Ravensburger® Zaidimai Nr. 26 063 8
Autorius: Max J. Kobbert
Dizainas: Paul Windle Design, UK

Greit besikeiciancios linksmybés
2-4 septyneriy mety ir vyresniems zaidéjams.

Turinys:
1 Zaidimo lenta
34 kvadratinés labirinto kortelés
24 kortelés su paveiksliukais
4 zaidimo figarélés (raudona, geltona, zalia ir mélyna

+Mamma mia!” Kur Super Mario? Jis slepiasi keistame
labirinte kartu su Luidziu, Josiu, Princese Grazute,
Bezdzioniy karaliumi ir kitais ,Super Mario™" zaidimo
herojais. Surask juos meistriskai stumdydamas labirinto
korteles ir kurdamas naujus kelius, blokuok savo varzovus
ir rask tuos, kuriy ieskai!

Norédamas laiméti zaidima, rask visus savo kortelése su
paveiksliukais turimus personazus ir su savo figaréle grjzk j
pradinj zaidimo lentos taska.

Pasiruosimas
Prie$ Zaisdami pirma karta, atidziai iSspauskite labirinto
korteles ir korteles su paveiksléliais.

Sumaisykite labirinto korteles geraja puse j apacia, tuomet
atverstas iSdéliokite ant zaidimo lentos ir atsitiktine tvarka
sukurkite labirinta. Turéty likti viena labirinto kortelé.
Padékite jg atversta Salia zaidimo lentos - ja véliau
pasinaudosite stumdydami labirinta.

Sumaisykite 24 korteles su paveiksliukais ir padalinkite jas
zaidéjams po lygiai. Kiekvienas Zaidéjas savo korteles turi
nezilrédamas pasidéti priesais save kraveléje.

Visi Zaidéjai iSsirenka zaidimo figaréles ir padeda jas ant
zaidimo lentos kampy pagal atitinkamas spalvas.




Zaidimo eiga

Visi zaidéjai pasizilri j pirmaja savo kortele su paveiksléliu
nerodydami jos kitiems zaidéjams.

Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas ir toliau ZzaidZiama
paeiliui pagal laikrodZio rodykle. Gave éjima, visi zaidéjai
meégina pasiekti Zaidimo lentoje esancia kortele su tokiu
paciu paveiksléliu, kaip ir jy pirmojoje korteléje. Pirmiausia,
jdékite salia labirinto gulincig kortele. Tuomet pastumkite
savo zaidimo figuréle.

Labirinto korteliy stumdymas

Zaidimo lentos pakrastyje yra 12 rodykliy. Gave éjima,
stumkite papildoma labirinto kortele vienos i$ rodykliy
kryptimi tol iSkris viena labirinto kortelé kitoje Zaidimo
lentos puséje. ISstumtoji kortelé lieka 3alia Zaidimo lentos ir
bus dedama atgal kito Zaidéjo.
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ISstumtosios labirinto kortelés déti atgal toje pacioje
vietoje, is kurios ji kg tik buvo isstumta, negalima. Labirintas
keiciasi kiekvienu éjimu, net jei savo paveikslélj galétuméte
pasiekti nedédami papildomos kortelés j labirinta.

Kartu su labirinto kortele nuo lentos nukritus zaidéjo
figarélei, ji grazZinama ant lentos prieSingoje lentos puséje
pastatant jg kg tik jdétos labirinto kortelés. Tai nesiskaito
éjimu.
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Zaidimo figarélés judéjimas

Pastume labirinto korteles, perkelkite savo zaidimo figaréle.
Ja galite perkelti j bet kurig su jasy stovima kortele
tiesiogiai sujungta labirinto vieta, o sustoti galite bet kurioje
,tako” vietoje. Savo figaréle taip pat galite pastatyti ant jau
kitos figarélés uzimtos kortelés.



Jei savo paveikslélio vienu éjimu pasiekti negalite, savo
figaréle galite perkelti taip toli, kiek tik jmanoma tuo éjimu.

