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Pedzi z zadziwiajaca szybkoscia. Ztap go, szybko! Uzyj sztuécow, aby zwabic go
do swojej putapki. Rzu¢ kostka i sprawdz, czy mozesz przekrecic widelec, noz lub
tyzke. Dziataj szybko - obro¢ przyrzady kuchenne w odpowiednim kierunku, aby skierowac

karalucha w srone swojej putapki. Za kazdego ztapanego karalucha otrzymujesz zeton.
Pierwszy gracz, ktory zbierze 5 zetonow, wygrywa gre.

Cel gry Zawarto$é 78 )
Jako pierwszy zdobadz pieé 18 koteczkdow oo
zetonow. 1 Podstawa planszy = & '

1 Plansza \Vj .

4 Putapki
18 Sztuccow (6 nozy,
6 widelcow, 6 tyzek)
1 Robot Nano™ Hex Bots™
20 Zetony-karaluchy
1 Kostka do gry

2 Pary drzwi *&@&%@
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Popros osobe dorosta 0 pomoc w przygotowaniu
gry. Ostroznie wyjmij poszczeg6ine elementy
z dziurkowanych plansz.

Aby przygotowac plansze do gry nalezy:
« Wilozyé koteczki (1) w 18 otwordw podstawy
planszy (2).
« Wszystko przykry¢ plansza (3) gry.
« Wilozyé putapki (4) do czterech komor
na wktadce.
« Wlozy¢ putapki (5) na koteczkach, wedtug
wzoru przedstawionego na ilustracji.

* Przygotuj robota, (6) zetony karaluchy (7) i kostke
gotowe. Do podstawowej gry potrzebujesz
tylko przednich stron zetondw karalucha. Tyt jest
uzywany w innym wariancie gry (patrz strona 4).

« Kazdy z graczy wybiera swdj rég planszy z putapka.
0d tej chwili jest to putapka, w ktdra chcesz
zwabié karalucha, aby zebra¢ zetony. Jesli jest
mniej niz czterech graczy, niewykorzystane
putapki nalezy zablokowaé drzwiami (2).
Dodatkowe drzwi nie beda potrzebne. Jezeli jest
tylko dwéch graczy, powinni oni wybra¢ putapki
po przeciwlegtej stronie planszy.

* Przekre¢ (ustaw) wszystkie sztucce, wzorujac
sie na jednym z czterech ustawien poczatkowych.




1. Uruchom karalucha

Zaczyna najmtodszy z graczy. Przesun przetacznik na spodzie

urzadzenia i umies¢ karalucha na srodku planszy.

2. Rzué kostka

Jezeli kostka wskaze noz, widelec lub lyzke, nalezy szybko
/ / / przekreci¢ odpowiedni przyrzad kuchenny. Przyktad: Jesli
kostka wskazuje n6z, nalezy przekrecic jeden ndz.

p Jesli kostka wskaze znak zapytania, nalezy szybko przekrecié dowolny

3. Przekrecanie sztuécow

Sztucce nalezy przekreca¢ do momentu ustawien
na wiasciwym miejscu. Sztuéce nie powinny byé
ustawione pod katem.

przyrzad kuchenny: néz, widelec lub tyzke. y"

iaich \\

Jesli tura gracza trwa zbyt dtugo, inni gracze moga go ponaglaé. @
Gracze rzucajg kostka w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek \ , ‘
zegara. Kazdy gracz, w jednej kolejce, rzuca kostka tylko jeden \) "

raz i przekreca tylko jeden sztuciec. Jeden sztuciec

moze by¢ przekrecany wiele razy (w kolejnych turach). ;/_

4. Ztap robota

Karaluch porusza sie po catej planszy. Mozesz
zmienia¢ kierunek jego ruchu i zwabia¢ go

w putapke poprzez przekrecenie strategicznych
sztuécow. Sprobuj zmienic jego Sciezke w taki
sposab, aby wpadt w Twojg putapke. Gdy robot
wpadnie w putapke, gracz, do ktérego putapka
nalezy otrzymuje zeton karalucha.

