Pssssst! Co to byto? Czy to nieuchwytna, bojqca sie Swiatta HEXBUG®
Cucaracula, o ktdrej wszyscy mowig? Kto bedzie na tyle odwazny, by
podjgc¢ wyzwanie i wypedzic jq z nawiedzonego zamku?

Dzieci chodzq po zamku, zapalajgc jak najwiecej Swiec
tak szybko, jak to mozliwe. Cucaracula prébuje przeszkodzic im w kazdy
mozliwy sposéb. Dzieci sie przestraszyty, upuscity niektore Swiece i
pogubity je ...

W koricu dotgczajq do finatowych zawodow w katapultowaniu!
Kto bedzie prawdziwym pogromcq Cucaraculi?




Zawartosé
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(D 1 planszado gry
(sktadajaca sie z dwach czesci)
(@ 1 Scianazksiezycem
(3 2 podporki klinowe
(®) 20 Scianek
(5) 42 stojace ndzki
() 8 tycznikow naroznych
(4 plastikowe + 4 kartonowe)
(1) 2 tyczniki boczne
1 pasek (z 2 tacznikami zatrzaskowymi)

® 06 ®

(® 1 HEXBUG® nano®: Cucaracula

1 katapulta
v 4 figurki
(2) 1 kostka do gry
(1) 24 zetony ze Swiecq
(6 w kazdym kolorze, w tym dodatkowe)
13 zetondw z czosnkiem
() 1 zetonzkatapulty

1 segment Sciany
(D) 1 wyciety ksiezyc (z zatrzaskiem)

®
®
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Przed rozegraniem gry po raz pierwszy

Popros osobe dorostg o pomoc w ztozeniu gry. Najpierw ostroznie oddziel materiaty do

gry od elementéw wycietych z kartonu. Nastepnie postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami, aby
zbudowac nawiedzony zamek Cucaraculi:

W61z stojace ndzki Scian w otwory na planszy.

Teraz ustaw sciany wewnetrzne nawiedzonego zamku. Oznaczenia na Scianach
planszy pomoga Ci znalez¢ odpowiednie miejsca do ustawienia Scian.

Po umieszczeniu wszystkich scian, zagnij krawedzie planszy na wszystkich

czterech bokach w gore wzdtuz linii bigowania (sktadania). Wtz osiem *

tacznikéw naroznych w narozniki planszy.

Przymocuj pasek z przodu $ciany ksiezycowej, po stronie z

wydrukowanymi zetonami swiec. Mocuje sie go za pomocg O
dwoch facznikow zatrzaskowych i otworéw na *

krawedziach paska.



Przed kazdagra

Potacz dwie potowki planszy i wzmocnij naktadajace sie na siebie obszary za pomocg facznikéw

bocznych. Umies$¢ katapulte w zagtebieniu na krawedzi planszy. Weisnij segment $ciany nad Scianami
przed wejsciem do katapulty. Wepchnij $ciane z ksiezycem, paskiem skierowanym w strone planszy, w

dwie podpdrki klinowe i umies$¢ je powyzej dwdch tacznikéw naroinych po waskiej stronie planszy
naprzeciwko katapulty. W ten sposéb powstaje fosa pomiedzy Sciang z ksiezycem a plansza gry.

Fosa | —

(Pole startowe Cucaraculi )—

Pokéj dzieciegcy ————

Kazdy gracz wybiera figurke.

Umies¢ figurki w pokoju dzieciecym na
——  Pasek

srodku planszy.

Nastepnie roztéz w catym zamku
4 etony ze Swiecami, ktére
przypadaja na kazdego gracza.
Potdz je kolorowg strong do gory,
tak jak pokazano na ilustracji.

Umies$¢ pozostate zetony Swiec z
powrotem w pudetku wraz z
zetonami czosnku, zetonem
katapulty i wycietym ksiezycem.
Nie s3 one potrzebne do gry w
wersji podstawowe;.



Celgry

Wygrywa ten, kto zbierze najwigcej zetondw ze Swiecami.

Zaczynajmy!
WiHcz Cucaracule i umiesé jg na polu startowym przed Sciang z ksiezycem.
Mozesz wybrac kierunek, w ktérym Cucaracula bedzie sie poruszac.

Co robig gracze?
Gra sktada sie z dwdch etapow.

Zasady pierwszego etapu gry:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra toczy sie dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kiedy
nadejdzie Twoja kolej, rzucasz kostka i przesuwasz figurke w kierunku zetonu ze $wiecg w Twoim
kolorze, o tyle krokéw, ile oczek wyrzucite$ kostka. Z pokoju dzieciecego mozna wyjsc tylko przez drzwi.
Jeden pokdj liczy sie jako jeden krok. Mozesz poruszac sie figurka we wszystkich kierunkach, kroki mozna
utraci¢. W jednym pomieszczeniu moze znajdowac sie kilka figurek jednoczesnie.

Czy Twoja figurka dotarta do pokoju ze Swieczka w wybranym przez Ciebie kolorze?
Swietnie! Wez zeton ze $wiecg i pot6i go przed soba.

To jest koniec Twojej kolejki.

Kiedy nie masz juz zetondw Swiec na planszy, umies¢ swoja figurke w pokoju
dzieciecym i odpocznij tutaj do korica pierwszego etapu gry.

Kiedy nadchodzi Twoja kolej na rzut kostka, pomijasz kolejke.

Co robi Cucaracula?

Cucaracula robi wszystko, co w jej mocy, aby chronic swoj ukochany zamek. Boi sie Swiatta i pedzi przez
korytarze i hole, aby Cig znalezc. Jesli przebiegnie przez pomieszczenie, w ktorym jestes, lepiej wciggnij
brzuch i wstrzymaj oddech!

Czy na pewno nie dotkneta Cig, przechodzac obok?
Masz szczescie! Poniewaz pozostates niezauwazony, mozesz kontynuowac wyjscie z tego pokoju w
nastepnej rundzie.

Czy dotkneta Cig lub popchneta?

Niestety, Cucaracula Cie dopadta. Z gtosnym westchnieniem wyjmujesz figurke z pokoju i
odktadasz ja do pokoju dzieciecego, zeby sie uspokoic. Niestety, obleciat Cie strach tak
wielki, e upuscite$ jedng ze Swiec ze swojego swiecznika.




Wez jeden z zetondw z zapalong Swiecg lezacych przed Tobg i umies¢ go ostroznie swoim kolorem
skierowanym do przodu, na pierwszym wolnym miejscu za paskiem Cucaraculi na stojgcej $cianie.
W trakcie gry pasek wypetnia sie od lewej do prawej strony, zaczynajgc od pola obok wielobarwnego
zetonu ze Swiecy. Zetonu ze Swiecg nie oddajg tylko i gracze, ktorzy go jeszcze nie zdobyli.

Gra toczy sie bez przerwy.

Catkowicie normalne jest, ze Cucaracula wrzuca zetony ze Swiecami do innych pomieszczen podczas
swojego dzikiego biegu po zamku. W rezultacie w tym samym pomieszczeniu moga leze¢ nawet dwa
ietony Swiec. Zawsze jednak obowiazuje nastepujaca zasada: zeton pozostaje tam, gdzie lezy i moina
go tam obrdcic. W niektdrych przypadkach Zeton ze Swiecg moze znaleZ¢ sie na linii dzielgcej dwa
pomieszczenia. W takim przypadku mozna go obréci¢ w jednym z nich.

Pierwszy etap gry koniczy si¢ w kazdej z nastepujacych sytuacji:
1) Na planszy nie ma juz zetondw ze $wieca.
2) Pasek Cucaraculi jest catkowicie zapetniony.

Etap 2: Wielkie zawody w katapultowaniu

W drugim etapie gry masz szanse odzyskac utracone zetony ze $wiecami dzieki

umiejetnosci katapultowania. W tym celu nalezy ostroznie usungc rzad zetonéw

ze Swiecami, rozpoczynajgc od prawej strony paska przed $ciang z ksiezycem. Dla

kazdego zetonu ze Swiecg w Twoim kolorze masz do trzech szans na wystanie Cucaraculi
katapulta na ksiezyc (przez wyciety w Scianie otwor ksiezyca). W tym celu nalezy

umiesci¢ Cucaracule na katapulcie, stanac za nig i nacisnac przycisk. Jesli uda Ci sie katapultowac
Cucaracule na ksiezyc, odzyskujesz swoj zeton ze Swiecg. Jesli nie uda Ci sie wysta¢ Cucaraculi na ksiezyc,
Twoj zeton pozostaje wiasnoscig Cucaraculi i zostaje odtozony na bok. Na ostatnim zetonie z wydrukowang
swiecg s cztery kolory wszystkich graczy. Daje to kazdemu graczowi szanse na zdobycie dodatkowego
zetonu. Wyciagnij ten zeton z pudetka, jesli ktdrys z graczy zdobyt juz wszystkie zetony w swoim kolorze.

Koniecgry
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Zwycieza gracz, ktory ma najwiecej zetonow ze Swiecg po zawodach w katapultowaniu. W przypadku
remisu zwyciezcow jest wielu.



Demontaz

Aby ponownie wtozy¢ gre do pudetka po skoriczonej zabawie, wystarczy zdjac tylko dwa taczniki
boczne, katapulte i Sciane z ksiezycem. Roztacz dwie potowki planszy i umies¢ je jedng na drugiej
w pudetku tak, aby wneki w pokoju dzieciecym znajdowaty sie nad sobg. Wyjmij podporki
klinowe ze Sciany z ksiezycem i umiesc je na gorze potdwek planszy tak, aby wgtebienie pozostato
odkryte. Teraz katapulte mozna umiesci¢ dotem do géry we wnece.

