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
§ Humy 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.

SAUVE (LES INSECTES
OE LA TOILE p1EgEe !

Le but du jeu est de sauver les insectes de la toile de Miss Kipik:
Mais attention, Miss Kipik a piégé sa toile et lorsqu’on retire les
insectes de certains trous, elle se réveille trés en colére. Bien malin
qui trouvera les trous piégés, car ce ne sont jamais les mémes...

il faut'sauver :

PPPP PP PP 8insectes a deux joueurs
PPFP PP PP 7 insectes a trois joueurs

PP PP P 5 insectes a quatre joueurs



r 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 l'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.

Dans le jeu, les insectes peuvent avoir des tiges de 4 couleurs
différentes (jaune, rouge, bleu ou vert). Pour gagner, il faut
sauver quatre insectes dont la tige est de la méme couleur sans
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. , l I
Le jeu continue jusqu‘a ce que |'un des

joueurs sauve quatre insectes dont les
tiges de couleur sont identiques.

A GARDER

Préparation du jeu : ;
o Insérer 3 plmuﬂnﬂhmlewwlﬁ-ﬂmw&
o Placer I'interrupteur sur la positionl. it

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