Wytacz na chwile robota i ustaw wszystkie
sztuéce w ich pozycjach poczatkowych. Gracz,
ktéry zdobyt zeton karalucha, jako ostatni
rozpoczyna kolejna runde.

Zakornczenie gry

Gra koniczy sie, gdy jeden z graczy zbierze
pie¢ zetondw-karaluchdw.

Wskazowki dotyczace korzystania
z karalucha:

+ Nie blokuj robota podczas
przekrecania sztuccow.

« Jesli sie przewrdci, postaw go
nanogi.

+ Jesli robot utknie w rogu planszy -
popchnij go.

+ W celu wyczyszczenia nalezy wytaczyé
urzadzenie i wyjac baterie. Przetrzyj
powierzchnie sucha lub lekko zwilzong
szmatkg. Nie uzywaj rozpuszczalnikow
chemicznych. Po catkowitym wyschnigciu
mozna ponownie wtoZy¢ baterie
i uzywac urzadzenia.




Przebieg gry jest taki sam jak w przypadku gry podstawowej. W tej wersji chcecie

natomiast unikna¢ ztapania karaluchéw w wasze putapki! Za kazdym razem,
gdy karaluch wpadnie do waszej putapki, otrzymujecie jeden Zeton Karalucha.
Przegrywa ten, kto jako pierwszy zbierze pieé Zetonéw Karalucha!

2. Zamieszanie w putapce!

Na poczatku gry, zamiast wybiera¢ putapke, wylosuj jeden Zeton Karalucha.

karalucha podczas tej rundy!

Obejrzyj (tak, aby inni gracze go nie widzieli) tyt swojego Zetonu Karalucha
(czyli strone z putapka). Teraz juz wiesz, w jakg putapke chcesz ztapac

Dalszy przebieg gry jest taki sam, jak w grze podstawowej. Udato ci sie 5

ztapac karalucha w putapke? Pokaz pozostatym graczom putapke na 3
twoim Zetonie Karalucha, aby udowodni¢, ze rzeczywiscie ztapates w nia “V:/
karalucha. Zeton Karalucha jest tw6j! Teraz mozesz odwrdcic go na strone A%
z karaluchem. Nastepnie wylosuj kolejny Zeton Karalucha (i nie pokazuj go innym). S
Moze sie zdarzy¢, ze kilkoro graczy wylosuje te sama putapke. Jesli karaluch ~

zostanie ztapany, wszyscy gracze, ktérzy mieli na swoim Zetonie Karalucha

wiasciwg putapke, moga go odwrocic. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zbierze
pie¢ Zetonéw Karalucha! Jesli uda sie to kilku osobom podczas jednej rundy, musicie

podzieli¢ sie wygrana.

torach wskazuje, ze po okresie eksploatacji nie mozna ich usuwac

razem z odpadami domowymi. Jesli baterie lub akumulatory zawieraja
rte¢, kadm lub otéw, pod symbolem przekreslonego kosza na odpady znajduja
sie odpowiednie symbole chemiczne (Hg, Cd lub Pb). Obowigzek zwrotu
zuzytych baterii i akumulatoréw jest uregulowany przepisami prawa. Mozna to
zrobi¢ bezptatnie w placéwkach handlowych lub w lokalnym punkcie zbidrki.
Adresy witasciwych punktéw zbidrki mozna uzyska¢ w administracji miejskiej
lub gminnej. Baterie | akumulatory moga zawiera¢ materiaty, ktdre sg szkodliwe
dla Srodowiska i zdrowia ludzkiego. Poprzez oddzielng zbiorke zuzytych baterii
i akumulatoréw nalezy umozliwic ich prawidtowa utylizacje i zapobiec negaty-
wnemu wptywowi na $rodowisko naturalne i zdrowie oséb. Szczegétowe
informacje sg dostepne réwniez w Dyrektywie UE 2013/56/UE. Usunaé baterie/
akumulator przy uzyciu odpowiedniego narzedzia i prawidtowo zutylizowac.
Baterie litowe (0znaczenie CR) i akumulatory utylizowaé tylko po roztadowaniu
i zabezpieczeniu przed zwarciem.