Pasieke kortele su atitinkamu paveiksléliu, atverskite savo
kortele su paveiksléliu ir padékite jg paveiksléliu j virsy 3alia
kity korteliy. Tada pasiziGrékite j kitg uzversta kortele ir kitu
éjimu zaidimo lentoje méginkite pasiekti atitinkama
paveikslélj.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigtas kai tik kas nors atvercia visas savo korteles
ir grjzta j savo pradine padét;j.

Sis zaidéjas laiméjo zaidima!

Variacijos jaunesniems zaidéjams:

Zaidimui taikomas toks pat pasiruosimas ir taisyklés. Norint
zaidima Siek tiek palengvinti, Zaidéjai zaidimo pradzioje gali
pasizilreéti j visas savo korteles su paveiksléliais. Tuomet jie
gali pasirinkti, kurio paveikslélio sieks kito &jimo metu.
Visiems susitarus galite nuspresti surade visus paveikslélius
savo figurélés nebegraZinti j zaidimo pradzios taska.
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Ravensburger® Games Nr. 26 063 8
Autors: Max J. Kobbert
Dizains: Paul Windle Design, UK

Parsteidzosi daudzpusiga jautriba
2 lidz 4 spélétajiem vecuma no 7 gadiem.

Saturs:
1 spéles laukums

36 kvadratveida labirinta plaksnites
24 attélu kartis
4 spé|u figlras (sarkana, dzeltena, zala un zila)

"Mamma mia!" Kur ir Super Mario? Vins$ ir paslépies traka
labirinta kopa ar Luidzi, Josi, princesi Picu, Donki Kongu un
citiem Super Mario™ spélu varoniem. Meklé&jiet tos,
prasmigi parvietojot labirinta plaksnites, lai izveidotu
jaunus celus, blokétu pretiniekus un atrastu mekléto!

Lai uzvarétu spélé, atklajiet visus attéla kartis attélotos
varonus, péc tam atgrieziet savu figiru sakuma pozicija uz
spéles laukuma.

Sagatavosanas
Pirmo reizi spéléjot, uzmanigi atdaliet labirinta plaksnites
un attélu kartis.

Sajauciet labirinta plaksnites ar attélu uz leju un péc tam
novietojiet tas ar attélu uz augsu uz spéles laukuma
tukSajam vietam, lai izveidotu nejausi izkartotu labirintu.
Atliks viena labirinta plaksnite. Novietojiet to blakus spéles
laukumam un vélak spélé izmantojiet, lai parvietotu
labirintu.

Izmaisiet 24 attélu kartis un vienadi sadaliet tas starp
spéletajiem. Katrs spélétajs noliek savas kartis uz galda
kaudzite, neskatoties uz tam.

Katrs spélétajs izvélas vienu no spéles figiram un novieto to
uz atbilstosas krasas kada no cetriem spéles laukuma
stariem.




"

Spéles gaita

Katrs spélétajs apluko savu attélu karsu rindas pirmo karti,
neradot to paréjiem spélétajiem.

Visjaunakais spélétajs spélé pirmais, un spéle turpinas
pulkstenraditaja virziena. Katrs spélétajs sava karta censas
sasniegt uz galda eso3o plaksniti, uz kuras attélots tads pats
attéls ka uz pirmas karts rinda. Vispirms ievietojiet labirinta
plaksniti, kas atrodas blakus spéles laukumam. Péc tam
parvietojiet savu spéles figiru uz laukuma.

Mainigas labirinta plaksnites

Gar laukuma malam ir 12 bultinas. Savas kartas laika
ievietojiet papildu labirinta plaksniti spéles laukuma vieta,
kur ir viena no bultinam, lidz pretéja laukuma gala labirinta
plaksnite izslid no vietas. Izstumta labirinta plaksnite paliek
blakus laukumam, un nakamais spélétajs sava karta to
ievietos atpakal laukuma.
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Tikko izstumto labirinta plaksniti nevar ievietot atpakal
laukuma taja pasa vietd, no kuras ta tika izstumta. Katra
piegajiena labirints ir japarvieto, pat ja jas varat sasniegt
savu attélu, neievietojot papildu labirinta plaksniti.

