


s INSTRUKCJA

Wezcie udziat w wyjatkowej przygodzie, towarzyszac bohaterom serialu PAW PATROL
w pogoni za smakotykami. Dzieki specjalnej kostce z tapkami wcielicie sie w 4 r6zne postacie
szukajgce smakotykow. Uwazajcie na przeszkody, ktére beda utrudnia¢ wykonanie zadania.

Zawartos¢ opakowania: ) )
instrukcja /\

10 kafelkow plansza 4 pionki
ze smakotykami v z podstawka

i 9 kafelkow
6 kafelkéw specjalnych ) 2 przeszkodami
(do Il wariantu gry) drewniana

kostka

Przygotowanie do gry
Roztézcie plansze i wypchnijcie z formatki wszystkie kafelki.

Potézcie na dowolnych polach kafelki ze smakotykami m i z przeszkodami

Postepujcie zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Najpierw ktadziecie smakotyki, a dopiero potem przeszkody.
2. Zadne kafelki nie moga sasiadowac z polami startowymi.

3. Kafelki ze smakotykami nie mogg leze¢ obok siebie.

Pionki postawcie w rogach planszy na polach startowych ﬁ .

Cel gry

Celem kazdego gracza jest zdobycie jak najwiekszej liczby smakotykéw.



Rozgrywka
Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa o 1 pole pionek wskazany na kostce
w dowolnym kierunku (pionowo lub poziomo, ale nie na ukos):

... Poruszacie pionkiem z Chasem.
‘ Dodatkowa zdolnos¢: poruszacie sie albo o 1, albo o 2 pola.

@ Poruszacie pionkiem z Marshallem.
Dodatkowa zdolnos¢: mozecie poruszac sie rowniez na ukos.

Poruszacie pionkiem ze Skye.
Dodatkowa zdolnos¢: mozecie przelatywac przez przeszkody,
zatrzymujac sie na nastepnym polu za przeszkoda.

Poruszacie pionkiem z Rubblem.
Dodatkowa zdolnos¢: zabieracie smakotyk, gdy staniecie na polu
sasiadujgcym ze smakotykiem.

Moze sie zdarzy¢, ze wyrzucicie na kostce . Tracicie wéwczas 1 kolejke.
A gdy wyrzucicie @ poruszacie dowolnym pionkiem.

Omijajcie pola z przeszkodami — nie mozecie na nich stawac ani przez nie przechodzic.
Zabieracie smakotyk z planszy tylko wtedy, gdy zatrzymacie sie na polu, na ktérym lezy.
Nie wystarczy przejs¢ przez to pole.

Wygrana

Gra konczy sie, gdy wszystkie smakotyki znikng z planszy.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej smakotykow.

Il WARIANT GRY

W Il wariancie gry wykorzystujecie 6 kafelkdw specjalnych, ktore ktadziecie
na dowolnych polach (z wyjatkiem miejsc sasiadujacych z polami startowymi).

Gdy zatrzymacie sie na polu, na ktérym lezy kafelek specjalny, wykonujecie przypisang mu funkcje:

Zyskujecie Poruszacie sie
dodatkowy dodatkowo o 3 pola.
rzut kostka.

ll Wskazcie gracza,
ktory traci 1 kolejke.

il Zabieracie innemu
graczowi 1 smakotyk.

ll Przesuwacie jeszcze
1 pionek o 1 pole.

Poruszacie sie
dodatkowo o 2 pola.

Podczas ruchéw dodatkowych nie korzystacie ze specjalnych zdolnosci postaci.
Kafelki specjalne sa aktywne przez cata rozgrywke — czyli raz wykorzystane, nie znikaja z planszy.

Wygrana

Gra konczy sie, gdy wszystkie smakotyki znikng z planszy.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej smakotykow.



e NAVOD KE HRE

Vydej se na neoby¢ejné dobrodruzstvi po boku postav ze serialu TLAPKOVA PATROLA
a pomoz jim vypatrat pamlsky. Diky specialni kostce s tlapkami budes hrat za 4 r(izné postavy,
které se snazi najit lahodné kosti. Davej ale pozor na prekazky, které ti mdzou ukol ztizit.

Obsah baleni: navod ke hie /\

10 dilk hraci deska 4 figurky
s pamlsky j v se stojanky

b

1

s prekazkami

6 specialnich dilkd dievéna
(pouzitych ve 2. varianté hry) kostka
Priprava hry

Rozloz hraci desku a vytla¢ vsechny dilky z formy.

Rozmisti dilky s pamlsky I#I a dilky s prekazkami | AN na libovolna policka.

P¥i tom ale dodrzuj nasledujici pravidla:

1. Jako prvni rozmisti pamlsky. Pfekazky by mély byt rozmistény az nakonec.

2. Na policka, ktera pfimo sousedi se startovnimi poli¢ky, nesmi$ davat zadné dilky.
3. Dilky s pamlsky nesmi$ umistit vedle sebe.

Figurky umisti do roh( herni desky na startovni policka ff\g ﬂ .

Cil hry

Cilem hry je, aby kazdy hrac ziskal co nejvic pamlsku.
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Pribéh hry
Prvni hra¢ hazi kostkou a posouva figurku zobrazenou na kostce o 1 policko,
a to v jakémkoli sméru (svisle nebo vodorovné, ale ne diagonalné):

... Posun figurku Chase.
‘ Dodatecnd schopnost: mizes se posouvat o 1 nebo 2 policka.

@ Posun figurku Marshalla.
Dodatecnd schopnost: figurku mizes posouvat i diagonalné.

Posun figurku Skye.
Dodatecnd schopnost: mUzes preskakovat pres prekazky a stavét se na policka,
kterd jsou hned za danymi prekazkami.

Posun figurku Rubblea.
Dodatecnd schopnost: pokud stoupnes na policko, které pfimo sousedi
s pamlskem, muGzes si dany pamlsek vzit.

Na kostce muze padnout:ﬂ Jedno kolo nehrajes. Pokud hodi$ @ mazes$ posunout
libovolnou figurku.

Vyhybej se policklim s prekdzkami — nemuzes se na nich zastavit, ani pfes né projit.
Pamlsek si muzes vzit z hraci desky pouze v okamziku, kdy stoupnes na policko s danym
pamlskem. Pokud pies policko s pamlskem pouze prochazis, pamlsek si neberes.

Vitézstvi

Hra konci, jakmile jsou z hraci desky vysbirdny viechny pamisky.
Vitézi hrac s nejvyssim poctem pamiska.

2.VARIANTA HRY

Pfi hrani 2. varianty hry pouzij 6 specidlnich dilkd, které by mély byt rozmistény na libovolna policka
(s vyjimkou policek, kterd pfimo sousedi se startovnimi policky).

Pokud stoupnes na policko se specialnim dilkem, musi$ provést, co je na dilku uvedeno:

| Jesté jednou Posouvas se
il hazis kostkou. o dalsi 3 policka.

| Vybiras hrace,
4 ktery 1 kolo nehraje.

il Beres si 1 pamlsek
od jiného hrace.

il Posouvas 1 dalsi
il figurku o 1 policko.

Posouvas se
o dalsi 2 policka.

