(F)9 Reo oe INSECTEN uIT
HET WEB DER VALLEN!

ﬁet doél van het spel is de insecten te redden uit het wé
‘*v'.févan Miss Kipik.
/,/%Maar let op: Miss Kipik heeft vallen gemaakt in haar web en
#== als er insecten uit de vallen gehaald worden, wordt ze boos
&= wakker. Je moet slim zijn om alle vallen te vinden want ze zijn

e o0t hetzelfde...
: Om te winnen'moet je:

PP PP P77 bij twee spelers: 7 insecten redden
P P F 77 bij drie spelers: 5 insecten redden
P F P P 7 bij vier spelers: 5 insecten redden




Alle insecten moeten eerst in de gaten geplaatst zijn. Opgelet, om
Miss Kipik goed te laten werken, moet het spel uit staan bij het
begin van elk spel (knop op 0) en mag het alleen aangezet worden
(knop op 1) als alle insecten geplaatst zijn.

: P Als miss Kipik wakker wordt en springt, stopt de speler die haar
wakker gemaakt heeft met insecten te vangen. Hij moet het gat met
| de val terug opvullen door er een insect in te leggen (Miss Kipik §
begint opnieuw te draaien. Als ze niet draait, heeft de speler het §
insect niet in het juiste gat gelegd). Omdat hij haar boos gemaakt =
heeft, moet hij als straf ook een ander insect teruggeven (dat insect ©
wordtin eender welk ander leeg gat gelegd).Als je nog geeninsecten |
gewonnen hebt, moet je geen tweede insect teruggeven. ’

Tijdens je beurt draai je aan het rad dat
aangeeft hoeveel insecten je moet vangen
met het pincet: 1, 2 of 3.

? Als je erin slaagt je insecten te redden zon-

- der de spin wakker te maken, mag je de insecten
houden Daarna draai je de grond van Miss Kipik zoals je wil en
geef je het pincet aan de volgende speler.

Het spel gaat verder tot een speler het nodige aantal insecten
gered heeft (zie hoger).



% INSECTEN VAN DEZELFOE =
FAMILIE REDDEN. =

en groen). Om te winnen moet je vier insecten met dezelfde kleur
voelsprieten redden zonder de spin te wekken.

(Zie afbeelding met
4 (paar) voelsprieten /. /
van dezelfde kleur) away aLany

Het spel gaat verder zoals beschreven

in niveau 1 met het volgende verschil: - TERUG TE GEVEN
Als een speler Miss Kipik wakker maakt,

bekijkt hij alle insecten die hij al gewon-

nen heeft. Hij kiest welke kleur van

voelsprieten hij wil houden en geeft ;
alle insecten met een andere kleur J
voelsprieten terug. (Zie afbeelding —

Het spel gaat verder tot een van de
spelers vier insecten met dezelfde kleur
voelsprieten gered heeft.

TE HOUDEN

Voorbereiding van het spel

« Breng 2 batterijen AA (LR6) in het aangeduide
1.

Hulp nodig ?
¢ KLANTENDIENST
asmodee




W39 Sauve Les iNsecres
DE LA TOILE PiEGée !

*z‘%'Mais attention, Miss Kipik a piégé sa toile et lorsqu’on retire fes
‘5 insectes de certains trous, elle se réveille trés en colére. Bien malifi
% qui trouvera les trous piégés, car ce ne sont jamais les mémes...
4

Pour'gagneril faut'sauver :

PP P PP PP 7insectes a deux joueurs
PP P PP 5 insectes a trois joueurs
PP P PP 5insectes 3 quatre joueurs




Il faut d’abord installer tous les insectes dans les trous du plancher.

Attention, pour que Miss Kipik fonctionne bien, il faut que le jeu
soit éteint au début de chaque partie (bouton sur 0) et allumé
(bouton sur 1) seulement quand tous les insectes sont en place.

| P si miss Kipik se réveille et saute, le joueur qui I'a réveillée
arréte de prendre des insectes. Il doit reboucher le trou piégé en
remettant un insecte dedans, Miss Kipik recommence alors a
tourner ; si elle ne recommence pas a tourner, c’est que le joueur
n'a pas remis lI'insecte dans le bon trou. Comme punition il doit
rendre un autre insecte (on le remet dans n'importe quel autre |
trou vide). Si on n'a pas encore gagné d'insecte, on ne rend pas |
de deuxiéme insecte. ‘

A son tour, chaque joueur fait tourner la roue
qui indique le nombre d’insectes a attraper
avec la pince: 1,2 ou 3.

> Si le joueur arrive a sauver ses insectes sans
réveiller I'araignée, il peut les garder. Il fait alors
tourner le plancher de Miss Kipik autant qu'il veut avant de
donner la pince au prochain joueur.

Le jeu continue jusqu'a ce que I'un des joueurs sauve le nombre
d'insectes indiqué en page 1.




f SAUVER LES INSECTES
OE LA MEME FAMILLE

Dans le jeu, les insectes peuvent avoir des tiges de 4 couleurs diffé-
! rentes (jaune, rouge, bleu ou vert). Pour gagner, il faut sauver quatre

insectes dont la tige

est de la méme d\ ﬁ\

couleur sans . .
var as

réveiller I'araignée.

Le jeu se déroule comme pour le niveau 1 a
la différence suivante : quand un joueur
réveille Miss Kipik, il regarde tous les
insectes qu'il a déja gagnés. Il choisit
alors de ne garder qu'une seule couleur

de tiges et doit rendre tous les insectes

avec des couleurs de tige différentes.

Le jeu continue jusqu’a ce que 'un
des joueurs sauve quatre insectes dont
les tiges de couleur sont identiques. A GARDER

Installation des piles :

- 1.5V AA/LRG + ]
|+ 1.5V AA/LRG - |

* Les pies doient ére mises en place er
oles étree '

ment de vos piles usagées, nous vous demandons de suivre la régle-

quant & leur élimination. Nous vous remercions de les déposer
4 un endroit prévu & cet effet afi n d'assurer leur élimination de fagon stre et dans le
respect de I'environnement. +

Besoin d'aide ?
¢ SERVICE CLIENT
) ww.com