Ja spélétaja figira noslid no laukuma kopa ar labirinta
plaksniti, ta tiek novietota pretéja laukuma gala uz tikko
ievietotas jaunas plaksnites. Tas netiek uzskatits par
gajienu.
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Spélu figiiras parvietosana

Péc labirinta plaksniSu parvietoSanas parvietojiet savu
spéles figlru uz laukuma. Jas varat parvietot savu figlru uz
jebkuru laukuma plaksniti, kas ir nepartraukti savienota ar
laucinu, uz kura atrodas jusu figlra, un jebkura bridi varat
partraukt savu gajienu. Js varat parvietot savu figlru uz
plaksniti, kas jau ir aiznemta ar cita spélétaja figaru.



viena gajiena nevarat sasniegt savu attélu, varat parvietot
savu spéles figaru, cik talu vien varat, lai nakamaja gajiena
to butu vieglak sasniegt.

Kad esat sasniedzis plaksniti ar atbilstoSo attélu, apgrieziet
savu attéla karti un novietojiet to blakus paréjam kartim.
Tagad aplukojiet nakamo attélu karti. Nakamaja gajiena
meéginiet atrast celu uz 3o attélu uz spéles laukuma.

Spéles beigas

Spéle ir beigusies, tiklidz kads ir apgriezis visas savas kartis
un atgriezis savu figlru sakuma pozicija.

Sis spélétajs ir uzvaréjis spéli!

Variacijas jaunakiem bérniem:

Spélei pieméro tos pasus sagatavosanas noteikumus un
pamatspéles noteikumus. Lai atvieglotu spéli, spéles
sakuma spélétajiem ir atlauts apskatit visas savas attélu
kartis. Spélétaji var pasi izvéléties, kuru attélu vini vélas
sasniegt nakamaja gajiena. Ja visi ir vienispratis, jus varat
nolemt, ka jusu figdrai nav jaatgriezas sakuma pozicija,
tiklidz visi attéli ir sasniegti.

Bowser
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Ravensburger® mangud, nr 26 063 8
Autor: Max J. Kobbert
Kujundus: Paul Windle Design, Uhendkuningriik

Toredasti muutuv méng
2 kuni 4 mangijale vanuses 7 aastat ja Ule selle.

Sisu:

1 mangulaud
34 ruudukujulist lablrindiplaati
24 pildikaarti

4 mangunuppu (punane, kollane, roheline ja sinine)

+Mamma mia!” Kus on Super Mario? Ta on peidetud
hullumeelsesse labirinti koos Luigi, Yoshi, Princess Peachi,
Donkey Kongi ja teiste Super Mario™ méngutegelastega.
Otsi neid, liigutades oskuslikult labirindi plaate, et teha
uusi teid, blokeerida oma vastased ja leida, keda otsid!

Maéangu voitmiseks leia kdik oma pildikaartidel ndidatud
tegelased ja siis mine oma nupuga laua algusse tagasi.

Ettevalmistus
Mangides esimest korda, suruge laburindiplaadid ja
pildikaardid ettevaatlikult raamidest vilja.

Segage labirindiplaadid ara, esikiilg allapoole, ja siis pange
need pildiga Ulespoole mangulaua tiihjadele kohtadele, et

moodustada juhuslik labirint. Uks labirindiplaat peaks ile

jaama. Asetage see pildiga tlespoole mangulaua korvale ja
kasutage seda hiljem mangus labirindi nihutamiseks.

Segage 24 pildikaarti dra ja jagage need vordselt madngijate
vahel. lga médngija paneb oma kaardid enda ette lauale
virna, ilma neid ldbi vaatamata.

Iga méngija valib ihe mangunupu ja asetab selle vastavale
varvile Ghel mdngulaua neljast nurgast.

G



Kuidas mangida?
lga mangija vaatab oma pildikaartide rea esimest kaarti,
seda teistele mangijatele nditamata.

Noorim méngija kdib esimesena ja mang jatkub paripdeva.

Oma kdigul pitab iga mangija jéuda laual sellise plaadini,
millel on sama pilt, mis tema kaardirea esimesel kaardil.
Esmalt tuleb likata mangulaua sisse laua koérval lebav

labirindiplaat. Siis tuleb liigutada laual oma mangunuppu.

