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けするために常に研究改良をおこなっております:(1*)工ポッつ社お客様サービスセンヲー 東ー[ 都.L>. 東区駒形2-2-2 
そのため.生産ロットにより事1>仕織が異なる製品が 刀丈ロ ー ー
ございますが、ご了承ください.品質には万全を期してTEl.029 ー862 ー5789 
おりますが、万一お気づきの点がございましたら右記 ・ 。2012 EPOCH CO" L TO 
までご連絡〈ださい ([電電話話E番H時号間は月開~通童唱い目の(担な里い日よおうよ‘びよ男社く将確休か日めを陣て〈か110ら奇お叶か2碕げ1下3埼さ叶L7U略 MADE IN CHINA 

F一一一一--市一山一一"コh-...........，.，.................11'...'..j E整問障室鷹羽期E
E1~.-':1‘・・・ヨ :II :::J::司副耳.1・ JT:T:Ii・R・-

，~曹曹司曹円tiU _・E・--ーーーー
・1';;1附て『同 1'1; ，~ J . i・j ; I ;I -t，c君主‘・ ;， f.'lt4jln理叫êl i' ''・点色証明'

rtJ 
<""いれ忽い

「 企注意(ちゅうい
1量重量の芳へ省宇お金みください。

.~\;さな品詰があります。白の草にl孟通誌にえれはいでください。量話恕どの金融があります。

.品世ゅ品様がありますので、3草寺日昔のお幸請には量舗に草ぇ恕いでくた「さい。
かとう. .・..v ぃ
・可動部のすきま、ゲームボードの穴に指などを入れないください。はさまれてケガをする恐れ

があります。

.量崩装は諸星高ですので局員長はすぐに主ててください。量崩芸品晶、s嵩コたり簡を議コ
ちコそ< .そ

たりしないでください。窒息する恐れがあります。

-議みつけたり、たたいたり、金とす芯ど託喜怒最古いはしないでください。
.そ あと ゆt1 IJ:) '5 e~1 み 冨ん ζ.. て とど ところ""ん

.遊んだ後1立、床などに放置せす、3才未満のお子様の手の届か砿い所に保管してください。

しようじよう ちゅうい

使用上の注意
U そん ζ ，，'へん 11~1 tfM恥

・田町員、故障、耳罰5の原因になりますので、
芸誌コマケース、ゲームボード、昼、最

パーツなどには紬ddぇ忽いで
ください。
ζ，.ん "'コfl.L... !;.r.(l""にヲとう Ie Itl..ol 

・高温、多湿の場所や直射日光が当たる場所

での鋪晴樹?加いでください。
"いし， たL、 ぱし.. .そ

・傾斜のない平うな場所に置いて遊んで

ください。

.錨ゃIh勧の器問、演目ゲーム語、
を持つようにしてください。

.ゲームシートlこ産り芯どがある最善、I~量く
てま あそ

手で幽げるなどしてから遊んでください。
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晶 画幽幽品".w."組幽温圃幽幽幽盃幽誼幽品占邑 白 幽幽幽幽誼a

①議誠・・H ・H ・-…H ・H ・....・H ・..…..1省①

②コマケース…・・・…・・・・・・…・…・・2個

③リバーシコマ…...・H ・....・H ・64枝

④ゲームボードH ・H ・...…H ・H ・...1個②

⑤ハテナブロックサイコロ・・…・4槙

⑥量産パーツ・…・・…H ・H ・..…・・・2也
⑦チェスヨマシートH ・H ・...・H ・..1枝

⑧ゲームシート(両面)....・H ・-…2棺

⑧院

ぷ

⑨取扱観明書<*書)…....・H ・-…1部

I I 

⑥ 

④ 

S i!!!lJ 必霊童Z民
※員潜と署員・イラストl孟2品議なる母語、があります。

② 
わかりや言。111-111て
砂んおてあをべ壱よ!

対戦じ提リ考完提リヲ奇

頭踊ihゲ-ll信よ!

