


PUP RACE

v g Liczba graczy: 2-4 :

Wiek: 4+
Czas gry: 15-20 min

Czas na wyscig psiakdw, w ktérym musicie wykazac sie dobrg pamieciq,
aby wygrac. Dotqczcie do bohaterdw serialu ,Psi Patrol” i sprébujcie
dotrzec do celu jak najszybciej.

ELEMENTY GRY

- plansza dwustronna

- wariant 1: podstawowy
« wariant 2: z polami specjalnymi
« 21 kafelkéw z symbolami
+ 12 zetondw postaci
+ 6 pionkéw z podstawkami
- instrukcja

CEL GRY

Szukajcie par symboli na zakrytych kafelkach, aby jak najszybciej przej$¢ przez tor i wygra¢
wyscig.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Zitdzcie plansze do gry i umiesccie jg na srodku stotu. Potasujcie kafelki z symbolami

i zakryte utézcie obok planszy w ksztatt prostokata o wymiarach 3 x 7 kafelkéw.

2. Wybierzcie po jednym pionku i umiesccie je w plastikowych podstawkach. Wezcie
réwniez po 2 zetony z wizerunkami wybranych postaci. Jeden potdzcie przed sobg odkryty
(bedzie Wam przypominat, ktérym pieskiem sie poruszacie), a drugi odtézcie zakryty obok
planszy. Pozostate pionki i kafelki postaci wtdzcie do pudetka.

3. Potasujcie wybrane zakryte zetony postaci i umiesccie je losowo na polach startowych,
a nastepnie je odkryjcie. W ten sposéb wyznaczycie tor, po ktérym bedzie sie poruszat Wasz
pionek.

4. Gre rozpoczyna najstarszy gracz.



ROZGRYWKA
Wariant 1

- W swojej turze w zakrytych kafelkach utozonych w prostokat szukacie pary takich samych
symboli, jakie znajduja sie na nastepnym polu Waszego toru. Odkrywacie 2 kafelki
z symbolami. Jesli znaleZliscie pasujaca pare, przesuricie swoéj pionek o 1 pole w strone
ostatniego pola na Waszym torze. Nie zakrywacie odkrytych kafelkéw, tylko odkrywacie
kolejne 2, by szuka¢ nastepnego symbolu.

- Jesli odkryjecie 2 rézne symbole lub pare symboli, ktérej aktualnie nie szukacie, zakryjcie
wszystkie odkryte kafelki. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy po Waszej lewej stronie.

Przyktad

Adas rozpoczyna gre. Symbolem, ktéry
znajduje sie bezposrednio przed jego
pionkiem, jest ,kos¢” Adas odkrywa 2 kafelki
z symbolami, na ktérych znajduje
poszukiwany obrazek. Przesuwa swdj pionek
na kolejne pole. Teraz poszukuje , pitki’.
Odkrywa kolejne 2 kafelki. Tym razem tez
trafit na pare, ale odkryte symbole nie sq
tymi, ktdrych szukat. Adas zakrywa wszystkie
odkryte kafelki, a swojq ture rozpoczyna
Zuza.

Wariant 2
« Rozgrywka odbywa sie jak w wariancie 1.

» Jedli Wasz pionek stanie w rzedzie pdl specjalnych oznaczonych symbolem s lub @
to macie mozliwos¢:

@ podejrze¢ 1 dowolny zakryty kafelek z symbolem,
==

zamieni¢ miejscami 2 dowolne kafelki z symbolami.
A

ZAKONCZENIE GRY

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do ostatniego pola na swoim torze.

Autor: Adam Strzelecki
Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki

Zespok: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zieliriska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
Redakcja, korekta: Izabela Dawidowicz



PUP RACE

v - Pocet hraca: 2-4
SN Vek: 4+ i
Doba hrani: 15 - 20 minut
Je ¢as na psi zdvod, kde musite prokdzat dobrou pamét, abyste vyhrdli.
Pridejte se k hrdinim ze seridlu , Tlapkovd patrola” a snaZte se co

nejrychleji dorazit do cile.

OBSAH BALENI

« oboustranny herni plan

» Varianta 1: zakladni

« Varianta 2: se specialnimi poli
« 21 desticek se symboly
+ 12 zetonU postav
« 6 hracich figurek se stojanky
- pravidla

CiLHRY

Hledejte dvojice symboll na destickach licem dold, abyste dokoncili trasu co nejrychleji
a vyhrali zavod.

PRIPRAVA

1. Sestavte herni plan a umistéte jej doprostied stolu. Zamichejte desticky se symboly a
umistéte je licem dolt vedle hraciho planu ve tvaru obdélniku o rozmérech 3 x 7 desticek.

2. Kazdy hrac si vybere jednu hraci figurku a umisti ji do plastového stojanku. Kazdy vezme
si také 2 zetony s vybranou postavou. Umistéte pred sebe jeden zeton licem nahoru
(pfipomene véam, jakého psa pouzivéte), a druhy zeton licem dold vedle hraciho pléanu.
Zbyvajici figurky a desticky postav umistéte do krabice.

3. Zamichejte vybrané zetony postav licem dol(i a umistéte je nahodné na startovni pole,
poté je odkryjte. Timto zpUsobem urcite trasu, po které se vase figurka bude pohybovat.

4. Hru zacina nejstarsi hrac.



HRA
Varianta 1

- Ve svém tahu na destickach licem dol(i usporadanych do obdélniku hledate dvojici stejnych
symbold, které jsou na dal$im poli na vasi trase. Odkryjte 2 desticky se symboly. Pokud jste
nasli odpovidajici dvojici, posunte svou figurku o 1 pole smérem k poslednimu poli na vasi
trase. Nezakryvejte odkryté desticky, ale odkryjte dalsi 2, abyste hledali dalsi symbol.

« Pokud odkryjete 2 rtizné symboly nebo dvojici symbold, které aktualné nehledate, zakryjte
vsechny odkryté desticky. Svij tah zacina hrac sedici po vasi levé strané.