E Symbol przekreslonego kosza na odpady na bateriach lub akumula-

Prosze stosowac sie do wskazéwek
z oryginalnego opakowania Hex Bots™.
Uwaga: Nie wyrzucaj instrukcji!

(% Hex Bots and NANO are
% trademarks of Spin Master,
Inc., and the SPIN MASTER
Logo is a trademark of Spin Master Ltd.,

used under license. All rights reserved.
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Béhajijtadyfsvabi!

Jeden z nich svisti kuchyni ohromujici rychlosti. Neztracejte ¢as a chytte ho!
Pomoci priborii ho rychle nalakejte do pasti. Kostka vam rekne, zda miiZete otacet
vidlickou, noZem nebo IZici. Ted’ budete potrebovat dobré oko a rychlou reakci! Chytre
otocte priborem a nalakejte pobihajiciho brouka do své pasti. Za kazdy tispésny tlovek

dostanete jeden Svabi Zeton.

18 spojek Y Al
1 hraci zékladna 4
1 hraci deska \d

4 pasti
18 pribord (6 nozd,
6 vidlicek, 6 Izic)
1 Svab Nano™ Hex Bots™
20 Svébich zetonl

1 kostka
gy

Vyhréva ten, kdo jako prvni nashira
pét Svabich Zeton(!
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Pozadejte nékoho dospélého, aby vam pomohl
sestavit hru. Opatrné uvolnéte v§echny dilky
z vysekavanych desek.

Hraci deska se sestavuje nasledujicim zpdsobem:
- Zatlacte spojky (1) do 18 otvor( hraci
zakladny (2).
+ Ve piekryjte hraci deskou (3).
« Pasti (4) vlozte do Gtyf pfihrddek v krabici.
+ Nasadte pfibory (5) na spojky podle obrazku.

Nez zacnete hrat

.............................................................. .

« Pfipravte si $vaba (o), $vabi Zetony (7) a kostku
(®). Pro zékladni hru budete potfebovat pouze
predni strany Zetond (strana se Svabem). Zadni
strana (strana s pasti) se pouziva pro variantu
hry ,Zmatek v pastich!” (viz strana 8).

* Pro hru si vyberte jeden roh s pasti. Od této
chvile se snazite do této pasti naldkat Svéba,
abyste ziskali Zeton. Pokud je pocet hract mensi
neZ Ctyfi, zataraste nevyuzivané pasti dvifky (9).
Nadbyte¢na dvirka nebudete potfebovat. Pokud
hraji jen dva hraci, je nejlepsi zvolit pasti, které
leZi naproti sobé.

« Otocte vSechny pfibory do jedné z vychozich
pozic zobrazenych vpravo.




Hra zac¢ina!

1. Zapnéte Svaba

Zactina nejmladsi hrac. Zapnéte Svaba na spodni strané a umistéte
ho do stfedového pole.

2. Hod'te kostkou
Je na kostce niiZ, vidlicka nebo IZice?

/ / / Pak mizete rychle otocit odpovidajicim pfiborem. Pokud
kostka ukazuje napf. nliz, mlzete otocit nozem.

p Hodili jste otaznik? Pak m(izete rychle otocit libovolnym pfiborem - nozem,
vidlickou nebo Izici.

3. Otocte priborem

Pribory musite otocCit vzdy tak, aby zapadly na svém misté.

To znamen4, Ze nikdy nesmi zlistat pootoc¢ené Sikmo.

Pfi otaceni pfibori se pfilis nezdrzujte. Pokud nékdo pfilis
dlouho zdrzuje, mohou ho ostatni popohnat. Poté pokracujte
po sméru hodinovych rucicek a na fadé je dalsi hrag, ktery hazi
kostkou a otaci priborem.

4. Chytte Svaba

Svéb proléza celou hraci desku. Chytrym
otacenim pribort mizete ovlivnit jeho cestu
a chytit jej do pasti. Pokuste se zménit cestu
tak, aby skonCil ve vasi pasti. Jakmile SVdb  ..iieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeetieieeeanas .

spadne do pasti, hrac, kterému past patfi,
ziskava Svabi eton. +  Rady pro zachazeni se Svahem:

« Ddvejte pozor, aby se Svab pri
otaceni pribor( nezasekl.