"い・リバーシコマ64彼 -コマケース2個

①ゲームシートAを包ツトします。

②64誌のリバーシコマ(白号、コマ)を32桜ずつに品けて、コマケース
~11' ~13 

マリ方チーム(赤コマ)、クッパチーム(青コマ)のどちらになるかをじゃん
T ~ . 'ZIう

図1のようにゆ央の4マスにコマをならべます。

③マリオチーム{第コマ)から白誌のコマを 1報量いてゲームを詰めます

コマを壷ける場舗は箱主のコマを白誌のコマではさめるところ(タテ、

(図2).

③コマを畠いて詰主のコマをはさんだら、はさんだ組主のコマをひっく

コマはタテやヨコ、ナナメにつながってならんでいれば量てひつくり這
ず

(図3).
あいて

⑤どうしても相手のコマをはさめないときは、「パスjと量って、白誌のコ
L;，，I，，Oん ラコ

服醤が移ります。

※白誌の[パスJが語いて白誌のコマが是りなくなったときは、詣主のコ
ことができます.
a・'"※相手のコマをはさめるときは、fパスjをすることはできません.
..句 必止。 ，・‘'"
⑥2人ともコマがなくなるか、2人ともIパスjとなったらゲーム誕まです

ゲームシート苫の白誌のコマを掻えて、芸いほうが品ちとなります。

U 

入れます.

けん主主どで決めます.

1コ、ナナメ)です

返します. 一
すことができます
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①表1rチェスコマの種類とうごきかたjのキング、クイーン、ビショッブ、
ナイト、ルークに諸鼠したコマをマリオチーム(諒コマ)とクツパチーム

{善コマ)苔それぞれ荷量しチェスコマとして儀局します.

②その{由のあまったコマから8伎をボーンとして使います.rチェスコマシートj
からコインとク1);ボーのチップをきれいに切り取って、コマのよにのせて

8蔽ずつボーンのチェスコマを揺ります。

③fチェスコマシートJの若揃品発は由り危って、謹ぶときのコマの面き告
の議誌面にと金届ください。※曲。由ったあとの議くずは岳ててください。

④歯1の描量でゲームシートBの主にならべます.語コマは蒜コマの

ならびを1ft1に起したような昆査になり、ぉ萱いのキングが品ききうことになります.

d-・E ・_____  ....I~方・E・-
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=ミzυF冗T ク'JJJパt I 一 l

H i>>>1司弘 /友¥"11171' 紺~(":i~の揃(髄 . 越.詰め)にどこまでも謹むことが
1U W ¥争 開局できますただしいが雌は飛びこえ…できません

ピーチ羅列J凸~~jL斗」当 a

.:mp)冒" ~Kア寸ヌ 錨~(":~~Ø15両にどこまでも選むことができます.金ー:3困ただし描のコ…嗣……
日本ーココク力2仰ク1/ 、l

D iI*4盟..i3¥口¥lJi口 箭(または議ろ)1こ2マス画いてその誌のマスか、
盆 輔 ¥包宙;u瞳醐罰稲一叫叫示… d揃揃両晶配にいこ
羽週dI ¥..:.辿!u凹1主凹 {他由のコマが悶にいても飛ぴ怨猷えて動〈ことができます.
1111'-:;ゲvνーI，-1， ， ~ ， ， 
四時ーでd} 』一ーー』ーー

U;E・2宮、 乙ニネ 「寸前寸 量笛主で前経若完両にどこまでも量むことができます。
回 値EB姐彊〉同 轟同 ただし、信のコマがいる最善は飛び越えることはできません。

a邑 字ノピ7t 宰ラー し...ll.LJ
信置彊~~里見 /示五\ lOf:わ!箭lこ1マス逗むことができます.1蓄はじめだIt2マス謹むことが
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.. 
①じゃんけんなどでマリオチーム(赤コマ)か、クッパチーム(青コマ)を決めます。

うご Uん うご企・ 侮官官

②マリ7.tチームから自分のコマをl1Jかします。1醤はじめにボーンを劃かす時、ボーンは2マス(1マスでも布)遜む

ことができます。
日脚4川 ，うあい て と ・いて p ・1 品

③チェスコマの動ける範囲上に相手のコマがあればそれを取ることができます。相手のコマを取った自語のコマは、
と いとうと ."めんじ" ，と と つ.
取られたコマのあったマスへ移働します。取ったコマは盤面上から取りのぞきます.取ったコマを使うことはできません.!;，hfZN rzNrJN !;，' t;晶 跡 目