Labiirindiplaatide nihutamine

Méngulaua serval on 12 noolt. Kui on sinu kord, liikka
Glejadv laburindiplaat Gihe noole juures mangulaua sisse,
kuni mangulaua vastasservast libiseb teine labilrindiplaat
valja. Valjallkatud labirindiplaat jadb laua korvale ja
jargmine mangija likkab jalle selle mdangulaua sisse, et
labirinti muuta.
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Asja véljaliikatud labirindiplaati ei saa liikata tagasi
samasse kohta, kust see valja likati. LabUrinti tuleb iga
kdigu ajal kuidagi muuta, isegi kui jduaksid oma pildini ka
ilma lisaplaati sisse likkamata.

Kui mangija nupp libiseb koos labirindiplaadiga
mangulaualt vélja, asetatakse nupp dsja sisseliikatud uuele
plaadile mdngulaua vastaskdiljel. See ei lahe kdiguna
arvesse.
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Méangunupu liigutamine

Pérast laburindiplaatide nihutamist liiguta laual oma
mangunuppu. Void liigutada oma nupu mis tahes sellisele
plaadile, mis on avatud kordori kaudu Ghendatud plaadiga,
millel sinu nupp parajasti on, ja sa véid oma kdigu igal ajal
I6petada. Véid liigutada oma nupu ka plaadile, kus on juba
teine mangija.



Kui sa ei jdua oma pildini Ghe kdiguga, void liigutada oma
mangunupu vdimalikult kaugele, et jargmisel kdigul oleks
sinna lihtsam jouda.

Kui oled jéudnud vastava pildiga plaadini, p6dra oma
pildikaart imber ja pane see llejadnud kaartide korvale, pilt
Ulespoole. Nuud vaata oma jargmist pildikaarti. Jargmisel
kdigul proovi leida mangulaual tee selle pildi juurde.

Méngu lopp

Mang on labi siis, kui keegi on kdik oma kaardid imber
podranud ja oma nupu algusse tagasi viinud.

See mangija on mangu voitnud!

Mangu variant vdiksematele lastele

Kehtivad samad ettevalmistused ja pohilised mangureeglid.
Mangu pisut lihtsamaks tegemiseks on mangijatel lubatud
mangu alguses koiki oma pildikaarte vaadata. Mangijad
saavad ise valida, millise pildini nad jargmisel kaigul
soovivad jéuda. Kui kdik on sellega ndus, voite otsustada, et
mangijad ei pea ka oma nuppu algusesse tagasi viima, kui
koik pildid on leitud.
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Ravensburger®-pelit nro 26 063 8
Tekija: Max J. Kobbert
Suunnittelu: Paul Windle Design, UK

Hauska liikkuva peli
2-4 v3hintdan 7-vuotiaalle pelaajalle.

Sisalto:

1 pelilauta
34 sokkelolaattaa
24 kuvakorttia

4 pelinappulaa (punainen, keltainen, vihrea ja sininen)

“Mamma mia!” Missa Super Mario on? Han on piilossa
hullussa labyrintissa yhdessa Luigin, Yoshin, prinsessa
Peachin, Donkey Kongin ja muiden Super Mario™
-pelihahmojen kanssa. Etsi heita liikuttelemalla
sokkelolaattoja, jotta voit tehdd uusia polkuja, estaa
vastustajiesi eteneminen ja |6ytaa etsimasi!

Voit voittaa pelin 16ytamalla kaikki kuvakorttien hahmot
ja palaamalla pelinappulallasi alkuun.

Valmistelut
Kun pelaat pelid ensimmaistd kertaa, irrota sokkelolaatat ja
kuvakortit varovasti toisistaan.

Sekoita sokkelolaatat kuvapuoli alaspéin ja aseta ne sitten
kuvapuoli ylospdin pelilaudan tyhjille paikoille satunnaisen
sokkelon muodostamiseksi. Jaljelle jaa yksi sokkelolaatta.
Aseta se kuvapuoli ylospdin pelilaudan viereen ja kayta sita
myShemmin pelin aikana labyrintin muuttamiseen.