Pfi provadéni dodatecnych posunil po hraci desce nesmis$ pouzivat dodatecné schopnosti svych
postav. Specidlni dilky jsou aktivni po celou dobu hry - i kdyz byly pouzity, neodstranuji se
z hraci desky.

Vitézstvi

Hra kondi, jakmile jsou z hraci desky vysbirany viechny pamisky.
Vitézi hrac s nejvyssim poctem pamiska.



NAVOD

Vydajte sa za vynimo&nym dobrodruzstvom spolu s postavi¢kami zo serialu LABKOVA PATROLA
a pomozte im ziskat maskrty. Vdaka Specidlnej kocke s labkami budete hrat ako 4 postavicky,
ktoré hladaju chutné kosticky. Davajte pozor na prekazky, ktoré vam stazia ulohu.

Obsah balenia:

10 dielikov hracia doska 4 figurky
s maskrtami j v s podstavcami

<
@o&

9 dielikov
s prekdzkami

6 Specialnych dielikov drevena
(pouzivaju sa pri hernom variante Il) kocka
Priprava hry

Umiestnite hraciu dosku a vytlacte vietky dieliky z formy.

Umiestnite dieliky s maskrtami |*| a dieliky s prekazkami | na lubovolné policka.

Pritom dodrziavajte tieto pravidla:
1. Najskor umiestnite maskrty. AZ potom umiestnite prekazky.
2. Ziadne dieliky sa nesmu nachadzat vedTa $tartovnych poli¢ok.
3. Dieliky s maskrtami sa nemozu nachadzat vedla seba.

Figurky polozte do rohov hracej dosky na Startovné policka I ; .

Ciel'hry

Cielom kazdého hraca je nazbierat ¢o najviac maskit.
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Priebeh hry

Prvy hrac¢ hodi kockou a presunie figurku ur¢ent kockou o 1 policko fubovolnym smerom
(zvislo alebo vodorovne, no nie diagondlne):

... Presunte figurku s Chasom.
‘ Dodatocénd schopnost: mozete sa posunut o 1 alebo 2 policka.

@ Presunite figurku s Marshallom.
Dodatoénd schopnost: figuirku mozete presunut aj diagonalne.

Presunte figurku so Skye.
Dodatocénd schopnost: mozete preletiet cez prekazky a pristat
na policku rovno za prekazkou.

Presunte figurku s Rubblom.
Dodatocnd schopnost: ak sa dostanete na policko, ktoré priamo susedi
s maskrtou, mozete si dant maskrtu vziat.

Na kocke moze padnl]t’ﬂ. Prichadzate o 1 tah.

Ak hod ite@, mozete posunut [lubovolnu figurku.

Vlyhybajte sa polickam s prekaZkami — nemozete sa na nich zastavit ani cez ne prejst.
Maskrtu z hracej dosky si mozete vziat len vtedy, ked'sa zastavite na poli¢ku s maskrtou.
Ak cez policko s maskrtou iba prechadzate, maskrtu neziskavate.

Vitaz
Hra konci, ked'sa z hracej dosky pozbieraju vsetky maskrty.
Vitazom je hra¢, ktory ich nazbieral najviac.

HERNY VARIANT I

Pri hrani herného variantu Il pouzivate 6 Specidlnych dielikov, ktoré sa umiestnia na lubovolné
policka (okrem poli¢ok vedla startovnych policok).

Ked'sa ocitnete na policku so $pecidlnym dielikom, splnite ulohu, ktord je k nemu priradena:

Ml Vezmite si 1 maskrtu
od iného hraca.

Este raz Posurnite sa o dalsie
hodte kockou. 3 policka.

Posunte 1 dalsiu
il figurku o 1 policko.

Posunte sa o dalsie

il Vyberte hraca,
2 poli¢ka. ’

ktory pride o 1 tah.

Pocas dodatoc¢nych presunov nemozete vyuzivat dodatocné schopnosti svojich postaviciek.
Specialne dieliky su aktivne pocas celej hry. Ked'sa pouziju, neodoberaju sa z hracej dosky.

Vitaz
Hra konci, ked'sa z hracej dosky pozbieraju vsetky maskrty.
Vitazom je hrdg, ktory ich nazbieral najviac.



== JATEKLEIRAS
Egy kivételes kaland var a MANCS ORJARAT sorozat szerepléivel, ahol a jutalomfalatok kériil forog

minden. A kilonleges, mancsokkal elldtott dobokocka segitségével 4 kiilonb6z6 szerepld bérébe
bujsz, akik finom csontokat keresnek. Ugyelj az akadalyokra, amelyek megnehezitik a feladatot.

A doboz tartalma: jatéKleiras /\

9 akadalyos
lapka

6 kiilonleges lapka

(a 2. jatékvaltozathoz) egy
fadobdkocka

A jaték el6készitése
Helyezd el a jatéktablat, és tavolitsd el az Osszes lapkat a tartébol.

Helyezd el a jutalomfalatos lapkékat m és az akadalyos lapkakat

Ekdzben tartsd be a kdvetkezd szabélyokat:

1. El6sz0r helyezd el a jutalomfalatokat. Ezt kdvetéen az akadalyokat.
2. A kezdé6mez6k mellé nem helyezhetd lapka.

3. A jutalomfalatos lapkak nem helyezheték egymas mellé.

a mezékre.

Helyezd a babukat a jatéktabla sarkaiba, a kezdémez&kre '.'F

A jaték célja
A jaték jatékos célja, hogy a jatékosok a lehetd legtdbb jutalomfalatokat gyUjtsék dssze.
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Jatékmenet
Az elsé jatékos dob a kockaval, és a kockéval jelzett babuval 1 mezét Iép barmely irdnyba
(figgblegesen vagy vizszintesen, de nem atlésan):
... Lépj Chase babujaval.
‘ Tovdbbi képesség: 1 vagy 2 mezényit |éphetsz.

@ Lépj Marshall babujaval.
Tovdbbi képesség: atldsan is [éphetsz.

Lépj Skye babujaval.
Tovdbbi képesség: atreplilhetsz az akadalyok felett,
kozvetleniil az akadaly utani mezére 1épve.

Lépj Rubble babujaval.
Tovdbbi képesség: begyUjtheted a jutalomfalatot,
ha egy jutalomfalat melletti mezére 1épsz.

A dobdkocka a kovetkezbket mutathatja:ﬂ. 1 korbdl kimaradsz.
A @ dobasa esetén barmelyik babuval Iéphetsz.

Keriild el az akadalyokat rejté mezéket — nem széllhatsz le vagy haladhatsz at rajtuk.
Csak akkor gy(jthetsz be jutalomfalatokat a jatéktablardl, ha egy jutalomfalatos mezére 1épsz.
Nem gyUjthetsz be egy jutalomfalatot ugy, hogy egyszer(ien athaladsz egy jutalomfalatos mezén.

A nyertes

A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes jutalomfalatod begyUjtotted a jatéktablarol.
Az a jatékos nyer, aki a legtobb jutalomfalatot gydjtotte.

2. JATEKVALTOZAT

A 2. jatékvaltozat soran 6 kiilonleges lapkat hasznalsz, amelyeket barmely mezén el lehet helyezni
(kivéve a kezdémezbkkel szomszédos mezdket).

