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3D snakes race
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(ES) Serpientes y escaleras en 3D con rampas, ruleta y bolitas que escalan o
se deslizan por el circuito. Fomenta la diversion en grupo.

1. Contenido:

1 Tablero 3D

1 Dado

4 Bolitas de colores

2. Objetivo: ser el primero en llegar a casa completando el recorrido.

3. Preparacion: montar la pieza de la serpiente larga como indica el dibujo y
colocar el tablero sobre una superficie plana.

4. Como se juega:

1. Cada jugador elige una bola de color y la coloca en la casilla de inicio.
Todos tiran el dado y quien saque el nimero mayor, empieza.

2. Por turnos, los jugadores tiran el dado y mueven tantas casillas como
indica. Si la bola cae al principio de una escalera (rampas azules), debe
subirla y se adelanta en el circuito (si al hacerlo se cae, debe volver al inicio).
Si la bola cae en la cabeza de una serpiente (rampas onduladas rojas), debe
deslizarse hacia abajo y retrocede en el circuito (con cuidado, si la bola se
sale de la serpiente, debe volver al inicio).

3. Serpientes y escaleras son diferentes, éste es el desafio. Si la bola cae en
una casilla con la flecha roja, colécala en la ruleta y girala, para ver si caes en
una casilla de delante o de atras, avanzando o retrocediendo.

4. Para entrar en casa, al final del circuito, hay que sacar el nimero exacto. Si
se saca un numero mayor, se pierde el turno. Si se cae en una casilla
ocupada, se salta a la siguiente libre. Quien primero recorra el tablero y llegue
acasa, jgana el juego!

Atencion: no colocar ningtin objeto extrafio o proyectiles en el tablero.

(EN) Snakes and ladders in 3D with ramps, wheel and balls that climb up or
slide down the course.Encourages group fun.

1. Contents:
13D Board

1 Die

4 Coloured balls

2. Aim: to be the first to get home having completed the course.

3. Set-up: place the long snake piece as shown in the diagram and place the
board on a flat surface.

4. How to play:

1. Each player chooses a coloured ball and places it in the starting square.
Everyone takes a turn to throw the dice and the player with the highest score
starts.

2. Players take turns to throw the dice and move as many squares as the dice
shows. If the ball lands on a square at the start of a ladder (blue ladders) they
go up it and get ahead on the board (if they fall off the ramp then they must go
back to the start). If the ball lands on the head of a snake (red wavy ramps),
they must slide down and go back on the board (but carefully does it, if the ball
falls off the snake you must go back to the start).

3. Snakes and ladders are different, that's the challenge. If the ball lands on a
square with a red arrow, place it in the roulette wheel and spin to see if your
ball will fall on a square behind or a square ahead on the board.

4. At the end of the circuit, you must land on the home square with the exact
number to win. If you throw a higher number you must miss a turn. If your ball
falls on an occupied square it jumps to the next free one. The player that
completes the circuit and arrives home first, wins the game!

WARNING: do not place any foreign objects or projectiles on the board.




(FR) Serpents et échelles en 3D avec rampes, roulette et billes qui escaladent
ou glissent a travers le circuit. Favorise le divertissement en groupe.

1. Contenu :
1 Support de jeu 3D
dé

4 billes de couleur
2. Objectif : étre le premier a passer la ligne d'arrivée.

3. Préparation : monter le grand serpent comme le dessin l'indique et placer le
support sur une surface plane.

4. Comment jouer :

1. Chaque joueur choisit une bille de couleur et la place sur la case départ.
Tous jettent le dé et celui qui obtient le plus grand chiffre commence.

2. Tour a tour, les joueurs jettent le dé et avancent leur bille sur les cases en
fonction du chiffre obtenu. Si la bille s'arréte au pied d'une échelle (rampes
bleues), le joueur devra I'escalader et avancer sur le circuit (s'il tombe, il devra
retourner a la case départ). Si la bille s'arréte sur la téte d'un serpent (rampes
ondulées rouges), le joueur devra glisser vers le bas et reculer sur le circuit
(en faisant attention car si la bille sort du serpent, il devra retourner a la case
départ).

