Tiiren werden
nicht benétigt. Wahlt bei zwei Spielern am
besten gegeniiberliegende Fallen aus.

» Dreht alle Besteckteile in eine der rechts ab-
gebildeten Startpositionen:
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Das Spiel beginnt!
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1. HEXBUG® nano® starten

Der jiingste Spieler beginnt. Er darf den HEXBUG® nano® auf g
der Unterseite einschalten und ihn in das Feld in der Mitte setzen.

2. Wiirfeln

Zeigt der Wiirfel ein Messer, eine Gabel oder einen Loffel?
/ &i / ‘ / \ Dann darfst du ein entsprechendes Besteckteil ziigig drehen.
J D ¢ Zeigt der Wiirfel 2. B. das Messer, darfst du ein Messer drehen.
Q \ Zeigt der Wiirfel ein Fragezeichen?

\
\

M, Jetzt darfst du ein beliebiges Besteckteil 2iigig drehen, egal ob Messer, Gabel oder Loffel.
3. Besteck drehen @ "' 3o AP- B ’:"%VA’ .%.ms.. el D
Die Besteckteile miissen immer so weit gedreht ‘

5 2w PR
werden, bis sie einrasten. Das bedeutet, sie diirfen W | | Y
nie schrag stehen. Lasst euch beim Drehen des
Bestecks nicht allzu viel Zeit. Wenn ein Spieler zu

lange trodelt, diirfen ihn die Mitspieler zur Eile
auffordern.

Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter und der nichste Spieler ist mit Wiirfeln und Besteckdrehen dran.

4. HEXBUG® nano® fangen

e i 5
De.r HEXBUG® nano wnr.c.i uber c.ien gesamten. Hinweis im Umgang mit dem HEXBUG® nano®:
Spielplan krabbeln. thr konnt seinen Weg beein- : .+ Bitte quetscht ihn beim Drehen der

flussen und ihn fangen, indem ihr die Teile des i Besteckteile nicht ein.

Bestecks clever dreht. Versucht den Weg i Bitte helft ihm wieder auf die Beine, wenn er

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
.

so zu andern, dass er in eure Falle fillt. i einmal umgefallen ist. o
Sobaldl er ineiner Ealleselsndatit * Bitte schubst ihn leicht an, falls er sich in einer
ala er 8 ’ e Ecke festgebissen hat.

bekommt der Spieler, dem diese Falle
gehort, einen Kakerlaken-Chip. -

Schaltet den HEXBUG® nano® kurz aus und dreht alle Besteckteile in eine der Startpositionen.
Der Spieler, der den letzten Kakerlaken-Chip gewonnen hat, darf in der ndchsten Runde beginnen.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ende des Spiels
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Das Spiel endet, sobald der erste Spieler fiinf Kakerlaken-Chips sammeln konnte.



ST
fothce 4

=
i
¥
<
- ]

Spielvariante
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Der Spielablauf ist mit dem Grundspiel identisch. In dieser Variante versucht ihr aber zu vermeiden,
dass die Kakerlake in eure Falle fallt. Fir jede Kakerlake, die in eure Falle fallt, erhaltet ihr wieder einen
Kakerlaken-Chip. Dieses Spiel verliert der Spieler, der als Erster fiinf Kakerlaken-Chips gesammelt hat.

Zum Gebrauch der Kakerlake bitte die Hinweise in
der Originalverpackung des HEXBUG® beachten.

Bitte beachten: Bitte Anleitung aufbewahren!

Bei Fragen zur Kakerlake wenden Sie sich bitte
an den Originalhersteller
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