DODATKOWE ZASADY DLA DOSWIADCZONYCH POGROMCOW WAMPIROW

Czy cheesz, aby gra byta trudniejsza?

« Aby gra byta jeszcze bardziej ekscytujaca, gracze moga przyjac dodatkowa zasade, ze figurki musza
zawsze znajdowac sie na srodku pomieszczenia. Utatwia to Cucaraculi ztapanie gracza.

« Czy osiagneliscie juz mistrzostwo w katapultowaniu? Za pomocg zatrzasku zamocuj wyciecie w ksztat-
cie ksiezyca za otworem w Scianie z ksiezycem. Komu teraz uda sie przelecie¢ przez mniejszy otwor?

« Jesli chcesz, aby katapultowanie dawato jeszcze wiecej frajdy, nie zamykaj dostepu do katapulty. Wow-
czas Cucaracula moze wezotgac sie na katapulte na pierwszym etapie gry. Gra zatrzymuije sie na
chwile. Gracz, ktérego zeton ze $wiecg jest wiozony w pasku Cucaraculi po prawej stronie, ma szanse
katapultowac Cucaracule na ksiezyc i odzyskac swoj zeton. Jesli sie to uda, gracz odzyskuje swéj zeton i
kfadzie go przed soba. Jesli nie, zeton pozostaje w pasku. Jesli zaden z graczy nie stracit zetonu, nikt nie
moze katapultowac. Niezaleznie od sytuacji, Cucaracule umieszcza sie z powrotem na polu startowym
i rozgrywka toczy sie jak zwykle.

CHCECIE GRAC W DRUZYNIE?

Konfiguracja
Rozt6z zetony ze Swiecami w pomieszczeniach, tak jak w grze podstawowe;. .

Umies¢ dwa zetony z czosnkiem pomiedzy $ciang z ksiezycem a plansza gry. W zaleznosci od
liczby graczy w pokoju dzieciecym umies¢ nastepujaca liczbe zetonow z czosnkiem:

2 graczy: 9 zetondw z czosnkiem/ 3 lub 4 graczy: 11 zetonéw z czosnkiem

Potd7 zeton z katapultg przed najmtodszym graczem.

Witz segment Sciany w pudetku, poniewaz dostep do katapulty w tej
wersji gry jest zawsze otwarty.



Celgry
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Wspotpracujcie ze sobg jako zespot, aby zapali¢ Swiece w kazdym
pomieszczeniu nawiedzonego zamku Cucaraculi, zanim skonczy sie czosnek! ‘

Zaczynajmy!

Co robig gracze?

Podobnie jak w podstawowej wersji gry przesuwacie figurki w kierunku nastepnego zetonu swiecy.
Po dotarciu do zetonu nalezy go obrdcic i pozostawic w pomieszczeniu z ptongcg strong skierowang
do gory. Jak tylko obrdcicie wszystkie zetony ze Swiecami w kolorze swojej druzyny, pomagasz swoim
graczom w zapalaniu swiec w kazdym kolorze.

Co robi Cucaracula?

Podobnie jak w podstawowej wersji gry, Cucaracula przemyka przez zamkowe korytarze. Jesli dotknie
jakiegos gracza, musi on zwrocic figurke do pokoju dzieciecego i traci jeden z dajacych ochrone
zetondw z czosnkiem. Nalezy wiozyc go do fosy.

Co sie stanie, jesli Cucaracula wpetznie na katapulte?

Na chwile zatrzymuije sie rzucanie kostka i przesuwanie figurek. Kto ma przed sobg zeton z kata-
pulta, ma teraz szanse katapultowac Cucaracule na ksiezyc. Jesli sie to uda, mozna wyjac wszystkie
zetony z czosnkiem z fosy i umiescic je w pokoju dzieciecym. Jesli wystrzelisz Cucaracule do fosy,
mozesz wyjac jeden zeton z czosnkiem. W przypadku kazdego innego wyniku uzytkownik pozostaje
z pustymi rekami. Zeton z katapultg otrzymuije gracz po Twojej lewej stronie, a Caracula wraca na
pole startowe. Gra jest kontynuowana w sposob opisany powyzej.

Grakonczysie...
... jesli Swieca pali sie w kazdym pomieszczeniu! Gratulacje! W tym przypadku
Ty i Twoja druzyna wypedziliscie Cucaracule z zamku i wygraliscie!
... jesli nie masz juz zetonéw czosnku do stracenia - wtedy to Cucaracula byta szybsza i wygrywa.

©2018 W przypadku pytan dotyczacych HEXBUG®,
nalezy skontaktowac sie z jego producentem:
Aby uzyskac instrukcje dotyczace korzystania z HEXBUG®, Innovation First Trading SARL

nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami znajdujacymi 6 Melford Court, Hardwick Grange
sie w oryginalnym opakowaniu HEXBUG®. Warrington UK WAT 4RZ
Uwaga: Nalezy zachowac te instrukeje! www.innovationfirst.com

HEXBUG® i nano® s3 zarejestrowanymi znakami
towarowymi Innovation First SARL
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Cucaracula, o kterém ted'vsichni tak mluvi? Kdo bude natolik odvdzny, aby
se postavil Cucaraculovi celem a vyhnal ho ven z jeho upirského
strasidelného hradu?

Déti prochdzeji pokoj za pokojem, v rukou drZi svicny a snaZi se v co
nejkratsim case zapdlit co nejvice svicek tak, aby Cucaracula vzal jednou
pro vidy nohy na ramena. JenZe Cucaracula se nevzddvd jen tak a md
v umyslu déti zastavit za kaZdou cenu. Déti se vydési, upusti nékteré ze
svych svicek a ve tmé je ztrati ...

Nakonec se ucastni velkolepého katapultovaciho zdpasu!
Kdo nad Cucaraculou zvitézi?




Obsah
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(D 1 hraci deska (skladajici se ze dvou ¢asti)
(@ 1 Mésicnibrana
(3) 2 podpérné kliny
(®) 20 stén
(5) 42 podstavcli
(&) 8 rohovych konektord
(4 plastové + 4 kartonové)
(1) 2 bocni konektory
1 lista (se cvockovym zapinanim)
(9 1 HEXBUG® nano®: Cucaracula
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10

1 katapult
v 4 figurky
(12 1 hraci kostka
() 24 svickovych cipl
(6 z kazdé barvu + Cipy navic)
13 cesnekovych cipi
(5) 1 katapultovy Cip
1 sténovy dil
() 1 mésicni vyfez (se cvockovym zapindnim)

®
®
@
®
©)
D)
®
®
®



Pied prvnihrou

Poproste nékoho dospélého, aby vam pomohl se sestavenim hry. Vyjméte herni material
opatrné z tabulek. Cucaraculiv strasidelny hrad sestavite nasledovné:

Skrz predvrtané otvory v hraci desce vtlacte smérem vzhlru podstavce.

Do podstavcti vsadte vnitini stény strasidelného hradu. Znacky na sténach hraci
desky vam pomohou najit ta spravna mista pro vztyceni stén.

Poté, co vSechny stény stoji, ohnéte okraje hraci desky smérem vzhlru

podél predem prehnuté cary. Rohy hraci desky zpevnéte osmi rohovymi *

konektory.

Za pomoci otvorii na okrajich listy a dvou cvocki pfipojte listu

k predni casti Mésicni brany — tou stranou, na které jsou O
vyobrazeny vytisknuté svickové Cipy. *

l



Pfed kazidou hrou

Spojte obé ¢asti hraci desky dohromady a zpevnéte prekryvajici se ¢asti pomoci bocnich konektord. Do
vyklenku na okraji hraci desky vlozte katapult. Naproti vchodu do katapultu zatlacte pres stény hradu
sténovy dil. Nad dva rohové konektory na izké strané hraci desky umistéte dva podpérné kliny. Do nich

zatlacte Mésicni branu tak, aby strana s listou se svickami sméfovala k hraci desce. Tak vytvofite prikop
mezi mésicni sténou a hraci deskou.

Kazdy hrac si vybere figurku. Na zacatku
hry postavte figurky do détského pokoje,
ktery se nachazi ve stfedu hraci desky.

— i)
(" pikop ——

(Starlovni pole Cucaraculy)— ‘

Détsky pokoj ———

Kazdému hraci patfi také 4 svickové cipy

ve stejné barvé, jako je barva jeho figur-
ky. Cipy v3ech hracdi rozmistéte po
celém hradu. Barevnou stranou musi
smérovat nahoru - tak, jak je zna-
zornéno na obrazku.

Zbyvajici svickové Cipy vratte zpét do
krabice. Stejné tak i cesnekové cipy,
katapultovy Cip a Mésicni vyrez -ty
v zakladni verzi hry nevyuzijete.



Cilhry

Vitézem se stava hrac, ktery posbira nejvice svickovych Cipt.

Hra zaéina!

Zapnéte Cucaraculu a umistéte ho na startovni policko pred Mésicni branou.
Muzete zvolit, jakym smérem se Cucaracula vyda.

Co délaji hraci?