3. Serpents et échelles sont différents, voila le défi. Si la bille s'arréte sur une
case avec une fléche rouge, placez-la dans la roulette et tournez-la, pour voir
si vous tombez sur une case devant ou derriére, en avangant ou en reculant.
4. Pour franchir a la ligne d'arrivée, a la fin du circuit, il faut faire le chiffre
exact. Si l'on fait un chiffre plus grand, on perd son tour. Si on tombe sur une
case occupée, on passe a la case suivante qui se trouve libre. Le premier qui
termine le circuit et franchit la ligne d'arrivée gagne le jeu !

Attention : ne placer aucun objet extérieur ni de projectiles sur le support de
jeu.

(DE) Dreidimensionale Schlangen und Treppen mit Rampen, Roulettes und
Kugeln, die durch das Spielfeld klettem oder rollen. Férdert den Spaf am
Spiel in der Gruppe.

1. Inhalt:

1 dreidimensionales Spielbrett
1 Wiirfel

4 bunte Kugeln

2. Ziel: Das gesamte Spielfeld durchlaufen und als Erster das Ziel erreichen.

3. Vorbereitung: Die lange Schlange gemaR der Zeichnung zusammenfiigen
und das Spielbrett auf einer ebenen Flache aufstellen.

4. Spielregsin:

1. Jeder Spieler wahlt eine bunte Kugel und legt sie in das Startfeld. Alle
wirfeln und wer die héchste Augenzahl hat, fangt an.

2. Der Reihe nach wiirfeln alle Spieler und riicken so viele Felder vor, wie die
Augenzahl des Wiirfels angibt. Wenn die Kugel auf den Ful} einer Treppe rollt
(blaue Rampen), muss sie hinaufklettern und kommt so schneller voran (wenn
sie dabei herunterfallt, muss sie auf das Startfeld zuriickgelegt werden). Wenn
die Kugel auf den Kopf einer Schlange rollt (rote gewellte Rampen), muss sie
nach unten rutschen und somit auf dem Spielfeld zurlickgehen (Vorsicht,
wenn die Kugel aus der Schlange herausrollt, muss sie auf das Startfeld
zurlickgelegt werden).

3. Schlangen und Treppen sind nicht dasselbe. Genau das ist die
Herausforderung. Leg die Kugel, wenn sie in ein Feld mit einem rotem Pfeil
rollt, in das Roulette und drehe es, um zu sehen, ob du auf ein Feld vorriicken
darfst oder ein Feld zurtickgehen musst.

4. Um ins Ziel zu kommen, musst du die genaue Zahl wiirfeln. Wenn du eine
héhere Zahl wiirfelst, ist der Nachste an der Reihe. Wenn du auf ein besetztes
Feld kommst, springst du auf das néchste freie Feld. Wer zuerst das Spiel
beendet und das Ziel erreicht, gewinnt!

Achtung: Keine spielfremden Gegensténde oder Geschosse auf das Spielbrett
stellen!

(IT) Serpenti e scale in 3D con ramps, roulette e palline che salgono e
scendono lungo il circuito. Favorisce il divertimento in gruppo.

1. Contenuto:

1 Tabellone 3D

1 dado

4 Palline colorate

2. Obiettivo: arrivare per primi alla casa completando il percorso.

3. Preparazione: montare la parte lunga del serpente come indicato nella
figura e disporre il tabellone su una superficie piana.

4. Come si gioca:

1. Ogni giocatore sceglie una pallina di un colore e la mette sulla casella
d'inizio. Tutti tirano il dado e chi fa uscire il numero piu alto, inizia.

2. A turni, i giocatori tirano il dado e muovono la pedina il numero
corrispondente di caselle.Se la pallina arriva all'inizio di una scala (rampe blu),
deve salirci su e va avanti sul circuito (se cade, deve tornare all'inizio). Se la
pallina arriva sulla testa di un serpente (rampe ondulate rosse) deve scivolare
giu e tornare indietro sul circuito (e bisogna fare attenzione, perché se la
pallina esce dal serpente bisogna tornare all'inizio).

