
It

2 à 4 (haneul' d'in3e(ht dê 5 à 99 àni

hux Ravensbu€ef n'22 247 6
Auieur Pehr-Paul loopen . 0e5ign: (ineti., DE Ravensburger, KniffDeslgn tègledujeu)

u5tlàtioB,lànos làntne. (Beehive), [4ax m]liân lârionowrki Photos:BeckerStudiot Rédacti0n:KatjaVolk

t njeüpour

Aleeeeerle !
Der.alaftk ! Ave. um üonnante ogililé, l'un dbux hù« à tave$ h
.uhioe, te,fnont degoût et efrroi tut ton pülage. Plut une ninute à pedrc

cüide2.le re$ ÿobe piàge à lhide det @tvellt. Le ü vout indique quel

@uvertvout poutezloirc pivolet ! loudvtE,coutAou ou cui àrc. !'ogit

olo$ de ne patle pedrcthtyeux eld'deo deboot tilexet.klü
. qui bMEm astuahuteneût let aouvettt altfuem le colotl ÿe$

so, piàge. thaque inte.te aiîti.aprùé ftWftzn 7 jeton Le

ÿmiet ioueü qui pütàdem 5 ietont rcn potkn .ettr .hotte.

Butdu ieu

lls'âgit de gâBner le premier

5jetons cafard. w
(ùt
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Avqnt lq première portie

oemâüdezà un adultedevous aiderà monter lejeu. Détachez soi-

gneüsement le matéiel de5 planchet pédeoupées. Le plâteâu en

asremblédelà mâniàe $ivàfite I

Placez les rivets O dans let 24 trous du boîtier O .

. Rercuvrez le tout âvec le plateau de jeu O.
. Placez les4 piègesOdanr ler 4 @mpârtiments du calage.

. Flxez ler couverts O sur les livete, eelon l'illusttation.

. cadez l'HtxBuco nanoo (6l,let ietons
(afard 

CD et le dê G) à portée de mein.

. thaquejoueurchoisit un coindu plateau aver

un piège.À moinrde 4joueur5,fermez le(s)

piègels) non utilisé(s) avec une porte O. Les

portes rettantes ne ront pat utilitées.Àdeux

ioueu6, ne prenez pât de piègee côte à (ôte.

. Toumez tous let couverts danr l'une der posi-

tionr de départ suivanter I

Lr

Avdnl dê commenaer
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Lo chqsse commence !

7. Mettue HEXBUC6 nanoo en nofthê
Le plurje{rnejoue0r commence. ll peut allumer l'HÊXBU6@ nanol
avec {'intertupteuren dessour et le placersur la câse centrâ1e..

Si le dé indique un couteou, une lourchelte ou une cuilèrc,

le jouefi peut touner rcpidement an couÿei .ofiespondant. Si le dé

indique un couteau, pat exenple, il peul tournet un coutelu.

Sile dé ihdique unWintd'inte ogotiok,le joueu peuttawner rcpidenent le couvett de

,on clûîx, que e soit ün auteou, une Jowchetie ou une cuillèrc.

!-,
un couvert doit toujour être toufié jurqu'à un llolfr('
crân. ll ne peutdonc jamah être oblique. aq
tleperdez'partropdetempsàtorrn.,t",orr",t. l!!
Si ctst lecas, tes autresloueurs peuventvousde- f,{

Dra,:

z Lan.?tle dé

/v/t/z- J- 1a

?>

mânder de vou5 dépêcher.

La partie ee poulsuitdânr le rens desaiguilles

;a,r!
d'une montre et c'estaujoueur suivântde lancer le dÉetdetourner un couvert.

4 Atïaper HEXBU6@ norc@

IHEXBUCo nanoo nmpe 5ur to{t leplateau.Vous

pouvez infl uencer son déplacement et I'attcper

en tournant ariudeusemeflt les couverts, Essayez

de modifier le parcounde mrnièreà lhttirer

dans votre piège.

Dès qu'il est tombé dans un piège, son

propriétaire gagne un jeton Cafard.

Éleignez I'HEXBtiCo nanoo quelques

inrta ntr et tournez les couverts dans l'une des positiontdedépârt- Lejoueürquia gagné

lejeton Cafârd précédententame la manche suivante.

ao/r,l& ,/lnÿtuiotÉ ovetlHuqw. nahoo:

. 

^h 

l'édatet Ns en townant k:t @)vëttt.
. Reneïerletü s?t pates t'iltonbe.
. Poutse"le légàE enttllE t?.oi%édantüt

tï
!Çffi&ffi

lin de lo portie

La partie ràrrête dès queleprcmierjoueura gagné 5jetons tafard.



b déroulement esi identiqueaujeu de base. Maisdais cette variante, vous devez éviter que le

cahrd netombe dansvotre piège. Pourchaquecafard dans voire piège, vou5 rcrever unjeton

Câfard. te premierquien por!ède 5 perd la partie.

ln{ormotions sur l'utilisotion du jeu élecfronique

1,5v de ÿpe Ac13lR44

lalnPPe, Puislo arFlaN

Io nise d pla.? det piks ?tt à ftalipt pot

un odulte b conponiment pih te tuuve
sû la Jdce infetuurc de I HExBUab no@6.

ve lftt que l'interuptùt 8t bid ù plti.
tion t qfr »- 1uvn ktuW à I'oide d'un

. Det piles ron rùaqeobhs ne peuwnl en ou.un @s

. D6 plet rc.horyeables peuveht uniqu?nent ête
.hoqées wt la tuyelllone d'oduftes !

. soûn h5 piht Ethotgdbkt det jauett aÿont de hs

. Ne W utilbeùes pilet de types difrercnb au des piks

neuvet et us@s erÿnbk !
. etieeûphcelespilet@ edeh.rt en Jürtion de

. 5i 1$ piht saût déthoqæt ou ti k iouet nen pos utili
sé penàant m kî1pt prclangé, ilJdut dnet l.s piles I

. tl 6t irtedit de @un-.iftuiter kt bones de nceu.l

. itautftronnondortIutili tian de piks okoliret.

. Utilisù uniqueït?nt des piks du ÿpe ïeÿft au d un

. Toujou$ 
rcnplo@tblnet les piks en nêne tenps etGiseik d'utilisation

. ÉteiùE I HExRUc. nonoe en fn de ponk.

. Ne pas dénùtd lHExBuGo ndDa.
, l,k pas ?rposet I'H.XBW$ nano6 dtedenert au

sohil au à toule oute source de d1hut
. veilkt à .e qùhutur liquide ne pùète à I intéieut

. Poù te nettoyoge, esry lo'utToeawunchillon
te( ou lëgèPhert hunide.

, lk pos utilitet de poduits ehimiquet.

tk i.td ionoit lps onposontt êlectiqæt
de ce jeu daût to poubette nohak, ûais
dép6ede5 daûs un eehÿe de tui destiné ou

- 
opporcik ëlerûiques 6agét. Rùtetsna

voutouptètdelo oiie sutl'éli irotiü appaptiee de

ÀEni!çmènt : 
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