Hra ma dvé faze:

Jak hrat prvni fazi hry:
Zacina nejmladsi hrac a poté hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Az na vas pfijde fada, hodite
kostkou. Podle toho, jaké cislo vam padne, o tolik posunete svou figurku vpred smérem ke svickovému

Cipu ve vasi barvé. Z détského pokoje miizete odejit pouze dvefmi. Jeden pokoj se pocita jako jeden krok.

Figurkou Ize pohybovat viemi sméry, v jednom pokoji mize stat vice figurek najednou a mizete zlstat
stat i na misté/stoji jedno kolo.

Dostali jste se svou figurkou do pokoje, ve kterém je svickovy Cip ve vasi barvé?
Skvélé! Vezméte tento Cip a polozte ho pred sebe licem dold.
Tim vas tah konci a na fadé je dalsi hrac.

Pokud na hraci desce nezbyvaji Zidné svickové cipy ve vasi barvé, postavte svou
figurku do détského pokoje a ziistarite zde do konce prvni faze hry. Az budete na fadé
v hodu kostkou, ostatni hraci vas preskoci.

Co déla Cucaracula?

Cucaracula déla vechno pro to, aby ochranil upirsky hrad. Boji se ovsem svétla a to je vase zbran a
zplisob, jak ho vyhnat! Prochdzi temnymi chodbami a patra po zaSkodnicich, ktefi ho chtéji pripravit o
jeho hrad. Pokud se Zene skrz pokoj, ve kterém se pravé nachazite, radéji zadzte dech a zatahnéte bricho,
aby o vas nezavadil!

Minul vas, anii by se vas dotknul?
Stastlivée! ProtoZe si t& neviimnul, miiZe$ pokracovat vpred do dal3ich mistnosti.

Dotknul se té nebo do tebe narazil?

Pak vés bohuZel Cucaracula chytil. S hlasitym , A3aal” vratte svou figurku zpét do
détského pokoje, abyste se mohli z tohoto otfesného zazitku vzpamatovat. Bohuzel jste
byli tak vydésenti, Zejste upustili jednu ze svych svicek.




Vezméte jeden ze svych hoficich svickovych Cipl lezicich pied vami a opatrné jej vlozte na prvni volnou
pozici za Cucaraculovu liStu na stojici zdi. Barva Cipu musi sméfovat dopredu. Béhem hry bude lista
napInéna zleva doprava, jako prvni se obsazuje policko vedle vicebarevného svickového cipu.

Hra pokracuje bez preruseni.

Bézné se stava, ze Cucaracula pfi svm neziizeném béhu po hradé premisti svickové Cipy do jinych
pokojd. Vysledkem mize byt, Ze se v jednom pokoji ocitne vice svickovych Cipi. V tom pripadé se vidy
uplatni nasledujici pravidlo: Cip zlistava tam, kde je. MiiZe se pouze obratit. Pokud cip skonéi na prahu
mezi dvéma pokoji, Ize jej prevratit jen z jedné mistnosti.

Prvni faze hry kondi, kdyi:
1) n hraci desce uz nezbyvaji Zadné cipy se svickou,
2) Cucaraculova lista je zcela zapInéna.

Druha faze hry: Velka katapultovaci soutéz
Ve druhé fazi hry mate Sanci své ztracené Cipy vyhrat (vykoupit) zpét
v katapultovaci soutézi. Abyste mohli katapultovaci zapas zahdjit, opatrné
vyjméte fadu svickovych Cipli — zacnéte z pravé strany listy.
Pro kazdy Cip ve své barvé mate az tfi Sance katapultovat Cucaraculu na Mésic
(skrz vyfez v Mési¢ni brané). Cucaraculu postavte na katapult a zmacknéte
tlacitko. Pokud jste Cucaraculu tspésné katapultovali na Mésic, vas Cip zlistava
s Cucaraculou a je odlozen na stranu. Posledni, vytistény, svickovy Cip zobrazuje
vSechny ctyfi barvy hrach. Ten dava kazdému hraci Sanci vyhrét jeden svickovy cip navic. Pokud ui
néktery z hracti vyhral zpét vSechny své Cipy, vyjméte tento Ctyrbarevny cip z boxu.

Konechry
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Hrac, ktery po katapultovacim zapasu ziskal nejvice svickovych cip(, vyhrava. Pokud doslo k remize, pak
j& mezi vami vice vitézd.

14



Demontaz

Chcete-i vratit hru zpét do krabice, odstrante dva bocni konektory, katapult a Mésicni branu.
Oddélte obé poloviny hraci desky a polozte je na sebe v krabici tak, aby vyklenky détského pokoje
byly nad sebou. Odejméte podpérné kliny od m.

Mésicni brany a umistéte je na polovinu hraci desky tak, aby zlistaly prazdné. Nyni mizete do
vyklenku umistit obracené katapult.

PRIDAVNA PRAVIDLA PRO ZKUSENE LOVCE UPIRU

Chcete, aby hra byla jesté narocnéjsi?
« Jestli jste uz zkuSeni lovci upirti a chcete udélat ze hry pofadnou vyzvu, hrajte s pfidavnym pravidlem:
Figurky musi byt vidy umistény uprostied pokoje. Tak vas Cucaracula snaze chyti.

« Katapultovani uz zvladate levou zadni? Umistéte Mésicni vyfez za otvor v Mésicni brané pomoci
zapadkového upevnéni. Kdo dokaze katapultovat Cucaraculu na Mésic ted?

« Hledate, jak si u katapultovani uzit jesté vétsi zabavu? Nechte pfistup ke katapultu otevfeny. V prvni
fazi hry se tak Cucaracula bude moci vpliZit na katapult. Pokud se tak stane, hra se kratce pozastavi.
Hrac, jehoz svickovy €ip je ulozen v Cucaraculové listé napravo, ma Sanci katapultovat Cucaraculu na
Meésic, a ziskat tak svUj Cip zpét. Pokud hrac uspéje, Cip si vezme a umisti jej pied sebe. V opacném
pripadé cip v listé ziistava. Jestlize doposud Zadny z hract Cip neztratil, nikdo nesmi katapultovat.
Bez ohledu na situaci se Cucaracula vrati zpét na své startovni pole a hra pokracuje jako obvykle.

CHCETE PORAZIT CUCARACULU JAKO TYM?
Nez zacnete
Umistéte svickové Cipy do pokoji stejné jako v zakladni verzi hry. Do prikopu .
mezi mésicni branou a hraci deskou vlozte dva cesnekové Cipy. V zavislosti na poctu hract
umistéte do détského pokoje nasledujici pocet cesnekovych cip:
2 hréci: 9 cesnekovych €ipli/ 3 az 4 hraci: 11 cesnekovych Cipl
Pred nejmladsiho hrace umistéte katapultovy cip.

Sténovy dil v této verzi hry nevyuiijete: Pristup ke katapultu zlstava
vzdy otevieny.




Cilhry
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Pracujte jako tym a rozsvitte svicky v kazdém pokoji strasidelného

hradu dfiv, nez vam dojde cesnek! ‘

Hra zacina!
Co délaji hraci?

Stejné jako v zakladni verzi hry pohybuijete s figurkou smérem k dalSimu svickovému cipu. Az se k Cipu
dostanete, otocite jej a nechate jej lezet hofici stranou nahoru. Jakmile otocite vsechny svickové cipy
ve své barvé, pomozte svym spoluhraciim — odted mizete zapalit svicky v jakékoliv barve.

Co déla Cucaracula?

| vtéto varianté Cucaracula prohlizi kazdy kout svého hradu a hleda zaskodniky, ktefi ho cht&ji vyhnat.
Pokud o vas zavadi, musite vratit svou figurku zpét do détského pokoje a vzdat se jednoho ze svych
ochrannych cesnekovych cipti. Ten umistite do prikopu.

vs

Co se stane, kdyz se Cucaracula vplizi na katapult?

Hra se kratce zastavi. Hrac, ktery ma pred sebou katapultovy ¢ip, ma jednu Sanci katapultovat
Cucaraculu na Mésic. Pokud hrac uspéje, miize vzit viechny cesnekové Cipy a umistit je do détského
pokoje. Pokud Cucaracula pfistane v prikopu, ziskate zpét pouze jeden cesnekovy cip. V kterémkoliv
jiném pripadé odchazite s prazdnyma rukama. Pfedejte katapultovy cip hraci po levé ruce a vratte
Cucaraculu na startovni pole. Hra pokracuje vySe popsanym zptisobem.

Hra konéi...

... kdyi je v kazdém pokoji zapalena svicka. Gratulujeme! Vy a vas tym jste
vyhrdli a vyhnali Cucaraculu ven z hradu!

v ve

... kdyZ vam nezbyvaji uz Zadné cesnekové Cipy na ochranu.

©2018 Pfi dotazech ohledné $vaba se prosim
obratte na plvodniho vyrobce:

Pfi poutiti $vaba prosim postupujte podle Innovation First Trading SARL

upozornéni na originalnim baleni HEXBUG® 6 Melford Court, Hardwick Grange,

Upozornéni: Navod dobfe uschovejte! Warrington UK WAT 4RZ

www.innovationfirst.com

HEXBUG® a nano® jsou registrované
znacky spolecnosti Innovation First Sarl

16




Psst! Co to bolo? Zeby nepolapitelny svetloplachy, svetloplachy Svib
HEXBUG® Cucaracula, o ktorom vsetci hovoria? Kto bude mat dost odvahy
a vyZenie ho zo strasidelného hradu?

