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Ekscytujaca zabawa dla od 2 do 4 graczy
w wieku 7+

Zawartosc¢:

1 Plansza do gry
34 kafle labiryntu
24 karty

4 pionki do gry (czerwony, z6tty, zielony i niebieski)
»Mamma mia!“ Gdzie sie podziat Super Mario? Zaréwno on, jak
i Luigi, Yoshi, Ksiezniczka Peach, Donkey Kong oraz pozostali
bohaterowie Super Mario™ ukryli sie gdzies w szalonym
labiryncie. Przesuwaj kafle labiryntu, tworz nowe Sciezki, odszukaj
bohateréw i blokuj ruchy oponentéw!

Aby wygrac, odszukaj wszystkie postacie z kart na planszy gry, a
nastepnie wré¢ na swoje poczatkowe pole.

Przygotowania do Gry
Gdy grasz po raz pierwszy, ostroznie wypchnij z ramek kafle labi-
ryntu oraz karty postaci.
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Potasuj kafelki labiryntu awersem do dotu. Nastepnie rozmies¢ je
na pustych polach planszy (awersem do géry) tak, aby stworzy¢
labirynt. Kafel, ktéry nie zmiescit sie na planszy umies¢ obok niej
(awersem go géry). To nim przesuniecie labirynt w pdZniejszym
etapie gry.

Potasuj 24 karty postaci i rozdziel je miedzy graczami. Kazdy gra-
cz uktada otrzymane karty na stosie przed sobg (nie podgladajac
ich zawartoscil).

Kazdy gracz wybiera pionek, a nastepnie umieszcza go w danym
rogu planszy, zgodnie z przypisanym do niego kolorem.
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Rozgrywka

Gracze podnoszg pierwsza karte ze swojego stosu, nie ujawniajac
jej innym graczom. Pierwszy ruch wykonuje najmtodszy gracz,
nastepnie kolejnos¢ ruchéw przebiega zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara. W czasie swojej tury gracz prébuje dostac sie do
kafelka na planszy, na ktérym widnieje postac z jego karty. W
pierwszej kolejnosci umies¢ kafelek spoza pola gry na planszy, a
nastepnie wykonaj ruch pionkiem.

Przesuwanie Kafli Labiryntu

Wzdtuz brzegéw planszy umieszczono 12 strzatek. Podczas swojej
tury umie$¢ pozostawiony kafelek na planszy tam, gdzie wskazu-
je strzatka. Kafel, ktéry tym samym zostat zepchniety z planszy,
pozostaje w bezruchu, dopdki nie zostanie ponownie umieszczony
na planszy, podczas tury kolejnego gracza.
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Kafle labiryntu nie mogg zosta¢ umieszczone w tym miejscu, z
ktérego zostaty zepchniete. Labirynt musi ulec zmianie podczas
kazdej tury, nawet w przypadku gdy dany gracz jest w stanie
dotrzec do celu bez przesuwania kafla.

Jesli pionek gracza zostat zepchniety z planszy wraz z kaflem
labiryntu, nalezy umiesci¢ pionek po przeciwnej stronie planszy
na kaflu, ktéry zostat dostawiony. Czynnos$¢ ta nie jest liczona jako
ruch gracza, ktoéry zostat zepchniety z planszy.
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Ruch

Po przesunieciu kafla mozesz wykonac ruch. Przesun pionek na
dowolny kafelek, ktéry potgczony jest nieprzerwang trasg z kafel-
kiem, na ktérym obecnie przebywasz. Mozesz zatrzymac si¢ na
dowolnym kaflu, pod warunkiem Zze jest on czescig nieprzerwanej
trasy. Na kaflach przebywa¢ moze wiecej niz jeden pionek.
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Jesdli nie jestes w stanie dostac sie do celu podczas aktualnej
tury, zbliz sie do swojego celu na tyle, na ile mozesz. Utatwi ci to
rozgrywke podczas twojej nastepnej tury!

Gdy dostaniesz sie do kafla z podobizng bohatera, odkryj swojg
karte i umies¢ ja awersem do gory, obok stosu nieodkrytych kart.
Podnies kolejna karte z gory (nie ujawniajac jej innym graczom).
Oto twoéj nowy cel! Postaraj sie dostaé do kafelka z podobizng
postaci w nastepnej turze.

