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(2 joueurs, a partir de 8 ans)

9 écailles «noires» de valeurs 1,2 ou 3

3x

9 écailles «blanches» de valeurs 1,2 ou 3
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3x

3x

3x

3x

1 écaille «<neutre»

1x

3x

On mélange les 19 écailles face cachée en les
disposant aléatoirement pour former le corps
d’un serpent ondulant. Ensuite, on les retourne
pour révéler leurs valeurs.

@
@ 98

S o g
8
O GO

Un joueur choisit sa couleur, l'autre joue le pre-
mier coup.

Etre le premier joueur a obtenir une pile d’au
moins 7 écailles.

Chaque joueur joue a son tour une écaille de sa
couleur, vers sa gauche ou vers sa droite, en la
déplacant d’écaille en écaille (en fonction de sa
valeur).

Quand une écaille est en haut d’une pile, on a
le choix entre la déplacer seule ou avec l'écaille
située juste en dessous de celle-ci (on ne peut
donc jamais déplacer plus de deux écailles a la
fois).

Une écaille de valeur 1 se pose obligatoirement
une écaille plus loin a sa gauche ou a sa droite.
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Une écaille de valeur 2 se pose obligatoire-
ment deux écailles plus loin a sa gauche ou a
sa droite.
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Une écaille de valeur 3 se pose obligatoirement
trois écailles plus loin a sa gauche ou a sa droite.
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Selon les cas, I’écaille déplacée se posera sur
une écaille de sa couleur ou sur une écaille de
la couleur adverse, qu’elle empéchera de jouer
tant qu’elle la couvrira. On ne peut pas déplacer
une écaille au-dela des extrémités du corps du
serpent. Tout déplacement menant a ce résul-
tat est interdit.

Une écaille ne peut pas passer deux fois par la
méme écaille lors d’un déplacement.

L’écaille neutre ne peut pas se déplacer seule,
mais on peut se poser dessus, pour la déplacer
ultérieurement.

A tout moment, les joueurs peuvent ou-
vrir une pile d’écailles pour voir ce qui s’y
cachent.

Chaque fois qu’une écaille constituant le
corps initial du serpent est déplacée, celui-ci
se rétracte. Plus la partie avance, plus les
choix des joueurs sont limités.

Au lieu d’effectuer un déplacement, on peut
permuter deux écailles ou pile(s) d’écailles
de sa couleur. Si un joueur choisit de per-
muter une pile, il devra permuter toutes les
écailles de la pile (pas uniquement les 2 pre-
mieres).

On ne peut pas permuter si l'adversaire vient
de le faire.

Si un joueur ne peut plus bouger ou permu-
ter aucune écaille de sa couleur, il passe son
tour, tant que cette situation persiste.

Le premier joueur qui obtient une pile d’au
moins 7 écailles gagne la partie.
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(2 players, from 8 years old)

9 «black» scales with 1, 2 or 3 markings
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3x 3x 3x

9 «white» scales with 1, 2 or 3 markings

1 neutral scale

1x

Players mix the 19 scales with the markings
facing down to form the body of a waving snake.
Then they turn over the scales to reveal their
markings.

Player A chooses a colour then player B plays
first with the other colour.

To be the first player to place the seventh scale
on top of a stack.

Each playerin turn moves a scale of their colour
to the left or to the right covering other scales.
Once a scale is placed on top of a stack (at least
2 stacked scales), either the player moves the
upper scale only or the 2 upper scales together
(it is forbidden to move more than 2 scales at
the same time) regardless of the colour of the
scale under the top scale.

In both cases you will move the scale(s)
according to the marking (1, 2 or 3) on the top
scale. Atany moment, any player can check the
scales inside a stack to know what is there.

- A scale with a «1» mark has to be placed on
the first scale to its left or to its right.
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- A scale with a «2» mark has to be placed 2
scales to its left or to its right.

- A scale with a «3» mark has to be placed 3
scales to its left or to its right.
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A scale can therefore be moved on top of a
scale of the same colour, or on a scale of the
other colour. Moving a scale onto another
colour will prevent the opponent from playing
with that stack.

A scale cannot pass over the head or the tail of
the snake. Any move leading to that result is
forbidden.