3. Serpenti e scale sono diversi ed & proprio questa la sfida. Se la pallina

arriva su una freccia rossa bisogna farla girare sulla roulette per vedere se
deve andare su una casella anteriore o posteriore e dunque avanzare o
retrocedere.

4. Per entrare in casa, alla fine del circuito, bisogna far uscire il numero esatto.
Se il numero € maggiore si perde il turno. Se si arriva su una casella gia
occupata bisogna saltare alla successiva casella libera.Chi percorre tutto il
tabellone per primo ed arriva a casa, vince!

Attenzione: non mettere oggetti estranei o che possano essere lanciati sul
tabellone.

(PT) Serpentes e escadas em 3D com rampas, roleta e bolinhas que escalam
ou deslizam pelo circuito. Fomenta a diverséo em grupo.

1. Contetido:

1 Tabuleiro 3D

1 Dado

4 Bolinhas de varias cores

2. Objetivo: ser o primeiro a chegar a casa, completando o percurso.

3. Preparag&o: montar a peca da serpente comprida, tal como indica o
desenho, e colocar o tabuleiro sobre uma superficie plana.

4. Como se joga:

1. Cada jogador escolhe uma bola colorida e coloca-a na casa de inicio.
Todos langam o dado e comega a jogar quem conseguir o nimero maior.

2. Por turnos, os jogadores langam o dado e movem-se o nimero de casas
indicado no dado. Se a bola cair no inicio de uma escada (rampas azuis), o
jogador deve subi-la e adianta-se no circuito (se cair ao fazé-lo, deve voltar ao
inicio). Se a bola cair na cabega de uma serpente (rampas vermelhas
onduladas), deve deslizar-se para baixo e retrocede no circuito (com cuidado,
porque se a bola sair da serpente, deve voltar ao inicio).

3. As serpentes e as escadas séo diferentes. E esse o desafio. Se a bola cair
numa casa com a seta vermelha, deves coloca-la na roleta e fazé-la rodar,
para ver se cais numa casa da frente ou de tras, avangando ou retrocedendo.
4. Para entrar em casa, no fim do circuito, & necessario obter o nimero exato.
No caso de se obter um nimero maior, perde-se o turno. Se se cair numa
casa ocupada, salta-se para a seguinte casa livre. O jogador que conseguir
percorrer o tabuleiro e chegar a casa em primeiro lugar, ganha o jogo!
Atencgéo: ndo colocar nenhum objeto estranho ou projéteis no tabuleiro.

(RO) Serpi si scéri in 3D cu rampe, ruleta §i bilute care urcé sau aluneca prin
circuit. Stimuleaza distractia in grup.

1. Continut:

1 tabla de joc 3D
1 zar

4 bilute colorate

2. Scop: sa ajungi primul in casa finalizand traseul.

3. Pregdtirea: montati piesa sarpelui lung conform desenului si asezati tabla
pe o suprafata plana.

4. Cum se joacé:

1. Fiecare jucétor alege o bila colorata si o asaza in casuta de start. Toti dau
cu zarul si cine da numarul cel mai mare, incepe.

2. Pe rand, jucétorii dau cu zarul si muta casutele indicate de acesta. Daca
bila cade la inceputul unei scari (rampe albastre), trebuie sa o urce si se
avanseaza in circuit (in cazul in care cade, trebuie sa o ia de la inceput). Daca
bila cade pe capul unui sarpe (rampe ondulate rosii), trebuie sa alunece in jos
si se intoarce in cadrul circuitului (cu atentie, daca bila iese din sarpe, trebuie
sa se intoarca la inceput).

3. Serpii si scarile sunt diferite, aceasta este provocarea. Daca bila cade intr-o
casuta cu sageata rosie, asezati-o in ruleta si rotiti-o pentru a vedea daca
ajungi intr-o casuta din fatad sau din spate, avansand sau intorcandu-te.

4. Pentru a intra in cas3, la sfarsitul circuitului, trebuie sa dai numarul exact.
Daca dai un numar mai mare, pierzi randul. In cazul in care cazi intr-o casuta
ocupata, sari la urmatoarea casuta libera. Cine parcurge primul tabla de joc si
ajunge in casa, ca
Atentie: nu asezati mcmn obiect strain sau proiectile pe tabla de joc.