Koniec Gry

Gra dobiega korica w chwili, w ktorej jeden z graczy odstoni
wszystkie swoje karty i powrdci na poczatkowe pole. Gracz, ktéry
dokona tego jako pierwszy, wygrywa!

Wariant dla Najmtodszych:

Mechanika gry, jak i utozenie wszystkich elementéw pozostajg
bez zmian. Aby jednak uczynic gre nieco tatwiejszg, gracze moga
podejrzeé swoje karty na poczatku rozgrywki. Sami wybieraja, do
ktdrej postaci chca sie udaé podczas najblizszej tury. Dodatkowo
mozecie ustali¢ miedzy sobg, czy powrét do pozycji poczatkowej
po zdobyciu wszystkich kart jest warunkiem koniecznym, do
wygrania gry.
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Zamichejte karty s cestami obrazkem dol( a poté je obrazkem
nahoru rozmistéte na prazdna policka na hernim planu tak, aby
vznikl nahodny labyrint. Jedna karta s cestami je navic. Odlozte
ji obrazkem nahoru vedle herniho planu. Budete ji potfebovat
Chytra zabava pfi posouvani cest pozdéji k posouvani labyrintu.
pro 2—4 hrace ve véku od 7 let.
Zamichejte vSech 24 obrazkovych karet a rovnomérné si je mezi
sebou rozdejte. Do svych karet se nedivejte a poloZte je obrazky
dolli na hromadku pred sebe.

Obsahuje:
1 herniplan
34 ctvercovych karet s cestami
24 obrazkovych karet Ted'si kazdy vyberte svou hraci figurku a postavte ji na stejnoba-
4 hraci figurky v ¢ervené, zluté, zelené a modré barvé revné startovni policko v jednom z roh( planu

»~Mamma mia!“ Kde je Super Mario? Maly, kniraty instalatér se
spolu s Luigim, Yoshim, princeznou Peach, Donkey Kongem a
mnoha dalsimi postavami z her Super Mario™ schoval v blaznivém
labyrintu. Chcete je najit? Pak Sikovné posouvejte kartami tak, aby
na misté slepych uli¢ek vznikaly nové cesty. Jen tak se vam podafi
se s vasimi hracimi figurkami dostat k hledanym postavam.

Cilem hry je jako prvni vyloZit vSechny své obrazkové karty a vratit
se na startovni policko.

Priprava
Pfed prvni hrou opatrné vyloupnéte vsechny karty z desek.
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Pribéh hry

Nejprve si kazdy hrac prohlédne svrchni obrazkovou kartu ze

své hromadky, ale neukazuje ji ostatnim hrac¢dim. Zac¢ina hrat
nejmladsi hrac a hra dale pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
Hrac, ktery je na fadé, se pokusi na hernim planu dostat na
policko, které ukazuje stejnou postavu jako svrchni obrazkova
karta z jeho hromadky. Aby toho dosahl, musi nejprve posunout
labyrint zasunutim karty s cestami a potom postoupit se svou
figurkou.

Jak posunout labyrint

Na okrajich herniho planu se nachazi 12 Sipek. Hrac¢, ktery je na
fadé, se rozhodne pro jednu z téchto Sipek a zasune na jejim
misté volnou kartu s cestami tak daleko, aby se na protéjsi strané
labyrintu vysunula pfesné jedna karta s cestami. Vytlacena karta
s cestami zUstava lezet na okraji herniho planu, dokud ji dalsi hraé
opét nezasune na jiné misto.
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Hrac¢, ktery je na fadé, nesmi kartu s cestami znovu zasunout na
stejné misto, z kterého byla vysunuta prfedchozim hracem.
Hrac musi labyrint posunout v kazdém pfipadé, i kdyby mohl k
hledané postavé dojit bez jeho zmén.

Pokud hrac pfi posunu labyrintu vysune kartu, na které stoji jeho
vlastni nebo cizi hraci figurka, postavi figurku na protilehlou stra-
nu herniho planu na tu kartu s cestami, ktera byla pravé do planu
zasunuta. Pfemisténi figurky se ale nepocita za tah.
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Jak tahnout herni figurkou

Po posunuti labyrintu hrac postoupi se svou figurkou.