Amikor egy kulénleges lapkés mezdre lépsz, végre kell hajtanod az ehhez a lapkahoz rendelt feladatot:

Dobj uUjra 3 tovabbi mez6t
a kockaval. Iéphetsz.
2 tovabbi mezét
Iéphetsz.

A tovabbi [épések sordn nem hasznélhatod a szereplék kiilonleges képességeit.
A kiildnleges lapkak az egész jaték sordn aktivak — a hasznélatot kdvetéen nem tlinnek
el a jatéktablarol.

Wl Az egyik jatékostdl
elvehetsz 1
# jutalomfalatot.

1 masik babuval
1 mez6t [éphetsz.

il Valassz ki egy
jatékost, aki 1 korbol
¥ kimarad.

A nyertes

A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes jutalomfalatod begyUjtotted a jatéktablarol.
Az a jatékos nyer, aki a legtobb jutalomfalatot gydjtotte.



B B INSTRUCTIUNI

Porneste intr-o aventura exceptionald insotind personajele din desenul animat PATRULA
CATELUSILOR in goana lor dupa recompense. Cu ajutorul unui zar special cu labute, vei juca
cu 4 personaje diferite care cauta oase delicioase. Fii atent la obstacolele care iti vor ingreuna
si mai mult misiunea.

Continutul cutiei: . -
; instructiuni /\

10 cartonase o tabla de joc 4 pioni
cu recompensej v cu suport
- :

Coo®

9 cartonase

. cu obstacole
6 cartonase speciale '
(pentru a doua varianta a jocului) un zar

din lemn

Pregatirea jocului

Asezati tabla de joc si scoateti toate cartonasele din matrita.

| si cartonasele cu obstacole | pe orice campuri.

Asezati cartonasele cu recompense ||

Cand asezati cartonasele, fiti atenti la urmatoarele reguli:

1. Asezati prima data recompensele. Obstacolele trebuie asezate ulterior.
2. Niciun cartonas nu poate fi asezat langa campurile de start.

3. Cartonasele cu recompense nu pot fi asezate unul langa altul.

Asezati pionii in colturile tablei de joc, pe cdmpurile de start I% B

L

Obiectivul jocului
Obiectivul fiecarui jucator este sa colecteze cat mai multe recompense.
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Desfasurarea jocului
Primul jucdtor arunca zarul si mutd pionul indicat de zar cu 1 camp in orice directie
(vertical sau orizontal, dar nu in diagonala):

@@ Muti pionul cu Chase.
L) e . . . . - .
‘ Abilitate suplimentara: poti muta 1 cdmp sau 2 campuri.

@ Mutd pionul cu Marshall.
Abilitate suplimentara: poti muta pionul in diagonala.

0 Muta pionul cu Skye.
Abilitate suplimentard: poti zbura peste obstacole si poti ateriza
pe un camp imediat dupa obstacol.

Mutd pionul cu Rubble.
Abilitate suplimentara: poti colecta o recompensd cand ajungi
pe un camp alaturat recompensei.

Zarul poate indica:ﬂ. Pierzi 1 tura. Daca arunci @ poti muta orice pion.

Evita campurile cu obstacole - nu poti ajunge sau trece prin ele. Poti colecta o recompensa
de pe tabla de joc doar atunci cand ajungi pe un camp cu o recompensd. Nu poti colecta
0 recompensa prin simpla traversare a unui cdmp cu o recompensa.

Castigatorul
Jocul se termina cand toate recompensele au fost colectate de pe tabla de joc.
Jucatorul cu cele mai multe recompense acumulate castiga.

VARIANTAII
Cand joci varianta a ll-a, utilizezi 6 cartonase speciale care trebuie plasate pe orice camp

(in afard de campuirile aldturate cdmpurilor de start). Cand ajungi pe un cdmp cu un cartonas
special, vei indeplini sarcina atribuita cartonasului:

la o recompensa
de la un alt jucator.

Arunca zarul Muta 3 campuri
din nou. suplimentare.

Muta 1 pion
suplimentar inca
1 camp.

Muta 2 campuri
suplimentare.

Alege un jucator
care va pierde 1 tura.

In timpul mutarilor suplimentare, nu poti folosi aptitudinile suplimentare ale personajelor tale.
Cartonasele speciale sunt active pe parcursul intregului joc - chiar si dupa ce sunt folosite,
acestea raman pe tabla de joc.

Castigatorul

Jocul se termina cand toate recompensele au fost colectate de pe tabla de joc.
Jucatorul cu cele mai multe recompense acumulate castiga.
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= MHCTPYKUUA

MprimyTe yyacTrie B yHUKaNbHOM NPUKIIYEHNI, CONPOBOXKAaA repoes MynbTceprana LLenauni
MaTpy”nb B X NOroHe 3a BKycHALKaMu. Bnarogapsa ocobomy KyOuKy C narnkamy MOXHO Urpatb
4 pa3HbIMU NEePCOHaKaMK, ULLYLUMM BKYCHble KOCTOUKU. OcTeperaiiTecb NPenaTCTBUNA,
OCJIOXKHAIOLLMX BbINOMHEHUE 3afaun.

B komnnekre:
VHCTPYKLMA /\

10 »keToHOB MUrpoBoe nosne 4 newkun
C BKyCHﬂLIJKaMI/IW v C MOACTaBKOM
-

Coo®

b
i 9 )KeToHOB
C NpenATCTBUAMMN

6 cneuanbHbIX XETOHOB
(anA BTOpOro BapuaHTa Urpbl)

[lepeBAHHDIN
KyOuK

MopgroroBKa K unrpe
PasnoxwuTe NrpoBoOeE nosie N 4OCTaHbTe BCE XKETOHbI N3 d)OprI.

CnepyiTe NpuBefEHHBIM HVXKE NPaBuiam:
1. CHavana Knapérte BKYCHALLKY, @ 3aTeM NPenATCTBUA.

2. HMKakme »eToHbl He AO/MKHbI MPUMbIKaTb K CTapTOBbIM MOJIAM.

3. 2KeToHbI € KOCTOUKaMM He AOJIKHbI NeXKaTb PAAOM APYT C APYTOM.

lMeLwKun pasmecTrTe MO yrnam UrpPoBOro MoJA Ha cTapTe

l .
A

=

Llenb urpbi

Llenb Kaxkgoro nrpoka - foObITb Kak MOXHO 60MblUe BKYCHSALLEK.
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Urpa
MepBbI UrpoK 6pocaeT KyOuK 1 NepemMelLiaeT yka3aHHYo Ha KyorKe neLky Ha 1 KneTky
B tobom HanpasneHumn (BepTVIKaHbHO NN TOPU30HTANIbHO, HO HE MO ,EI,I/IaFOHaJ'II/I):

... Xop newkm ¢ Yenzom.
HAononHumenvHaa cnocobHocmob: Xoa Ha 1 unn 2 KNeTku.

‘.. Xop newkun ¢ MapLuanom.
HAononHumeneHas cnoco6HOCMb: MOXHO XOANTb TaKKe Mo AnaroHanu.

Xopa newkn co Ckan.
‘ JononHumeneHas cnoco6HOCMb: MOXXHO NepesieTaTb NPenaTCTBISA,
OCTaHaBNMBasACh Ha CreayioLLel 3a NPenaTCTBMEM KIeTKe.