Sekoita 24 kuvakorttia ja jaa ne tasan pelaajien kesken.
Kukin pelaaja asettaa korttinsa eteensa katsomatta niita.

Kukin pelaaja valitse yhden pelinappulan ja asettaa sen
samanvadriseen pelilaudan kulmaan.




Pelaaminen

Kukin pelaaja katsoo kuvakorttipakkansa ensimmaista
korttia ndyttamatta sitd muille pelaajille.

Nuorin pelaaja aloittaa ja peli etenee myotapaivaan. Kukin
pelaaja yrittda vuorollaan saavuttaa laudalla olevan laatan,
jossa on sama kuva kuin nostetussa kortissa. Tyénna ensin
labyrinttia pelilaudan vieressd olevalla sokkelolaatalla. Siirra
sitten pelinappulaasi pelilaudalla.

Siirtyvat sokkelolaatat

Pelilaudan reunalla on 12 nuolta. Tyénna vuorollasi
ylimaardinen sokkelolaatta pelilaudan yhdestad nuolen
kohdasta sisdan, kunnes vastapainen sokkelolaatta liukuu
pelilaudalta pois. Ulos tydnnetty sokkelolaatta jaa laudan
viereen, ja seuraava pelaaja tyontda sen takaisin laudalle
omalla vuorollaan.
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Ulos tydnnettya sokkelolaattaa ei voi asettaa takaisin
pelilaudalle samaan paikkaan, josta se tydnnettiin ulos.
Sokkeloa on liikuteltava jokaisella vuorolla, vaikka
saavuttaisitkin kuvan ilman sokkelon liikuttamista.

Jos pelaajan nappula liukuu pois pelilaudalta sokkelolaatan
kanssa, nappula laitetaan pelilaudan vastakkaiseen paahan
juuri asetetun uuden laatan paalle. Tata ei lasketa siirroksi.

HEEN
NN
|
-

-

Pelinappulan liikuttaminen

Kun olet liikuttanut sokkeloa, liikuta pelinappulaasi. Voit
liilkuttaa nappulaasi mihin tahansa ruutuun, joka on
yhteydessa ruutuun, jossa nappulasi on, ja voit pysahtya
missd kohtaa tahansa. Voit siirtda nappulasi myos laattaan,
jossa on jo toinen nappula.



Jos et padse haluamasi kuvan luokse yhdella vuorolla, voit
siirtda pelinappulasi niin kauas kuin pystyt, jotta pddset
siihen helpommin seuraavalla vuorollasi.

Kun olet saavuttanut laatan, jossa on sama kuva kuin
nostamassasi kortissa, kddnna kuvakorttisi ja aseta se
kuvapuoli yléspdin muiden korttien viereen. Katso sitten
seuraavaa kuvakorttiasi. Yrita seuraavalla vuorollasi [6ytaa
tie siihen kuvaan.

Pelin paattyminen

Peli paattyy heti, kun joku on onnistunut kaantamaan kaikki
korttinsa ja palannut alkuun.

Tama pelaaja on voittaja!

Variaatio nuoremmille lapsille:

Peliin sovelletaan samoja valmisteluja ja sdantoja kuin
tavalliseen peliin. Jotta peli olisi hieman helpompi, pelaajat
saavat katsoa kaikki kuvakorttinsa pelin alussa. Pelaajat
voivat itse valita, minka kuvan he haluavat saavuttaa
seuraavalla vuorollaan. Voitte my0s sopia, ettei alkuun
tarvitse palata, kun kaikki kuvat on saavutettu.

Donkey Kong  wajujgj
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Ravensburger®-spel nr 26 063 8
Skapare: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Ett jatteroligt labyrintspel for
2 till 4 spelare fran 7 &r och uppat

Innehall:
1 spelbrade

34 fyrkantiga labyrintbrickor
24 bildkort
4 spelpjaser (rod, gul, gron och bld)

“Mamma mia!” Var ar Super Mario nagonstans? Han &r
undangdmd i en vansinnig labyrint tillsammans med Luigi,
Yoshi, prinsessan Peach, Donkey Kong och andra Super
Mario™-spelkaraktarer. Leta ratt pa dem genom att
skickligt flytta runt labyrintbrickor for att géra nya vdgar,
blockera dina motstandare och komma fram till den som
du letar efter!