Hrac¢ muze svou figurkou tahnout na jakékoliv policko, ke kterému
vede nepferusena cesta, ale mlze také kdykoliv z0stat stat. Na
jednom policku se miize nachazet vice figurek
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Kdyz hra¢ nedosahne svého cile pfimou cestou, mize svou
figurkou tahnout tak daleko, aby mél pfi pfistim tahu vyhodnéjsi
vychozi pozici.

Svou figurku muze také nechat stat.

Kdyz hrac dorazi k postavé ze své obrazkové karty, vyloZi tuto kar-
tu obrazkem nahoru vedle své hromadky karet jako dGkaz. Hned
nato si mGze prohlédnout svou dalsi kartu a postavu na ni vyobra-
zenou. Pfi dalsim tahu se bude snazit se k této postavé dostat.

Konec hry

Hra konci, kdyz jeden z hracd vylozi viechny své obrazkové karty
a vrati se svou hraci figurkou na startovni policko. Tento hrac
vyhrava!

Varianta pro mensi déti:

Sestavte hru jako u zakladni varianty a hrajte podle jejich pravidel
s nasledujicimi zménami. Hradi si na zacatku hry sméji prohléd-
nout viechny své obrazkové karty a rozhodnout se pred kazdym
tahem, kterou postavu chtéji hledat jako dalsi.

Hraci se mlzou také domluvit, Ze na konci hry nemusi vracet své
figurky na startovni policka, ale mlzZou je zanechat na libovolném
policku v labyrintu
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Keverjiik 6ssze a mozaikkartyakat képpel lefelé, majd felforditva
helyezziik 6ket a jatéktabla lres helyeire véletlenszer(ien. Egy
mozaikkartya kimarad, melyet helyezziink a jatéktabla mellé
felforditva. Ezzel fogjuk kezdeni a tologatast.

A szérakoztatd tologatos jaték,
2-4 jatékos részére, 7 éves kortdl. Jol keverjiik 6ssze mind a 24 képkartyat és osszuk szét egyenld
aranyban a jatékosok kézott. Minden jatékos helyezze el maga
el6tt leforditva egy kupacban ezeket a kartyakat, anélkiil, hogy

megnéznék.

Tartalom:
1 jatéktabla
34 labirintuskartya
24 képkartya Minden jatékos valaszt egy jatékfigurat, majd a babuval
4 jatékfigura (piros, sarga, zold és kék) megegyezd szinli sarokba helyezi el 6ket. (Ez lesz a kiindulépont,
ahova majd a végén vissza kell jutni.)

14

»Mamma mia!“ Hol van Marié? Elrejt6z6tt ebben az 6riilt labirin-
tusban az 0sszes kedvenc Szuper Marié karaktereddel egyiitt, oly-
anokkal mint Luigi, Yoshi, Peach és Donkey Kong. Tologasd okosan
a labirintusmozaikokat, akadalyozd meg az ellenfeleidet, taldlj uj
utakat és juss el a képkartyadon szerepl6 karakterekhez! Ki lesz az
elsd, aki megtaldlja az 6sszes kis baratot?

Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot juss el a képkartydidon talalhaté
Osszes karakterhez, majd térj vissza a starthelyre!

El6késziiletek
Az elsé jaték el6tt dvatosan pattintsuk ki a labirintuskartyakat és
a képkartyakat.
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A jaték menete

Minden jatékos megnézi az elsé kartyat ugy, hogy a tobbi jatékos

ne lassa. A legfiatalabb jatékos kezdi a kort, majd az éra jarasanak
megfelel§ iranyaba haladnak tovabb. Minden kérben egyre koze-

lebb probalnak jutni a jatékosok a kartyajukon szerepl6 képhez. A

jaték elején kimaradd mozaikkal kell a sorokat eltolni, majd l1épni a
jatékfiguraval.

A mozaikok mozgatasa

12 nyilat [atsz a tabla szélein. Ezek a nyilak jelzik, hogy melyik sort
tudod eltolni a labirintuskartyaval. A mozaik, amit letolt az egyik
jatékos a tablardl, a kovetkez6 veszi fel és azzal tol tovabb egy
masik sort a tablan.
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Nem lehet a kovetkezd jatékosnak ugyanazt a sort visszatolni,
amit az el6z6 jatékos eltolt. Nem sziikséges mindenképp mozgatni
a labirintus mozaikjat, ha enélkdl is el tudsz jutni a képhez.

