00782 Joc de actiune - Circuit 3D cu serpi si scari

Varsta +4 ani
2-4 jucatori

Continut:
1 tabla de joc, 1 gramada de fan, 1 moara de vant, 3 serpi,
4 scari cu suporturi, 1 zar, 4 bile de joc

Obiectivul jocului

Utilizeaza bila de joc pentru a parcurge traseul, folosindu-te de scari pentru a inainta si
evita serpii care te vor trimite Thapoi jos pe tabla de joc. Castiga primul jucator care ajunge
la Cheia de Aur!

Pregatirea jocului

Asamblati toate piesele 3D potrivind formele elementelor 3D cu cele de pe tabla de joc,
de exemplu, dreptunghiul mic 3D se fixeaza la orificiul dreptunghiului mic de pe tabla.
Exista, de asemenea, 4 suporturi care se fixeaza sub scari pentru a permite inclinarea
acestora. Suporturile trebuie prinse in tabla de joc. Acest lucru se face urmarind pozitia
gaurilor din tabla de joc. Scarile sunt apoi asezate pe suporturi. Gramada de fan este
fixata acoperind capetele scarii scurte si ale sarpelui lung.

Cum se joaca

Fiecare jucator selecteaza o bila de joc colorata si o plaseaza in pozitia de start, langa
Vrajitor. Jucatorii arunca pe rand zarul. Jucatorul cu cel mai mare numar incepe. Cand le
vine randul, jucatorii arunca zarul si muta bila in functie de numarul de pozitii indicate de
cifra zarului. Mutati intotdeauna de-a lungul traseului in directia indicatad de sagetile de
orientare. Daca ajungeti pe un spatiu deja ocupat, trebuie sa sariti la urmatorul spatiu
liber. Daca bila de joc ajunge in partea de jos a unei Scari, trebuie sa urcati in varf
nclindnd scara, acolo unde este necesar. Pe scara deplasarea are loc intotdeauna in
sus. Daca bila ta de joc ajunge n varful unei scari, ramane acolo pana la urmatoarea
mutare, apoi continua de-a lungul traseului. Daca bila de joc ajunge pe capul unui sarpe,
trebuie sa aluneci in jos. Reluarea traseului are loc de-a lungul caii din acel punct. Cand
urmati traseul din jurul morii de vant, incercati sa evitati punctele marcate cu sagetile
galbene. Daca bila ta ajunge pe unul dintre aceste spatii, trebuie s& o muti in interiorul
morii de vant si sa o rotesti. Cand moara de vant se opreste, bila de joc trebuie plasata
fnapoi pe traseu in spatiul cel mai apropiat de pozitia finald a morii de vant. Cand ajungi
pe un loc marcat cu sageata galbena de langa gramada de fan, bila trebuie indepartata
si plasatéd in gaura din centrul gramezii de fan. Rezultatul poate ajuta sau incurca
jucatorul.

Caéstigarea jocului
Castiga primul jucator care ajunge la finalul traseului si obtine Cheia de Aur.