Priklad

Adam zacind hru. Symbolem, ktery je primo
pred jeho figurkou, je ,kost" Adam odkryje 2
desticky se symboly, na nichZ najde hledany
obrdzek. Presune figurku na dalsi pole. Nyni
hledd ,mic” Odkryje dalsi 2 desticky.
Tentokrdt také nasel dvojici, ale odkryté
symboly nejsou ty, které hledal. Adam
zakryje vsechny odkryté desticky, a svij tah
zacind Zuzana.

Varianta 2
« Hra probiha jako ve varianté 1.

- Pokud vase figurka stane v fadé specialnich poli oznac¢enych symbolem MI: nebo @ p
muzete:

@ podivat se na 1 libovolnou desti¢ku se symbolem licem dol(,

N vyménit mista 2 libovolnych desti¢ek se symboly.

KONEC HRY

Vyhrava hra¢, ktery jako prvni dosadhne posledniho pole na své trase.

Autor: Adam Strzelecki
Graficka uprava: Adam Strzelecki

Tym: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielirska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Technicka uprava: Grzegorz Traczykowski
Redakce, korektura: [zabela Dawidowicz



PUP RACE

N Pocet hracov: 2-4 E

L Vek: 4+
Cas na hru: 15 - 20 min

Je cas na preteky psov, kde musite preukdzat dobrt pamdit, aby ste vyhrali.
Pridajte sa k hrdinom zo série ,Tlapkovd patrola” a pokuste sa ¢o
najrychlejsie dostat do ciela.

SADA OBSAHUJE

« obojstrannd hracia doska

» Variant 1: zékladna

« Variant 2: so Specidlnymi poli¢kami
« 21 dlazdic so symbolmi
+ 12 Zeténov postav
« 6 pesiakov so zadkladnami
+ ndvod na hranie

CIEL HRY

Hladajte pary symbolov na dlazdiciach licom nadol, aby ste dokoncili trat ¢o najrychlejsie
a vyhrali preteky.

PRIPRAVA

1. Zostavte hraciu dosku a polozte ju do stredu stola. Zamiesajte dlazdice so symbolmi
a polozte ich licom nadol vedla dosky v tvare obdiznika s rozmermi 3 x 7 dlazdic.

2. Vyberte si jedného pesiaka a umiestnite ho do plastovych stojanov. Vezmite si tiez 2
zetdny s obrazkami vybranych postav. Jednu polozte pred seba licom nahor (pripomenie vam,
ktorym psom hrate) a druht polozte licom nadol vedla dosky. Umiestnite zvysnych pesiakov

a dlazdice postav do krabice.

3. Zamiesajte vybrané zakryté zetony postdv licom nadol a ndhodne ich polozte

na Startovacie policka, potom ich odkryte. Takto urcite drahu, po ktorej sa bude vas pesiak
pohybovat.

4. Hru zacina najstarsi hrac.



HRA
Variant 1

« Vo svojom kole hladéte par rovnakych symbolov na dalsom poli na vasej trati v dlazdiciach
licom nadol usporiadanych do obdlznika. Odhalite 2 dlazdice so symbolmi. Ak ste nasli
zhodnu dvojicu, posurite pesiaka o 1 pole smerom k poslednému poli na vasej trati.
Nezakryvate odkryté dlazdice, ale odkryte dalSie 2, aby ste hladali dalsi symbol.

« Ak objavite 2 rozne symboly alebo par symbolov, ktoré prave nehladate, zakryte vsetky
odkryté dlazdice. Hrac sediaci po vasej lavici zacina svoje kolo.

Priklad

Adam zacina hru. Symbol, ktory je mﬂ

bezprostredne pred jeho peSiakom, je , kost’ E
Adam odhali 2 dlaZdice so symbolmi, na

ktorych ndjde obrdzok, ktory hladd. Presunie
svojho pesiaka na dalsie pole. Teraz hladd
Jloptu” Odhali dalsie 2 dlazdice. Tentoraz
nasiel aj pdr, ale objavené symboly nie su tie,
ktoré hladal. Adam zakryje vsetky odkryté
dlazZdice a Zuza zacina svoje kolo.

Variant 2
- Zapas ako vo variante 1.

=
« Ak vas pesiak stoji v rade Specialnych poli¢ok oznac¢enych N alebo @ , moZzete:

@ pozrite sa na [lubovolnu 1 dlazdicu licom nadol so symbolom,

s vymenit miesta fubovolné 2 dlazdic so symbolmi.

KONIEC HRY

Vyhréva hrac, ktory ako prvy dosiahne posledné miesto na svojej trati.

Autor: Adam Strzelecki
Graficky dizajn: Adam Strzelecki

Tim: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zieliriska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Technicky vyvoj: Grzegorz Traczykowski
Uprava, korektura: Izabela Dawidowicz



PUP RACE

Stevilo igralcev: 2-4
; Starost: 4+ E
Casigre: 15 - 20 min

Cas je za pasjo dirko, kjer mora$ pokazati dober spomin za zmago.
Pridruzite se junakom serije "Paw Patrol" in poskusajte ¢im prej doseci cilj.

VSEBINA

- dvostranska igralna plos¢a

« Varianta 1: osnovna
- Varianta 2: s posebnimi polji
« 21 ploscic s simboli
+ 12 Zetonov z liki
« 6 figur s podstavkom
« navodilo

CILJ IGRE

Poiscite pare simbolov na obrnjenih ploscicah, da ¢im hitreje dokoncate dirkalno progo in
zmagate na dirki.

PRIPRAVA

1. Sestavite igralno plosco in jo postavite na sredino mize. Premesajte ploscice s simboli
in jih obrnjene navzdol poloZite poleg plosce v obliki pravokotnika velikosti 3 x 7 ploscic.