Odvdzne deti prechddzajii hradom so svietnikmi v rukdch a o
najrychlejsie sa snazia ndjst vsetky sviecky. Cucaracula im v tom chce
zabrdnit za kaZdi cenu. Deti sa zlaknd, sviecky im padajti a strdcajii sa ...

Nakoniec sa mu postavia v zdaverecnom boji s katapultom. Kto sa stane
hrdinom, ktory hrad zbavi Cucaraculu?




Obsah
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(D 1 herna doska (pozostavajtica z 2 kusov)
(@ 1 Mesacnd brana

(3) 2 podporné kliny

(®) 20 stien

(5) 42 opdr na steny

() 8 rohovych spojov (4 plastové + 4 kartonové)
(1) 2 bocné spoje

1 pasik (s 2 upeviiovacimi prvkami)

(9 1 HEXBUG® nano®: Cucaracula

ONO) ®
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1 katapult
D 4 hracie figtirky
(2 1 hracia kocka
() 24 Cipov so svieckami
(6 z kazdej farby, vratane extra Cipov)
13 Cipov s cesnakom
() 1 Cips katapultom
1 stenovy diel
(1) 1 mesacny vyrez (s cvockovym zapinanim)

®
®
@
®
®
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Pred prvou hrou

Poproste niekoho dospelého, aby vam pomohol hru postavit. Najskor opatrne

vytlacte hracie dieliky z kartdnovej dosky. Curacalov strasidelny hrad postavte podla nasledujucich
instrukcii:

Zasunte opory na steny do otvorov v hracej doske.

Postavte vnitorné steny strasidelného hradu.
Miesto, kde ich mate umiestnit, je na hernej doske oznacené.

Ked'steny postavite, ohnite okraje hernej dosky na vsetkych styroch
stranach pozdiz vopred zlozenej linie. V3etky rohy hernej dosky zafixujte
pomocou 6smich rohovych spojov. *

Pripevnite pasik na Mesacnu branu z tej strany, na ktorej su

zobrazené Cipy so svieckami. Na to vdm posliZia dva O
upeviovacie prvky a otvory na okrajoch pasika. *
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Skor ako zaénete hrat

Spojte obe polovice hernej dosky a spevnite prekryvajtice sa oblasti pomocou bocnych spojov. Do
vyklenku na okraji hernej dosky vlozte katapult. Pred vchod do katapultu vlozte stenovy diel. Mesacn
branu vlozte, spolu s pasikom obratenym smerom k hernej doske, do dvoch podpornych klinov

a umiestnite ich nad oba bo¢né spoje na tizkej strane hernej dosky (naproti katapultu). Tym vytvorite
priekopu medzi Mesacnou branou a hernou doskou.

Kazdy hrac si vyberie hern figurku.
Vsetky figtirky vlozte do detskej izby,
ktord je umiestnend uprostred
hernej dosky.

—— Pasik
Hradna priekopa ———

Startovacie policko
HEXBUG® nano® .
Detskiizha —
Pridelte kazdému hracovi 4 ipy so
svieckami tak, aby boli rovnakej farby
ako je jeho herna figurka. Polozte ich

farebnou stranou smerom hore tak,
ako je to znazornené na obrazku.

il

Cipy so svieckami, ktoré vam zostali,
vratte do Skatule spolu s cipmi

s cesnakom, s ¢Cipom s katapultom
a mesacnym tienidlom. V zakladnej
verzii hry ich totiz nebudete
potrebovat.
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Hra zaéina!

Cielomhry ' ‘
je pozbierat ¢o najviac Cipov so svieckami.

Zapnite Cucaraculu a umiestnite ho na Startovacie policko pred Mesacnou branou.
Mazete si vybrat, akym smerom sa Curacula vyda.

Postup
Hra sa sklada z dvoch faz.

Faza1:

Zatina najmladsi z hracov. Hraci sa striedaju podla smeru hodinovych ruciciek. Ked' pridete na rad, hodte
kocku a posunite svoju figiirku smerom k cipom so svieckami vo vasej farbe, vidy o tolko hernych policok,
kol'ko ste hodili na kocke. Z detskej izby mézete odist len dverami. Kazdé politko znamena jeden krok. So
svojou figlirkou sa mozete pohybovat vietkymi smermi, v jednej miestnosti mdze byt naraz aj niekolko
hracich figuirok a nemusite vyuzit vietky hody kockou.

Vasa figiirka dosiahla policko s ¢ipom so svieckou vo vasej farbe?
Vlyborne! Vezmite si Cip so svieckou a polozte ho obrazkom dole pred
seba. V hre pokracuje dalsi hrac.

Pokial uz na hernej doske nie je viac Cipov s vasou farbou, vratte sa so svojou
figurkou do detskej izby a odpocivajte, nez sa skonci prva faza hry.
Ked budete mat hadzat kocku, jednoducho sa nechajte preskocit.

€o robi Curacacula?

Curacacula sa snazi za kazdu cenu ochranit svoj milovany hrad. Ma strach zo svetla, blidi po chodbach
hradu a v3ade vas hlada. Ak sa s nim ocitnete v jednej miestnosti, radsej sa poriadne zhlboka nadychnite
a zadrite dych!

Presiel okolo vas bez dotyku?
Mali ste Stastie! Pretoze pokial vas nevidel, mdzete z miestnosti pokracovat do dalSich miestnosti..

Dotkol sa vas alebo do vas stréil?

Potom vés dostal. S hlasnym ,ach!“ vezmite svoju figlirku z miestnosti,
vratte ju do detskej izby a tam Cakajte. Vystrasil vas tak, Ze vam zo svietnika
vypadol jeden Cip so svieckou.
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Vezmite jeden z Cipov so svieckami, ktoré leZia pred vami obrazkom dole a opatrne ho vlozte obrazkom
hore na prvii volnd poziciu pred Cucaracula. V priebehu hry sa pasik pini zfava doprava, hra pokracuje na
policku s viacfarebnou svieckou. Hrac, ktory zatial neziskal Ziadny Cip so svieckou vo svojej farbe ziadny
¢ip ani nevracia (nepocitaju sa mu ¢ipy do minusu).

V hre pokracujte bez prerusenia.

Je tiplne normalne, Ze Cucaracula pri svojom divokom prehanani sa po hrade tlaci cipy so svieckami
do dalsich miestnosti. Vysledkom je, Ze sa v jednej miestnosti mdzu nachadzat i dva cipy so svieckami.
Vidy v3ak plati nasledujlice pravidlo: ¢ip zostane tam, kde lezi a mdze sa tam preklopit. V niektorych
pripadoch méze ip so svieckou skoncit na rozdelovacej ¢iare medzi dvomi miestnostami. Ak takyto
pripad nastane, mozno ho posunut do dalsej miestnosti.

Faza 1konci, ked' nastane jedna z nasleduijicich situcii:
1) Na hernej doske sa uz nenachadza ziadny cip so svieckou.
2) Cucaraculova lista je Gplne plna.

Faza 2: Vel'ky siiboj katapultov

Vo faze 2 méte pomocou svojich katapultovacich schopnosti moznost vyhrat spat vietky svoje stratené
Cipy so svieckami. Aby ste mohli katapult pouzivat, odstraiite Cipy so svieckami, ktoré sa nachadzaju
vpravo od pasika pred Mesacnou branou. Na ziskanie kazdého cipu so svieckou vasej farby mate az tri
pokusy. Pokuiste sa katapultovat Curacaculu na Mesiac (musite ho vystrelit presne cez vyrez v Mesacnej
brane). Umiestnite preto Curacaculu na katapult a vystrelte. Ak bude vas pokus tspesny, ziskate spat
svoj Cip so svieckami.

Ak sa vam Curacaculu nepodari katapultovat na Mesiac, vas Cip so svieckami zostava v jeho moci,
odlozte ho nabok. Ako posledny zostava €ip so svieckami, na ktorom st vSetky farby sviecok. TVdaka
nemu ma kazdy hrac Sancu vyhrat dalsi Cip. Ak uz niektory z hracov vSetky svoje cipy pozbieral, vyberte
ho zo Skatule.

Koniechry

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Hrac, ktory ma po Velkom suboji katapultov najviac Cipov so svieckami, vyhrava. V pripade, Ze hraci
maju rovnaky pocet Cipov, vyhrat méze i viacero hracov.
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Demontaz

Pokial'ste hru dohrali a chcete ju vratit naspat do Skatule, staci odstranit dva bocné spoje,
katapult a Mesacnu branu. Oddelte od seba dve polovice hernej dosky a umiestnite ich do
skatule tak, aby boli vyklenky detskej izby nad sebou. Odstrarite podporné kliny z Mesacnej brany
a umiestnite ich na vrchnu polovicu hernej dosky tak, aby zostala nezakryta. Potom umiestnite
katapult do vyklenku, ktory tym vznikol, opacne.

DOPLNUJUCE PRAVIDLA PRE EXPERTOV NA LOV UPIROV

Chcete, aby bola hra narocnejsia?

« Aby bola hra este napinavejsia, hrajte ju s doplnkovym pravidlom, ze figirky musia byt vidy
umiestnené v strede miestnosti. Tym sa stanete pre Cucaraculu jednoduchsim tercom.

« Citite sa byt majstrom v katapultovani? Umiestnite mesacné tienidlo za otvor v Mesacnej brane
pomocou uzdveru a vyskusajte si katapultom trafit mensi otvor.