Xop newku ¢ Kpenbiwom.
JononHumenobHasa cnoco6HOCMb: MOXKHO 3a6PaThb BKYCHALLKY,
Koraa neluka OCTaHOBUTCA Ha KNIETKe, COCEACTBYIOLLEN C BKYCHSALLKOW.

Moxet CNYYNTbCA TaK, YTO UTPOK Bbl6pOCI/IT Ky6I/IK CTakM 3HakKOM . Tor,qa NrpoK TepAaeTt 1 xog.

A Korpa 6yneT Takol 3HaK , TO MO>XHO XOAMTb NI0OO NELIKOW.

M36erainTte nonen ¢ npPenATCTBUAMUN - HENMb3A HACTYyMNaTb Ha HUX WK NPOXOAUTb Yepes3 HUX.
MoxHo 3a6paTb BKYCHALLKY C UITPOBOI0 NOJA TONbKO KOrga, Korga newka oCtTaHOBUTCA TOYHO
Ha KNneTke, rae NeXunT BKYCHALLKa. HepocratouHo I'IpOIhTI/I yepes 3710 none.

OKOHYaHue nrpbl

Mrpa 3aKaHuMBaeTCA, KOrAa BCe BKYCHALIKM UCYE3HYT C UFPOBOTO MonA.
Mobenutenem CTaHOBUTCA UTPOK, Y KOTOPOTO 6OJbLUE BCEro BKYCHALLEK.

BTOPOI BAPUAHT UrPbl

Bo BTOPOM BapuaHTe Urpbl NCNoOJib3yeTcAa 6 cneumanbHbIX >KETOHOB, KOTOPbI€ HAaA4O Pa3sMeCTUTb
Ha NIobbIX KneTKax (Kpome MeCT, npunerarnwmnx K CtTapToBbiMm KﬂeTKaM).

Korpza neLuka 0CTaHOBWTCA Ha KITIETKe CO CreLyarnbHbIM >KETOHOM, HaZIo BbIMOSIHUTL CriedytoLLee felicTBUE:

MosHO 6pocuTh MoXHO nponTn Mo»Ho 3abpaTb
Ky6UIK elLé pas. [ONONHUTENbHO 1 BKYCHALLKY

3 KneTkn. y ApYyroro nrpoka.
Mo»kHO nponTun Mo»Ho BbIGpaTb MoxHo
LONOSTHUTENbHO NUrpoKa, KOTopbIn nepeaBrHyTb
2 KNneTku. nponyctut 1 xof. 1 newKky Ha 1 none.

Henb3a ncnonb3oBaTth HUKAKUX ClelnanbHbIX CNOCOOHOCTEN CBOEro nepcoHa<a BO BpemMA
[OMNONHUTENbHbBIX X0A0B. CneyunanbHble »KeTOHbI aKTUBHbI Ha NPOTAMXEHUN BCen nrpbl,
TO €CTb NoCne Ncnosib3oBaHMA OHK OCTAKOTCA Ha UTPOBOM Norne.

OKoHuYaHue Urpbl

I/Irpa 3aKaH4YMBaAETCA, KOrga BCe BKYCHALWKN NC4e3aloT C UrpoBOro nons.
I'Io6e;w|TeneM CTaHOBUTCA UTPOK, y KOTOPOTro 6ornblue Bcero BKYCHALLUEK.
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== nPABUNA

BripyLaiiTe B HEMMOBIPHY NMOLOPOX Pa3oM 3 yntobreHnMU reposamu cepiany «LLeHaunini natpynb»
Ta BifLyKanTe CMakonmKku. 3aBAAKN 0CO6IMBOMY KyOUKyY 3 nankamu Br 3MOXKeTe rpatu
3a 4 pi3HKX repoiB, WO LYyKaloTb CMayHi KicToukmn. CTepexiTbCA nepeLlKoa, AKi yCKNnagHATb
Ballle 3aBAaHHA.

BmicT Kopo6Ku:
npaswna /\

10 KapTOK irpoBe none 4 diwkn
3i CMaKOHVIKaMVIW v 3 nigcTaBKamn
-

9 KapToK
6 0CcO6NMBUX KapTOK i3 nepelukogamu

(ans |l BapiaHTy rpu) AepeB’aHNiA
KyOuK

MigroroBKa go rpuv
MoknapiTb irpoBe none Ta BUTATHITb YCi KapTKK 3 Gopm.

[Moknafitb KapTKK 3i cMaKoMkamu Ta KapTKu i3 nepeLuKogamm Ha 6yOb-AKi KNITUHKN.

Po3knapatoun KapTky, BOTPUMYIATECA TakUX NpPaBu:

1. CnoyaTKy noknagitb cMakonuku. MoTim Tpeba NOKNacTn nepeLKoam.
2. He MOXHa KnacTu KapTK/ BNPUTY A0 CTaPTOBOI KIITUHKMN.

3. KapTKK 3i CMaKonmMKammn He MOXHa KacTu Nopsa.

MocTaBTe QilLKM B KyTOK irpOBOro NosA Ha CTapToBY KNITUHKY '.FE .;1 :
wd - i .

MeTa rpu

MeToto rpu € 3i6paTti AKOomora bifibLie CMaKoMKIB.
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Ak rpatm
MepLnii rpaBeLb KnJae Kyork Ta nepecyBac ¢iLlKy, BU3HaUeHY KyOrKom,
Ha OfjHy KNiTUHKY (BEPTMKaNbHO Y rOPU30HTaNbHO, afie He Mo AiaroHani):

... MepecyHbTe LKy 3 FOHUMKOM.
Jlodamkoea 30i6Hicmb: MOXXHa nepecyHy T GiliKy Ha ofgHY abo ABi KNITUHKM.

‘.. MepecyHbTe dilKy 3 MapLuanom.
Jodamkoea 30i6Hicmb: MoxHa nepecyBaTy QiKY Mo AiaroHani.
.. MepecyHbTe LKy 3i CKail.
“ Jodamkoea 30i6Hicmb: MOXXHa NepecTpUbHY TN Yepes nepeLLKkoay
Ta NPU3eMSIMTICA Ha KNiTHLi ogpasy 3a Helo.

MepecyHbTe dilKy 3 Kpemesom.
Jlodamkoea 30i6Hicmb: MOXKHa 3a0paT CMaKOSIVIK, SIKLLO BU OMUHWNCA
Ha KNITUHLi NOpPAA, i3 CMaKONMKOM.

AKLWwo KyomK nOKaaye:ﬂ.. Bu nponyckaere xia.

AKLLO BM BM KVIHyﬂI/I@, TO MOXeTe nepecyHyTn 6yab-AKy }iLLKy.

YHUKalTe KNiTVHOK i3 NepeLlKogamMm: Ha HUX He MOXKHa CTaBaTy abo MPOXoAnTH NOB3.
Bu morkeTe 3a6paTi CMAKONVIK 3 MO, TiNIbKM AKLLO 3YNMUHUANCA Ha KNITUHL 3i CMaKOJIMKOM.
AKLLO0 BM NPOCTO MPOXOANTE KNITUHKY 3i CMaKOIMKOM, TO He 3abrpaeTe 1noro.