2. lzberite eno figuro in jo postavite v plasti¢ni podstavek. Vzemite tudi 2 Zetona

s podobami izbranih likov. En postavite z licem navzgor predse (opomnilo vas bo, katerega
psa uporabljate), drugo pa z licem navzdol polozite k plosci. Preostale figure in ploscice likov
postavite v $katlo.

3. Premesajte izbrane Zetone likov obrnjene navzdol in jih naklju¢no postavite na zacetna
mesta, nato pa jih razkrijte. Tako boste dolocili progo, po kateri se bo premikala vasa figura.
4. Igro zac¢ne najstarejsi igralec.



IGRA
Varianta 1.

« Ko ste na vrsti, v ploscicah, obrnjenih navzdol, razporejenih v pravokotnik poiscete par
enakih simbolov na naslednjem mestu na vasi progi. Odkrijete 2 plos¢ici s simboli. Ce ste
nasli ustrezen par, premaknite svojo figuro za 1 polje proti zadnjemu polju na vasi progi.
Ne pokrijete nepokritih plos¢ic, ampak razkrijete e 2, da poiscete naslednji simbol.

- Ce odkrijete 2 razli¢na simbola ali par simbolov, ki jih trenutno ne is¢ete, pokrijte vse
nepokrite ploscice. Igralec, ki sedi na vasi levi, za¢ne na vrsti.

Primer

Adam zacne igro. Simbol, ki je neposredno
pred njegovo figuro je "kost" Adam razkrije 2
ploscice s simboli, na katerih najde sliko, ki jo
isce. Svojo figuropremakne na naslednje
polje. Zdaj isce "Zogico" Odkrije Se 2 ploscici.
Tudi tokrat je nasel par, vendar odkriti
simboli niso tisti, ki jih je iskal. Adam pokrije
vse izpostavljene ploscice in Zuza za¢ne na
vrsti.

Varianta 2.
- Igra se kot v 1. varianti.

. Ce vasa figura stoji v vrsti posebnih polj, oznacenih s simbolom s ali @ potem
imate moznost:

@ pokukati katero koli 1 obrnjeno ploscico s simbolom,
=

zamenjati mesti poljubnih 2 ploscic s simboli.
A

KONEC IGRE

Zmaga igralec, ki prvi doseze zadnje polje na svoji progi.

Avtor: Adam Strzelecki
Grafi¢no oblikovanje: Adam Strzelecki

Tim: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Tehni¢no oblikovanje: Grzegorz Traczykowski
Urejanje, korektura: Izabela Dawidowicz



KinbkicTb rpasuis: 2-4
Yacrpun: 15 - 20 xB.

Hacmae yac cobayux nepezoHis, 0e 0718 nepemo2u nompibHo nposgsumu

xopouwy nam'ame. [IpuedHytimece 0o 2epois cepiany «LljeHaqut nampynb»
i nocmapatimecs Akomoaza wisuduwe dicmamucs 00 MicYs NPU3HAYEHHS.

BMICT

« [IBOCTOPOHHSA AOLLKA

- BapiaHT 1: 6a30Bui
« BapiaHT 2: 3i cneujianbHUMN nonamu
» 21 nanTKa 3 cUMBONaMm
+ 12 )KeTOHIB 3 NepCcoHaxamu
+ 6 dirypok 3 nigcraBkamm

* IHCTPYKLUiA

LiIb FPU

LUyKaVITe napu CYIMBONIB Ha 3aKpUTUX NNNTKaXx, o6 sKoMora LWBmgLe I'IpOVITVI WnAx i BUrpaTn
neperoHun.

MIArOTOBKA
1. 36epiTb rpanbHy OOLWKY Ta PO3MICTiTb i nocepeaunHi ctony. lNepemiwante NAUTKA
3 CMMBOJIaMM Ta MOKAAITh iX JIMLbOBOK CTOPOHOIO BHU3 6ifs AOLWKM Y GOPMi NPAMOKYTHMKA
pPO3Mipom 3 X 7 NANTOK.
2. BubepiTb no ofHii ¢irypui Ta NOKNagiT ii Ha NIACTUKOBI NiACTaBKN. TaKOX Bi3bMiTb
2 >KEeTOHW i3 306paXkeHHAMMN 06paHNX NepcoHaxiB. NoknagiTe OAUH BigKPUTUIA Nepen coboto
(ue Harapae Bam, Aike LiyLieHA B/ BUKOPUCTOBYETE ANA MepecyBaHHA), @ iHLINA NOKNaAiTb
3aKpUTUM 6inAa fowKu. MomicTiTb pewwTy GirypoK i NIMTOK 3 NepcoHaXamu y KOpooKy.
3. TepemiwaiiTe BUGpaHi 3aKpUTi »KETOHM 3 NEPCOHaKaMU | PO3MICTiTb 1X y JOBibHOMY
NOPAAKY Ha CTapTOBMX MO3ULiAX, @ NOTIM BiAKPUNATE iX. TakKMM YNHOM BN BU3HAUUTE AOPIXKKY,
no Akin 6yne pyxaTucsa Bawa dirypka.
4. [py noumHae HancCTapLINiA rpaBeLb.
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rPA

BapiaHT 1

+ Y CBOIO Yepry BU LLyKa€ETe Napy OAHAKOBMX CMMBOIB Ha HACTYMHIN AiNAHLI BalOT JOPIPKKM
B 3aKPUTUX MIUTKaX, PO3TalloBaHKX Y GopMi NPAMOKYTHMKA. Bu BigKprBaETe 2 nanTKu
3 cumBonamu. IKLLO BY 3HaWLLNVY BiAMOBIAHY Napy, NepemicTiTb cBoto GirypKy Ha 1 no3suuito
Ha CBOI AopiXLi. B He 3aKprBa€eTe BiAKPUTI NANTKK, a BiKPUBAETE Le 2, o6 wyKaTtn
HaCTYMHWI CMBON.