« Ak hladate este viac zabavy, nechajte pristup ku katapultu otvoreny. Potom sa mdze Curacacula dostat
ku katapultu uz vo faze 1. Hra sa tak na chvilu zastavi. Hrac, ktorého cip so svieckami je umiestneny
Gplne vpravo v pasiku Curacacula, ma $ancu na katapultovanie Curacacula na Mesiac a moze vyhrat
svoje Cipy spat. Ak uspeje, dostane svoj Cip spat a umiestni ho pred seba.

Ak sa mu to nepodari, Cip zostane vlozeny v pasiku. Ak Ziadnemu z hracov Cip nechyba, katapult
nepoufite. Bez ohladu na situdciu sa Curacaculu umiestni spat na pociatocné pole a hra pokracuje
ako obvykle.

HRA V TIME
Priprava
Na hraciu dosku rozdel'te Cipy so svieckami rovnako, ako v zakladnej verzii hry. .
Umiestnite dva cipy s cesnakom do priekopy medzi Mesacnou branou a hernou
doskou. Podla poctu hracov vloite Cipy s cesnakom do detskej izby takto:

2 hraci: 9 Cipov s cesnakom/3 alebo 4 hraci: 11 Cipov s cesnakom

Umiestnite Cip s katapultom pred najmladsieho hraca.

Pristup ku katapultu je v tejto verzii hry stale otvoreny, preto do Skatule
vratte stenovy diel, ktory pristupu inak brani.
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Cielom hry vtimoch:
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Spolupracuijte v time tak, aby boli cipy so svieckami umiestnené
v kazdej miestnosti hradu skor, ako vycerpate vsetky Cipy s cesnakom! ‘

Let’sgetstarted!

Hra zacina!

Pohybuite sa hracimi figirrkami po hernej doske rovnako, ako v zakladnej verzii hry, teda smerom
otoceny horiacou stranou dole. Hned, ako takto otocite vSetky Cipy so svojou farbou, zacnite pomahat
svojim spoluhracom, az kym nebudu vetky cipy so svieckami otocené hore nohami.

€o robi Curacacula?

Rovnako, ako v zakladnej verzii hry sa Curacacula prehana po chodbach hradu. Ak sa dotkne vasej
hracej figirky, musite ju vrétit do detskej izby a odovzdat jeden z Cipov s cesnakom, ktory vas chranil.
Vlozte ho do hradnej priekopy.

Co sa stane, ak Curacacula prilezie ku katapultu?

Hadzanie kocky sa na chvilu zastavi. Ten z hracov, ktory ma pred sebou polozeny ¢ip s katapultom sa
pokusi katapultovat Curacaculu na Mesiac. Ak sa mu to podari, mozete vziat vietky Cipy s cesnakom
z priekopy a vratit ich do detskej izby. Ak katapultuje Curacaculu do priekopy, do detske] izby mozete
vrétit jeden Cip s cesnakom. Ak sa nepodari katapultovat Curacaculu na Mesiac ani do priekopy,
neuspeli ste. Cip s katapultom sa posunie k hrécovi po lavej strane a Curacaculu sa vrati na zaciatok.
Hra pokracuje tak, ako je to opisané vyssie.

Hra konqi...

.. ak st v kazdej miestnosti vetky Cipy so svieckami otocené horiacou stranou dole. Gratulujeme!
V tomto pripade sa podarilo vaSmu timu vyhnat Curacacula z hradu a zvitazit!

.. ak uZ neméte Ziadne Cipy s cesnakom, ktoré by vas ochranovali. V tomto pripade bol Curacacula
rychlejsi ako vy a zvitazil.

©2018 Pokial' mate akékolvek otazky o HEXBUG® nano®,
kontaktuijte, prosim, vyrobcu:

Presné pokyny na pouzivanie HEXBUG® nano® ndjdete Innovation First Trading SARL

v origindlnom baleni HEXBUG® nano®. 6 Melford Court, Hardwick Grange

Prosime, dodrzuijte ich. Warrington UK WA14RZ

www.innovationfirst.com

HEXBUG® a nano® st ochrannymi znamkami
spolocnosti Innovation First SARL
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Pssszt!!! Van ott valami? A gyerekek dsszeszedik minden bdtorsdgukat,
és elfutnak, hogy a kisértetkastély dsszes szobdjaban meggyujtsanak
egy gyertydt. Mert semmi sem ijeszt6bb, mint a sotétség! Semmi?
Majdnem semmi.

A vdmpircsotany villdmgyorsan robog a kastély folyoséin dt és mindenkit
megijeszt, aki az utjdba dll. Akit elkapnak, annak régtdn vissza kell térnie
a gyerekszobdba. Az ijedtségtdl a gyerekeknek még a védelmezd
fokhagyma is kiesik a kezébdl.

Sikeriil minden teremben meggytjtanotok a gyertydkat és eliizni a
vdmpircsétdnyt, miel6tt nem marad tobb fokhagymdtok?
Izgalmas versenyfutds kezdddik!




Tartalom
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(D 1 jatéktabla (két darabbdl)

(» 1 holdfal

(3) 2 tamasztoék

(®) 20 fal

(5) 42 talpazat

(&) 8 sarokdsszekotd (4 miianyag + 4 karton)
(1 2 oldaldsszekotd

1 léc (két pocokkel)

(& 1 HEXBUG® nano® csotany: a vampircsotany

ONO) ®
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1 katapult
() 4 babu
(2 1 dobdkocka
() 24 gyertyakorong
(szinenként 6, tartalékkal egyiitt)
13 fokhagymakorong
() 1 katapultkorong
1 faldarab
(1) 1 holdkivagas (pdcokkel)
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Azelsdjaték elott

Az 6sszerakasnal kérjétek egy felndtt segitségét. Ezutan nyomkodjatok ki dvatosan a
jaték darabjait a kartontablakbdl. Majd rakjatok dssze a vampircsotany kisértetkastélyat
a kdvetkezk szerint:

Nyomjatok a falak talpazatait alulrdl az eldre kivagott nyilasokba a jatéktablan.

Most allitsatok ezekbe a belsé falakat a kisértetkastélyban. A falak megfeleld
helyének megtalalasaban segit a falak mintazata, amelyek a jatéktabla
padlojan is megtalalhatdak:

Ha minden falat sikeriilt beleallitani, hajlitsatok fel a jatékmezd szélét
mind a négy oldalon az eldre hajtogatott vonal mentén.

Helyezzétek a nyolc sarokdsszekotét a jatéktabla sarkaira. O
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Minden jaték elott
Rakjatok dssze a jatéktabla mindkét részét, és erdsitsétek meg az dtmeneteket az oldaldsszekotokkel

Dugjatok a katapultot a jatékmezd szélén lévd nyilasba.

Helyezzétek a holdfalat a két tdmasztéékbe, a gyertyakorong-abrak nélkiili oldal mutat a jatéktablara

Tegyétek a tdmasztoékeket a két sarokdsszekotd folé a jatéktabla keskeny oldalan, a katapulttal szem
ben. Igy lesz egy vararok a holdfal és a jatéktabla kozott.

Minden jatékos valaszt maganak
egy babut.

Ababukat allitsatok a jatéktabla

kézepén 1évd
vararok ————

gyerekszobaba.
a csétany startmezdje A legfiatalabb
jatékos maga elé
helyezi a katapult-
korongot.
Ajatékosok szamanak megfelelGen
gyerekszoba ———

osszatok szét a gyertyakorongokat a
kastélyban (Id. az abran). A szines
feliikkel felfelé tegyétek le dket.

Rakjatok két fokhagymakorongot a
vararokba a holdfal és a jatéktabla kozé.

A jatékosok szama szerint helyezzetek
készenlétbe fokhagymakorongokat a
gyerekszobaban:

2 jatékos esetén:
9 fokhagymakorong ‘
3 és 4 jatékos esetén:

11 fokhagymakorong
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Ajatékcélja
Vajon sikeriil kdzdsen meggyujtanotok minden gyertyat a vampircsotany
kisértetkastélyaban, miel6tt elfogyna az dsszes fokhagymatok?

Kezdédhet ajaték!
Kapcsoljatok be a vampircsétanyt, és helyezzétek a holdfal el6tti
startmezdjére. Kivalaszthatjatok, hogy milyen iranyba induljon.

Mit csinalnak a jatékosok?

Alegfiatalabb kezd. Ezutan az 6ramutaté jarasaval megegyezd iranyba folytatddik a jaték. Miutan
dobsz, maximum olyan messzire mozgathatod a babudat a kastélyban a sajat szined egyik gyertyako-
rongjanak iranyaba, amennyit dobtal. llyenkor a gyerekszobat mindig az ajton keresztiil hagyod el.
Egy szoba egy lépésnek szamit. A babudat minden iranyba mozgathatod, kihagyhatsz Iépéseket és
egyszerre tobb jatékos is allhat ugyanabban a szobaban.

Elértél egy szobaba, amelyben egy gyertyakorong van a sajat szinedben?
Szuper! Azonnal forditsd meg. Ez a szoba most mar be van vilagitva! Ezzel vége van a kdrddnek.

Ha mar minden sajat szined szerinti gyertyakorongot megforditottal,
a tobbieknek segitesz. Ekkortdl minden mas szinii gyertyat is meggyujthatsz.

Mit csinal a vampircsétany?