Mepemora

lpa 3aKiHuyeTbCA TOA|, KONM 3i6paHo BCi CMAaKONUKK 3 irpoBOro noss.
Buirpae Toi, xTo 3ibpaB HaiibinbLue CMaKONUKIB.

I BAPIAHT 'PU

lpatoun B |l BapiaHT rpw, Bi3bMiTb 6 0COOGNMNBKX KAPTOK Ta PO3MICTITb X Ha OYAb-AKNX KNITUHKaX
(oKpim cycigHix 3i cTapToOBOIO).

Konu B 3ynunHaEeTecA Ha 0co6NMBIN KapTLi, BUKOHalTe 3aBAaHHA, MO3HAYEHe Ha Hill:

Kupaiite Ky6mk MepecyHbTe dilky 3abepiTb
e pas. Ha 3 KNITUHKK CMaKOJIMK y KOrocb
0AaTKOBO. i3 CynepHuKiB.

MepecyHbTe PilKy
Ha 2 KNiTUHKK
[0oOaTKOBO.

O6epiTb rpaBus,
AKNIN MPONyCTUTD
xig.

MNepecyHbTe
6yab-AKy dilKy
Ha 1 KNITUHKY.

Mip yac popaTKOBUX il HE MOXHa BUKOPUCTOBYBATU AOAATKOBI 3AiOHOCTI repoiB.
OcobnuBi KapTKK AiloTb MPOTArOM BCi€l rpu: BUKOHABLUVM 3aBAaHHA, He NpubupariTte KapTKy
3irposoro nons.

Mepemora

lpa 3aKiHUy€eTbCsA TOAI, KoK 3 irpoBOro noss 3ibpaHo BCi CMaKOMMKN.
Buirpae Toi, xT0 3i6paB HalbiNbLIe CMaKOJMKIB.
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= JUHEND

Asuge seiklema koos KAPAPATRULLI multifilmitegelastega ja aidake neil maiuspalasid leida.
Tanu erilisele kdppadega taringule saate mangida nelja erineva tegelasena, kes otsivad maitsvaid
konte. Jalgige takistusi, mis muudavad teie tlesande keerulisemaks.

Karbi sisu:
Juhend /\

10 kaarti Mangulaud 4 mangunuppu
maiuspalaga

6 erikaarti (kasutusel Il
manguvariandis)

takistusega

Mangu ettevalmistus
Asetage mangulaud kohale ja vajutage koik kaardid vormist vilja.

Asetage maiuspaladega kaardid |~

Seda tehes jargige jargmisi reegleid:
1. Kdigepealt asetage maiused. Seejarel asetage takistused.
2. Stardivéljade korvale ei tohi asetada thtegi kaarti.

3. Maiustega kaarte ei saa korvuti asetada.

Asetage nupud mangulaua nurkadesse, stardivéljadele '-F‘E i .

Mangu eesmark
Iga méngija eesmark on koguda véimalikult palju maiustusi.

16



Maéangimine
Esimene mangija viskab taringut ja liigutab taringuga ndidatud nuppu
1 vélja vorra suvalises suunas (vertikaalselt voi horisontaalselt, kuid mitte diagonaalselt).

... Chase'i liigutamine.
‘ Lisavéime: saate liikuda kas 1 voi 2 vélja vorra.

@ Marshalli liigutamine.
Lisavéime: saate nuppu diagonaalselt liigutada.

Skye'i liigutamine.
Lisavéime: saate lennata Ule takistuste, maandudes valjal vahetult parast takistust.

Rubble’i liigutamine.
Lisavéime: maiuspala korval asuvale véljale sattudes voite koguda maiuspala.
Téring voib naidata kaﬂ. Jaate taringu veeretamisel liks kord vahele.

Kui veeretate , vbite mis tahes nuppu liigutada.

Viltige takistustega vélju - te ei saa neile maanduda ega neid ldbida. Mangulaualt voite
maiuspala koguda ainult siis, kui satute maiusega valjale. Maiuspala ei saa koguda lihtsalt
maiusega valja labides.

Véitja

Méng 16peb siis, kui kdik maiuspalad on mangulaualt kogutud.
Véidab médngija, kellel on kdige rohkem maiuspalu.

MANGUVARIANTII

Manguvariandi Il mangimisel kasutage 6 erikaarti, mis tuleks asetada mis tahes valjale
(v.a alguspunkte timbritsevatele véljadele).
Kui satute erikaardiga valjale, tdidate sellele kaardile maaratud Glesande:

il Votke teiselt
mangijalt 1 maius.

Veeretage Liikuge edasi
uuesti taringut. 3 valja vorra.

Liigutage
1 tédiendavat nuppu
1 vélja vorra.

Liikuge edasi

il Valige mingija,
2 vélja vorra. f

kes kaotab 1 kaigu.

Taiendavate kdikude ajal ei saa te oma tegelaste lisavdimeid kasutada.
Erikaardid on aktiivsed kogu mangu véltel - neid kasutades ei kao need mangulaualt dra.

Voéitja

Méng 16peb siis, kui kdik maiuspalad on mangulaualt kogutud.
Véidab médngija, kellel on kdige rohkem maiuspalu.
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== PELIOHJEET

Lahde poikkeukselliselle seikkailulle jahtaamaan makupaloja RYHMA HAU -sarjan hahmojen
kanssa. Erikoistassunopan avustuksella paaset pelaamaan neljana eri hahmona ja etsiméén
herkullisia luita. Varo esteitd, jotka vaikeuttavat seikkailuasi.

Pakkauksen sisdlto: peliohjeet /\

10 herkkulaattaa pelilauta 4 hahmoa
) jalustalla

9 estelaattaa

6 erikoislaattaa puinen
(kdytetaan peliversiossa Il) noppa
Valmistelut

Aseta pelilauta poydalle ja irrota kaikki laatat muotista.

A ja estelaatat mihin tahansa ruutuihin.

Noudata asettamisessa seuraavia saantoja:

1. Aseta herkut ensin. Esteet asetetaan sen jélkeen.
2. Aloitusruutujen viereen ei voi asettaa laattaa.

3. Herkkulaattoja ei voi asettaa vierekkain.

Aseta herkkulaatat |

Aseta hahmot pelilaudan nurkissa oleviin aloitusruutuihin

R
Pelin tavoite
Pelaajien tavoite on kerdta mahdollisimman monta herkkua.
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Pelin kulku

Ensimmainen pelaaja heittdd noppaa ja siirtdd nopan ndyttamaa hahmoa yhden ruudun
mihin tahansa suuntaan (pysty- tai vaakasuoraan, mutta ei kulmittain):

‘.. Siirré Vainua.
. Lisdkyky: voit siirtdd hahmoa yhden tai kaksi ruutua.

Siirra Samppaa.
Lisdkyky: voit siirtdaa hahmoa kulmittain.

Siirra Kajaa.
Lisdkyky: voit lentaa esteiden yli laskeutuen esteen takana olevalle ruudulle.

Siirrd Rollea.
Liscdkyky: voit napata herkun, jos osut herkun viereiseen ruutuun.

Noppa saattaa néyttéé:ﬂ Menetdt yhden vuoron.

Jos heitét@, saat siirtaa mita tahansa hahmoa.

