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(en)m @ Please read carefully with a parent/guardian. @®Retain instructions for future reference.

(fr ) @ Veuillez lire attentivement ceci avec vos parents ou un tuteur. @ Conservez ces instructions afin de pouvoir y revenir plus tard.
(es)m @ Lee este texto atentamente con tus padres o tutor. ® Guarda estas instrucciones como referencia.
(pt) @ Leia isto com atencéo com os seus responséaveis. @ Guarde as instrugdes para uso futuro.

(de)w @ Lies diese Anleitung sorgféltig mit einem Erwachsenem. @Bewahre diese Anleitung zum spéateren Nachschlagen auf.

(nl) @JUELGETEL]) @ Lees deze spelregels en aanwijzingen goed door samen met een volwassene.
@ Bewaar deze spelregels en aanwijzingen om ze later te kunnen nalezen.

(it )m @ Leggere attentamente le istruzioni insieme a un genitore o una persona adulta.
@ Conservare le istruzioni per farvi riferimento in futuro.
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@Set up @Assemblage @Preparacion @Montagem
@Zusammenbau @Zo zet je het spel in elkaar
@Preparazione @XE OZTESX O

OGAME1 @JEU1 @JUEGO1 @JOGO1 @SPIEL1 @SPEL1 @GIOCO1 @5 1 @i#E1 @HAU1

@ Draw a card from the pile and place it face up in the middle at the start of each turn. Spin the spinner. @ Als je aan de beurt bent, trek je een kaart uit de stapel en leg je die kaart open in het midden. Laat de draaitafel draaien.
B-1 When Mario lands on a picture that matches any card placed in the middle, you get the card. B3-1 Wanneer Mario uitkomt op hetzelfde plaatje als de kaart in het midden, dan is die kaart voor jou.
The rest of the cards remain face up. De overige kaarten blijven open liggen.
Take both cards when there are two cards that are the same as the picture on the spinner. Als er twee kaarten hetzelfde zijn als het plaatje op de draaitafel, dan zijn allebei die kaarten voor jou.
B-2 If the spinner stops on Bowser Jr., you lose one card. B3-2 Als de draaitafel stopt op Bowser Jr., verlies je één kaart.

B The game ends when no cards are left in the draw pile. B Het spel is afgelopen wanneer de stapel kaarten op is.
The player with the most cards wins! De speler met de meeste kaarten heeft gewonnen!

@ Au début de chaque tour, piochez une carte et placez-la face visible au centre. Lancez la roue. B Pesca una carta dal mazzo e mettila a faccia in su al centro all'inizio di ogni turno. Gira lo spinner.

B3-1 Si Mario tombe sur une image correspondant & une carte placée au centre, vous remportez cette carte. B3-1 Quando Mario finisce su un‘immagine che corrisponde a qualsiasa carta sia al centro, prendi quella carta.
Les autres cartes restent face visible. Le altre carte restano a faccia in su.
Lorsque deux cartes sont identiques a I'image de la roue, prenez les deux. Quando ci sono due carte uguali a quelle sull'immagine della ruota, prendile tutte e due.

B3-2 Si la roue tombe sur Bowser Jr., vous perdez une carte. B)-2 Se lo spinner si ferma su Bowser Jr., perdi una carta.

B La partie se termine lorsque la pioche est vide. Bl gioco finisce quando non ci sono pill carte nel mazzo.
Le joueur qui a le plus de cartes gagne la partie! Vince il giocatore con piu carte.

@ Al iniciar un turno, el jugador coge una carta de la pila y la coloca cara arriba en el centro. Gira la ruleta. D EEEFRE, MREERRE kFE, EEA LREEG TR, HahE,
B3-1 Si Mario cae en una imagen que coincide con alguna de las cartas del centro, el jugador se la lleva. B-1 EMarioffES it RIEER— K FIERTRNKE, BIRRESZFM.
El resto de cartas permanecen cara arriba. HARFADRIF EmsA LR
Si hay dos cartas iguales que coinciden con la imagen que sale en la ruleta, el jugador se lleva ambas. HFERERSGMPEMK-FRNERISE, ARG,
B3-2 Si la ruleta se para en Bowser Jr., el jugador pierde una carta. B-2 B EEBowser JrEHE, NWBEEF1KERSHFI.
B) El juego termina cuando no quedan cartas en la pila. B LR ERAR RN, ERER,
iEl jugador con mas cartas gana la partida! A FESERS NIIRIREE.