Ha azon a labirintuskartydan all a jatékos karaktered, amit letoltak
a tablarél tedd a masik oldalon levé mozaikra. Ez az athelyezés
nem szamit |épésnek.
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Lépés a kivalasztott karakterbabuval

El6sz6r a labirintusmozaikot kell eltolni, majd a kialakult Gtvona-
lon végigmenni a babuval, amig falba nem (itkdzik. Nem sziik-
séges mindenképp mozgatni a labirintus mozaikjat, ha enélkdil

is el tudsz jutni a kartyadon szerepl6 képhez. Nem muszaj addig
menned, amig falba nem

itk6zol, barhol meg lehet alini a labirintusban, akkor is ha van
tovabbi ut lehetdség. Egy mozaikon tobb jatékos is allhat egy
idében.
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Ha nem jutsz el a kartyadon szerepld képhez egy 1épésbdl, akkor
helyezd el ugy a babudat, hogy a kévetkez6 korben minél konny-
ebb legyen elérned.

Amikor sikeriilt eljutnod a képkartyan szerepl6 karakterhez a
tablan, forditsd fel és rakd a leforditott kartyakupac mellé. Ekkor
hazhatsz Ujabb kartyat, amihez szintén el kell jutnod a tablan.

A jaték vége

Az a jatékos, aki a leghamarabb megtaldlja a neki kiosztott kép-
kartyakon levé képeket, majd visszajut a sajat kiindulasi helyere a
tablan, nyert!

Kisgyermekes variacio:

Az alap jatékhoz hasonléan torténnek az el6késziiletek. A jaték
konnyitése érdekében minden jatékos lathatja a masiknak kiosz-
tott képkartyakat is. A jatékosok kivalaszthatjak, hogy melyik
karakterhez szeretnének el8szor eljutni a jatéktablan. Ha minden-
ki beleegyezik, megallapodhatok abban, hogy a jaték végén nem
kell visszajutni a kezd6 pozicidba.
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Amestecati cartile de labirint, cu fata in jos, apoi asezati-le cu fata
in sus pe spatiile goale ale tablei de joc, pentru a forma un labirint
aleatoriu. Ar trebui sa ramana o caramida de labirint nefolosita.
Puneti-o cu fata in sus langa tabla de joc si folositi-o mai tarziu in
Distractie fantasticd, cu schimbari de situatie joc pentru a modifica labirintul.
pentru 2-4 jucatori cu varsta de peste 7 ani.
Amestecati cele 24 de carti ilustrate si impartiti-le uniform intre
jucatori. Fiecare jucator isi pune cartile pe masa intr-un teanc, fara
sa se uite |a acestea.

Continut:
1 tabla de joc
34 de cdramizi patrate de labirint
24 de cartiilustrate Fiecare jucator alege unul dintre pionii de joc si il pune intr-
4 pionide joc (rosu, galben, verde si albastru) unul din cele patru colturi ale tablei de joc, pe culoarea
corespunzatoare.

»Mamma mia!” Unde este Super Mario? Este ascuns intr-un
labirint intortocheat impreuna cu Luigi, Yoshi, Printesa Peach,
Donkey Kong si alte personaje de joc Super Mario™. Cautati-i cu
pricepere deplasand caramizile patrate de labirint, crednd cai noi
si blocandu-va adversarii, pentru ca in final sa ii gasiti!

Pentru a castiga jocul, descoperiti toate personajele afisate pe
cartile ilustrate pe care le aveti in posesie, apoi readuceti pionul la
pozitia sa initiala de pe tabla de joc.

Pregatirea jocului
Cand jucati pentru prima data, scoateti cu atentie caramizile de
labirint si cartile ilustrate din rama de carton.