(TR)R 1, ruleti ve kar tirmanip kayan toplariyla 3 boyutiu
Yilanlar ve Merdivenler. Grup halinde oyun anlayislarina katkida bulunuyor.
1. igindekiler:

1 adet 3 boyutlu oyun tahtasi

1 adet zar

4 adet renkli top
2. Amag: Parkuru tamamlayip bitis hanesine ulasan ilk oyuncu olmak.

3. Hazirlik: Uzun yilan pargasini resimde gosterildigi sekilde kurun ve oyun
tahtasini diiz bir zemine yerlestirin.

4. Nasil oynanir:

1. Her oyuncu renkli bir top secer ve topunu baslangi¢ hanesine yerlestirir.
Tum oyuncular zar atar ve en bly(k sayiy! atan oyuncu oyunu baslatir.

2. Oyuncular sirayla zar atar ve zarin gosterdigi sayida hane ilerler. Top bir
merdivenin baslangicina isabet ederse (mavi rampalar), merdiveni tirmanarak



parkurda ilerlemesi gerekir (eger tirmanirken diserse en basa dénmelidir).
Top bir yilanin basina isabet ederse (kivrimli kirmizi rampalar), asagr dogru
kayarak parkurda geri gitmesi gerekir (bu sirada dikkatli olunmali, glinkii top
yilandan gikacak olursa en basa dénmelidir).

3. Yilanlar ve merdivenler farkli; isin pif noktasi da burada. Kirmizi oklu bir
haneye isabet ederse, topu rulete yerlestirip gevirin; topun éndeki ya da
arkadaki bir haneye diismesiyle ileri mi yoksa geri mi gideceginizi gorin.

4. Parkurun bitis hanesindeki eve girmek icin tam sayiyi tutturmak
gerekmektedir. Gerekenden buytk bir sayi atilirsa sira bir sonraki oyuncuya
gecer. O an dolu olan bir haneye disiillrse bir sonraki bos haneye atlanir.
Oyun tahtasini bastan sona asarak eve ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir!
Dikkat: Oyun tahtasina yabanci maddeler ve firlatmak igin cisimler koymayin.

(EL)®idia ka1 okdAeg o€ 3D e pApTTEG, POUAETA Kall PTTAAITOEG TTOU
oKapparwvouv i YAigTpave atny miota. EviayUel Tnv opadikr) diackédaar).

1. NepiAapBaver:

1 TaumAdé 3D

1 Zapi

4 XpwpaTiaTég PTTaNiToeg

2. TT6X0G: PTACTE TTPWTOI GTO OTTITI OAOKANPWVOVTAG TN SIadpor.

3. MpoeToipacia: cuvappoAoyHOTE TO KOPHATI TOU HEYAAOU @ISIoU OTTwG
Beixvel TO OXEDIO Kal TOTTOBETAOTE TO TAUTIAG TTAVW OE PIA ETTITTESN ETTIPAVEID.

4. Tpdtrog TaixvidioU:

1. Kabe m:(iKTng ETMAEYEI IO XPWHATIOTH prrd)\a Ko v TOTrOBETE OTO
KOUTAKI a@eTNpiag. Pixvouv 6ol To Japi Kal OTToI0g GEPEI TOV PEYAAUTEPO
apibuo, qpxl(sl

2. O1 TaikTeg pixvouv To {api e TN O€Ipd Kal KIVOUVTAI TOOO KOUTAKIO 60a
Seixvel To {apl. Av n PTTdAa TTETEl 0TNV apXn HIOG OKAAAG (UTTAE PAPTTEG),
TIPETTEl VO TNV aVEREI KAl VO TIPOXWPNOEN aTN dladpour (av Kabwg To KAVE
TIECEL, TIPETTEI VO ETTIOTPEWEI OTNV apXr)). AV N UTTAAC TIECEI OTO KEQAAI EVOG
@15100 (KUMOTIOTEG KOKKIVEG PANTIEG), TIPETTEI VO YAIGTPAOEN TTPOG T KATW KAl
va TTael Tiow T diadpopn (Je TTpogoxr, av n PTraAitoa Byel arré To idl,
TIPETTEl VO EmanéwEl aTtnv apxn).