Valta esteruutuja — et voi osua niihin tai menna niiden lapi. Voit napata herkun pelilaudalta
vain kun osut ruutuun, jossa on herkku. Et saa herkkua ohittamalla ruudun, jossa on herkku.

Voittaminen

Peli paattyy, kun kaikki herkut on napattu pelilaudalta.
Eniten herkkuja napannut pelaaja voittaa.

PELIVERSIOII

Peliversio ll:ssa kdytetaan kuutta erikoislaattaa, jotka voidaan asettaa mihin tahansa ruutuihin
(paitsi aloitusruutujen viereisiin ruutuihin).

Kun osut ruutuun, jossa on erikoislaatta, sinun on suoritettava laatassa oleva tehtava:

Heitd noppaa Siirry kolme Ota yksi herkku
uudelleen. ylimaardista ruutua. toiselta pelaajalta.
Siirry kaksi il Valitse pelaaja, Siirrd yhta

1l joka menettda
yhden vuoron.

ll ylimaardista hahmoa

ylimaardista ruutua.
¥ yhden ruudun verran.

Lisasiirtojen aikana et voi kdyttaa hahmojen lisakykyja.
Erikoislaatat ovat aktiivisia koko pelin ajan - ne eivat havia pelilaudalta kdyton jalkeen.

Voittaminen

Peli paattyy, kun kaikki herkut on napattu pelilaudalta.
Eniten herkkuja napannut pelaaja voittaa.
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INSTRUKTIONER

Ge dig ut pa ett fantastiskt &ventyr med karaktéarerna fran tv-serien PAW PATROL pa jakt efter
godsaker. Tack vare den speciella tédrningen med valpsymboler kan du spela som 4 olika
karaktarer och leta efter lackra ben. Se upp for hinder som gor det svarare for dig.

Ladan innehaller: ) )
instruktioner /\

10 spelbrickor ett spelbrade 4 pjaser
med godsaker j v med hallare
. s

<
@o&

9 spelbrickor

med hinder
6 specialbrickor

(anvands med spelvariant Il) en tratarning

Forberedelser
Lagg ut spelbradet och tryck ut brickorna fran arken.

Lagg brickorna med godsaker |ﬂ| och brickorna med hinder [ /6351 pa de olika filten.

Tank pa att folja reglerna nedan nér du gor det:

1. Ldgg ut godsakerna forst. Hindren ldggs ut efterat.

2. Inga brickor far ldggas bredvid startfalten.

3. Brickor med godsaker far inte ldggas bredvid varandra.

Stall pjaserna i spelbrédets horn pa startfélten %

Malet med spelet
Varje spelares mal ar att samla in sd manga godsaker som mgjligt.
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Sa hér spelar ni

Spelaren som borjar kastar tarningen och flyttar pjasen som anges pa tarningen
1 falt i valfri riktning (vertikalt eller horisontellt, men inte diagonalt):

... Flytta pjasen med Chase.
‘ Specialférmdga: du kan vilja att flytta 1 falt eller 2 falt.

@ Flytta pjasen med Marshall.
Specialférmdga: du kan flytta den hér pjasen diagonalt.

Flytta pjasen med Skye.
Specialférmaga: du kan flyga 6ver hinder och landa pa féltet precis bakom det.

Flytta pjasen med Rubble.
Specialférmdga: du kan plocka pa dig en godsak nar du stéller pjasen
pa ett falt bredvid godsaken.

Tarningen kan visa:ﬂ Du far sta 6ver 1 kast.

Om du far @ kan du flytta valfri pjas.

Undvik falt med hinder - du kan inte stélla dig pa dem eller passera genom dem.
Du far bara ta godsaker fran spelbradet om du hamnar pa ett falt med en godsak.
Du far inte ta en godsak om du bara passerar genom ett falt med en godsak pa.

Vinnaren

Spelet tar slut nar alla godsaker pa spelbradet har samlats in.
Spelaren med flest godsaker vinner.

SPELVARIANTII

Om du spelar med variant Il anvander du de 6 specialbrickorna som placeras pa valfria falt
(forutom falten bredvid startfalten).

Nar du hamnar pa ett falt med en specialbricka féljer du instruktionerna pa brickan:

Kasta tarningen Du farga
igen. 3 falt till.
Du far ga
2 falt till.

Om du far ga en gang till far du inte anvanda karaktarernas specialformagor. Specialbrickorna
ar aktiva under hela spelet och de forsvinner inte fran spelbradet nar de anvands.

¥ Du farta 1 godsak
fran en annan
¥ spelare.

il Valj en spelare
N som far sta over
1 kast.

il Du far flytta
1 extra pjas 1 falt.

Vinnaren

Spelet tar slut nar alla godsaker pa spelbradet har samlats in.
Spelaren med flest godsaker vinner.
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INSTRUCTIONS

Embark on an exceptional adventure accompanying characters from the PAW PATROL series
in their chase after treats. Thanks to a special die with paws you will play as 4 different characters
looking for delicious bones. Watch for obstacles that will make your task more difficult.

Contents of the box: instructions /—\

10 tiles a game board 4 pieces
with treatsj v with stands

Coo®

o with obstacles
6 special tiles a wooden
(used in game variant Il) die

Game preparation
Place the game board on a table and press all tiles out of the punchboard.

Place the tiles with treats m and the tiles with obstacles [§ /)

Doing so, observe the following rules:

1. Place the treats first. Obstacles should be placed afterwards.
2. No tiles can be placed adjacent to the starting fields.

3. Tiles with treats cannot be placed next to each other.

on any fields.

Place the pieces in the corners of the game board, on the starting fields =E A

Goal of the game
The goal of each player is to collect as many treats as possible.
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Playing the game
The first player tosses the die and moves a piece indicated by the die
by 1 field in any direction (vertically or horizontally, but not diagonally):

... Move the piece with Chase.
Additional ability: you may move either by 1 field or by 2 fields.

'.. Move the piece with Marshall.
Additional ability: you may move the piece diagonally.

.. Move the piece with Skye.
Additional ability: you may fly over the obstacles,
landing on the field right after the obstacle.

Move the piece with Rubble.
Additional ability: you may collect a treat when landing
on a field adjacent to the treat.

The die may showﬂYou then lose 1 turn. If you roll @ you may move any piece.

Avoid fields with obstacles — you cannot land on them or pass through them.
You may collect a treat from the game board only when you stop on a field with a treat.
You do not collect a treat by simply passing through a field with a treat.

Winning

The game ends when all treats have been collected from the game board.
The player with the biggest number of treats wins.

GAME VARIANT Il

When playing game variant Il you use 6 special tiles that should be placed
on any fields (apart from fields adjacent to the starting fields).

When you land on a field with a special tile, you carry out a task assigned to this tile:

ll You take 1 treat
from another player.

You move
by 3 extra fields.

il You toss
dl the die again.

il You move
Ml 1 additional piece
J by 1 field.

You move
by 2 extra fields.

il You pick a player
d who will lose 1 turn.

During additional moves you cannot use additional abilities of your characters.
Special tiles are active during the entire game - when used once, they do not disappear
from the game board, but remain there.

Winning

The game ends when all treats have been collected from the game board.
The player with the biggest number of treats wins.
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B INSTRUKCLJA

Leiskités j iSskirtinj nuotykj kartu su skanéstus besivaikanciais PAW PATROL filmuko herojais.
Naudodami specialy zaidimo kauliukg su letenélémis zaisite uz 4 skirtingus herojus,
ieskancius skaniy kauly. Saugokités uzduotj apsunkinanciy klitciy.