A vampircs6tany mindent megtesz, hogy megvédije szeretett kastélyat. Fél a fénytdl és atrobog a
termeken és folyosékon, hogy megtalaljon titeket. Ha egy olyan szoban szalad at, amelyben ti vagytok,
huzzatok be a hasatokat és tartsatok vissza a lélegzeteteket!

Elszaladt mellettetek tigy, hogy hozzatok sem ért?
Szerencsétek van! Nem latott meg titeket. Nem torténik veletek semmi és folytathatjatok az utatokat
tovabb ebbdl a szobabdl.

Hozzatok ért vagy arrébb tolt titeket?

allitsatok a gyerekszobaba, hogy megnyugodijon. Itt taroljatok a kozos fokhagymakészletet. Szornyii sza-
got draszt az egész kastélyban, ami megvéd titeket a vampircsgtanytol. Sajnos egy fokhagymakoron-

got mindig le kell adnotok, amikor egyikétoket megijesztette. Rakjatok a fokhagymakorongot a

vararokba a holdfal és a jatéktabla kozé. ‘

A jaték megszakitas nélkiil folytatodik.
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Teljesen normalis, hogy a vampircsétany a kastélyon keresztiili kérbefutkosasos hajsza kdzben attolja a
gyertyakorongokat mas termekbe. igy eléfordulhat, hogy két gyertyakorong is van ugyanabban a
szobaban. Minden esetben érvényes: A korong ott van, ahol van, és ott fordithaté meg. Ha egy
gyertyakorong a két szoba koz6tti elvalasztévonalon van, akkor mindkét szobabél megfordithato.

A katapult

Ha a vdmpircsétany rafut a katapultra, akkor a dobds és [épés folyamata rovid id6re
megszakad. Az a jatékos, aki el6tt a katapultkorong van, beall a katapult moge.
Megnyomja a gombot, és megprobalja a vampircsétanyt a Holdra katapultalni.

Elrepiil a Holdig a vampircsotany
(4t a holdfal nyilasan)?
Tokéletes! Ezért a kitiind teljesitményért mindannyian visszakapjatok
az ekkor a vararokban lévg fokhagymakorongokat. Tegyétek a
készletbe a gyerekszobaban.

A vararokban landolt a vampircsotany? ‘

Nem rossz! Ezért egy fokhagymakorongot
kaptok vissza a vararokbdl. Tegyétek a készletbe a
gyerekszobaban.

A vampircsétany atrepiil a holdfal folott vagy a jatéktablara esik?
Akkor sajnos pechetek van. Ezért nem jar fokhagymakorong.

Minden esetben helyezzétek vissza a vampircsétanyt utana a startmezdjére. Az iranyt, hogy merre
induljon, kivalaszthatjatok. A katapultkorongot adjatok tovabb az éramutatd jarasaval megegyezéleg
kovetkez6 jatékosnak. A jaték a fent leirtaknak megfelelGen folytatddik, és csak akkor kerill
megszakitasra, ha a vampircsotany ismét rafut a katapultra.

Ajaték vége

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Ha minden szobaban ég egy gyertya.
Szivbdl gratulalunk! Ebben az esetben mindannyian egyiitt nyertetek!

Ha mar nem tudtok leadni tobb fokhagymakorongot.
Akkor ezuttal sajnos a vampircsotany gyorsabb volt és nyert.
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Ahhoz, hogy a jatékot hasznalat utan ujra visszatehessétek a dobozba, elég, ha eltavolitjatok
mindkét oldaldsszekotot, a katapultot és a holdfalat. Valasszatok szét a két jatéktablafelet, és
helyezzétek tigy egymasra 6ket a dobozban, hogy a gyerekszoba kivagasai fedésben legyenek.
Tavolitsatok el a tamasztdéket a holdfalbol, és tegyétek ugy a jatéktablafelekre, hogy a nyilas
tovabbra is szabadon maradjon. Most betehetitek a katapultot az aljaval felfelé a nyilasba.

PLUSZ SZABALYOK PROFI VAMPIRVADASZOKNAK

Még nagyobb kihivast szeretnétek a jatékban?

« Akkor csokkentsétek a fokhagymakorongok szamat a jaték elején. Most még gyorsabban kell dobni,
[épni és kapkodva meggyujtani a gyertyakat!

« Ha még tobb izgalomra vagytok, jatsszatok azzal a plusz szaballyal hogy a babutokat mindig a szobak
kozepére kell allitanotok. gy a vampircsétanynak konnyebb lesz elkapni titeket.

« Mar elég biztosan céloztok a katapulttal? Akkor rogzitsétek a holdkivagast a pocokkel a lyuk mogott a
holdfalban. igy most ki talal bele a kisebb lyukba?

SZERETNETEK EGYMAS ELLEN JATSZANI?

Osszeépités
Vegyétek el a holdfalat a jatéktablardl, és tavolitsatok el a tamasztoéket. Forditsatok meg a
holdfalat. A hatoldalon gyertyakorongokat lattok. Rogzitsétek a Iécet a falon. Ehhez
hasznaljatok mindkét pockot és a Iéc végein talalhatd lyukakat. Dugjatok az uj holdfalat a
tamasztoékbe, és helyezzétek a jatéktabla széle folé.

Osszatok el a gyertyakorongokat a szobakban, mint az alapjatékban.
A fokhagymara és a katapultkorongra nem lesz sziikség.

Blokkoljatok a katapulthoz val6 hozzaférést a faldarabbal.
Ajaték célja

Kinek van a végén a legtobb gyertyakorongja?
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Kezdédhet ajaték!

Mit csinalnak a jatékosok?

A jaték két szakaszbdl all. Az 1. jatékszakasz majdnem ugy zajlik, mint az alapjatékban. Dobsz és
lépsz a babuddal. Ha az egyik gyertyakorongodhoz érsz, akkor az égo felével felfelé helyezd magad
elé. Amint nincs mar t6bb korongod a jatéktablan, a babudat azonnal a gyerekszobaba éllitod, ezzel
kész vagy erre a kdrre és megpihenhetsz.

Mit csinal a vampircsétany?

Mint az alapjatékban, a vampircsotany a kastély folyosin at robog.
Ha hozzad ér, akkor egy mar el6tted levo begyiijtott gyertyakorongot
kell leadnod. (Akinek nincs semmije, nem kell semmit leadnia!)

Az elzsdkmanyolt korongokat a vampircsétany a léce mogott gyiiti.
Dugd a korongot dvatosan az elsd szabad helyre.

A jaték 1. szakasza véget ér...
« ha nincs tobb gyertyakorong a jatéktablan.
« ha a vampircsotany léce teljesen megtelt.

A jaték 2. szakasza

A 2. szakaszban lehetdségetek van visszaszerezni a gyertyakorongjaitokat. Ehhez a vampircsétany
lécébdl jobbrol veszitek el sorban egymasutan a gyertyakorongokat. Az adott jatékos korongonként
harom lehetdséget kap, hogy a vampircsétanyt a Holdra I6je. Ha sikeriil, visszakapja a korongot.

Ha nem sikeriil, a korong a vampircsotanyé lesz. Minden koronggal ez torténik.

Az utols6 korong minden jatékosszint mutat. Most minden jatékos kap még egy utols lehetdséget
arra, hogy plusz korongot kapjon.

Az nyer, akinek a katapultalas utan a legtobb gyertyakorongja van. Dontetlen esetén tobb
nyertes van.

©2018 A csétannyal kapcsolatos kérdésekkel
forduljon az eredeti gyarthoz:

A csétany haszndlatakor figyelembe kell venni a Innovation First Trading SARL

HEXBUG® eredeti csomagoldsan talalhaté utasitasokat. 6 Melford Court, Hardwick Grange

Figyelem: Tartsa meg a leirast! Warrington UK WAT 4RZ
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HEXBUG® and nano® are registered trademarks of
Innovation First SARL
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Tec, muwe!!! Caviwuwis, ymo 3mo? lemu Habpanucs cmenocmu u
omnpaBunuce 3ameys no cBeye 8 kawmdom 3ane 3amka, 6 komopom,
noxose, 6podsm npuBudeHus. Beds Hem Huuezo cmpawiHee memHomei!
Tak yw u Huve20? [oymu Huyezo.

Co ckopocmbto MOAHUU MYUMCA Tapakaxakyna no kopudopam 3ama,
Ha20HA7 ywac Ha Bcex, kmo okamemcs y Hezo Ha nymu. Tom, K020 OH
3acmuz Bpacnnox, domuex HemednerHo BepHymeoca 6 demckyto komHamy.

Om cmpaxa demu Oaxce poHsiom U3 pyK 4ecHoK, KOmopolii ux sauwuuiaem.

Kak dymaeme, 6am ydacmcs 3ameus 6o Bcex 3anax 3amka cbeyu u
npozrams wymkozo Tapakanaxyny o mozo, kak y 6ac
3axkonyumcs Beco 3anac yecroka? Bonnyrowas
nozoHs HayuHaemcs!