3. didia kan UKG)\Eg gival éla(popmka KI QuTO ival ) TTpokAnan.

Av n praha ETEl 0" éva KOUTAKI PE KOKKIVO BE)\og, TOTTOBETEITE TNV pou)\sm
Kal TNV YUPIGETE yia va Beite av Ba TIECETE O€ £val KOUTAKI UTTPOTTA 1) oW,
QUVEXICOVTaG TTIPOG T ENTIPOG | TTPOG TAl TToW.

4. MNa va uTTeite aTo aTriTI, 0TO TEAOG TNG Blaﬁpoung, TIPETTEI VA PISETE TOV
akpiBry apiBpo. Av pigeTe PeyaAuTePO apIBpO, XAVeTe TN O€Ipd 0ag.

Av TIEOETE O€ TTIACPEVO KOUTAKI, TINOATE OTO ETTOUEVO EAEUBEPO.

‘Otro10g B100XiOEI TIPWTOG TO TAPTTAG Kol QTACE! GTO OTTiTI, KEPSICel TNV TrapTidal
Mpoaooxn: unv TOTTOBETEITE KAVEVA §EVO QVTIKEIPEVO T} KATI TTOU
EKOPEVOOVIZETAI OTO TAUTTAO.

(RU) 3meu n necthuupl B 3D ¢ NaHaycaMu, pyneTKoi 1 Liapukamu,
pbie Mol wnu cny csl no Tpacce.CriocoGeTByeT
pasBrieveHuio B rpynne.

1. B komnnekTe:

1 gocka B 3D

1 ky6uk

4 pasHOLBETHbIX Liapuka

2. Llenb urpbl: nepsbIM nonacTb B JOMUK, NPOiiAs BCIO Tpaccy.

3. MopgroToBka: cobpaTb AeTanb ANMHHOM 3Men, Kak Noka3aHo Ha PUCYHKE U
Pa3MecTUTb UrpasnbHyto AOCKY Ha POBHOM NOBEPXHOCTU.

4. Kak urpaTtb:

1. Kaxaplii urpok BoibupaeT LBETHOI WapuK 1 NoMeLLaeT ero Ha CTapToByio
KkneTky. Bce 6pocaloT KyGuK, 1 HaUMHAET TOT UrPoK, Y KOTOPOro BbINano
Gorbluee KONM4ecTBO O4KOB.

2. rpoku no ouvepeau GpocatoT kyGuk 1 nepeaBUraioTcs Ha Bbinasluee Ha
HEM KONUYeCcTBO KneTok. Ecnu Wwapwk nafaeT Ha Hayarno NecTHULb!

(CMHMe NaHayChl), TO OH AOMKEH MOAHATLCA NO HEW, T.e. NPOABUHYTLCA
Briepe/ no Tpacce (€Cnu Npy 3TOM OH YNajeT, TO OH AOMKEH BEPHYTLCA Ha
cTapT). Ecnv Wapwk nagaet Ha rofioBy 3Meu (KpacHble U3BUNUCTbIE
NaHAyChl), TO OH [JOIKEH CNYCTUTLCS BHU3, T.6. BEPHYTLCS Ha3az Mo Tpacce
(OCTOPOXHO, €CNW LWAPVK BbIAAET 3a Npesesibl 3Meu, HY)XXHO BEPHYTLCS

Ha cTapT).

3. 3men 1 NecTHNLbI HEOAMHAKOBbI, B 3TOM 3aKIIOYAETCS CIIOKHOCTb Urpbl.
Ecnu Wwapwk nagaet Ha KneTky ¢ KpacHOW CTPenkoii, NocTaBb ero Ha
pyneTKy 1 Bpalyai ee, 4ToGbl yBUAETb, yNan Tbl Ha KNETKy cnepeau unu
c3aaw, uatv Tebe Bnepen Unu Hasag.