Dézutés turinys: instrukcija /\

10 skanésty

) zaidimo lenta 4 figuréleés
korteliy j v ;
su stovais
- :

<
@o&

9 klit¢iy
) ) kortelés
6 ypatingos kortelés

(naudojamos Il zaidimo variante) Lo :
zaidimo kauliukas

PasiruosSimas
Pasidékite zaidimo lentg, i$ formy iSimkite visas korteles.

I$déliokite skanésty korteles |*

| ir kliaciy korteles| |ant bet kuriy pasirinkty laukeliy.

Déliodami laikykités siy taisykliy:
1. Pirmiausia dékite skanéstus. Tada dékite kliatis.
2. Nedékite jokiy korteliy greta pradzios laukeliy.
3. Skanésty korteliy negalima déti greta viena kitos.

Padékite figaréles zaidimy lentos kampuose, ant pradzios laukeliy ® g

Zaidimo tikslas
Kiekvieno Zaidéjo tikslas yra surinkti kuo daugiau skanésty.
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Zaidimo eiga
Pirmasis Zaidéjas ridena kauliuka ir perkelia ant kauliuko nurodyta figaréle
per 1 laukelj bet kuria kryptimi (vertikaliai arba horizontaliai, bet ne jstrizai):

... Perkelkite figtréle su Ceisu.
‘ Papildomas gebéjimas: galite perkelti per 1 arba 2 laukelius.

@ Perkelkite figtréle su Marsalu.
Papildomas gebéjimas: galite perkelti figaréle jstrizai.

Perkelkite figtréle su Skai.
Papildomas gebéjimas: galite perskristi kliltis ir nusileisti iskart
uz kliaties esanc¢iame laukelyje.

Perkelkite figuréle su Rablu.
Papildomas gebéjimas: galite pasiimti skanésta, jei atsistojate
ant laukelio, esancio skanésto.

Zaidimo kauliukas gali rodyti:ﬂ. Praleidziate 1 &jima.
JeiiSridenate @ galite perkelti bet kurig figaréle.

Venkite laukeliy su kliGtimis — negalite ant jy atsistoti ar per juos pereiti.
Skanésta nuo Zaidimo lentos galite pasiimti tik tada, kai atsistojate ant laukelio, kuriame jis yra.
Skanésto negalite pasiimti, jei tiesiog praeinate pro laukelj, kuriame jis yra.

Pergalé

Zaidimas baigiasi, kai nuo zaidimo lentos surenkamos visos skanésty kortelés.
Laimi daugiausia skanésty korteliy surinkes zaidéjas.

Il ZAIDIMO VARIANTAS

Zaidziant Il zaidimo variantg naudojamos 6 ypatingos kortelés, kurias reikia isdélioti
ant bet kuriy pasirinkty laukeliy (iSskyrus greta pradzios laukeliy esancius laukelius).

Atsistoje ant laukelio su ypatinga kortele turite atlikti Siai kortelei priskirtg uzduot;:

Dar karta Eikite per
ridenkite Zzaidimo 3 papildomus
kauliuka. laukelius.
Eikite per
2 papildomus
laukelius.

Papildomy éjimy metu negalite naudoti papildomy savo veikéjy gebéjimy.
Ypatingos kortelés aktyvios viso zaidimo metu - jas panaudojus jos lieka ant zaidimo lentos.

il IS kito zaidéjo
pasiimkite
1 skanésta.

il Per 1 laukelj
Ml perkelkite
1 papildoma figaréle.

Pasirinkite zaidéja,
kuris praleis 1 &jima.

Pergalé

Zaidimas baigiasi, kai nuo zaidimo lentos surenkamos visos skanésty kortelés.
Laimi daugiausia skanésty korteliy surinkes zaidéjas.
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= NOTEIKUMI

Dodies briniskiga piedzivojuma ar animacijas seriala KEPU PATRULA varoniem un palidzi
viniem atrast karumus. Izmantojot specialu metamo kaulinu ar kepu attéliem, spélétaji spélée
ka 4 dazadi varoni, kas meklé kdrumus — gardus kaulinus. Ir jauzmanas no skérsliem,
kas traucés paveikt uzdevumu.

Spéles piederumi: noteikumi /\

10 kartites spéles 4 spéles kaulini
ar karumiem j |aUkumSv ar turétajiem
- O

-
‘. 9 kartites
o i ar skerdliem
6 1pasas kartites koka metamais
(otrajam spéles variantam) kauling

Spéles sagatavosana
Spéles laukumu novieto uz galda un visas kartites izspiez no veidném.

Karumu kartites |#| un Skérslu kartites novieto uz brivi izvélétiem lauciniem.
To darot, jaievéro talak minétie noteikumi:

1.Vispirms janovieto karumu kartites, bet péc tam — $kér$lu kartites.

2. Blakus sakuma lauciniem nedrikst atrasties neviena kartite.

3. Karumu kartites nedrikst novietot citu citai blakus.

Spéles kaulinus novieto spéles laukuma stdros uz sakuma lauciniem ;I % '
aa x -

Spéles mérkis
Katra spélétaja mérkis ir savakt péc iespéjas vairak karumu.
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Spéles gaita
Pirmais spélétajs met metamo kaulinu un parvieto uzmesta varona spéles kaulinu
par 1 laucinu jebkura virziena (vertikali vai horizontali, bet ne pa diagonali).

..‘. Parvietot spéles kaulinu ar Ceisu.
Papildu spéja: drikst parvietoties vai nu pa 1 laucinu, vai pa 2 lauciniem.

Parvietot spéles kaulinu ar Marsalu.
Papildu spéja: drikst parvietoties pa diagonali.

Parvietot spéles kaulinu ar Skaju.
Papildu spéja: drikst parlékt pari skérsliem, apstajoties nakamaja
laucina tiesi aiz skérs|a.

Parvietot spéles kaulinu ar Rablu.
Papildu spéja: nonakot uz laucina blakus karumam, drikst panemt o karumu.

Var gadities, ka ar metamo kaulinu uzmetﬂ Jaizlaiz 1 gajiens.
Uzmetot @ drikst parvietot jebkuru spéles kaulinu.

Spélétajiem jamégina izvairities no skérsliem — uz tiem nevar apstaties un tos nevar skérsot.
Spélétajs drikst panemt karumu no spéles laukuma tikai tad, ja apstajas uz laucina ar karumu.
Nepietiek tikai ar to, ka 3is laucins tiek skérsots.

Uzvara
Spéle beidzas, kad visi karumi ir panemti no spéles laukuma.
Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karumu.

OTRAIS SPELES VARIANTS

Otraja spéles varianta izmanto 6 Tpasas kartites, kuras novieto uz brivi izvélétiem lauciniem
(iznemot tos, kas atrodas blakus sakuma lauciniem).
Nonakot uz laucina ar ipaso kartiti, spélétajs izpilda taja noradito uzdevumu:

Vélreiz mest Pérvietot‘ies Panemt 1 kaulinu
metamo kaulinu. Ipa 3 papildu no cita spélétaja.
auciniem.

