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1. Игрок может в свой ход разыгать из личного запаса только один жетон, 
 рядом с которым зачёркнуты все нужные клетки.

2. На одной клетке поля может лежать только один жетон.
3. Нельзя размещать жетоны на клетках, уже занятых жетонами и фишками 

игроков. Выбирайте свободные от фишек и жетонов клетки.
4. Выложенные на поле жетоны нельзя перемещать и забирать себе.
5. Жетоны, лежащие на поле, действуют на всех игроков.
6. Жетоны змей и лестниц размещаются строго вертикально и не должны 

заканчиваться/начинаться на одной клетке. 
7. Змеи всегда размещаются головой вниз. По ним можно спускаться 

только с хвоста до головы (с середины нельзя). Кончики хвостов 
змей не могут находиться на соседних клетках – между ними всегда 
должна быть минимум одна клетка.

8. Жетоны спреев и ножниц после розыгрыша перекладываются из 
 личного запаса в сброс и больше не участвуют в игре до конца  партии. 

9. По лестницам можно подниматься только от начала и до конца 
(нельзя подняться по лестнице с середины или сойти с неё раньше, 
чем она заканчивается).

10. Подняться по лестнице любой длины – это всегда один шаг.
11. На клетке 100 нельзя размещать никакие жетоны, а также на ней 

не могут заканчиваться жетоны лестниц и змей. На клетке 99 
не могут заканчиваться жетоны лестниц, но другие жетоны 
 размещать на ней можно. 

12. На одной клетке могут стоять несколько фишек игроков.
13. Назад ходить нельзя. 
14. Нельзя ходить на меньшее число шагов, чем выпало очков на кубике. Исключение – когда 

 перед игроком лежит жетон лиан и при этом не разыгрывается жетон ножниц. 
15. Ход всегда передаётся следующему игроку по часовой стрелке: даже если он не может 

 переместить фишку, он всё равно должен бросить кубик. 

Памятка

 личного запаса в сброс и больше не участвуют в игре до конца  партии. 
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1. Для этого варианта игры вам не потребуется 
блокнот – уберите его обратно в коробку.

2. Положите игровое поле в центр стола 
и разместите на нём жетоны лестниц 
следующим образом:

 • короткие – на клетки:
  9-12, 59-62, 88-93;
 • средние – на клетки:
  5-25, 30-50, 37-57, 69-89;
 • длинные – на клетки: 19-42, 47-74.

3. Разместите жетоны змей (первая клетка 
указана для хвоста) следующим образом:

 • красные – на клетки: 46-35, 80-61, 95-86;
 • синие – на клетки: 27-7, 97-77;
 • жёлтую – на клетки: 83-58.
4. Разместите жетоны лиан на клетки: 
 26, 45, 65, 75, 82, 99.
5. Выберите персонажей и возьмите соответ-

ствующие фишки. Вставьте их в подставки. 
Поставьте фишки игроков на стол, рядом 
с клеткой 1.

Подготовка к игре

Определите первого игрока: им станет тот, кто последним сидел на табурете. Он становится актив-
ным игроком. Начиная с него и далее по часовой стрелке, игроки по очереди будут бросать кубик 
и перемещать свои фишки по полю на столько клеток вперёд, сколько очков выпало на кубике.

В этом варианте игры 3 вида жетонов, действующих на всех игроков.

Лестницы – по ним можно подняться на 1 или более рядов вверх. Игрок ставит свою 
фишку на нижнюю ступеньку лестницы и за один шаг перемещает фишку на  верхнюю 
 ступеньку. Далее двигает фишку на оставшееся количество шагов, а если их 
не осталось – оставляет фишку на месте и передаёт ход  следующему игроку. 
Подниматься по лестнице или обойти её – игрок решаем сам. 
Проходить по клеткам под лестницами можно, а вот 
спускаться по ней вниз нельзя.

Активный игрок Вася, его фишка стоит на клетке 3. 
Он кидает кубик, выпадает 4. Вася перемещает свою фишку 
на клетку 5 (2 шага), затем передвигает на клетку 25 (1 шаг) 
и завершает ход на клетке 26 (1 шаг). Ход передаётся следую-
щему игроку.

Пример



Змеи – по ним фишки игроков спускаются на 1 или более рядов вниз. Если ход игрока 
завершился на клетке с хвостом змеи, его фишка сразу же спускается вниз по змее 
и останавливается на клетке с её головой. Если же игрок завершил ход на теле змеи 
(не хвосте), то ничего не произойдёт – его фишка останется на этой клетке, 
т. к. со змей спускаться можно только с хвоста до головы. 
Если игроку хватает шагов, чтобы пройти через клетку
с хвостом змеи, он не спускается по ней, а проходит дальше, 
игнорируя её.