4. YT06bl NONACcTb B IOMVK B KOHLIE MIPbI, HYXHO, 4TOBbI Ha Ky6uke Bbinano
ToyHoe umcno. Ecnn Bbinasluee Y1cno GosbLUE HY)KHOTO, TO X0/ NepexoanT
K ipyromy urpoky. Ecnu wapwk nonagaet Ha 3aHATYIO KNeTKy, HyXHO
nepeiTy Ha cneayoLLylo CBOGOAHYIO KNeTKy. BMrpeiBaeT ToT, KTO NepBbiM
npoiaeT BCO JOCKy ¥ nonageT B "AoMuK"!

BHumanve! He nomewyate Ha UrpanbHyto AOCKY MOCTOPOHHUE NpeaMeTbl
VNV NPeAMETbI, KOTOPbIE MOTYT BbINETETH C HEe.

(CN) 3D SR RBTFUER , AR, RENICHERNFRIE LR TRN /DR, i
BAHEREBERR.

1. aE0s -

14N 3D #&

1MNRTF

4N E BN

2. B#R: B-NERBRIEPE.

3R I NEFTRAEKIBHE 4 HTERRREFENRE L,

4. WREA :

1 FIERETRE-NALHRHLCRELCURTE. MEHELERIEG

B R AR ST I
2 HRERTIR T , RN AT ARRIAO M . MRIRE T — MR
(BEEMEK ) NER , REREHEHEARKE (MRHEFETET , REE
RN ). MRRFT —KE (TORREMAE ) Wk, REGTEIERH
WE (BB, MRREFTIE, REERIER) o
3. WAMFRETEN  XRERE. DRRITHIGELNET  RERE
RERSER  BERHANIENET , AEHEMEIHR/FIR,
4. RABERIRIFEH QK , TREARLENERDE, DRBPHHRBAT
| MEEE M E, MEET —NEMERECEETNET RS T—
PEETE, BAEETHEIENE  BRRBHHK |
AR NEHEERFUREHY.
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*(ES) Guardar esta informacion para futuras referencias. #(PL) Zachowac tg informacje do pozniejszego wgladu.

*(EN) Please retain this information for future reference. *(TR) Bu bilgileri, ileride ihtiyag duyabileceginizi goz 6niinde bulundurarak muhafaza ediniz.

*(FR) Renseignements a conserver pour toute consultation ultérieure. ®(EL) ®uhdgTe aUTEG TIG TTANPOPOPIES YIa HEAAOVTIKT) avapopd.

*(DE) Diese Informationen fiir spateres Nachlesen aufbewahren! *(RU) CoxpaHuTe 3Ty uHhopmaLuio Ans obpatyeHus K Heit B Byayliem.

(IT) Istruzioni da conservare per future consulte. *(CN) REFARBLUZERE Iﬁo

*(PT) Guardar esta informacéo para futuras referéncias. o(JP) BEBBILHEHD LD, COFBEBERFATIIRELTTEL,

*(RO) Pastrati aceste informatii pentru consultari viitoare. Jssiwall 9 @2 508 Clogleall 0id e bdl> (AR)e
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(BG) 3Munm 1 cTbn6u B 3D NPOCTPAHCTBO C pamriu, PyneTKa 1 TonkU, KOUTO Ce KauBaT N Cn3at no Tpaceto. Moowpssa rp
1. CopbpKaHue:

1 Abcka 3D

13ap

4 LiBeTHU TONKM

2. Llen: fa npucTurHell Npbe Y A0Ma, ClIef KaTo NpeM1HeLl Npes Lienus MapLipyT.
3. MoaroToBKa: MoHTMpaiiTe ibAraTa YacT Ha 3MUATA KAKTO € NOKa3aHOo Ha KapTUHKaTa 1 NoCTaBeTe 1bckaTa BbPXy PaBHa MOBBbPXHOCT.

4. MNpaBuna Ha urparta:

1. Bceku rpay 1361pa eaHo LIBETHO TOMYM 1 FO NOCTaBA Ha HavasHaTa KneTka. BCMUKu XBbPAAT 3apa 1 TO31, KOMTO XBbP/IN Hal-roNIAMO YMCIO, 3aM04Ba MbpBU.

