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V mriezke vieme najst viacero zmysluplnych slov, ktoré st dvoch druhov:
e Druhy hadov: Zmija, Anakonda, Kobra, UZovka, Pytédn, Mamba
e Spobsoby ako sa dostat niekam hore: Schody, Lanovka, Vytah, Vlek, Povraz

Navyse si méZzeme vsimnut, Ze hady sa vzdy Citali smerom zhora nadol a slova z druhej skupiny
smerom zdola nahor. To spolu s mriezkou a druhmi slov v nej odkazuje na znamu spolocenskd hru
HADY & REBRIKY.

Zaroven po vyznaceni vsetkych slov dostdvame medzitajnicku: ,, Musi$ najst najkratsiu vyhru, konce
tahov z nej zober.”

Poli¢ka v mriezke si o¢islujeme ako v originalnej verzii hry. Nasledne potrebujeme najst najkratsiu
cestu z 1 do 100, pricom ak stupime na zaciatok slova, ktoré reprezentuje rebrik, tak nas vynesie
hore a naopak ak stipime na zaciatok hada, tak nas posunie spét.

Ako ndm medzitajnicka hovori, tak do riesenia vidy vezmeme pismenko z poli¢ka, kde skonéime tah.
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NajkratsSia cesta, ktora sa da najst:

hodime 1, aby sme sa dostali do hry na poli¢ko 1 (Z)

hodime 6 a ideme na poli¢ko 7 (O)

hodime 5 a ideme na poli¢ko 12, ale je to POVRAZ, Cize policko 69 (Z)
hodime 4 a ideme na politko 73, ale je to PYTON, ¢ize policko 37 (N)
hodime 1 a ideme na polic¢ko 38, ale je to LANOVKA, CiZe policko 98 (A)
hodime 2 a prideme do ciela na poli¢ko 100 (M)

Riesenim je heslo ZOZNAM.

100-M | 99-U | 98-A

81-J 82-S 83-K

80-Z 79-J 78 -V

61-M 62-A 63-0

60 -1 59 -Y 58-N

41-) 42-D 43-A

40-A 39-0 38-L

21-R | 22-CH | 23-U

Podla oficidlnych pravidiel musi hrac na zaciatku hodit 1ku, aby sa dostal do hry. Ak ste si vSak
povedali, Zze zacinate na policku ¢islo 1, a teda ste to nepovazovali za koniec tahu, tak sme uznavali
rovnako aj rieSenie OZNAM.