+ AKLo BY BUABMTE 2 pi3Hi cMMBONK abo Napy CUMBONIB, AKi B/ 3apa3 He LyKaETe, 3aKpurinTe
BCi BIgKpuTi NnTKK. [paBeLb, AKU cCManTb NiBOPYY Bif Bac, MOYMHAE CBIll Xig,.

Mpuknao

Adawb po3noyuHae epy. Cumgosnom, akuli
3Haxo0umMbcs 6e3nocepedHbo neped (io2o
izypkoro, € «kybuk». Adawe 8iokpusae 2
NJIUMKU i3 CUMBOJIAMU, HA AKUX 8iH
3Haxo0ume 306paXkeHHs, AKe WyKae. BiH
nepecysae ceoio ¢hieypky Ha Hacmyne
nose. Tenep 8iH wiykae «m'a4». BiH 8iokpusae
we 2 niumeku. L{boeo pasy 8iH makox
3Haulwos napy, ane suseseHi CUMBONIU He
mi, sAKi 8iH wykas. Adawb 3akpusace 8ci
8i0Kkpumi nnumku, i 3y3a noYuHae caiti xio.

BapiaHT 2

« [pa npoxoauTb, AK 'y BapiaHTi 1.

« fIKWo Bawa irypKa 3HaAXOAUTLCA B PAAKY CreLianbHMX NofiB, NO3HaUeHNX CUMBOJIOM
abo @ , BU MOXeTe:

@ NiArNAHYTX 1 3aKPUTY NANTKY i3 CUMBOJIOM,

@ NOMIHATY MicUAMMN Byab-AKi 2 NJIUTKA 3 CUMBOJTAMU.

3ABEPLUEHHA IPU

[Nepemarae rpaBeLb, AKUN NepLunm finge 40 OCTaHHbOT NO3ULT Ha CBOIN AOPIKL,.

ABTtop: Adam Strzelecki
Ipadiunui gusanH: Adam Strzelecki

Komanpa: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

TexHiuHa po3pob6ka: Grzegorz Traczykowski
PeparyBaHHs, BuuMTKa: lzabela Dawidowicz
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PUP RACE

v . A jatékosok szama: 2-4 |
- Eletkor: 4+

Jaték idétartama: 15 - 20 perc L

Itt az ideje egy kutyaversenynek, ahol j6 memdridra lesz sziikségetek

a gy6zelemhez. Csatlakozzatok a ,Mancs drjdrat” sorozat héseihez,

és probdljatok meg minél gyorsabban célba érni.

TARTALOM
- kétoldalas jatéktabla
« 1. lehetéség: alapszintu

« 2. lehetdség: kilonleges mezbkkel
« 21 db szimbolumlapka
- 12 db figuras zseton
- 6 db talpas babu
- jatékszabaly

A JATEK CELJA

Keressétek a szimbolumparokat a képpel lefelé forditott lapkdkon, hogy minél gyorsabban
végigmenjetek a palyan, és megnyerjétek a versenyt.

A JATEK ELOKESZITESE

1. Rakjatok &ssze a jatéktablat és helyezzétek el az asztal kdzépére. Keverjétek meg

a szimbdlum lapkakat, és tegyétek ket képpel lefelé a jatéktabla mellé egy téglalap alaku,
3 % 7 lapkéval.

2. \Valasszatok ki egy-egy babut, és tegyétek rd a mlanyag talpra. Vegyetek még 2
kivalasztott figuras zsetont is. Tegyetek egyet magatok elé képpel felfelé (ez emlékeztetni fog
benneteket, hogy melyik kutya a tiétek), a masikat pedig helyezzétek leforditva a tabla mellé.
A megmaradt babukat és a figuras lapkékat tegyétek a dobozba.
3. Keverjétek meg a képpel lefelé forditott figurds zsetonokat, és véletlenszer(ien
helyezzétek el 6ket a start mezbkre képpel felfelé. Ily mddon kijelolod azt a palyat, amelyiken
a babud haladni fog.
4. 4.Alegidésebb jatékos kezdi a jatékot.
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A JATEK MENETE
1.Lehetdség

- Akorodben a leforditott lapkakbol készitett téglalapban kerestek olyan szimbolumokat,
amiknek a parjai palyad kovetkezé mezéjén vannak.
Felforditotok 2 szimbdlumlapkat. Ha talaltatok egy passzol6 part, akkor a babutokkal Iépjetek
egy mez6t elére. Nem forditsatok le a képpel felfelé levé lapkdakat, hanem keressetek
tovabbi szimbolumot az Gjabb 2 lapka felforditasaval.

« Ha 2 kiilénb6z6 szimbolumot vagy szimbolumpart talaltok, amelyet most nem kerestek,
akkor forditsatok le az 6sszes képpel felfelé levd lapkat. A Te baloldaladon il6 szomszédod
lesz a kezd6jatékos.

Példa

Addm a kezdéjdtékos Kézvetleniil a bdbuja
elétt dll6 szimbdluma a "csont”: Addm felfed
2 szimbdlumlapkdt, amelyeken megtaldlja
a keresett képet. Bdbuja a kévetkezé mezére
Iép. Most pedig a "labddt" keresi. Felfed még
tovdbbi 2 lapkdt. Ezuttal is egy pdrra taldlt,
de ezek a szimbélumok nem azok,
amelyeket keresett. Addm letakarja minden
lapkdjdt, Zsuzsa pedig elkezdi a jdtékot.

2. Lehetdség
- Ajaték az 1. valtozathoz hasonléan zajlik.

» Ha a babutok @ a <@ vagy szimbolummal jeldlt specialis mez6k soraban &ll meg, akkor
a kovetkezbket tehetitek:

@ megnézhettek egy tetszéleges leforditott szimbdlumlapkat,
==

cseréljen helyet barmelyik 2 szimboélumlapkaval.
x4

A JATEK VEGE

A jatékot az a jatékos nyeri, aki el6szor eljut a palydjanak az utolsé mezejére.