2. Bceku Urpau no pef XBbpAs 3apa 1 ce NPe/BUKBa C TOSIKOBA KINETKM, KOMIKOTO TOV MoKa3Ba. AKO TOMYETO NoMajHe B Ha4anoTo Ha CTbiba (CuHA pamna), TpAGBa Aa ce
M3Kaun 1 ja ce NPUABMKIA NO TPaceTo (ako NajiHe No TpaceTo, TpAGBA /ja Ce BbPHE B HAYanoTo). AKO TOMYETO NOMajHe Ha rMaBaTa Ha 3MnATa (YepBEHN BbIIHOOOPasHI
pamnn), TPAGBa A1a Ce NTb3He HaAosY 1 1a Ce BbPHE MO TPaceTo (BHYMaHWeE, ako TOMYETO 13fie3e OT 3MUATA, TPAGBA J1a Ce BbPHE B HA4aoTo).

3.3mwuiiTe 1 cTBRBUTE Ca p. , TOBa e np TENICTBOTO. AKO TOMYETO MonajHe B KNeTKa C YepBeHa CTpena, NoCTaBu A B pyfeTkaTa 1 A 3aBbpTy, 3a 1a BUANL
[lanu e nonajHew Ha KNeTka OTNpe/ Win 0T3aj, CbOTBETHO BbPBULL HaMpes U Hasag.

4.3a [1a BNeseTe B Kby HAaKpas Ha Urparta, TPAGBA Aa XBbP/INTE TOUHOTO YMCIIO0. AKO XBbPAIWTE MO-TONAMO YUCAO, ryGuTe pesja cu. AKO NonajHeTe Ha 3aeTa KneTka,
npeckayare Ha cneaBallara ceo6oaHa. Meyenn To3u, KOMTO MbPBY MPEMUHE MO LiANaTa fbCKa W CTUTHE Y jomal

BHMMaHWe: He NOCTaBATe Ha AbCKaTa HUKAKBY BbHLHW NPeAMETU UV TaK1Ba, KOWTO MOraT Aa U3XBbpyar.
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SNAKES RACE
HADIi ZAVOD

(CZ) Ttirozmérni hadi a schody s rampami, ruletami a kuzelkami, které Splhaji nebo se vali pfes hraci
pole. Pfindsi zabavu ze hry ve skupiné.

1. Obsah:
1 Tfirozmérna hraci deska
1 kostka

4 pestré kuzelky

2. Cil: probéhnout celé hraci pole a jako prvni dosdhnout cile.

3. Priprava: sestavte podle obrazku dlouhého hada a polozte hraci desku na rovny povrch.

4, Pravidla hry:

1. Kazdy hrac si zvoli pestrou kuzelku a poloZi ji na startovni pole. VSichni hodi kostkou a kdo ma

nejvétsi Cislo, zacina.

2. Postupné hazeji vSichni hraci a postupuiji vpred o tolik poli, kolik hodi na kostce. Kdyz kuzelka
narazi na nohu schodu (modré rampy), musi se na ni vySplhat a jde tak rychleji dopfedu (pokud u
toho spadne, musi se vratit zpét na startovni pole). Kdyz kuzelka narazi na hlavu hada (Cervené
vinovkové rampy), musi se sklouznout dol( a tak jde v hracim poli vzad (pozor, pokud kuZelka z hada
vypadne, musi se vratit zpét na startovni pole).

3. Hadi a schody nejsou totéZ. Pfesné to je ta vyzva. PoloZ kuZelku, kdyZ narazi na pole s
¢ervenou Sipkou, do rulety a otoc ji, abys vidél, zda smis jit na néjaké pole dopfedu nebo musis jit
dozadu.

4. Abys pfisel do cile, musi$ hodit presné Cislo. Pokud hodis vyssi Cislo, je na fadé dalsi. Kdyz se
dostanes na obsazené pole, skoci$ na dalsi volné pole. Kdo prvni ukonci hru a dosahne cile, vyhraval

Pozor: nedavejte na hraci desku jiné nez hraci predméty!

UCHOVEJTE SI TYTO INFORMACE PRO POZDEJSI POUZITI.