B No inicio de cada rodada, tire uma carta do monte e coloque-a virada para cima no meio. Gire a roleta. B EARRE I —3RRE - EBEARARISEEmS LB - S)HRERS -
B3-1 Quando Mario parar em uma imagem que combine com qualquer carta colocada no meio, vocé B1 EIHF BRI E R PRI —SRAGTTERRS - G B1SEIERE
ganha a carta. As outras cartas continuam viradas para cima. HEgheR19FEEL -
Pegue as duas cartas quando houver duas cartas iguais a imagem na roleta. EE MRS FRREE FE R BER  FTERIRREE -
B3-2 Se a roleta parar em Bowser Jr., vocé perde uma carta. B2 REREBBREEBowser Jr. » ITHFEE—IRAE o
B O jogo termina quando n&o houver mais cartas no monte. B EEpSE R BB RS > BEER -
Vence o jogador que tiver mais cartas! MRS TTRER |

D Der Spieler, der an der Reihe ist, nimmt eine Karte vom Stapel und legt sie offen in die Mitte. Danach dreht er die Drehscheibe. ) AH2i7F AIEHE|H 4ot 2 FhEofM 8 &g ® T owHo| 2ol 2ol &Lt ALHE EEMS.
3-1Wenn Mario auf einem Bild landet, das zu irgendeiner der offenen Karten in der Mitte passt, darf der Spieler diese Karte nehmen. B-1 Mario7} HE 221} 7t20| £2l 7t= & 2 80| 22 7t=7} ICHH 0|& &S EhLct
Die anderen Karten bleiben offen liegen. LIHX| stEE SHE =8 2 = Suich
Wenn zwei Karten zum Bild auf der Drehscheibe passen, darf der Spieler beide Karten nehmen. ATt HE 2ol a2l 22 stet 2% ol2tH 2F 7hxZhLch
B)-2 Wenn die Drehscheibe bei Bowser Jr. stehen bleibt, verliert er eine Karte. B)-2 AT|L17} Bowser Jr.0l A HEH 7= 8 3 & gLt
B Das Spiel endet, wenn sich keine Karten mehr auf dem Stapel befinden. B Hol7t 25 AreHXR|E AJo] ZBEfLic
Der Spieler mit den meisten Karten hat gewonnen! JHa ete e & 7+El Z30lof7t & 2lELIch
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@ Deal three cards to each player. Place the cards face up.

B Take turns spinning the spinner. If the picture matches any opponent's card, the opponent
loses that card.

B If Mario lands on Bowser Jr., you lose one of your own cards.

@ The last player who has cards remaining in their hand wins.

@ Distribuez trois cartes a chaque joueur. Placez les cartes face visible.

B) A tour de réle, lancez la roue. Si l'image correspond a la carte d’un adversaire, il perd cette carte.
B Si Mario tombe sur Bowser Jr., vous perdez une de vos cartes.

B Le dernier joueur & avoir des cartes en main remporte la partie.

B Reparte tres cartas a cada jugador. Coloca las cartas cara arriba.

B Los jugadores deben turnarse para girar la ruleta. Si la imagen coincide con la carta de algun jugador,
la pierde.

B Si Mario cae en Bowser Jr., el jugador pierde una de sus cartas.

B Gana el dltimo jugador al que le queden cartas.

@ Distribua trés cartas para cada jogador. Coloque as cartas com a face para cima.

B Revezem-se para girar a roleta. Se a imagem corresponder a qualquer carta do adversario, o
adversario perde essa carta.

B Se Mario parar em Bowser Jr., vocé perde uma de suas cartas.

@ Vence o ultimo jogador com cartas restantes na mao.

@ Distribua trés cartas para cada jogador. Coloque as cartas com a face para cima.

B Revezem-se para girar a roleta. Se a imagem corresponder a qualquer carta do adversario, o
adversario perde essa carta.