A scale cannot pass twice on the same scale
within the same move.

The neutral scale cannot move by itself but
you may land on it and move it along during
another turn.

Instead of moving, you may swap a scale or
stack of scales controlled by your colour (the
colour of the top scale defines which player
controls the whole stack) with another scale
or stack of scales controlled by your colour.

Note that you can swap a single scale with a
stack of scales if they are both controlled by
your colour. The entire stack must be moved.
You cannot swap a scale or stack of scales
controlled by your opponent..

Swapping is forbidden if your opponent has
just swapped on their last turn.

If one player cannot move or swap they have
to miss their turn until they can play again.

The first player to complete a stack of 7
scales wins the game.



PANTAREI

(2 Spieler, ab 8 Jahren)
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9 schwarze Steine mit den Werten 1, 2 oder 3

3x 3x 3x

9 weile Steine mit den Werten 1, 2 oder 3

1 neutraler goldener Stein

1x

Die Spieler mischen die 19 Steine verdeckt und
legen sie anschlieRend beliebig in Schlangen-
form auf den Tisch. Danach werden die Steine
umgedreht, damit deren Werte sichtbar wer-

ot

ol =

8057 D
@@
@a@@a

Ein Spieler wahlt eine Farbe, der andere Spieler
beginnt mit dem ersten Zug.

Einen Stapel aus 7 Steinen zu bilden und diesen
mit einem eigenen Stein kontrollieren.

Jeder Spieler verschiebt wahrend seines Zuges
einen freiliegenden Stein seiner Farbe entlang
der Schlange vor oder zuriick (Stein um Stein,
entsprechend seines Wertes).

Wenn sich unter diesem Stein weitere Steine
befinden, kann man ihn entweder allein oder
zusammen mit dem direkt darunter liegenden
Stein bewegen. Es diirfen nie mehr als zwei
Steine gleichzeitig bewegt werden.

Steine mit Symbol 1 miissen um eine Position
vor- oder zuriickbewegt
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Steine mit Symbol 2 miissen um zwei Posi-
tionen nach links oder rechts bewegt werden.
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Steine mit Symbol 3 miissen um drei Positionen
nach links oder rechts bewegt werden.
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Ein Stein kann auf einen Stein der gleichen Farbe
oder der Farbe des Gegners gesetzt werden.
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Der neutrale Stein darf nicht allein bewegt wer-
den, aber andere Steine konnen auf ihn gesetzt
werden und ihn mitbewegen.

Durch das Zusammenschieben von Steinen
zu Stapeln wird die Schlange im Lauf des
Spiels immer kiirzer und die Zugmoglichkeiten
eingeschrankt.

Anstatt vor oder zurlick zu ziehen, kdnnen
einzelne Steine oder Stapel der eigenen
Farbe miteinander getauscht werden.

Mochte ein Spieler so Stapel tauschen, muss
er alle Steine der Stapel bewegen (nicht nur
die obersten zwei).

8g

Man darf nicht tauschen, wenn der andere
Spieler in seinem letzten Zug bereits ge-
tauscht hat, unabhangig davon, um welche
Steine oder Stapel es sich handelt.

Wenn ein Spieler keinen einzigen Stein mehr
bewegen oder tauschen kann, muss er so
lange aussetzen, bis er wieder eine Zug-
moglichkeit hat.

Der Spieler, dem es zuerst gelingt, einen Sta-
pel mit mindestens sieben Steinen zu bilden,
gewinnt das Spiel.



PANTAREI

(2 spelers, vanaf 8 jaar oud)
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9 zwarte blokken met waarde 1,2 en 3
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3x 3x 3x

9 witte blokken met waarde 1,2 en 3

1 neutrale blok

1x

Men mengt de 19 blokken met de achterkant
naar boven en legt ze willekeurig op de tafel
om het kronkelend lichaam van een slang te
vormen. Vervolgens worden ze omgedraaid om
zodoende hun waarde te zien.

@
®

S
%§3%§$

Eén speler kiest zijn kleur, de andere speler
begint.

De eerste spelerzijn die een stapel van minstens
7 blokken heeft.