A jaték szerzéje: Adam Strzelecki
Grafikai tervezés: Adam Strzelecki

Stab: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zieliriska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Miiszaki fejlesztés: Grzegorz Traczykowski
Szerkesztés, korrektura: Izabela Dawidowicz
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Numar de jucatori 2-4
Varsta 4+ ._l
Durata joc 15 - 20 min
A sosit timpul pentru o cursd de cdini in care trebuie sd ardti o memorie

bund pentru a cdstiga. Aldturati-va eroilor din seria ,Patrula laba”
siincercati sd ajungeti la destinatie cat mai repede posibil.

CUPRINS
- plansa cu doua fete
« Varianta 1: de baza
- Varianta 2: cu campuri speciale
+ 21 de carti de joc cu simboluri
+ 12 jetoane cu personaje
« 6 pioni cu baze

- instructiune

SCOPUL JOCULUI

Cautati perechi de simboluri pe cértile cu fata in jos pentru a finaliza traseul cat mai repede
posibil si a castiga cursa.

PREGATIRE

1. Asamblati plansa de joc si puneti-o in centrul mesei. Amestecati cartile cu simboluri si
asezati-le cu fata in jos langa plansa in forma de dreptunghi cu dimensiunea 3 x 7 a cartilor.
2. Alegeti cate un pion si puneti-le in suporturi de plastic. Luati si 2 jetoane cu imaginile
personajelor selectate. Puneti unul cu fata in sus in fata dvs. (vd va aminti cu ce caine va
miscati) si celalalt asezati-l cu fata in jos langa plansa. Puneti pionii ramasi si piesele personaje
in cutie.

3. Amestecati jetoanele de personaj selectate cu fata in jos si plasati-le aleatoriu pe spatiile
de inceput, apoi dezvaluiti-le. Astfel veti desemna pista pe care se va misca pionul.

4. Cel mai mare ca varsta jucator incepe jocul.
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JOCUL PROPRIU-ZIS
Varianta 1

» Cand vine randul tdu, cauti o pereche de simboluri identice ca cele de pe urmatorul camp
de pe pista. Dezvaluiti 2 carti de joc cu simboluri. Daca ati gasit o pereche potrivitd, mutati
pionul 1 spatiu spre ultimul spatiu de pe pista. Nu acoperiti carti de joc descoperite,
ci dezvdluiti inca 2 pentru a cauta urmdtorul simbol.

« Daca descoperiti 2 simboluri diferite sau o pereche de simboluri pe care nu le cautati in
prezent, acoperiti toate cartile de joc descoperite. Este randul jucatorului care sta in stanga
ta.

Exemplu

Adam incepe jocul. Simbolul care se afld
imediat in fata pionului sdu este ,zarul”.
Adam dezviluie 2 cdrti de joc cu simboluri
pe care gdseste poza pe care o cautd. Mutd
pionul in pdtratul urmdtor. Acum cautd
,mingea’ Dezvdluie alte 2 cdrti de joc. Si de
data aceasta a gdsit si o pereche, dar
simbolurile descoperite nu sunt cele pe care
le cduta. Adam acoperd toate cdrtile de joc
expuse, iar Zuza incepe sd joace.

Varianta 2
« Jocul se joaca ca in varianta 1. =N _
- Daca pionul tau se afla intr-un rand de spatii speciale marcate cu &={ sau @ , poti:

sa vezi orice carte cu fata in jos cu un simbol,

M‘: schimba locul a oricare 2 cérti de joc cu simboluri.

SFARSITUL JOCULU

Primul jucétor care ajunge la ultimul spatiu de pe pista castiga.

Autorul: Adam Strzelecki
Grafica: Adam Strzelecki

Echipa: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Dezvoltare tehnica: Grzegorz Traczykowski
Redactare, corectare: Izabela Dawidowicz
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PUP RACE

Bbpon urpaun: 2-4
Bb3pacT: 4+
Bpeme Ha nrpa: 15 - 20 MuH. -

Bpeme e 3a cocmesaHue ¢ Ky4deHua, Kedemo mpsabea 0a nokakeme 006pa
namem, 3a 0a cnevesume. [lpuceeduHeme ce KoM 2epoume Ha ,llec llampyn”
u onumadime 0a docmuzHeme yesima 8v3MOXHO Hali-6sp30.

CbAbPKAHUE

+ ABYCTPAHHO UrpanHo Tabno

» BapnaHT 1: ocHOBeH
+ BapunaHT 2: cbC cneumnanHm noneta
» 21 NAOYKM CbC CUMBONN
+ 12 keToHa c repou
+ 6 NMMOHKM C MOCTaBKM

* MHCTPYKUNA

LIEJ1 HA UTPATA

T'bpceTe [BOWKM CMBONN Ha O6'praTVITe C I'p'b6 NA04YKN, 3a Aa MOXKETE Bb3MOXHO HaVI-6'bp30
[da NpeMUHETE NNCTaTa 1 Aa cneyvyesinTe CbCTe3aHNETO.

1. Pa3rbHeTe nrpasHoTo Tabno 1 ro nocTaBeTe Nno cpepata Ha Macata. Pas3bbpkaiite
NIOYKMTE CbC CUMBOIN U T MOCTABETE A0 UFPASIHOTO Tabno nof dopmata Ha NPaBOBIbJIHUK
C pa3mepu 3 X 7 NI0YKKU, 06 bPHATK C KAPTUHKUTE Hadosy.

2. I/I36epeTe no efjHa NMOHKa 1 A NocTaBeTe B MJ1aCTMAacoOBUTE NOCTaBKM. BaemeTe CbLyo Taka
no 2 XeToHa ¢ |/|306pa>KeH|/1eTo Ha VI36paHVI repou. MNocTaBeTe efnH OT TAX npen cebe cn

C KapTHKaTa Harope (e By HanomHA Koe Ky4ye n3nosn3gate), a APYrMAT NOCTaBeTe C KaPTUHKaTa
HagoJy Ao NTrpaiHOTO Tabno. [ocTaBeTe ocTaHANIMTE MNOHKM U MJIOYKM C repou B KyTusaTa.

