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Dej si s Mášou napínavý závod 
a pokus se k medvědovi dorazit 
jako první! 

Cesta na kopec je ale plná 
překvapení: Cestou se 
najednou otvírají díry a bác!, 
Máša do ní padá. S trochou 
štěstí však budeš nejrychlejší a 
k medvědovi se dostaneš jako 
první!

Obsah:
1 zelený kopec 
1 fi gurka medvěda
12 fi gurek Máši ve 4 barvách
24 herních karet

Příprava

Postavte zelený kopec doprostřed 
stolu a úplně nahoru na kopec 
připevněte medvěda.

Když budete nyní s medvědem 
otáčet, až se ozve „cvaknutí“, 
otevřou a zavřou se nové díry 
v kopci! Každý hráč si vezme 3 
fi gurky Máši jedné barvy a postaví 
je před sebe. Hrají-li jen dva nebo 
tři hráči, dejte ostatní fi gurky Máši 
zpátky do krabice. 

Jeden hráč zamíchá karty a 
položí je jako balíček obrázkovou 
stranou dospod vedle pod kopec. 
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Ravensburger® игра 21 206 4
Увлекательная игра для 2-4 
игроков в возрасте от 4х лет.

Лицензия: © 1999 «Seven Towns 
Ltd.”
Дизайн: Kinetik

Все Маши хотят первыми 
добраться до Мишки, 
который расположился 
на вершине холма. 
Но путь наверх полон 
неожиданностей. В холме 
может открыться лаз, и хоп! 
– Маша туда проваливается и 
исчезает... Кто из Маш первой 
обнимется с Мишкой?

В комплект входят:
1 зеленый холм
1 фигурка Мишки
12 фигурок Маши 4х цветов
24 карточки действий

Подготовка к игре

Установите холм на середине 
стола; на вершине закрепите 
Мишку и вращайте его, пока не 
раздастся щелчок. Если теперь 
повернуть Мишку, то отверстия 
в холме должны открываться и 
закрываться.

Каждый игрок выбирает себе 
по 3 фигурки Маши одного 
цвета и ставит их перед собой. 
Если в игре участвуют 2 или 
3 игрока, остальные фигурки 
Маши можно сложить обратно в 
коробку.

Карточки необходимо 
перемешать и положить 
рисунком вниз около холма.
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Dávaj vždy pozor na to, na ktoré hracie políčko so svojou fi gúrkou Maša 
ťaháš. 
Je veľa bezpečných políčok, tam sa nič nestane, ale existujú tiež neisté 
políčka, ktoré sa môžu otočením medveďa otvoriť.

Kedy sa medveď otáča?

Keď odkryješ kartu medveďa, opatrne otočíš na kopci 
medveďom v smere hodinových ručičiek, až sa ozve 
„cvaknutie“. Pokiaľ sa otvorí jedno z políčok, vznikne 
tam potom diera. Ak tam stojí fi gúrka Maša, spadne 
dole a vypadne z hry.

Pokiaľ by v priebehu hry do diery spadla aj tvoja 
tretia fi gúrka Maša, môžeš zase hrať bohužiaľ až 
v nasledujúcom kole.

Čo sa stane, keď sa vyberie balíček kariet?
Ak sa balíček vyberie, zamiešate už odkryté karty a z nich vytvoríte nový 
balíček. Položíte ho obrázkovou stranou naspodok vedľa kopca. 

Koniec hry
Hra končí, hneď ako sa jeden hráč so svojou fi gúrkou Maša dostane na 
najhornejšie políčko vedľa medveďa! (Nadbytočné body jednoducho 
prepadnú.) Komu sa toto podarí najskôr, hru vyhral! 
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Cílem hry
je dostat se vedle medvěda se svými fi gurkami Máši na nejhořejší políčko 
na kopci jako první.

Závod začíná!
Nejmenší hráč může začít a z balíčku odkrýt první kartu. 
Pak se postupuje dál ve směru hodinových ručiček.

Když odkryješ kartu s Mášou, táhneš jednou ze svých fi gurek tolik políček 
vzhůru do kopce, kolik je zobrazeno dole na kartě.