« Pokud spadne na zdda, pomozte mu
prosim zpét na nozZicky.

Svéba na kratkou chvili vypnéte a otoéte
vSechny pfibory do jedné z vychozich pozic.
Hrac, ktery jako posledni vyhrél Zeton, zacne

dalsi kolo. * Pokud uvizne v rohu, jemné jej popostrcte. :
* Pokud chcete Svaba vycistit, vypnéte jej

Konec hl'y a vyndejte baterie. Otrete povrch suchym :
........................................................... nebo ml’rne" thk]m had,‘—’l’kem_ Nepouz'l'vejte E
Vyhrava ten, kdo jako prvni nasbird pét chemickd rozpoustédla. Po dplném :
&vabich Fetondl vysuseni vloZte baterie zpét a hracku :
muZete zase pouZivat. 3
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1. Vyhneéte se svabovi! /‘}j

Prlibéh hry je stejny jako zékladni hra. V této varianté se vSak snazite zabranit
tomu, aby Svéab spadl do vasi pasti! Pokazdé, kdyz Svab spadne do vasi
pasti, dostanete Svabi Zeton. Prohrava ten, kdo bude mit jako prvni pét
Svébich zeton(!

2. Zmatek v pastich!

Na zacatku hry si misto vybéru pasti vytahnéte Svabi Zeton. Podivejte se na
; . zadni stranu Zetonu (stranu pasti) tak, aby ji nikdo jiny nevidél. Do této pasti
1 / se budete snazit Svaba v tomto kole naldkat!

Zbytek hry je totozny se zakladni hrou. Podafilo se vam dostat Svaba do vasi pasti?
Ukazte ostatnim spoluhra¢im past na svém Zetonu, abyste dokdzali, e jste Svaba
Uspésné chytili. Poté smite svlij Zeton otodit na stranu se $vabem a ponechat si
jej. Pak si opét vytahnéte novy svébi zeton obrazkem pasti dold.

MZe se stat, Ze si stejnou past vytahne nékolik hracl. Pokud se $vab chyti,
mlZze Zeton otoCit kazdy, kdo ma na svém zetonu odpovidajici past. Vyhrava ten,
kdo jako prvni nashira pét zeton(! Pokud se to podafi nékolika hracdim v jednom

kole, délite se o vitézstvi.

znameng, ze po skoncenf jejich Zivotnosti nesméji byt vyhozeny do pokynyzvor’lg/n,alnlho‘ baler[u Hex Bots‘ i
bézného domaciho odpadu. Pokud baterie nebo akumulatory obsahuji ~ Upozornéni: Névod si prosim uschovejte!

rtut, kadmium nebo olovo, najdete piislusnou chemickou znacku (Hg, Cd nebo

Pb) pod symbolem preskrtnuté shérné nadoby. Vasi povinnosti podle zékona je

odevzdat vSechny baterie a akumulatory k recyklaci. MUZzete tak bezplatné

ucinit pfimo v prodejndch nebo na jiném sbérném misté tohoto odpadu ve

vasem okoli. Adresy vhodnych sbérnych mist ziskdte na méstské spravé

nebo v komunalnich sluzbdch vaseho mésta. Baterie a akumuldtory mohou

obsahovat latky Skodlivé zivotnimu prostfedi a lidskému zdravi. Tfidénym

sbérem starych baterii a akumuldtord umoznite jejich spravnou recyklaci C% Hex Bots a NANO jsou

E Symbol preskrtnuté sbérné nadoby na bateriich a akumulatorech A T A e T

a zamezite negativnim vlivm na Zivotni prostiedi a lidské zdravi. Dalsi ochranné znamky spolecnosti
informace najdete také ve smérnici Evropské unie ¢. 2013/56/EU. Baterii Ci Spin Master, Inc., a logo SPIN
akumuldtor je tfeba vhodnym ndstrojem vyjmout a pfedat k odborné likvidaci. MASTER je ochranné znamka spoleénosti
Lithiové baterie a akumuldtory (s oznacenim Li-lon) je nutno likvidovat pouze ve . so s IS
zcela vybitém stavu a zajisténé proti zkratu. Spm Mas{er L, Pougdnana Zékladé
licence.Vsechna préva vyhrazena.
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Behajultulsvaby?