3. Pa36pra|?1Te I/l36paHI/IT€‘ KETOHWN C KapTUHKaTa HagoJly U rv noctaBeTe NPon3BOJIHO
BbPXYy HayasIHUTe noneTa, cnej KoeTo rm 06prETe C KapTHKaTa Harope. o TO31 HauuH LWwe
m36epETe nucTaTa, No KOATO Le ce ABMXM BalwaTa nnoHkKa.

4. 4.Han-Bb3pacTHUAT Urpay 3anoysa urpara.
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UrPA
BapmaHT 1

« KoraTo e Baw pep, cpen o6bpHaTWTE Hafony NIOYKM, MOLPEAEHN B MPABObIbAHMK, TbpCUTe
[BOVIKa elHaKBM CUMBOJIN C Te31, HAMMPaLLM ce Ha C/IefBaLLOTO Mnosie Ha Bawata nucTa.
PaskpuBate 2 Nnoyku cbc cMBosv. AKO CTe Hamepunu cbBnagalla ABoNKa, pemecTeTe
BalllaTa NMOHKa ¢ 1 none KbM NocsefHOTO noJsie Ha Bawata nucra. He o6pbLiate obpaTHO
pa3KpuTMTE MAOYKHK, @ pasKpmBaTe Apyru 2, 3a Aa TbpcuTe creaBallysa CIMBOJI.

+ AKo paskpueTe 2 pa3nnyHy CMMBOJIa WX ABOMKa CUMBOJIN, KOUTO He TbpcuTe, 06 bpHETe
06paTHO BCMYUKM pa3KpuTy nnouku. Cried TOBa e pef Ha urpada, KomTo ce Hamupa oT Bawata
NfiBa CTpaHa.

lMpumep

AHeen 3ano4sa uepama. Cumeosiem, Koimo m
ce Hamupa HenocpedcmeeHo nped
He208ama NUOHKa, e ,Kokan" AHeen
pasKpusa 2 n1oyKu CvC CUMBOJIU, HA KOUMO
Hamupa mopceHus cumgosn. [lpemecmea
€80AAMA NUOHKA HA C/1e08AWO0MO noie.
Ceza mopcu ,monka’. Paskpusa nopedHume
2 ns1oyku. To3u Nsm CoUj0 Hamupa 08ouUKa,
HO paskpumume CUMBOJIU He ca me3u,
Koumo mou mapcu. AHees obpsuia
06pAMHO 8CUYKU pd3KpUMU NJI0YKU U U08a
ped Ha Mas.

BapunaHT 2
» NrpaTta ce npoBexaa KakTo BbB BapuaHT 1.

- Ako BaluaTa NMoHKa ce Hamepu B pefla Ha creuuasHUTe NnoseTa, 03HauYeHU CbC CUMBOSIA N
nunu , TOraBa MoXeTe:

@ [a BuanTe 1 Npon3Bo/Ha o6bpHaTa MioyYka CbC CUMBOJ,

M [a CMeHUTe MecTaTa Ha 2 NPON3BOJTHN NIOYKN CbC CUMBONNA.

3ABDPLUBAHE HA UTPATA

MrpaTa neyennm nrpavbr, KOWTO npbB AOCTUTHE NOCNENHOTO MNMOJie Ha CBOATa NUCTa.

ABTtop: Adam Strzelecki
lpaduuHa o6paboTka: Adam Strzelecki

Exkun: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielirska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

TexHnuvecka o6pabotka: Grzegorz Traczykowski
PepakTupaHe, Kopurupase: Izabela Dawidowicz
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PUP RACE

Broj igraca: 2-4 —
Vrijeme trajanja igre: 15 - 20 min

Vrijeme je za utrku pasa, da biste posjedili morate pokazati dobro
pamcenje. PridruZite se likovima serije "Psi¢i u ophodnji" i pokusajte Sto
prije sti¢i na odrediste.

(eagat

SADRZAJ

- dvostrana ploca

- Varijanta 1: osnovna
- Varijanta 2: s posebnim poljima
« 21 plocica sa simbolima
+ 12 Zetona s likovima
- 6 figurica s postoljima
« Pravila

CILJ IGRE

Potrazite simbole koje ¢ine par na plo¢icama licem prema dolje kako biste zavrsili stazu Sto je
brze moguce i pobijedili u utrci.

PRIPREMA

1. Sastavite plocu za igru i postavite je na sredinu stola. Pomijesajte plocice sa simbolima

i stavite ih licem prema dolje pokraj ploce u obliku pravokutnika dimenzija 3 x 7 plocica.

2. Odaberite jednu figuricu i stavite je u plasti¢nu postolju. Takoder uzmite 2 zetona sa
slikama odabranih likova. Stavite jedan zeton licem prema gore, ispred sebe (podsjetit ¢e vas
na vaseg psica), a drugi stavite licem prema dolje pored ploce. Stavite preostale figurice

i plocice s likovima u kutiju.

3. Pomijesajte odabrane Zetone s likovima licem prema dolje i stavite ih nasumi¢no

na pocetna mjesta, a zatim ih otkrijte. Tako ¢ete odrediti stazu kojom ce se kretati vasa figurica.

4. Igru pocinje najstariji igrac.
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TUEKIGRE
Varijanta 1

« Na svom potezu trazite identi¢ne simbole na plo¢icama okrenutih licem prema dolje mjestu
na svojoj stazi u plocicama okrenutim licem prema dolje rasporedenim u pravokutnik. licem
prema dolje pokraj ploce u obliku pravokutnika dimenzija 3x7 plocica. Otkrivate 2 plocice sa
simbolima. Ako ste pronasli plocice koja ¢ine par, pomaknite figuricu za 1 mjesto prema
zadnjem polju na vasoj stazi. Nepokrivene plocice se ne zamjenjuju licem prema dolje, vec¢
nastavite igrati tako Sto ce se okrenuti jos dvije da biste nasli sljedeci simbol.