B Se Mario parar em Bowser Jr., vocé perde uma de suas cartas.

@ Vence o dltimo jogador com cartas restantes na méo.
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@ Place all cards face down.

B) Spin the spinner at the start of each turn and flip one card over.
If the picture on the spinner matches the picture on the card, take the card and spin again.
If the spinner and card do not match, turn the card face down.

E) When Mario lands on Bowser Jr., shuffle the cards in the middle.

@ The player with the most cards wins!

B Placez toutes les cartes face cachée.

B Au début de chaque tour, lancez la roue et retournez une carte.
Si 'image de la roue correspond a I'image de la carte, prenez-la et rejouez.
Si elle ne correspond pas, replacez la carte face cachée.

B Lorsque Mario tombe sur Bowser Jr., mélangez les cartes du centre.

B Le joueur qui a le plus de cartes gagne la partie!

@ Coloca todas las cartas cara abajo.

B El jugador debe girar la ruleta cuando sea su turno y darle la vuelta a una carta.
Si laimagen de la ruleta coincide con la de la carta, el jugador se queda con la carta y gira de nuevo la ruleta.
Si la imagen de la ruleta y la de la carta no coinciden, el jugador debe poner la carta cara abajo.

B Si Mario cae en Bowser Jr., el jugador debe barajar las cartas del centro.

@ El jugador con mas cartas gana la partida!

B Geef elke speler drie kaarten. Leg de kaarten open voor je neer.

B Draai om beurten aan de draaitafel. Als het plaatje overeenkomt met de kaart van een
tegenstander, raakt die tegenstander die kaart kwijt.

B Als Mario uitkomt op Bowser Jr., verlies je een van je eigen kaarten.

@ De laatste speler die nog kaarten over heeft, heeft gewonnen.

@ Dai tre carte a ogni giocatore. Mettile a faccia in su.

B A turno, i giocatori girano lo spinner. Se l'immagine corrisponde a una carta di un avversario,
quest'ultimo perde quella carta.

B Se Mario finisce su Bowser Jr., perdi una delle tue carte.

@ Vince l'ultimo giocatore a cui restano carte in mano.
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@ Coloque todas as cartas viradas para baixo.

B Gire a roleta no inicio de cada rodada e vire uma carta.
Se a imagem na roleta corresponder a imagem na carta, pegue a carta e gire novamente.
Se a roleta e a carta ndo combinarem, vire a carta para baixo.

B) Quando Mario parar em Bowser Jr., embaralhe as cartas no meio.

B Vence o jogador que tiver mais cartas!

B Legt alle Karten verdeckt hin.

B Der Spieler, der an der Reihe ist, dreht die Drehscheibe und eine Karte um.
Wenn das Bild auf der Drehscheibe mit dem Bild auf der Karte tibereinstimmt, darf er die Karte
nehmen und die Drehscheibe noch einmal drehen.
Wenn das Bild auf der Drehscheibe nicht mit dem Bild auf der Karte (ibereinstimmt, muss er die
Karte wieder umdrehen.

B Wenn Mario auf Bowser Jr. landet, miissen die Karten, die in der Mitte liegen, gemischt werden.

@ Der Spieler mit den meisten Karten hat gewonnen!

@ Leg alle kaarten gesloten neer.

B Draai aan het begin van elke beurt aan de draaitafel en draai één kaart om.
Als het plaatje op de draaitafel overeenkomt met de kaart, dan pak je die kaart en mag je nog een
keer draaien.ls de kaart niet hetzelfde, draai hem dan om.

B) Wanneer Mario op Bowser Jr. uitkomt, dan schud je de kaarten in het midden door elkaar.

@ De speler met de meeste kaarten heeft gewonnen!

B Metti tutte le carte a faccia in giu.

B) Gira lo spinner all'inizio di ogni turno e gira una carta.
Se l'immagine sullo spinner corrisponde a quella sulla carta, prendi la carta e gira di nuovo.
Se lo spinner e la carta non corrispondono, gira la carta a faccia in giu.

B Quando Mario finisce su Bowser Jr., mescola le carte al centro.

@ Vince il giocatore con piu carte.
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