Jeden z nich svisti kuchyriou ohromujiicou rychlostou. Nestracajte ¢as a chytte ho!
Pomocou priborov ho rychlo nalikajte do pasce. Kocka vim povie, ¢i méZete otacat
vidlickou, noZom alebo lyZicou. Teraz budete potrebovat dobré oko a rychlu reakciu! Otoéte
Sikovne priborom a nalakajte pobehujticeho chrobaka do svojej pasce. Za kazdy tspesny
tlovok dostanete jeden Svabi Zeton.

Ciel hry Obsahuje % ox
Vyhréva ten, kto ako prvy nazbiera 18 spojok o
pat $vabich zetonov! 1 hernl zékladfiu /

1 hraciu plochu V :

4 pasce
18 priborov (6 nozoy,
6 vidliciek, 6 lyzic)
1 Svaba Nano™ od spolocnosti
Hex Bots™

20 Svabich zeténov
1 kocku ) %
2 dvierka 4& & (6)
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Poziadajte niekoho dospelého, aby vdm pomohol
zostavit hru. Opatrne vyberte vSetky dieliky z
perforovanych dosiek.

Hracia plocha sa zostavuje nasledujticim sp6sobom:
- Zatlacte spojky (1) do 18 otvorov hernej
zakladne (2).
+ VSetko prekryte hracou plochou (3).
« Pasce (4) vlozte do $tyroch priehradiek
v krabici.
+ Nasadte pribory (5) na spojky podla
obrazku.

Skor ako zacnete

.............................................................. .

« Pripravte si $vaba (o), $vabie Zetény (7) a kocku
(®). Pre zakladnu hru budete potrebovat iba
predné strany Zetonov (strana so Svabom). Zadnd
strana (strana s pascou) sa pouziva pre variant
hry ,Zmétok v pasciach!” (pozri stranu 12).

* Pre hru si vyberte jeden roh s pascou. Odteraz sa
snaZite do tejto pasce naldkat Svdba, aby ste
ziskali zetdn. Ak je poCet hracov men§i ako Styri,
zataraste nevyuzivané pasce dvierkami (9).
Nadbytocné dvierka nebudete potrebovat. Ak
hraji len dvaja hraci, je najlepsie zvolit pasce,
ktoré lezia oproti sebe.

« Otocte vSetky pribory do jednej z vychodiskovych
pozicii zobrazenych vpravo.
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Hra zacina!

1. Zapnite Svaba
Zacina najmladsi hrac. Zapnite Svaba na spodnej strane a umiestnite
ho do stredu hracej plochy.

2. Hod'te kockou
Je na kocke noz, vidlicka alebo lyZica?

/ / / Potom mozZete rychlo otocit zodpovedajiicim priborom.
Ak kocka ukazuje napriklad n6z, mozete otocit nozom.

p Hodili ste otaznik? Tak méZete rychlo otocit lubovolnym priborom - nozom,
vidlickou alebo lyZicou.

3. Otocte priborom

Pribory musite otocit vZdy tak, aby zapadli na svojom mieste.

To znamen3, Ze nikdy nesmu zostat pootocené Sikmo.

Pri otacani priboru sa prili§ nezdrzujte. Ak niekto prili$ dlho
zdrZuje, mdzu ho ostatni popohnat. Potom pokracujte v smere
hodinovych ruciciek a na rade je dal$i hrag, ktory hadze kockou

a otaca priborom.

4. Chytte Svaba

Svéb lezie po celej hracej ploche. Sikovnym
otdc¢anim priborov mozete ovplyvnit jeho
cestu a chytit ho do pasce. Pokuste sa zmenit
cestu tak, aby skonCil vo vaSej pasci. Hned' ..eiieeiieiiieeeineteneeeinecennceencccnncennees
ako Svab spadne do pasce, hrac, ktorému
pasca patri, ziskava $vabi zetén. Rady pre zaobchadzanie so Svabom:
Svaba na krétku chvilu vypnite a otocte vsetky & ° Davajte pozor, aby sa svab pri
pribory do jednej z vychodiskovych pozicii. OB ) 6