For att vinna spelet ska du hitta alla karaktdrer som finns
pa dina bildkort och sedan flytta tillbaka din spelpjas till
dess startpunkt pa spelbradet.

Forberedelse
Om spelet anvéands for forsta gangen, tryck forsiktigt loss
labyrintbrickorna och bildkorten.

Blanda labyrintbrickorna med bildsidan nedat och lagg dem
med bildsidan upp pa de tomma rutorna pa spelbradet for
att bilda en slumpmdssig labyrint. En labyrintbricka lamnas
kvar. Lagg den med bildsidan upp bredvid spelbradet och
anvand den senare under spelet for att skjuta labyrinten.

Blanda de 24 bildkorten och dela ut dem jamnt bland
spelarna. Varje spelare lagger ned sina kort framfér sig pa
bordet i en hog utan att titta pa dem.

Varje spelare viljer en spelpjas och placerar den pa rutan
med motsvarande farg i ett av de fyra hérnen pa spelbréadet.




Hur man spelar

Varje spelare tittar pa det forsta kortet i sin rad av bildkort
utan att visa det for de andra spelarna.

Den yngsta spelaren spelar forst och spelet fortsatter
medurs. Varje spelare férsoker under sin omgang att
komma fram till brickan pa spelbradet med samma bild som
det forsta kortet i spelarens rad. Borja med att skjuta in
labyrintbrickan som ligger bredvid spelbrddet. Flytta sedan
din spelpjas pa bradet.

Hur man flyttar labyrintbrickor

Det finns 12 pilar langs spelbradets kant. Under din omgang
ska du skjuta in den extra labyrintbrickan pa spelbradet vid
en av pilarna pa spelbréddet tills en labyrintbricka trycks éver
kanten pa den motsatta sidan pa spelbradet. Den
labyrintbricka som trycktes ut forblir liggande bredvid
bradet och skjuts in pa spelbradet igen under den nasta
spelarens omgang.
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Den labyrintbricka som trycktes ut far inte skjutas tillbaka
pa spelbradet pa samma plats som den trycktes ut ur.
Labyrinten ska @ndras under varje omgdng, dven om du
skulle kunna komma fram till din bild utan att behova satta
in den extra labyrintbrickan.

Om en spelares spelpjas skjuts ut ur spelbradet tillsammans
med den ersatta labyrintbrickan placeras pjasen pa den
motsatta dnden av spelbradet, pa den senast isatta nya
brickan. Detta rdknas inte som en rorelse.
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Hur du flyttar din spelpjas

Nér du ar klar med att skjuta labyrintbrickor, flytta fram din
spelpjas langs vdagen. Du kan flytta din pjas till en valfri
bricka pa bradet som ar kopplad till den ruta dar din pjas
star via en oavbruten vdg. Du kan avsluta rérelsen nar som
helst. Du kan flytta din pjas till en bricka dadr en annan
spelares pjas redan star.



Om du inte kan komma fram till din bild under en omgang
kan du flytta din spelpjas sa langt du kan for att underlatta
att nd bilden under din ndsta omgang.

Nar du kommer fram till brickan med den motsvarande
bilden, vand om ditt bildkort och Idgg den med bildsidan
upp bredvid resten av dina kort. Titta nu pa ditt nasta
bildkort. Under din ndsta omgdng ska du forséka hitta
vagen till denna bild pa spelbradet.

Spelets slut

Spelet slutar ndr ndgon har vdnt om alla sina kort och flyttat
tillbaka sin spelpjas till dess startpunkt.

Den spelaren har vunnit spelet!

Variant for yngre barn:

Forberedelsen och grundreglerna dr desamma som vid det
vanliga spelet. For att gora spelet ndgot enklare kan
spelarna titta pa alla sina bildkort i borjan av spelet.
Spelarna kan vélja vilken bild de vill ga till under sin nasta
omgdng. Om alla &r 6verens om det behdver spelaren inte
flytta tillbaka sin pjas till startpunkten nar man har hittat
alla bilder.
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