Elke speler verplaatst tijdens zijn beurt een
blok van zijn kleur, naar links of naar rechts, dit
door zich van blok naar blok te verplaatsen (in
functie van zijn waarde).

Wanneer een blok bovenop een stapel ligt,
heeft men de keuze tussen hem alleen te ver-
plaatsen, of met de onderliggende blok (men
mag dus nooit meer dan twee blokken tegelijk
verplaatsen).

Menisverplicht een blok met waarde 1 een vak
verder naar links of naar rechts te verplaatsen.
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Men is verplicht een blok met waarde 2 twee
vakken naar links of naar rechts te verplaatsen.
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Men is verplicht een blok met waarde 3 drie
vakken naar links of naar rechts te verplaatsen.
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Naargelang het geval, wordt de verplaatste
blok op een blok van zijn eigen kleur gezet, of
op de kleur van de tegenstander die zodoende
verhinderd wordt om later verder te spelen.

Een blok mag niet verder reiken dan de kop of
de staart van de slang. Elke zet die tot dat resul-
taat leidt, is verboden.

Men mag niet twee keer op hetzelfde blok
komen tijdens dezelfde verplaatsing.

De neutrale blok kan zich niet alleen ver-
plaatsen, maar men kan er zich bovenop zetten
om hem later te verplaatsen.

Telkens er een blok van het oorspronkelijke
slangenlichaam verplaatst wordt, krimpt dit.

Hoe verder het spel vooruit gaat, hoe kleiner
de keuzes van de spelers.

In plaats van zich te verplaatsen, mag men
twee blokken of stapel(s) omruilen met
blokken of stapels van zijn kleur.

Indien de speler kiest om een stapel om te
ruilen zal hij verplicht zijn alle blokken van
de stapel om te ruilen.

Men mag nietomruilenindien de tegenspeler
het juist gedaan heeft.

Als een speler geen enkele blok van zijn kleur
kan verplaatsen, laat hij zijn beurt voorbij
gaan zolang deze situatie duurt.

De speler die het eerst een stapel van
minstens 7 blokken heeft, wint het spel.



PANTAREI

(2 giocatori, da 8 anni)
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Mescolare le 19 Squame e disporle in modo da
formare il corpo del serpente prima di girarle
una per una con il valore visibile.

9 Squame «nere» del valore di . .
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Un giocatore sceglie il colore, l’altro comincia.

9 Squame «bianche» del valore di

1,23 Essere il primo giocatore a ottenere una pila di
7 Squame.

Ogni giocatore a sua volta muove una Squama

del suo colore, alla sua sinistra o alla sua destra,
passando da una Squama all’altra (secondo il
suo valore).

Quando una Squama é in cima a una pila, il
giocatore puo scegliere se muoverla da sola o
con la Squama appena sotto. (Non si pu 0 mai
spostare piu di due Squame alla volta).

1 Squama «neutra»

1x

Una Squama di valore 1 atterra obbligatoria-
mente su una Squama immediatamente vicina
a destra o a sinistra.

ARG

8C

Una Squama del valore 2 atterra obbligatoria-
mente su una Squama distante due Squame a
destra o a sinistra.
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Una Squama del valore 3 atterra obbligatoria-
mente su una Squama distante tre Squame a
destra o a sinistra.
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A seconda del caso, la Squama spostata
atterrera su una Squama del suo colore, o su
unadel colore opposto, che non potra muoversi
finché sara coperta.
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Una Squama non puo muoversi oltre la testa o
la coda del serpente. Qualsiasi mossa che porti
a questo risultato e proibita.

La Squama neutra non puo muoversi da sola,
ma si puo atterrarci sopra per spostarla in
seguito.

Non si puo passare due volte sulla stessa
Squama durante lo stesso turno.

Ogni volta che una Squama che costituisce
la testa del serpente viene mossa, il serpente
siritrae. Piul il gioco procede, pit le scelte dei
giocatori sono cosi limitate.

Invece di muovere una Squama il giocatore
puo scambiare di posto a due delle Squame o
pile di Squame del suo colore. Se il giocatore
sceglie di invertire due pile deve invertire
lintera pila (e non solo le due Squame a
capo della pila).
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Non si puo scambiare di posto se l'avversario
lo ha appena fatto.

