.Este fantastic sa ai o sora!” Este ceva pe care cei doi frati paianjeni Parker si Peter pot sa confirme
in orice moment. La urma urmei, sora lor este inca destul de usoara incat cei doi sa o coboare folosind
un singur fir de panza de paianjen. Lui Spinderella ii place acest lucru. Ei ii place cel mai mult sa se
uite in jos la drumul principal al furnicilor din padure si sa sperie ocazional cate una.

»1e-am prins! Ha! Ha!” — si ea a prins inca o furnica, doar ca sa o intoarca Tnapoi de unde a pornit.
Ceea ce Spinderella si fratji ei nu stiu, este faptul ca astazi este ziua unui mare maraton international
al furnicilor. La urma urmei, oricum paianjenilor nu le pasa care echipa de 3 furnici castiga medalia
de aur. Parker,

Peter si Spinderella vor doar sa se joace ....

butoane de prindere

Componente Panza de paianjen

Un traseu al furnicilor
(pe fata: traseul scurt,
pe spate: traseul lung)

O buturuga de copac -—ﬂa

12 furnici in 4 culori\'“

o

-~ -
‘'

-~
‘N Un zar verde
cu imagini \Da
" .
Un zar maro pentru furnici \‘*\ Un zar alb pentru paianjeni
(sase fete cu numere de la 1 la 6) (sase fete cu numere de la 2 la 3)
o\ & % .- Un péianjen cu

fir si doua
Pl L L suspensii magnetice:
Doi pdianjeni fara fir: Spinderella
Parker si Peter

Scopul jocului

Adu-ti furnicile in siguranta la linia de sosire. Foloseste pdianjenii ca sa intrerupi
~dragalasele” furnici ale adversarilor din cursa.
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Pregatirea jocului:

Jocul:

1) Pune traseul furnicilor
peste insertiile din
jumatatea de jos

a cutiei. Alege daca
folosesti varianta

scurtd sau cea

lunga a pistei.

3) Aseaza panza de
paianjen deasupra
copacilor. Asigura-te ca
vezi panza de deasupra,
adica ai pus-o cu partea
care trebuie in sus.
Fixeazad panza cu ajutorul
bolturilor.

5) Ia cele doua suspensii
magnetice ale Spinderellei
(cel de al treilea paianjen)
si conecteaza-le pe sub
panza cu magnetii lui
Parker si Peter. Daca ai
facutacest lucru corect,
cei doi frati pot acum

sa se mistepe deasupra
panzei si sa isi mute,
ridice sau sa isi coboare
sora pe sub panza.

7) Pentru fiecare jucator

pune trei furnici de

aceeiasi culoare la start
(spatiul cu o sageata pe el)

] 2) Pune céte un copac in
| fiecare colt al cutiei. Baza

fiecarui copac se potriveste
perfect cu marginea cutiei.

4) Aseaza-i pe Parker si
Peter, cei doi paianjeni fara
fir, aproape unul de altul pe
panza.

6) Acum, indeparteaza-i pe
Peter si pe Parker fara sa i
ridici. Asigura-te ca cei doi
stau pe cate un punct rosu,
la exact doua puncte
distanta unul de altul.

8) pune buturuga pe
orice spatiu de pe
traseul furnicilor.

9) pune cele trei zaruri
langa cutie, la indemana
tuturor jucatorilor.

Cel caruia 1i plac cel mai mult paianjenii incepe. Apoi jucatorii joaca in sensul acelor de ceas.
Arunca zarurile si muta

Daca este tura ta, arunca cele 3 zaruri:



Ai aruncat un paianjen cu zarul verde? Muta paianjenii!Poti sa impa! *)
punctele pentru mutari oricum doresti tu intre Peter si Parker. %;

Acesta este felul in care muti paianjenii:

Zarul alb pentru paianjeni iti spune cat de
departe poti muta paianjenii pe panza. Doar
punctele rosii conteaza drept mutare. Nu muta
doar in fata sau in spate dealungul aceleiasi linii,
ai libertatea sa iei un ,viraj” cand doresti, la orice
intersectie de linii.

Modul in care paianjenul prinde o furnica va fi aratat mai tarziu intr-un paragraf dedicat.
(Spinderella prinde o furnica).