Parvietoties
pa 2 papildu
lauciniem.

Parvietot 1 papildu
spéles kaulinu
pa 1 laucinu.

Izraudzities spélétaju,
kam jaizlaiz 1 gajiens.

Veicot 30s papildu gajienus, spélétajs nevar izmantot varona ipasas spéjas.
Tpasas kartites ir aktivas visa spéles laika — ja tas ir izmantotas, tas jaatstaj uz spéles laukuma.

Uzvara

Spéle beidzas, kad visi karumi ir panemti no spéles laukuma.
Uzvar spélétajs, kuram ir visvairak karumu.
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e UPUTE

Uputi se u sjajnu pustolovinu s likovima iz serije PSICI U OPHODNJI dok traze poslastice.
Uz posebnu kocku sa Sapama igrat ¢e$ kao 4 razlicita lika u potrazi za slasnim kostima.
Pazi na prepreke koje Ce ti otezati zadatak.

Sadrzaj kutije: upute /\

igraca

10 kartica o 4 figure
s poslasticama j ploca ) s postoljima
- S

9 kartica
6 posebnih kartica s preprekama
(za drugi nacin igre) drvena

Priprema za igru
Pripremi igracu plocu i izvadi sve kartice iz okvira.

na polja po zelji.

Pri tome prati sljedeca pravila:

1. Prvo postavi poslastice. Poslije stavi prepreke na plocu.
2. Nijedna kartica ne smije biti pored pocetnih polja.

3. Kartice s poslasticama ne smiju biti jedna pored druge.

Stavi figure u kutove igrace ploce, na pocetna polja ; % i .
Cilj igre

Cilj je igre prikupiti sto vise poslastica.
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Igra
Prvi igrac¢ baca kocku i pomice figuru koja se pokaze na kocki za 1 polje
u bilo kojem smjeru (okomito ili vodoravno, ali ne dijagonalno).

... Pomakni figuru s Chaseom.
‘ Dodatna sposobnost: moze$ pomaknuti figuru za 1 poljeili 2 polja.

@ Pomakni figuru s Marshallom.
Dodatna sposobnost: mozes pomaknuti figuru dijagonalno.

Pomakni figuru sa Skye.
Dodatna sposobnost: mozes preletjeti prepreke i sletjeti na polje odmah iza prepreke.

Pomakni figuru s Rubbleom.
Dodatna sposobnost: mozes uzeti poslasticu kada stanes na polje pored poslastice.

Na kocki se moze pokazati:ﬂ Gubis pravo na 1 bacanje.
Ako dobijes @, moze$ pomaknuti bilo koju figuru.

Izbjegavaj polja s preprekama: ne mozes stati na njih niti prije¢i preko njih. Poslasticu s igrace
ploce moze$ uzeti samo ako stanes na polje s poslasticom. Poslasticu ne moze$ uzeti ako samo
prelazis preko polja s poslasticom.

Pobjeda

Igra zavrsava kada sve poslastice budu prikupljene s igrace ploce.
Pobjednik je igrac¢ s najvecim brojem poslastica.

DRUGI NACIN IGRE:

U drugom nacinu igre trebas staviti 6 posebnih kartica na bilo koja polja
(osim na polja pored pocetnih polja).

Kada stanes$ na polje s posebnom karticom, izvrsavas zadatak s te kartice:

il Uzmi 1 poslasticu
od drugog igraca.

Ponovno Pomakni se
baci kocku. za dodatna 3 polja.

il Odaberiigraca
koji gubi pravo
¥ na 1 bacanje.

il Pomakni 1 dodatnu
il figuru za 1 polje.

Pomakni se
za dodatna 2 polja.

Tijekom dodatnih poteza ne mozes iskoristiti dodatne sposobnosti likova.
Posebne su kartice aktivne u cijeloj igri: ne micu se s igrace ploce kada ih netko iskoristi.

Pobjeda

Igra zavrsava kada sve poslastice budu prikupljene s igrace ploce.
Pobjednik je igra¢ s najvecim brojem poslastica.
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SPILLEREGLER

Tag pa et fantastisk eventyr med karakterene fra PAW PATROL-serien i deres jagt efter godbidder.
Takket veere en speciel terning med poter, far du mulighed for at spille som 4 forskellige
karakterer pa jagt efter laekre k@dben. Pas pa forhindringer, som ger din opgave sveerere.

Asken indeholder: spilleregler /\

10 brikker en spilleplade 4 brikker
med godbidderj v med holdere
- ]

Coo®

9 brikker

med forhindringer
6 specielle brikker 9

(til brug i spilvariant Il) /
en traeterning

Forberedelse
Seet spillepladen frem, og tryk alle brikkerne ud af formen.

Placer brikkerne med godbidder |} / 4 og brikkerne med forhindringer

Folg disse regler, ndr du gor det:
1. Placer forst godbidderne. Placer derefter forhindringerne.

2. Ingen af brikkerne ma placeres ved siden af startfelterne.

3. Brikkerne med godbidder ma ikke placeres ved siden af hinanden.

Placer brikkerne pa startfelterne i spillepladens hjgrner m .

Det gar spillet ud pa

Hver spiller skal forsgge at samle s mange godbidder som muligt.
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Sadan spiller |

Den forste spiller slar med terningen og flytter den brik, som terningen viser,
1 felti en retning efter eget valg (lodret eller vandret, men ikke diagonalt):

... Flyt brikken med Chase.
‘ Ekstra evne: Du kan flytte brikken enten 1 eller 2 felter.

@ Flyt brikken med Marshall.

L)
Ekstra evne: Du kan flytte brikken diagonalt.

Flyt brikken med Skye.
Ekstra evne: Du kan hoppe over forhindringer og lande pa feltet pa den anden side.

Flyt brikken med Rubble.
Ekstra evne: Du kan samle en godbid op, hvis du lander pa feltet ved siden af.

Terningen kan viseﬂ Du mister 1 tur. Hvis du slar @, ma du flytte en brik efter eget valg.

Undga felterne med forhindringer — du kan ikke lande pa dem eller passere gennem dem.
Du ma kun samle en godbid op, hvis du lander pa det felt, den ligger pa. Du samler ikke
en godbid op ved blot at rykke gennem feltet, den ligger pa.

Sadan vinder du

Spillet slutter, nar alle godbidderne er blevet samlet op.
Spilleren, der har flest godbidder, vinder.

SPILVARIANT II

| spilvariant Il skal du bruge 6 specielle brikker, der placeres pa vilkarlige felter
(men ikke felterne ved siden af startfelterne).

Nar du lander pa et felt med en speciel brik, skal du ggre det, der star pa brikken:

il Sla med Flyt dig
dl terningen igen. 3 felter mere.

Flyt dig
2 felter mere.

il Tag 1 godbid
fra en anden spiller.

il Flyt 1 anden
il brik 1 felt.

il Vaelg en spiller,
dl som mister 1 tur.

Nar du flytter brikker ekstra felter, kan du ikke bruge karakterenes evner. Specielle brikker
er aktive hele spillet igennem - nar de bruges, forsvinder de ikke fra spillepladen.

Sadan vinder du

Spillet slutter, nar alle godbidderne er blevet samlet op.
Spilleren, der har flest godbidder, vinder.
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