④順醤に盤面上にある自分のコマを 1回ずつ働かしてゲームを量めていき、キングを長ぃ詰めていきます.パスをするととは

できません.
. "んu" .いて ，，? t;"うたい i 

⑤キングが逃げるマスが無くなり、完全に相手を遣い諸めた状態を、『チェックメイトjと命ぴ、チェックメイ卜した完が
" 勝ちとなります。
⑥お置いコマが益はくなって、どちらも匙げ議けることができる晶蓄はき|きゐけとなります。

."コH~ヲコ・
どうしと〈し・ 企 tll.: 11いて TY "51(ご じ &ム

ボーン同士の特殊な取り方です.相手のボーンが2マス進んだ直後のみ、自分のボーンは. .. -と
相手のボーンが1マス進んだときと同じように殴ることができます.

-辛ャスυコク・
キングとルークをご直にえれ品える益力、し告です。まず、キヤスリングしたい舗のルークの芳首にキングを

うと つ. <ζ  

2マス動かします.次に、キングが飛ぴ鑓えてきたマスに、キャスリングする簡のルークを晶ってきます.
いて2て

これを一手でできるのがキャスリングです.
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・牢ャスυコ':JのIAf:午・
・キングとキャスリングするルークがご長も画いていないこと

・キングとキャスリングするルークの聞に他のコマがないこと

・キングが相手の行劃範囲にいないこと{チェックされていないこと)

・キングが通過するマスと話量するマスが省主の詰量髄曲にはいこと

-フロモーSIヨコ・
."て""助創刊 い"ぃ

ボーンのみ相手側の1醤奥まで進むことができれば、キング以舛の{自のコマになることができます。
ttÑ t1f~ liil ~"" ~ ，.. 

プロモーションするときは、なりたいコマを宣言し、余っているコマから選んでボーンと取り嘗えます.
あい1: l; IItt 

または、相手に取られたコマの申に、なりたいコマがあればそのコマとボーンを車り岳えます.

② 



.ゲームシートB ・リバーシコマ24彼

-ι主主lJilJ~
①24載のリバーシコマを 12紐ずつに~Itて、 自 1 のように
ゲームシートBにナナメにコマをならべます。

マリ刀チーム(議コマ)、クツパチーム(善コマ)のどちらに

なるかをじゃんけんなどで決めます.

②マリ才チームから白搭のコマを 1誌面かしてゲームをはじめ
.ご t.:iSJv 冨".んれコ

ます。はじめに動かせるコマは自分のコマの毘前列で、

主若ナナメ箭に1マス益かします(自2)..ご ・いで u・hぽんうつ
コマを動かしたら相手に順醤が移ります。

③コマはナナメ箭だけで、ナナメ益活にlediめません.ナナメ前に
白誌のコマがある晶量、その完面には革めません。
t; iS'" .~ 置いて . ，・u
④自分のコマのナナメ前に相手のコマがある場合、ジャンプして
届い て と

相手のコマを取ることができます.
< • .いa間企
取れるコマがある燭含は必ず取らなくてはなりません。

議議して由れる晶蓄は益義して益かすことができます(歯3).

詣主のコマが2面必苫ならんでいる品苔ゃ白誌のコマは
と こ

飛ぴ飽えることができません.

⑤白誌のコマが組主のご量員までいくとパワーアップして、'L い とヨ
ナナメ後ろにも移劃できるようになります...ぅ... 
パワーアップしたコマは余っているコマを上に重ねて、・. <ペョ

i由のコマと区別します.
パワーアップlま荷自でもすることができます.
自劃 < T~ 企世伽

⑥先に相手のコマを盆て取った人が勝ちです.
首a ~;:: It ~~， .. 

また、先に劉かせるコマがなく是正った場合、負けとなりま言。

o 0 
o 0 
o 0 

7 

①64誼のリバーシコマを32桜ずつに品けて、コマケースにえれます.