Můžeš vždy táhnout jakoukoliv ze svých tří fi gurek Máši a při každém 
tahu se můžeš rozhodnout, zda nasadíš novou fi gurku nebo táhneš 
s fi gurkou Máši, která už na kopci stojí.

Na jednom hracím políčku 
smí stát vždy jen jedna fi gurka 
Máši. Obsazená hrací políčka 
se přeskočí a nepočítají se. 
Díry za ním se počítají. Tvá 
fi gurka ovšem spadne dovnitř 
jen tehdy, jestliže tvůj tah 
končí přímo na díře.
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Dávej vždy pozor na to, na které hrací políčko se svou fi gurkou Máši 
táhneš. 
Je hodně bezpečných políček, tam se nic nestane, Ale existují také nejistá 
políček, která se mohou otočením medvěda otevřít.

Kdy se medvěd otáčí?

Když odkryješ kartu medvěda, opatrně otočíš na kopci 
medvědem ve směru hodinových ručiček, až se ozve 
„cvaknutí“. Pokud se otevře jedno z políček, pak tam 
vznikne díra. Stojí-li tam fi gurka Máši, spadne dolů a je 
ze hry.

Pokud by v průběhu hry do díry spadla i tvá třetí fi gurka 
Máši, můžeš zase hrát bohužel až v příštím kole.

Co se stane, když se balíček karet vybere?
Pokud se balíček vybere, zamícháte již odkryté karty a z nich vytvoříte 
balíček nový. Položíte ho obrázkovou stranou dospod vedle kopce. 

Konec hry
Hra končí, jakmile se jeden hráč se svou fi gurkou Máši dostane na 
nejhořejší políčko vedle medvěda! (Nadbytečné body prostě propadnou.) 
Komu se toto podaří nejdříve, hru vyhrál! 
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Cieľom hry
je dostať sa vedľa medveďa so svojimi fi gúrkami Maša na najvrchnejšie 
políčko na kopci ako prvý. 

Preteky začínajú!
Najmenší hráč môže začať a z balíčka odkryť prvú kartu. 
Potom sa postupuje ďalej v smere hodinových ručičiek.

Keď odkryješ kartu s Mašou, ťaháš jednu zo svojich fi gúrok toľko políčok 
nahor do kopca, koľko je zobrazených dole na karte.

Môžeš vždy ťahať akúkoľvek zo svojich troch fi gúrok Maša a pri každom 
ťahu sa môžeš rozhodnúť, či nasadíš novú fi gúrku alebo ťaháš s fi gúrkou 
Maša, ktorá už na kopci stojí.

Na jednom hracom políčku 
smie stáť vždy iba jedna 
fi gúrka Maša. Obsadené 
hracie políčka sa preskočia a 
nepočítajú sa. Diery za nimi sa 
počítajú. Tvoja fi gúrka avšak 
spadne dovnútra len vtedy, ak 
tvoj ťah končí priamo na diere.
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Gry Ravensburger® nr: 21 206 4
Zabawna gra akcji 
dla 2-4 dzieci w wieku 4 lat.

Licencja: © 1999 Seven Towns Ltd.
Projekt: Kinetic

Weź udział w emocjonującym 
wyścigu Maszy i jako pierwszy 
dotrzyj na szczyt wzgórza! 

Szlak wiodący na wzgórze jest 
pełen niespodzianek. Nagle 
otwierają się norki i Masza 
wpada do środka. Ciekawe, 
która Masza dotrze na szczyt 
jako pierwsza?

Zawartość:
1 zielone wzgórze 
1 fi gurka niedźwiedzia 
12 fi gurek Maszy w 4 kolorach 
24 karty akcji 

Przygotowanie

Na środku stołu ustawiamy 
zielone wzgórze i na jego szczycie 
mocujemy fi gurkę niedźwiedzia.

Każdy gracz bierze 3 fi gurki Maszy 
tego samego koloru i ustawia je 
przed sobą. Jeśli grają tylko 2 lub 
3 osoby należy odłożyć pozostałe 
fi gurki Maszy do pudełka.

Jeden z graczy tasuje karty i 
układa je w stos obok wzgórza, 
obrazkiem w dół.
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