-10 -
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Cum se joaca

Fiecare jucdtor se uitd la prima carte din teancul sdu de carti
ilustrate, fara sa o arate celorlalti jucatori. Cel mai tanar jucator
incepe, iar jocul continua in sensul miscarii acelor de ceasornic.
La randul sdu, fiecare jucator incearca sa ajunga la caramida de
labirint de pe tabla de joc care indicd aceeasi imagine ca pe prima
carte de joc din teancul sau. Mai intai, introduceti in joc caramida
de labirint care a ramas langa tabla de joc. Apoi, deplasati pionul
pe tabla de joc.

Schimbarea caramizilor de labirint

De-a lungul marginii tablei de joc sunt amplasate 12 sageti. Cand
va vine randul, introduceti caramida de labirint suplimentara pe
tabla de joc, in locul unde se afla una dintre sageti, pana cand

o caramida de labirint aluneca de pe margine la capatul opus al
tablei de joc. Cardamida de labirint care a fost scoasa de pe tabla de
joc ramane langa tabla de joc si va fi introdusa inapoi pe tabla de
joc de urmatorul jucator, cand va veni randul acestuia.
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Caramida de labirint care tocmai a fost scoasa din joc nu poate fi
introdusa inapoi pe tabla in acelasi loc de unde a fost scoasa din
joc. Labirintul trebuie sa se modifice la fiecare tura, chiar daca
puteti ajunge la imaginea dumneavoastra fara a introduce o
caramida de labirint suplimentara.

Daca pionul unui jucator este scos de pe tabla de joc impreuna cu
o caramida de labirint, pionul va fi plasat pe capatul opus al tablei
de joc pe noua caramida de labirint care tocmai a fost introdusa.
Aceasta nu se considera o miscare.

LA

Deplasarea pionului in joc

Dupa ce ati repozitionat caramizile labirintului, mutati pio-

nul de joc mai departe pe tabla de joc. Puteti muta pionul
dumneavoastra pe orice caramida de labirint care este adiacenta
la cdmpul pe care se afla piesa dumneavoastra si puteti sa opriti
deplasarea in orice moment. Puteti muta pionul pe o cardamida de
labirint care este deja ocupata de pionul altui jucator.
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Daca nu puteti ajunge la imaginea dumneavoastra intr-o singura
turd, puteti sa mutati pionul cu care jucati cat mai departe posibil,
pentru ca sa ajungeti mai usor la aceasta in timpul urmatoarei
ture.

Dupa ce ati ajuns la caramida de labirint cu imaginea potrivita,
intoarceti cartea cu imagine si asezati-o cu fata in sus, langa restul
cartilor dumneavoastra. Acum, uitati-va la urmatoarea imagine
din teanc. La urmadtoarea tura, incercati sa gasiti drumul catre
aceasta imagine de pe tabla de joc.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina de indata ce unul dintre jucatori si-a predat
toate cartile si si-au readus pionul de joc in pozitia initiala. Acesta
castiga jocul!

.

Variatie a jocului pentru cei mai mici:
Se aplica aceeasi pregatire si reguli ca in cazul jocului de baza.
Pentru a face jocul putin mai usor, jucatorilor li se permite sa se uite
la toate cartile ilustrate la inceputul jocului. Jucatorii pot alege la ce
imagine doresc sd ajunga la urmatoarea tura.

Daca toata lumea este de acord, odata ce s-a ajuns la toate imagini-
le, puteti decide sa nu va mai intoarceti pionii in pozitia de inceput.
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Donkey Kong
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Inteligentna zabava pri posuvani ciest
pre 2—4 hracov ve veku od 7 rokov.

Obsahuje:

1 herny plan
34 Stvorcovych kariet s cestami
24 obrazkovych kariet

4 hracie figurky v cervenej, Zltej, zelenej a modrej farbe

“Mamma mial“ Kde je Super Mario? Maly, fuzaty inStalatér sa spo-
lu s Luigim, Yoshim, princeznou Peach, Donkey Kongom a mnohy-
mi dalsimi postavami z hier Super Mario™ schoval v blaznivom
labyrinte. Chcete ich najst? Potom Sikovne posuvajte kartami tak,
aby na mieste slepych uli¢iek vznikali nové cesty. Len tak sa vam
podari dostat sa s vasimi figtirkami k hladanym postavam!

Cielom hry je ako prvy odkryt vietky svoje obrazkové karty a
vratit sa na Startovacie policko.