②じゃんけんなどで描蓄を長めてマリ方チーム(諒コマ)クツパチーム(善コマ)

のどちらのコマを益うか益びます.マリオチームはコマを轟くときIel:'iず
革追を主にして畠きます。クツパチームは語道を主にして轟きます.

③マリ方チームが革主です。クツパチームl地主となります.

龍寺のこ事白は議が量主したゲームシートの宙員に轟きます(歯1).

④色事のこ主自は③のコマのとなりに壷きます.コマを轟く晶前は、

タテ ・ヨコ ・ナナメのどの若両でも語いません.
とう と . L， 

⑤こうして変互にあいている場所にコマを置いていき、タテ・ヨコ・ナナメの
.い て さa ... oN ζ れんぞ〈

いずれかに、相手より先に自分のコマを5個連続してならべることが
か

できれば勝ちです.

⑥量てのコマを轟いても百厳がつかないときはさ|き品けになります。

⑦クツパはマリオlこ3橿舗のトラップをしかけているので英主の
いか . 

マリオチームが以下のことをすると負けとなります。

.9フ1113(スυー}
3つのコマが撞議してはらんだ訴訟(差益)を面白lこ2つ訟王語る.
富ん事ん." T 

三三Z震のルール(図2).・9フIIILI.(フ7tー}
4つのコマが撞議してならんだ縦舗(酋溢)を菌蒔Iこ2つ曲王語る。

箇箇誌のルール(白3).

・フ;;:r1";P-6(SI!lIクス}
eっ&王のコマを遍議主にならべる.雇通のルール(白4).
※菌撞とき撞を詞蒔に語る、I菌室JIま禁じ主ではありません。

⑥益事のクツパチームに{主義じ主はありません.

盛毒は語、主に暴じ主をさせるようにゲームを蓮めるのがポイントと

なります. 目

間
巴んt!IIII!!III

}J(三三第}



いちばんそとがわ まわ

ゲームシートのー醤舛側のマスをぐるぐる固りながらアイテムを
高っ しようぎ よ曹

集めるゲームです。将視の「まわり将棋jに似たルールです。

骨⑮包⑬⑬
"<>ど

①プレイヤーコマをゲームシートBの各角に方モテを向けて配置します(図， )， 
.. 0< 

②じゃんけんなどで順奮を決め、勝.?た人から婦さなキャラクターを選びます.

1量の丈から4誌のハテナブロックサイコロを量って方モテ笛の話だけ
間』同~ .いた

コマを左回りに進めていきます，7.1"モテが4彼そろったり、コマが立つと
と〈し・ TY tnと 官め TT "ず いかと. T 芭，.，."'"

特殊な進み方をします. 出固と進める豊創立以下の湿りです(図2~照) 。

白誌の量が長わったら若どなりの文に描量が語ります.

.耳f宅テH世H ・H ・H ・H ・.....・H ・1マス

.方モテ2桜.............・・・・・・・・2マス

伽宅テ3g- 3マス
.耳fモテ4彼H ・H ・.....・H ・...16マス

・ウラ4説(方宅テo街}…0マス
t! .~I 

・コマ立ち・H・H・....・H ・H ・H・-・・ 1~につき 10マス
鯵さ とど ぽあい

※コマが重なったり、飛び出したりした揚含はfミスJ
とはりOマスです。

※話にぴったり止まった晶告は浅の話までワープ

できます。

※描のXと高じマスに止まると、詣事のコマの主に
量なる「おんぶJIこなります。おんぶの宇になって
いる丈が選むとき、1産だけ量なった経協のまま

量むことができます。
し・.， l; iJN '5 rlv 企 <. 