Komnnekr
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(D) 1 wrposoe none (coctouT U3 ABYX YacTeit)
(2 1 creHa cJlyHoil
(3) 2 yYCTaHOBOYHBIX KUHA
(#) 20 cTeHoK-Neperopopok
(5) 42 ycTaHOBOYHbIE HOXKMA
() 8 yrmoBbIX COELMHEHNIA
(4 w3 nnacTmaccel + 4 13 KapToHa)
(1) 2 6okoBbIX cOeMHEHNS

1 nnaHka

(c BYMS HOXMMHbIMIA KHOMKaMN)

® 06 ®
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(® 1 TapakaH ot HEXBUG® nano®: TapakaHakyna
1 Katanynbra
(D) 4 wnrposble Gurypku
() 1 kybuk
(1) 24 duwku-ceeun
(no 6 kaxporo LBeTa, BKI. 3anacHble)
13 ¢duLeK-yecHoUUH
(9 1 ¢uwka-katanynbta

1 cTeHa

() 1 wWwTamn nyHbl (¢ HAXUMHOI KHOMKOIA)

®
®
@
®
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®
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MNepepnauanom nepBoii Urpbl
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HOHPOCVITE B3p0OCNOro nomo4b Bam yCTaHOBKOVI WUrpoBoro nons. OCTOPO)KHO BbloaBute
WrpoBbie OeTanu 13 WTaMMnoBOYHbIX JINCTOB. YcTaHoBUTE 3aMOK TapaKaHaKynbl no cnep,ylom,eﬁ cxeme:

Bcrasbre YCTaHOBOYHbIE HOXKW ONs CTEHOK-NEPETOPOOOK CHU3Y B MPOPE3aHHbIE B UTPOBOM MOJ1€ Na3bl.

3aTem BCTaBbTe BHYTPEHHME CTEHK-NeperopoaKm 3amka ¢ NpUBUEEHNAMN.
B nowcke npaBuibHOTO MecTa YCTaHOBKM CTEHOK MOMOTYT Y30pbl Ha CTEHaX,
KoTopble Bbl TaK)Ke HafeTe Ha NoNy UrpoBOro Nons:

Mocne ycTaHOBKM BCEX CTEHOK-NePeropofoK 3arHuTe kpas

UrPOBOTO NONS KBEPXY C YETbIPEX CTOPOH MO PpanbLiOBaHHOM

JIMHUW. YCTaHOBMTE BOCEMb YTNOBbIX COEAVNHEHNI B

BOCbMY YINax UrpoBOro Nons. *
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MepepHauanom KaXKp oW Urpbi
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CoepnuuTe ABE YacTn MrpoBOro nons v ykpenure CTblkn Npu NOMOLLU 0OKOBbIX COenMHEHNIA.

BcraBuTe KaTanynbTy B OTBEPCTUE HA KPato UFPOBOTO MO,

YctaHosuTe cteHy ¢ JlyHoii Ha 06a YCTaHOBOYHBIX KJIMHA, NPU 3TOM CTOPOHA CTeHKM 6e3 u3obpaxeHns
PuLek-cBeyeil JonxHa 6bITb HanpaBieHa K UTPOBOMY MO, BcTaBbTe YCTaHOBOYHbIE KNWHbS NOBEPX
060MX YIMOBbIX COBAMHEHWH C Y3KOi CTOPOHBI UTPOBOTO MOMS HANPOTUB KATamybTbl.

Pos

CraproBoe none ——
TapaKkaHakynbl

[leTckas KOMHatTa ———
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Tak Bbl 06pa3syeTe poB MeX [y CTeHoIi ¢
u306paxeHmem JlyHbl 1 UrpoBbIM NONEM.
Kaxppiid urpok Bbibupaet cebe opHy
urypky no kycy.
Ourypku HYXHO
MoCTaBMTb B [IETCKYI0
KOMHaTy, KoTopas
pacronoxeHa B LieHTpe
WUrpoBOro Nons.

Camblit mnapwwuii urpok

BbIKNaAbIBAET QPULLKY-KaTanynbTy nepes
coboil.

PacnpepenuTe GpuLLKK-cBEYM NO 3aMam
3aMKa B 3aBUCMMOCTY OT YMCNIA UTPOKOB
(cm. 306paxeHme). Duiiku-ceeun

BOMKHbI N1eXaTb LIBETHOI CTOPOHOI
BBEPX.

[iBe PULLKM-4ECHOUMHbI NONOXNTE B
poB MeXay CTeHoii ¢ JyHOii 1 rpoBbIM
nonem.

B petckoii komHaTe HyXHO
MOATOTOBUTb PULLKM-YECHOUMHBI B
3aBUCUMOCTY OT YUCIA UTPOKOB:

B Urpe € 2 Urpokamm —
9 puiwek-yecHOUMH

B urpe ¢ 3 n 4 urpokamn —
11 puwek-vyecHounH




Lienb urpbi
I'IocTapa|7|Ter BCe BMeCTe 3a)XKe4yb BCe (BeYn B )KyTKOM 3amke
TapakaHakynbl [0 TOT0, KaK y BaC 3aKOHUMTCS 3amac YecHoKa.

Urak, Hauanu!
Bxntoyute TapakaHakyny 1 nocTaBbTe ero Ha CTapToBOE Nose nepef, CreHoi
¢ JlyHoit. Bbl peliaete, B KaKoM HanpaBieHU MY Ha4MHaTb UTpY.

Yro penarb urpokam?

Wrpy HaunHaeT camblii mnapumii u3 Bac. 3atem rpa NpoLoNXaeTcs no YacoBoii cTpenke. Tol GpocaelLb
kybuKk 1 nepemeLlaeLlb CBOK GUIYPKY NO 3aMKy Ha MaKCUMaTbHOE KONIMYECTBO XOLI0B, KOTOpble
BbiManu y Tebs Ha Kybuke, B HanpaBneHUn O[HON 13 PULLKK-CBEYN TBOETO LiBeTa. Mpu 3ToM Tbl
nokmpaeLlb AeTCKYHo TONbKO Yepe3 Asepb. OANH 3an ABNSETCS OQHUM LIarom. Tbl MOXeLL b
nepemeLuaTb CBOK GUrypKy B N0HOM HanpaBneHnm, MOXHO Take MpONyCTUTD LArK, a Takke B OfHOM
MOMELLEHINN MOTYT HAXOAUTbCS OBHOBPEMEHHO HECKOMbKO UTPOKOB.

Tol pobpanca no 3ana ¢ puiLKoii-cBeyeii TBOEro LBeTa?

OtnnyHo! Cpasy xe nepesepHu ee. B 3Tom 3ane ceityac ctano csetno! U 180/ Xof, Ha 3T0M 3akaHUMBaeTCs.

Kak TonbKo Tbl nepeBepHyn Bce GULLKK-CBEYN TBOETO LiBeTa, MOMOTY ApYTMM
urpokam. C 370ro MomeHTa Tebe MOXHO 3aXuraTb cBeun noboro LgeTa.

A yem 3anar TapakaHakyna?

Tem BpemeHem TapakaHakyna fenaeTt Bce BO3MOXHOE, 4ToObl 3aLLUTUTb CBOI N0OMMBIiE 3aMOK.

OH bowTcs cBeTa, beraet no 3anam 1 kKOpUKOpam 1 uLLeT Bac. Ecim o npoberaet no 3any, B kotopom
Takke HaXO[MUTEC Bbl, TO JyYLUE BaM BTAHYTb XMBOT 1 3aTauTb AbixaHue!

Ecnu oH npo6exan mumo Bac 1 He 3apien npu 3rom?
Mose3no! OH Bac He 3ameTin! C Bami HUYEro He CITy4nnoCh, v Bbl MOKWAAETe TOT 3aN, IPOLOIXas CBOV NyTh.

Ecnm oH Bac 3apen unu ronkuyn?

Bam, k coxaneHuto, He nose3no. C rpomkum Bo3rnacom ,puuul“ Bbl nepemelliaeTe Gurypky u3 3ana
06paTHO B AETCKYI0, 4TOObI YCMOKOUTL HEPBbI. 3AeCh Xe XpaHATCs 0bLLme 3anachl YecHoKa. OH
pacnpocTpaHseT XyTKkiit CMpaj, No Bcemy 3amKy 1 3awimLiaet ot TapakaHakynbl. Bcakuii pas, korna
OH MCnyran Koro-To 13 Bac, Bbl, K COXaNeHMH0, LOMKHbI yOpaTb OAHY QULLKY-4ECHOUNHY.

lMonoxwure ee B poB mexpy cTeHoi ¢ JlyHoil 1 UrpoBbIM NoNem.

Wrpa npoponiaertcs bes nepepbiBos.
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HeT Huuero cTpaHHoro B Tom, 4To TapakaHakyna B creLuke nepemeLuaet GULLIKU-CBEYM B Lpyrue 3abl
3amka. B ofiHOM 3ane MoryT oka3aTbcs fiaxe ABe GpuiLKku-cBeym. B ntobom cnyyae peiictyet npasuno:
GULLIKa OCTAeTCA NeXaTb TaM, TAE NEXNT, 1 ee MOXHO TaM nepeBepHyTb. Ecin ¢puLika-cBeya okasbiaetcs
NeXaTb Ha pa3penuTenbHOi NUHUKM MeXY ABYMS 3anamiu, To ee MOXHO nepeBepHYTb 13 060MX 3a710B.

Karanynbra

Ecnu TapakaHakyna HaTbIKaeTcs Ha KaTanynbTy, TO Bbl Ha Bpems npekpatyaete
bpocatb kybuk u penatb xonbl. Urpok, nepes, KOTopbIM NeXuT GuLLKa-kaTanynbra,
BCTaeT 3a KaTanynbToil. OH HAXMMaeT Ha KHOMKY W MbITaeTcs KaTanynbTupoBaTh
TapakaHakyny Ha JlyHy.