. ; , ., . + Ked' spadne na chrbat, pomézte
Hrac, ktory ako posledny vyhral Zetén, zacne mu prosim spat na nozicky.

dalSie kolo. i+ Ked uviazne v rohu, jemne ho postréte. :

i+ Ak chcete Svaba vycistit, vypnite ho a :
Koniec hry :  vyberte batérie. Utrite povrch suchou alebo
........................................................... E mierne vlhkou handri¢kou. Nepouzﬁ'vajte E
Vyhréva ten, kto ako prvy nazbiera pat §vabich i  chemické rozpustadld. Po dpinom 3
seténov! : vysuseni vloZte batérie spat a hracku :

{  moZete zase pouZivat. 3

1




Priebeh hry je rovnaky ako zakladna hra. V tomto variante sa v§ak snazite

zabranit tomu, aby $vab spadol do vasej pasce! Zakazdym, ked $vab spadne
do vasej pasce, dostanete Svabi zeton. Prehréva ten, kto bude mat ako

prvy pat Svabich Zetonov!

2. Zmatok v pasciach!

Na zaciatku hry si namiesto vyberu pasce vytiahnite Svabi Zeton. Pozrite sa

o7
*

; na zadnu stranu Zetonu (stranu pasce) tak, aby ju nikto iny nevidel. Do tejto
)// pasce sa budete snazit Svaba v tomto kole nalakat!

Zvysok hry je identicky so zakladnou hrou. Podarilo sa vdam dostat 5

Svaba do vasej pasce? Ukazte ostatnym spoluhrdCom pascu na svojom
Zetdne, aby ste dokdzali, ze ste Svaba GspeSne chytili. Potom mozete
svoj Zeton otoCit na stranu so Svdbom a ponechat si ho. Potom si opat

vytiahnite novy Svabi Zetén obrazkom pasce dole.

MozZe sa stat, Ze si rovnakd pascu vytiahne niekolko hracov. Pokial sa $vab chyti,
mozZe Zeton otoCit kazdy, kto ma na svojom Zetdne zodpovedajlicu pascu. Vyhréva

ten, kto ako prvy nazbiera pat Zeténov! Ak sa to podari niekolkym hracom v jednom

kole, delite sa o vitazstvo.

akumulatoroch znamena, Ze po skonceni ich Zivotnosti nesmu byt

vyhodené do bezného domového odpadu. Pokial batérie alebo
akumulatory obsahuju ortut, kadmium alebo olovo, najdete prislusné chemické
znacky (Hg, Cd alebo Pb) pod symbolom preciarknutej zbernej nadoby. Podla
zékona ste povinny odovzdat staré batérie a akumulétory do zberu. MoZete to
bezplatne urobit v predajniach alebo na inom zbernom mieste vo vasom
okoli. Adresy zbernych miest vdm poskytni na mestskej sprave alebo v
komunalnych sluzbach vdsho mesta. Batérie a akumuldtory mézu obsahovat
latky Skodlivé pre Zivotné prostredie alebo pre fudské zdravie. Separovanym
zberom opotrebovanych batérii a akumuldtorov zaistite, ze budu riadne
recyklované, a zabrénite ich negativnemu vplyvu na Zivotné prostredie a [udské
zdravie. DalSie informdcie ndjdete aj v smernici Eurdpskej dnie ¢. 2013/56/EU.
Batériu alebo akumuldtor treba vybrat vhodnym néstrojom a odovzdat na
recykldciu. Litiové batérie a akumuldtory (s oznagenim Li-lon) treba odovzdat
na likviddciu len vo vybitom stave a zaistené proti skratu.

E Symbol preciarknutej zbernej nadoby na odpad na batériach a
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Pri pouzivani $vdba dodrZujte prosim
pokyny z origindlneho balenia Hex
Bots™. Upozornenie: Névod si, prosim,
uschovajte!

(%5 Hex Bots a NANO su
% ochranné zndmky
spolocnosti Spin Master,

Inc. a logo SPIN MASTER je ochranna
zndmka spolocnosti Spin Master Ltd.

pouzivand na zéklade licencie. Vsetky
préva vyhradené.
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