③1周まわって自分のスタート他点に止まるか、通り. ，ヒ じ"ん..
過ぎれば、アイテムコマから1つ取って自分の前の

ゲーム邑の藷に畠きます(歯3)。

④スーパーキノコ、ファイアフラワー、スーパースター、
ヲンナヲフ t;.hrtllt ~~ 

， u pキノコ、タマゴの順醤で5つ集めると、
プレイヤーコマをマリ君主1ョッシーのコマに垂えて、
茨の1通h量盛になります.この坂越で1量量泊に

. <ん 0< " 
スタート泊点にもどった人が勝ちです。

⑧ 

1: ti"，.:l¥ 
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①プレイヤーコマをゲームシートDのIスタートjに刀モテ(赤色の菌)を

白けて出量します。
u・，.rtlv 11 IJ" Dと T .. 

②じゃんけんなどで願醤を決め、勝った人から鰐ぎなキャラクターを選びます.

1 蓄の丈から4誌のハテナブロックサイコロを量って方モテ詰の起だIj~OÊrllの完面
TT .・() T.，. "..， ~\ 11' t:lJ 

にコマを進めていきます。出目と進める数は以下の通りです.

.耳f毛テ1続・H ・H ・...・H ・H ・H ・.1マス

." .耳fモテ2彼・..........・・・・・・・…2マス
.耳f毛テ3'費・H ・H ・.........・H ・.3マス
.方宅テ4枝・....................4マス

.。ラ4紐{方宅テo説}…0マス
③露首、危急があるマスに止まった品苔は、その卓義に富います。

I力、ならずとまるJ(~' )と畠かれたマスは、コマが方モテの詰はi:iMず止まって
財!こ富わなければなりません.

がえず か と . .い

@fウラ返しJ(図2)と書かれたマスに止まってしまった湯含は、コマをひっくり
tl'oJ.. -:ll!' で めん..す やじるし ，.(巴うこう

返して、次のターンからは出たオモテ面の数だけ、矢印とは逆方向にもどらなければ

なりません。前ぇl耳、ウラ蓋しのときにオモテ4桜が白たら4マスもどります。
a8 L L; Cζう n

もどった先のマスの指示は無効です。ウラ返しでもどっているときに、
.. ， とす

「ウラ返しが元にもどるJ(図3)のマスにぴったりとまるか、スター卜まで
首 位... 

もどると、次からは7.1"モテにもどして湾ぴ進むことができます.

また、白話ゃっラ這しではない丈がfウラ4誌(オモテ0桜)Jを品すと、
t1t. D~ヒ .んいh

ウラ返しの人が全員刀モテにもどることができます.

⑤量色のクツパのマスlこkまって、方モテ1訟を品すとゴールできます.
量かひとりがゴールすると、その丈が商量となり、ゲーム援すです

園

園
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園
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寵臣里聖5

鴎j|喧jlwvz今(赤コmy--似て相手のコマ11 _". j 1: 11 高か

b~よJとよ11 の位置を推理しながら全て当てることができれば勝ちとなるゲームです。

あか 高おわ

マIJ"，.チーム(崩コマ)とクッパチーム(青コマ)に分かれて、

uo、立さ弓マをゲーム守ードに入れさいき、タテ・ヨコ・ナナメ
4個連続でならべると勝ちとなる4固ならベゲームです。

5んたい

・z広徳 .ゲームシ司トc・ゲームボード ・台座パーツ2個
・リバーシコマ60.史(マリ方とクツパを倉む) ・コマクース2個

ー一一一一一一再生ー」町抑lIIIfl]"""，

e~市百~JId
①本体を轟き、その主にゲームシートCをセットします.

②省産パーツを悲訟の宍に主し込み、ゲームボードを量嵩にセットします(白1). 
※ゲームボードの貨が窃いている完を崖遣に白けます.プレイする支はぎよ

ともこの面を使用します(図2).

※ゲームボードの長宙》予を品くようにして包ツトします.

③36枝のリバーシコマを18彼ずつに分けて、ゲームシートCに置きます.

ゲームシートの義歯車誌には諒コマを、語道蔀主には善コマを1-18の
ばんごラ

醤号の部分に置きます.

園

開イヂ|①じゃんけんなどで描量を長めてマリ方チーム(革コマ)、クツパチーム(喜コマ)

のどちらのコマを撞うか量ぴます。

②マリ方チームが英主です。ゲームボードの岳きなところへコマを
"'"ん".惨 "L¥ ~l ..， ..い い

自分の色が見えるように 1校入れます(図3).1絞コマを入れたら
~ 'h ctん.，

クッパチームに順窃が移ります.