Ecnn Tapakanakyna ynertaer Ha JlyHy
(uepes otBepcrue B creHe ¢ JlyHoid)?
MpeBocxopHo! B Harpafy 3a Takoe AOCTUXKEHWE Bbl MOMyYaeTe Bce
(UMLIKU-4ECHOUYMHDI, KOTOpbIE K 3TOMY
MOMEHTY HaKOMMAKCh BO PBY 3aMKa.
OuwwKn 0TNPaBAAIOTCS B BETCKYHO KOMHATY.

Mapaer TapakaHakyna B poB?
He nnoxo! 3a Takoe pocTvxeHme Bbl Noy4aeTe OfHY
PuLLKy-4ecHouMHY 13 pBa. OHa TakxXe OTNpaBnseTcs B LETCKYH0 KOMHATY.

Ecnmn Tapakanakyna nepenetaer yepes crexy ¢ JlyHoii unu nagaer Ha urposoe none?
To Bam, K cOXaneHuio, He NOBe3/10. 3a TaKoi Npomax PULLKA-4ECHOUNHA He MonaraeTcs.

Bo Bcex cnyyasx TapakaHakyny cneayer 3aTem nocTaBuThL Ha €ro CTapToBoe none. B kakom
HanpaB/ieHnn emy HauaTb Urpy, petuaete Bbl. [lepepaiite $puiLKy-katTanynbTy N0 4acoBo CTpenke
cnepyoLLemy urpoky. rpa npoposkaeTcs Kak OnucaHo BbiLLe v NPEpbIBAETCA TOILKO B TOM Cryuae,
korna TapakaHakyna cHosa 3aberaeT Ha KaTanynbTy.

WrpasaBepweHa

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

eUIN BO BCEX 3anmax 3aMKa roput no oiHoii cBeve.
CeppeyHo noppasnsiem! B Takom cyyae Bbl Bee BbiMrpanil

€UIN Y BaC He 0CTanocb HU OA{HOI PUILKU-YECHOUNHDI.
B 3Tom ctyyae TapakaHakyna 6bin GbicTpee 1 Bbiurpan urpy.
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Y1o6b1 ybpaTh Mrpy nocie MCnonb30BaHus! B KOPOOKY, [OCTaTOYHO CHSATb 063 6OKOBbIX
CoeMHeHNs, KaTanynbTy U cTeHy ¢ JyHoii. PasbepuHuTe 0be AeTany UrpoBoro niaHa u
pa3mecTuTe 1X B KOpobKe Apyr Ha fipyra TaK, 4Tobbl 0TBEPCTUS JETCKOI KOMHATbI HAXOLUINCH
POBHO OAVH N0 ApyrMM. CHUMUTE YCTAHOBOYHbIE KIIMHbS CO CTeHbI € JTyHOIi 1 pa3mecTuTe ux
Ha NONOBUHKaX UrPOBOTO Mo Takum 06pa3om, 4tobbl na3 octaBancs cBoboaHbIM. Ceiiyac Bbl
MOXeTe pa3MecTUTb KaTamysnbTy HOM KBepXy B CBOOOLHbIN Nna3.

AOMNMONMHUTENDbHDbIE MPABUNA ANA NPODECCUOHAJDbHbDbIX

OXOTHUKOB 3A BAMINMUPAMM

XoTuTe HeCKONbKO YCIOXKHUTD Urpy?

* YMeHbLUMTE B Hauane urpbl Ynco GuiLek-4ecHounH. B stom ciyyae Bam npupetcs bbictpee bpocatb
KybuK, fienaTb Xof, 1 B CrieLLKe 3axuraTb caeyn!

+ ECi Bam X0YETCA elLie cumbHee MOLLEKOTaTb CBOM HEpBbI, BBEAMTE JOMONHUTENBHOE NPaBUIIO B UTpY,
npy KOTOPOM Bbl BOMKHbI Pa3MeLLaTh CBOKO UrPoBYI0 GUTYpKY BCEraa TONbKO B CEPESMHE MOMELLEHMNS.
Torpa TapakaHakyne 6ynet ropasgo nNpoLLe Bac 3af€Th.

* Bbl yXe € BbICOKOI TOYHOCTbIO HAY4MNNCh KaTanyNbTUpoBaTh? B Takom Cryyae Bbl MOXETe 3akpenuTb
wramn JlyHbl Npy NOMOLLY KHOMKM NM03aau 0TBepCTUA B cTeHe ¢ JIyHoIA. U kTo Tenepb cmoxeT nonactb
B MeHblLee oTBepcTue?

XOTUTE MOUTPATb APYT MPOTUB APYIA?

MoHnTax

Ybepute cTeHy ¢ JlyHoiA ¢ MrpOBOTO NOAS M CHUMMUTE YCTAHOBOYHbIE KNUHbS. [oBepHUTE CTeHY ¢
NyHoir. Ha obopote HaxopuTcs Balla GpuiLKa-CBeYa. 3akpenuTe NNaHKy Ha cTeHe. Mcnonb3yiite
)19 37070 06€ HAXMMHbIe KHOMKM 1 OTBEPCTIS MO Kpato NNaHKK. YCTaHOBUTE CHOBA CTEHY C
JyHoiA B yCTaHOBOYHbIE KIMHBS W BCTaBbTE ee B Na3bl MOBEPX UTPOBOTO MONS.

Pacnpep,envne (I)MLUKM'CBEHKM, KaK 1 B OCHOBHOIA nrpe, No NnOMeLLeHUam. YecHok 1
c|>mu1Ka-KaTanyana BaM He NoHaobATCs.

3abnokupyiite Npoxog K katanynbTe NPy NOMOLLY [ETA/N CTEHBI.
Lienb urpbi

Y koro okaxeTcst 6onbLUNHCTBO dulLek-cBeyei?
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Urak, Hauanu!

Yro penatb urpokam?

Wrpa coctouT 13 ABYX 31anoB. 31an 1 npoxoamT NOYTH Takxke, Kak 1 B OCHOBHOI nrpe. Tbl bpocaelub
KybuK 1 aenaetub xof ceoeit Gpurypkoit. Koraa Tbl fOCTUraeLLb OGHOI 13 CBOUX dULLEK-CBEYeit, TO
nepeBopayuBaelLb ee ropsiLeil CTOpoHOIl kBepXy 1 knapeLub nepes, coboii. Kak TonbKo Tbl
nepeBepHy” Bce CBOW GULLKM-CBEYMN, Tbl BO3BPALLAELLb CBOIO PUIypKY B AETCKYIO KOMHATY 1
MOXeLLb NepefoXHyTh!

A yem 3aHAT Tapakanakyna?

Kak n B ocHoBHoI1 urpe, TapakaHakyna 6eraet no 3anam u kopugopam

3amka. Ecnn oH o Tebst foTpoHyncs, To Tebe npupetcs oTHaTh OHY 13

PuLuek-cBeyeit, kotopble NiexaTb nepeg, T060i. (Y Koro ux Her, ToT He

DOMXEH HUYEro 0TAaBaTb!) TapakaHakyna cobupaet GULLIKM 1 NpsHET uX 3a

NNaHKoi B TaitHMKe Ha cTeHe. BcTaBbTe akkypaTHO GULLKY B NepBblil cBOOOLHDIN Na3 TaliHWKa.

J1an 13aBepuueH ...
* €011 Ha UTPOBOM MOJIE He 0CTaNnoch HU OFHOM GULLKN.
* eCM TalHMK TapakaHaKymbl 3aN0HeH GuLLIKAaMK 0 0TKA3a.

Jt1an2

Ha 3tane 2 Bbl nonyyaete WaHc BepHYTb cBOU GuLLKK-cBeYM. [o o4epeay v cnpasa Haneso
BO3bMUTE PULLKM-CBEYM 13 TaliHWKa TapakaHakymbl. Ha kaxayto GUILKY COOTBETCTBYHOLLNIA UTPOK
nonyyaeT Tpu NOMNbITKK, 4TobbI KaTanynbLTMpoBaTh TapakaHakyny Ha JlyHy. Ecnu emy 310 yaaercs, To
OH nonyyaeT cBoto GpuLLKy 0bpaTHo. Ecnu HeT, To puiLika nepexoauT k TapakaHakyne. U Tak co
BCeMM PULLKAMI.

Ha nocnepHeii duLke oTobpaxeHbl Bce urpoBble LgeTa. Ceiiuac y kaxmoro U3 UrpokoB ecTb
nocneaHuii LWaHC 3anony4yuTb AOMONHUTENbHYHO GULLIKY.

Kro cobpan Hanbonbluee KonM4eCTBO PuLLek-CBeYeid NOCTe KaTanyabTMPOBaHWS, TOT 1 BbIUrpan
urpy! B cnyyae Hnubn nobepuTeneil HeCKOMbKO.

©2018 C Bonpocamu no Ucnosnb3oBaHnto TapakaHa
obpaLaitTect K NpoM3BOAMTENIO OPUTMHANA:

[ina ncnonb3osaHus TapakaHa 03HaKOMbTECH C Innovation First Trading SARL

VHCTPYKLLMSIMU B OpUTMHanbHOI ynakoske HEXBUG®. 6 Melford Court, Hardwick Grange

BHumaHue: VHcTpyKumio cnepyer coxpaHuTb! Warrington UK WA14RZ / Benukobputatus

www.innovationfirst.com

HEXBUG® 11 nano® siBnsiioTcs 3aperncTpupoBaHHbIMu
TOProBbIMI Mapkamu komnanun Innovation First SARL
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