Se, al suo turno, un giocatore non puo
spostare alcuna Squama del suo colore,
deve passare il turno, finché persiste questa
situazione.

Il giocatore che per primo ottiene una pila di
almeno 7 Squame vince la partita.



9 peones negros de valor1,2 03

N Je)%

3x

9 peones blancos devalor1,2 03
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(2 jugadores, 8 afios y mds)
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3x

3x

3x

3x

1 pedn neutro

1x

3x

Ser el primer jugador en obtener una pila de
minimo 7 peones.

Se mezclan los 19 peones boca abajo y se
organizan aleatoriamente de tal manera a
formarun cuerpo de serpiente ondulado. Luego
se voltean para revelar sus valores.
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Uno de los jugadores escoge el color con el que
jugara, el otro empieza la partida.

Cada jugador mueve por turnos un peén de
su color hacia su derecha o hacia su izquierda
desplazandola de pedn en pedn (en funcion de
su valor).

Cuando un pedn se encuentra encima de una
pila de peones, el jugador tiene la posibilidad
de desplazarla sola o de desplazar solo su peén
y el pedn situado justo debajo del suyo (no se
puede desplazar mas de dos peones a la vez).

Un pedn con el valor 1, se desplaza Ginicamente
una vez a la derecha o a la izquierda.
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Un pedn con el valor 2, se desplaza Ginicamente
dos veces a la derecha o a la izquierda.
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Un pedn con el valor 3, se desplaza Ginicamente
de tres veces a la derecha o a la izquierda.
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Segln el juego, el pedn que se desplaza
aterrizara sobre otro pedn de su mismo color
o sobre otro pedn del color adverso. En este
ultimo caso, el pedén adverso no podra ser
jugado hasta que no sea liberado.
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Un pedn no puede pasar por encima de la
cabeza o la cola de la serpiente. Cualquier
movimiento que lleve a ese resultado estd
prohibido. Un pedn no puede pasar dos veces
sobre el mismo pedn en el mismo movimiento.

El pedén neutro no se puede desplazar
solo, hay que aterrizar sobre el para poder
desplazarlo en el turno siguiente.

Cada ves que un peén de la serpiente es
desplazado, el cuerpo se retracta. Mientras
mas el juego mas avanza, los movimientos
de los peones se ven limitados.

En lugar de efectuar un movimiento, se
puede intercambiar dos peones o pilas de
peones de su color. Si el jugador decide
permutar una pila, tendrd que permutar
todos los peones de la pila y no Gnicamente
los dos primeros.

No se puede permutar si el otro jugador lo
hiso precedentemente.

Si uno de los jugadores no puede mover
ninguno de los peones de su color, debera
pasar su turno hasta que una de sus fichas
sea liberada.

Eljugador que obtenga una pila de minimo 7
peones gana el juego.
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(2 jogadores, 8 anos ou mais)

9 telhas «pretas» de valores 1,2,3

3x

9 telhas «brancas» de valores 1,2,3

@

3x

3x

3x

3x

1 telha «neutra»

1x

3x

Ser o primeiro jogador a obter uma pilha de
pelo menos 7 pedes.

Misture as 19 telhas com as faces viradas para
baixo e as posicione de maneira aleatdria para
formar o corpo de uma serpente. Depois, vire as
telhas para revelar seus valores.

Um jogador escolhe a sua cor, o outro jogador
comeca a partida.

Cada jogador joga na sua vez uma telha de sua
cor, paraaesquerdaou paraadireita, colocando
em cima das outras telhas (de acordo com seus
valores).

Quando uma telha esta no topo de uma pilha,
os jogadores podem movimentar uma telha ou
as duas primeiras telhas do topo de uma pilha
(maximo duas telhas de cada vez).

Uma telha de valor 1 se movimenta obrigato-
riamente de uma telha para a sua esquerda ou
para a sua direita.
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Uma telha de valor 2 se movimenta obrigatoria-
mente de duas telhas para a sua esquerda ou
para a sua direita.
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Uma telha de valor 3 se movimenta obrigato-
riamente de trés telhas para a sua esquerda ou
para a sua direita.
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Segundo os casos, a telha que se moveu sera
colocada sobre uma telha da mesma cor ou
sobre uma telha da cor adversaria.