③クツパチームの丈も②と高じようにコマを白誌の邑が負えるようにえれます。
』コヨ ~ t¥ iOLl t. .. 

③受亘にコマを入れていき、忌初にタテ ・ヨコ ・ナナメのどれかに

白誌のコマを4信つなげてそろえた丈が晶ちです(樹 :自4)。

※ご虐えれたコマlまゲーム:'$1はもとせません.
すぺ L¥ t，.，，，，ぃ 。"
※全てのコマを入れても勝敵がつかないときは、引き分けとなります。

.いし ，う U
①マリ7.tチームから開始します.クッパチームの1-25までの被害を1つ、

告げます.

②クツパチームの丈は岳げられた詰まの主にコマが畠いてなければ、「包ーフj
い じ "ん (;".11ん すう ... .，~ 8 

と言ってそのまま自分の順雷になります.数~の上にコマが置いてある
..い い ず

場合は、fアウトjと言います(図3).
。と t ~'" い .んごう .. 

③マリ7.tチームの人は自分が冨った爵号を覧えていられるように「相手の跨旭J
の話器量のところに装ったコマを壷きます。ハズレは書、あたりのところは
あか ~tJO 0$8 

赤にします(クッパチームは、ハズレが赤、あたりが膏をならべます).

@[包ーフJかfアウトJを薩崩したら、詣主に描量が語ります。
⑤マリオかクツパは、 2マスにまたがっているので、2マスとも員っけなければ

なりません.

⑥これを余り量して、蓋てのコマ(蓋畠で6マス)をより草〈員つけることが
。と か

できればその人が勝ちとなります。

a唯一7のよ下まに1;1:
苅il'~:~:;1iiっτ
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ひめ か〈 まい

.リバーシコマ(マリ君、ピーチ姫)告1紋
ひめいがい まい

.vパーシコマ{マリ君、ピーチ姫以~)42彼 ・ゲームシートA • ③ • • @ .1 • • • .1 • • -f.~主~61，"'U戸・
" T !.....t': ~， 四

①下図の[パズル問題lと同じようにマリ7.tのコマ(スタート)と

ピーチ躍のコマ{ゴール)を轟きます.その描のコマは

話量蔽量語道晶してウラ(善通の詰)を主にしておきます(泊 :色1).
a・8いるのんで む

②マリ方から青色の面が出ているコマに向かつてスター卜して

詰キャラクター(善)を品若キャラクター(誌)にひっくり遺して
tt~ O#') 

いきます。どんどんリバーシコマをウラ返しながらピーチ短を

自主します(歯2).量自のマスを蓮んだり、ご虐ゥラ量した
いちと - " 

リバーシコマをもう一度方モテに向けたりすることはできません.

③量てのコマを方モテ(嘉苗の笛)にして語長にビーチ撞にたどり

重ければ韮龍です。

園

匂~~ ~ 

宵表紙(~rυ1 \-5IJtXIIJ:パス:111の答え』
1Jiありまヲ，
国伽 Eた ~ifi日

ft!J(~:e筈えがあ寄場禽がありまヲのτ、
liinル さか

自分τ探じてみまじよ否。

こ個2
 
スケマコ

• 

①じゃんけんなどで1量の丈を桑めます。1量の丈lまリバーシコマ(曲示、コマ)を1報コマケースから直って、
うえ した . ゐぎ じ・んぽん

ゲームボードの上にのせます。ゲームボードがぐらぐらしても、下にコマが箔ちなければ包ーフで、右どはりの人に順醤が

語ります。
.さ il5f1 11. じ しん ttJvIJ1'<l:1! ぽあい

②リバーシコマは重ねて同じところにのせても構いません。自信があったり、戦略的にあえてたくさんのせたい鳩舎は、
山出ん，." .い
1固の服醤で5絞までのせることができます.
l:4A.tI""・ 11~ " Ot; .. T 

③順醤に繰り返してコマをのせていき、バランスをくずしてコマを殖とした人が負けとなります(図2)。
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