« Ako otkrijete 2 razli¢ita simbola ili par simbola koji trenutno ne trazite, pokrijte sve
nepokrivene plocice. Igrac koji sjedi s vase lijeve strane pocinje svoj red.

Primjer

Ivan zapocinje igru. Simbol koji se nalazi
neposredno ispred njegove figurice je "kost"
Ivan otkriva 2 plocice sa simbolima na
kojima nalazi sliku koju trazi. Pomice svoju
figuricu na sljedece polje. Sada trazi “loptu’”.
Otkriva jos 2 plocice. | ovaj put je pronasao
plocice koje cine par, ali otkriveni simboli
nisu oni koje je trazio. lvan pokriva sve
izlozene plocice, a Ana pocinje svoj red.

Varijanta 2
- Igra se nastavlja kao u varijanti 1.

- Ako je vasa figurica postavljena u niz posebnih polja oznacenih simbolom M: ili @ ,
mozete:

@ pogledajte bilo koju plocicu licem prema dolje sa simbolom,
==

zamijenite bilo koje 2 plocice sa simbolima.
A

KRAJ IGRE

Pobjeduje igrac koji prvi stigne do posljednjeg mjesta na svojoj stazi.

Autor: Adam Strzelecki
Graficki dizajn: Adam Strzelecki

Tim: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Tehnicki razvoj: Grzegorz Traczykowski
Redakcija i lektura: [zabela Dawidowicz
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PUP RACE

v . Broj igraca: 2-4

Uzrast: 4+
Vreme igre: 15 - 20 min

Vreme je za utrku, u kojoj morate da imate dobo pamcenje, da bi pobedili.
Pridruzite se likovima iz crtane serije "Patrolne Sape" i pokusajte da dodete
do cilja sto brze.

SADRZAJ

- dvostrana tabla

- Varijanta 1: osnovna
» Varijanta 2: sa posebnim poljima
« 21 plocica sa simbolima
« 12 Zetona likova
+ 6 pesaka sa bazama
« uputstvo

CILJ IGRE

Trazite par simbola na sakrivenim plocicama, kako bi najbrze preosli stazu i dobili utrku.

PRIPREMA

1. Sastavite tablu za igru i stavite je u sredinu stola. Promesajte plocice sa simbolima

i stavite ih licem nadole pored ploce u obliku pravougaonika dimenzija 3 x 7 plocica.

2. lzaberite jednog pesaka i stavite ih u plasti¢ne postolje. Takode uzmite 2 Zetona

sa slikama izabranih likova. Stavite jedan licem nagore ispred sebe (podsetice vas kog psa
koristite), a drugog stavite licem nadole pored table. Postavite preostale pesake i plocice likova
u kutiju.

3. Promesajte izabrane zetone znakova licem nadole i nasumicno ih stavite na pocetna
mesta, a zatim ih otkrijte. Na ovaj nacin ¢ete odrediti stazu po kojoj ¢e se vas pesak kretati.

4. Najstariji igra¢ pocinje igru.



IGRA
Varijanta 1

 Na vasem potezu, trazite par identi¢nih simbola na slede¢em mestu na vasoj stazi
u ploc¢icama okrenutim nadole rasporedenim u pravougaoniku. Otkrivate 2 plocice sa
simbolima. Ako ste pronasli odgovarajuci par, pomerite svoj pesak za 1 mesto ka poslednjem
mestu na vasoj stazi. Ne pokrivate nepokrivene plocice, ve¢ otkrivate jos 2 da biste potrazili
sledeci simbol.

« Ako otkrijete 2 razli¢ita simbola ili par simbola koje trenutno ne trazite, pokrijte sve
nepokrivene plocice. Igrac koji sedi sa vase leve strane pocinje svoj red.

Primer

Pero pocinje igru. Simbol koji se nalazi
neposredno ispred njegovog pesaka je
"kocka". Pero otkriva 2 plocice sa simbolima
na kojima pronalazi sliku koju traZi.

On pomera svog pe$aka na sledece polje.
Sada trazi ,loptu”. On otkriva jos 2 plocice.
Ovaj put je takode pronasao par, ali
otkriveni simboli nisu oni koje je trazio.
Pero pokriva sve izloZene plocice, a Maja
pocinje svoj red.

Varijanta 2
- Igra se odvija kao u varijanti 1.

» Ako vas pesak stane u red specijalnih polja oznacenih simbolom = ili @ , imate
mogucnost:

@ pogledati 1 dovoljnu sakrivenu ploc¢u sa simbolom,
=

@ zameniti mestima 2 dovoljne ploce sa simbolima.

KRAJ IGRE

Prvi igrac koji stigne do poslednjeg mesta na svojoj stazi pobeduje.

Autor: Adam Strzelecki
Graficka obrada: Adam Strzelecki

Tim: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Tehnicko urednistvo: Grzegorz Traczykowski
Urednistvo, korekcija: Izabela Dawidowicz
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PUP RACE

bpoj Ha urpaun: 2-4 ]
Bo3pacT: 4+ E.é
Bpeme Ha nrpa: 15 - 20 MuH i

Bpeme e 3a mpka co Kyuyursa kade wumo mpeba da nokaxeme dobpa Mmemopuja
3a da nobedume. lMpudpyxeme um ce Ha xepoume 00 cepujama ,lllena
nampona” u obudeme ce 0a cmuzHeme 0o 8auiama oecmuHayuja wmo
e MOXXHO nobp30.

COAPXVHU
- ABOCTpaHa Tabna
» Onuuja 1: ocHOBHa
+ Onuuja 2: co nocebHn mecTa
+ 21 nnouka co cumbonu
« 12 3Haum Co 3Hauw
* 6 MVIOHV CO OCHOBU

* MHCTPYKUMja

LIEJ1 HA UTPATA

I'Io6apajTe naposun CMMBONN Ha MAoUKMTE CBPTEHW HaJoy 3a Aa ja 3aBpwnTe natekarta WTO
€ MOXHO no6p30 nnAaa I'IO6e,D,I/1Te BO TpKaTa.