Активный игрок Петя, его фишка стоит на клетке 43. Он кидает кубик,
выпадает 4. Петя перемещает свою фишку на клетку 44 и на ней за-
вершает ход, потому что на клетке 45 лежит жетон лиан (т. е. остав-
шиеся 3 шага сгорают). Затем Петя убирает жетон лиан, лежащий 
перед ним, в сброс и передаёт ход другому игроку. В следующий свой 
ход Петя будет  перемещать фишку по полю как обычно. 

Активный игрок Вася, его фишка стоит на клетке 93. 
Он кидает кубик, выпадает 2. Вася перемещает 
свою фишку на клетку 95 и тут же спускает 
её вниз по змее, на клетку 86 
(потому что его ход завершился 
на хвосте змеи). Ход передаётся 
следующему игроку.

Пример

Пример

 – по ним фишки игроков спускаются на 1 или более рядов вниз. Если ход игрока 
 спускается вниз по змее 

 Если же игрок завершил ход на 
 спускается вниз по змее 

 Если же игрок завершил ход на 
 спускается вниз по змее 

теле змеи
(не хвосте), то ничего не произойдёт – его фишка останется на этой клетке, 

 Если же игрок завершил ход на 
(не хвосте), то ничего не произойдёт – его фишка останется на этой клетке, 

 Если же игрок завершил ход на 

со змей спускаться можно только с хвоста до головы. 
Если игроку хватает шагов, чтобы пройти через клетку

со змей спускаться можно только с хвоста до головы
Если игроку хватает шагов, чтобы пройти через клетку

со змей спускаться можно только с хвоста до головы

с хвостом змеи, он не спускается по ней, а проходит дальше, 
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Лианы – замедляют ход игрока. Если на пути игрока лежит жетон лиан, то игрок завершает 
ход на клетке ПЕРЕД жетоном лиан (т. е. оставшиеся шаги сгорают). В конце своего хода 
игрок снимает с поля жетон лиан, лежащий перед ним, и убирает его в сброс – этот жетон 
не участвует в игре до конца партии.
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Победит тот игрок, чья фишка первой окажется на клетке 100. После того как фишка игрока 
встала на эту клетку, остальные игроки уже не делают ходов – игра мгновенно заканчивается.

1. Змеи всегда размещаются головой вниз. 
По ним можно спускаться только с хвоста 
до головы (с середины нельзя). Игрок, спу-
стившийся по змее, завершает ход на клетке 
с её головой и передаёт ход следующему 
игроку.

2. Кончики хвостов змей не могут находиться 
на соседних клетках – между ними всегда 
должна быть минимум одна клетка (зани-
мать её другими жетонамии фишками 
игроков можно).

3. Жетоны змей и лестниц не могут заканчи-
ваться/начинаться на одной клетке. 

4. По лестницам можно подниматься только 
от начала и до конца (нельзя подняться 
по лестнице с середины или сойти с неё 
раньше, чем она заканчивается).

5. Подняться по лестнице любой длины – 
это всегда один шаг.

6. На одной клетке может лежать только 
один жетон.

7. Жетоны, лежащие на поле, действуют 
на всех игроков. Перемещать их по полю 
нельзя.

8. На клетку 100 нельзя выкладывать никакие 
жетоны, а также на ней не могут заканчи-
ваться жетоны лестниц и змей.

9. На клетке 99 не могут заканчиваться жето-
ны лестниц, но другие жетоны размещать 
на ней можно.

10. Назад ходить нельзя. 
11. На одной клетке могут стоять несколько 

фишек игроков.
12. Ход всегда передаётся следующему игроку 

по часовой стрелке (т. е. налево). 
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Победа

Примечание для режима первооткрывателей
Вы можете разместить на поле жетоны змей, лестниц и лиан по своему усмотрению, но помните 

о базовых правилах, которые составлены так, чтобы всем игрокам было интересно, весело, 
и чтобы все принимали участие в игре: 

Автор благодарит за помощь 
и поддержку Эрана Кахану, 
Итаи Кахану, Галита Кахану, 

Янива Офира, Витала Пинчаса, 
Тамира Алуша, Якира Морчаима, 

Изи Эшкинази и Салли Халон.
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