Umatellha ndo pode passarporcimadacabeca
ou da cauda da cobra. Qualquer movimento
que conduza a esse resultado é proibido.

Uma telha ndo pode passar duas vezes sobre a
mesma telha no mesmo movimento.

A peca neutra ndo pode se mover sozinha,
mas outra telha pode se mover em cima,
para mové-la mais tarde.

A cada vez que uma telha que constitui
o corpo inicial da serpente é movida, a
serpente diminui.

Em vez de efetuar um movimento, os
jogadores podem trocar duas telhas ou
pilha(s) de telhas da sua mesma cor.

Se o jogador escolhe trocar uma pilha, ele
tera que trocar todas as telhas da pilha (e
ndo somente as 2 primeiras).

Um jogador ndo pode trocar se o seu
adversario fez o mesmo na jogada anterior.

Se um jogador ndo pode mais mover nenhu-
ma de suas telhas, ele passa a sua vez, en-
quanto essa situagdo continua.

O primeiro jogador que obtém uma pilha de
7 telhas ganha a partida.



PANTAREI

(2 zawodnikow, od 8 lat)

L)

9 czarnych kafelkdw tusek

z oznaczeniem 1, 2 albo 3

3x

zoznaczeniem 1,2 albo 3

3x

9 biatych kafelkdw tusek

3x

3x

kafelek tuski neutralnej

1x

3x

By¢ pierwszym graczem, ktory umiesci 7. kafelek tu-
ski na wierzchu stosu.

Gracze mieszajg 19 zakrytych kafelkdéw tusek i
uktadaja je w linie przypominajaca weza. Nastepnie
odkrywaja kafelki.

Kazdy gracz wybiera swoj kolor (biaty albo czarny).
Gre rozpoczyna gracz, ktory wybrat kolor jako drugi.

Gracze na zmiane rozgrywaja tury. W swojej turze
gracz wykonuje ruch, przektadajac kafelek tuski
w swoim kolorze w lewo albo w prawo i umieszcza-
jac go na innym kafelku. Jesli kafelek tuski znajdu-
je sie na wierzchu stosu (stos tworza co najmniej
2 kafelki), gracz przektada tylko wierzchni kafelek
albo 2 wierzchnie kafelki naraz (nie mozna przekta-
dac wiecej niz 2 kafelkdw tusek jednoczesnie). Kolor
kafelka znajdujacego sie pod wierzchnim kafelkiem

nie ma znaczenia.
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W obu przypadkach gracz przektada kafelek (albo
kafelki) tuski zgodnie z oznaczeniem (1, 2 albo 3)
wierzchniego kafelka. W dowolnym momencie kaz-
dy z graczy moze przejrzec stos kafelkdw, aby spraw-
dzi¢, co sie w nim znajduje.

- Kafelek tuskiz oznaczeniem 1 mozna przetozy¢ tyl-
ko na 1. kafelek po jego lewej albo prawe;j stronie.
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- Kafelek tuskiz oznaczeniem 2 mozna przetozy¢ tyl-
ko na 2. kafelek po jego lewej albo prawe;j stronie.
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- Kafelek tuskiz oznaczeniem 3 mozna przetozy¢ tyl-
ko na 3. kafelek po jego lewej albo prawe;j stronie.
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Kafelek tuski mozna potozy¢ na kafelku dowolnego
koloru. Potozenie kafelka tuski na stosie z wierzch-
nim kafelkiem winnym kolorze sprawi, ze przeciwnik
nie bedzie mogt uzy¢ tego stosu.

Waz sie nie zapetla, wiec ruchy wychodzace poza
jego lewy albo prawy koniec sa niedozwolone. Kazdy
ruch, ktéry miatby sie tak zakonczy¢, jest zakazany.

Sciezka ruchu kafelka w 1 turze nie moze sie
przecigc.

Kafelka tuski neutralnej nie mozna przetozyé w
pojedynke, ale mozna potozy¢ na nim kafelek
i w kolejnych turach przektadaé oba kafelki
naraz.