Atentie:

Nu trebuie sa ai niciodata mai mult de doua puncte rosii
goale (cea mai scurta cale) intre Parker si Peter.
(Daca uiti aceasta regula, magnetii pot foarte usor sa is
piarda conexiunea dintre ei si saraca Spinderella probabil
va cadea pe traseul furnicilor)

Ai aruncat o furnica cu zarul verde? Muta una din furnicile tale! d

Acesta este modul in care muti o furnica:

Alege una din furnicile tale. Zarul maro pentru furnici
iti spune cate spatii sa muti furnica catre linia de finis
(spatiile rotunde de pe pista).

fti poti muta furnica peste alte furnici, precum si peste
buturuga. Daca iti muti o furnica care mai are alte furnici
peste ea (ale tale sau a altor jucatori), furnica ta

le duce (in spate) si pe restul impreuna cu ea. Orice numar de furnici pot fi suprapuse.

Daca furnica ta se opreste pe un spatiu ocupat, pur si simplu aseaz-o deasupra furnicii
(furnicilor) aflata (aflate) deja acolo sau pe buturuga.

Daca este o furnica pe buturuga, aseaza furnica peste aceasta.Nu trebuie sa fie mai mult de 2
furnici pe buturuga. (Nu poti muta o furnicad care trebuie sa se opreasca pe buturuga, daca
acolo exista deja 2 furnici.)

Nu poti muta o furnica aflata sub buturuga.
Daca nu poti sa muti nici o furnica, asteapta o tura. Nu iti fa griji, acest lucru se intampla foarter rar.

Nu trebuie sa dai cu zarul exact numarul de mutari necesare sa ajungi la finis. Ca o
exceptie, In acest caz poti ignora numarul de miscari suplimentare. Deobicei trebuie sa iti
misti furnica exact numarul de spatii inainte cum iti arata zarul maro.



Ai aruncat o frunza cu zarul verde? Aseaza buturuga pe un nou spatiu si :
deasemenea muta sau paianjenii sau una din furnicile tale. V

Acesta este modul in care muti buturuga:

Daca este posibil, plaseaza buturuga pe un spatiu in care se afla una
sau doua furnici. Pune-o pe un spatiu gol doar daca nu exista
absolut nici un (nou) spatiu cu una sau doua furnici.

in completare plasérii buturugii, mutd sau p&ianjenii sau o furnicd
proprie, dupa cum a fost descris mai sus.

Este la alegerea ta daca muti buturuga inainte sau dupa ce muti
pdianjenii sau furnica. Poti folosi aceastad oportunitate ca sa iti eliberezi
o furnica de buturuga, iar apoi sa muti aceasta furnica. Trebuie sa
asezi buturuga pe un spatiu nou.

Trebuie sa fie sub buturuga doar doua sau mai putine furnici.

Nu plasa niciodata buturuga peste trei sau mai multe furnici.

Daca muti buturuga, si pe aceasta se afla furnici,le sunt deplasate o
data cu ea.

De fiecare data cand reusesti sa o cobori pe Spinderella exact pe o furnicd, ea prinde acea furnica.
Totusi fii atent! Daca in mod accidental este furnica ta, ea este deasemenea prinsa.

Daca sunt mai multe furnici una peste alta, Spinderella o prinde (automat) doar pe cea de sus.
Doar atat poate cara neinfricata fetitda paianjen!

Spinderella poate de asemenea sa prinda o furnica care se opreste direct sub ea. Aseaza o furnica
in spatiul de sub ea si vezi daca ea o atrage (magnetic) sau nu.

Spinderella nu poate prinde o furnica daca aceasta doar trece pe dedesubt si nu se opreste
exact sub ea.

Ai prins impreuna cu Spinderella
o furnica? Bravo!!

Daca ai prins furnica unui alt
jucator, primesti o recompensa:
Muta una din furnicile tale.

Zarul maro iti arata cati pasi sa faci.
(Daca nu poti muta nici o furnica,
nu primesti recompensa.)

Daca ai una din furnicile tale, nu primesti recompensa.

Pune orice furnica inapoi la linia de start.

Acum, indepdrteaza-i pe Parker si Peter, asemanator cum ai facut la inceputul jocului. De data
aceasta, totusi, muta doar unul dintre ei. Asigura-te ca stau pe cate un punct rosu, iar intre ei
sunt exact doua puncte rosii.

Sfarsitul jocului:
Jocul se termina in momentul in care cea de a treia furnica a unui jucator ajunge la finis.

Daca acestea sunt ale tale, ai castigat! Daca aceasta ajunge in acelasi timp cu cea de a treia
furnica a altui jucator (a fost carata in spate), atunci impartiti victoria.
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