Priprava
Pred prvou hrou opatrne vylupnite vetky dieliky z karténovych
dosiek.

‘ ‘ 239142_27265_X.indd 13

-13 -

Zamiesajte karty s cestami obrazkom dole a potom ich obrazkom
hore rozmiestnite na prazdne policka na hernom plane tak, aby
vznikol ndhodny labyrint. Jedna karta s cestami je navyse. Odlozte
ju obrazkom nahor vedla herného planu. Budete ju potrebovat
neskor k postvaniu labyrintu.

ZamieSajte vsetkych 24 obrazkovych kariet a rovnomerne siich
medzi sebou rozdajte. Do svojich kariet sa nepozerajte a polozte
ich obrazky dole na képku pred seba.

Teraz si kazdy vyberte svoju hraciu figurku a postavte ju na
rovnaké farebné startovacie policko v jednom z rohov planu.
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Priebeh hry

Najprv si kazdy hrac prezrie vrchnu obrazkovu kartu zo svojej kop-
ky, ale neukazuje ju ostatnym hracom. Zacina hrat najmladsi hrac
a hra dalej pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Kto je na rade,
ten sa pokusi dostat sa na policko, ktoré ukazuje rovnaky motiv
ako vrchna obrazkova karta z jeho kdpky. Aby to hrac dosiahol,
musi najprv posunut labyrint zasunutim karty s cestami a potom
postupit so svojou figlrkou.

Ako posunitit labyrint

Na okrajoch herného planu sa nachadza 12 Sipok. Hrac, ktory je
na rade, sa rozhodne pre jednu z tychto Sipok a zasunie na jej
miesto volnu kartu s cestami tak daleko, aby sa na opacnej strane
labyrintu vysunula presne jedna karta s cestami. Vytlacena karta
s cestami zostéava lezat na okraji herného planu, kym ju dalsi hrac
opat nezasunie na iné miesto.
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Hradi teda kartu s cestami nesmu znovu zasunut na rovnaké mies-
to, z ktorého bola vysunuta predchadzajicim hracom.

Labyrint sa musi posunut v kazdom pripade, aj keby hra¢ mohol
dosiahnut hladany motiv bez zmien v labyrinte.

Ak hrac pri posune labyrintu vysunie kartu, na ktorej stoji jeho
alebo cudzia hracia figurka, postavi figtrku na protilahld stranu
herného planu na tu kartu s cestami, ktora bola prave zasunuta do
herného planu. Premiestnenie figlrky sa ale nepodita za tah.
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Ako tahat hernou figtirkou

Po posunuti labyrintu hrac postupi so svojou figurkou.

Hraé moéze svoju figlrkou potiahnut na akékolvek policko, ku
ktorému vedie neprerusena cesta, ale méze tiez kedykolvek zostat
stat. Na jednom policku méze stat viac figurok.
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Ked' hraé nedosiahne svoj ciel priamou cestou, méze svoju figurk-
ou tahat tak daleko, aby mal pri dalSom tahu vyhodnu vychodis-
kovu poziciu.

Svoju figirku méze tiez nechat stat.

Ked hrac dorazi k motivu zo svojej obrazkové karty, vylozi tuto
kartu obrazkom hore vedla svojej kopky zakrytych kariet ako
dékaz. Potom si moze hned prehliadnut svoju dalsiu kartu. Motiv,
ktory je na nej zobrazeny, sa bude snazit dosiahnut svojim nasle-
dujacim tahom.

Koniec hry

Hra sa kondi, ked jeden z hracov vylozi vietky svoje obrazkové
karty a vrati sa so svojou hracou figurkou na Startovacie policko.
Tento hrac vyhrava!

Variant pre mensie deti:

Zostavte hru ako pri zdkladnom variante a riad'te sa jej pravidla-
mi. Aby v3ak bola hra jednoduchsia, hraci si na jej zaciatku mézu
prezriet vietky svoje obrazkové karty. M6zu sa tiez pred kazdym
tahom rozhodnut, ktoré ciele chct dosiahnut ako dalsie.

Mézete sa aj vzajomne dohodnut, Ze na konci hry nemusite vracat
figurky na Startovacie policko, ale mézete skoncit na lubovolnom
policku v labyrinte.
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