Stos kafelkdw tusek uznaje sie za stos w kolo-
rze gracza, ktorego kafelek tuski znajduje sie na
wierzchu. W ramach swojego ruchu zamiast prze-
ktada¢ kafelek gracz moze zamieni¢ miejscami
kafelek albo stos w swoim kolorze z innym kafel-
kiem albo stosem w swoim kolorze.

Gracz moze zamieni¢ miejscami pojedynczy kafe-
lek ze stosem kafelkow, jesli oba sa w jego kolo-
rze. Musi wtedy przesuna¢ caty stos. Gracz moze
zamienia¢ miejscami wytacznie kafelki tusek i
stosy kafelkdw tusek w swoim kolorze - nie moze
tego robic z kafelkami i stosami przeciwnika.

Gracz nie moze dokonac¢ zamiany miejsc, jesli
jego przeciwnik zrobit to w swojej ostatniej turze.

Jesli ktorys z graczy nie moze przetozy¢ kafelka
ani dokona¢ zamiany miejsc, nie wykonuje w
swo- jej turze zadnego ruchu.

Pierwszy gracz, ktory stworzy stos 7 kafelkow tu-
sek, wygrywa rozgrywke.



PANTAREI

(2 hrdci, od 8 let)
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9 Cernych desticek s 1,2 nebo 3 symboly

9 bilych desticek s 1, 2 nebo 3 symboly

3x 3x 3x

1 neutralni desticka

1x

Hraci zamichaji vSech 19 desticek symboly dold
a poskladaji je do tvaru plaziciho se hada. Az
poté desticky oto¢i symboly nahoru.
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Hrac A si vybere barvu a nasledné zahaji hru
hrac B druhou barvou.

Vyhrava ten, kdo jako prvni umisti na vrsek
nékteré hromadky 7. desticku.

Hra¢ ve svém tahu presune desticku ve své
barvé doleva nebo doprava, ¢imz zakryje jiné
desticky. Jakmile se desticka ocitne na vrsku
hromadky (alespori 2 jinych desticek), mlze
hra¢ presunout bud pouze vrchni desticku,
nebo 2 vrchni destic¢ky spolecné (neni dovoleno
presunout vice nez 2 desticky za tah). V pripadé
presunu 2 desti¢ek nehraje barva spodni
desticky roli.

V obou pfipadech se desti¢ky presunou do
vzdalenosti dané poc¢tem symbold (1, 2 nebo 3)
na vrchni pfesouvané desticce. Hraci se mohou
kdykoli podivat na jakoukoli hromadku, aby
zjistili, jaké desticky se tam nachazi.

Desticka s 1 symbolem musi byt presunuta na
sousedni desti¢ku vpravo nebo vlevo.
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Desticka se 2 symboly musi byt presunuta
0 2 desticky vpravo nebo vlevo.
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Desticka se 3 symboly musi byt presunuta
o 3 desticky vpravo  nebo vlevo.
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Desticka se tedy mUZe presunout na desticku
vlastni nebo cizi barvy. Pokud umistite svou
desticku na desti¢ku soupere, zabranite mu tim
s danou destickou hrat.

Desticka se nemiiZe presunout pred ,hlavu® ¢i
»0cas“ hada. Jakykoli pohyb, ktery by mél toto
za nasledek, se povaZzuje za neplatny.

Desticka nemliZe béhem jednoho pohybu
prejit dvakrat pres stejnou desticku.

Neutralni desti¢ku nelze posunovat, ale
muiZete na ni poloZit svou destic¢ku a pre-
sunout obé ve svém nasledujicim tahu.

Misto pohybu muZete prohodit desticku
nebo hromadku desticek, pokud jsou kontro-
lovany vasi barvou (o kontrole hromadky
rozhoduje barva vrchni desticky). Je treba
presouvat celé hromadky. Nemizete pro-
hazovat desticky nebo hromadky desticek
ovladané souperem.

Sg

Prohazovani je zakazano, jestlize souper ve
svém predchozim tahu sdm prohazoval.

Pokud néktery z hracd neni schopen pro-
vést pohyb ¢i prohozeni, jeho tahy se
preskakuji do té doby, dokud nebude moci
znovu hrat.

Vitézi hrac, ktery jako prvni umisti na vrsek
hromadky sedmou desticku.