1. CobeperTe ja Tabnata 3a Urpa 1 cTaBeTe ja BO LIEHTapOT Ha MacaTa. M3ameluajte
I MI0YKMTE CO CUMOOIM 1 NMOCTaBETE M CO NNLETO Hapoy Ao TabnaTa Bo dopma
Ha NPaBOoaroIHMK CO ANMEH3MM 3 X 7 MNOUKMN.

2. W3bepeTe efeH NMOH 1 CTaBeTe I'M BO MIACTUYHM ApXKaun. ICTo Taka 3emeTe 2 XKeTOHU

CO CNIMKUTE Ha n3bpaHuTe 3HauK. CTaBeTe ro eAHOTO JiMLie Harope npep Bac (Ke Be NoTceTy Koe
Kyye ro KopucruTte), a ApyroTo cTaBeTe ro co NMLeTo Hagony Jo AackaTa. CtaBeTte

r1 NpeocTaHaTuTe NMOHM 1 MAIOYKM CO KapaKTepu BO KyTujaTa.

3. M3mewwajte ru n3bpaHuTe 3HALM CO IMLIETO HAZ Oy M NMOCTaBETE ' MO CJyYaeH U3bop

Ha NMoyeTHUTe NPOCTOpPK, a MOTOa OTKPUjTe rn. Ha 0BOj HauvH Ke ja ofpefuTe naTekara no Koja
Ke ce ABVXW BALINOT MUOH.

4. HajcTtapmoTt nrpauy ja 3anoyHysa urpara.
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UrePA

BapmjaHnTa 1

- Ha pep, BO NnoykunTe CBPTEHW HaZoy, pacropeaeHm BO NpaBoaroiHuK, 6apate nap of
UCTWTE CUMOOSIN LUTO Ce HAofaaT Ha CJIEAHOTO MECTO Ha BallaTa naTteka. OTKpuBate 2 NnoUKu
€O cMmb60onu. AKO HajaoBTe COOABETEH Map, MOMECTETE ro BaLIMOT NMUOH 1 MPOCTOP KOH
noc/eAHOTO MECTO Ha BalliaTa naTteka. He rv NoKpmBaTe HEeMOKPUEHUTE NIOYKN, TYKY
OTKpuBaTe yluTe 2 3a Aa ro nobapate cnefHNOT CUMOOTI.

« AKo oTKpueTe 2 pasnyHN CUMOONV UK Nap CUMOOJI KOV MOMEHTAJTHO He 1 6apaTe,
MOKPUjTE M1 CUTE HEMOKPUEHM NNOYKK. MirpaduoT WTo cefim NIEBO Of Bac ro 3aroyvHyBa CBOjoOT

pea.

lMpumep

®unun ja 3ano4Hysa uzpama. Cumbosom
wmo ce Ha0Za seOHaW npeod Hezo8uom
nuoH e ,koykama’ Quaun omkpusea

2 n104KU co cumbOosIU HA KoU ja Haoéa
cnaukama wmo ja 6apa. Toj 20 nomecmysa
€80jom NUOH Ha ciedoHuom niowmad. Ceza
ja 6apa,monkama’ Toj omkpusa yuwime

2 nnoyku. O80j ham npoHawon u nap,

HO omKpueHume cumb0s1u He ce OHUe WMo
2u 6apan. Gunun eu nokpusa cume
omKpueHu nao4ku, a Maja no4Hysa Ha peo.

BapujaHTa 2
- MirpaTa ce urpa Kako Bo BapujaHTa 1.

2 o @
+ AKO BaLlIMOT MMOH CTOM BO HM3a CI'IeU,I/IjaJ'IHI/I NosnMHa 03HaYeHn co cumbonoT M mnnn O f
MoXxeTe:

@ nornefHeTe BO Koja 61no nnoyka cBpTeHa Hagony co cumbon,

P

M 3aMeHeTe Koy 6110 2 MI0YKM CO CUMOONN.

KPAJ HA UTPATA

anI/IOT nrpay wto Ke CTUrHe [0 NOC/Ief4HOTO MECTO Ha CBOjaTa nateka n06e;|yBa.

ABTop: Adam Strzelecki
Ipaduukm aunsajH: Adam Strzelecki

Tum: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielirska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

TexHnuku pa3Boj: Grzegorz Traczykowski
YpepyBame, nekropupate: [zabela Dawidowicz
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PUP RACE

v ! Numri i lojtaréve: 2-4 -

Mosha: 4+
Koha e lojés: 15 - 20 min

Koha pér garén e genushéve né té cilén duhet té tregoni gé keni kujtesé
té miré pér té fituar. Bashkohuni me personazhet e serialit ,Patrulla
e Putrave” dhe mundohuni té arrini né fund sa mé shpejt.

PERMBAJTJA 1.

- tabela me dy ané

» Varianti 1: bazé
- Varianti 2: me fusha speciale
- 21 pllaka me simbole
+ 12 xhetona me personazhe
+ 6 guré me baza
« udhézimi

QELLIMI I LOJES

Kérkoni ciftet e simboleve né pllakat e mbuluara késhtu gé sa mé shpejt ta pérshkoni shtegun
dhe té fitoni garén.

PERGATITJA

1.  Montojeni tabelén e lojés dhe vendoseni né mes té tavolinés. Pérziejini pllakat me
simbolet dhe vendosini t& mbuluara prané tabelés né formén e njé drejtkéndéshi me pérmasa
3 x 7 pllaka.

2. Zgjidhni nga njé gur dhe vendosini né bazat plastike. Merri edhe nga 2 xhetona me
personazhe té zgjedhura. Njérin vendoseni para vetes té zbuluar (do t'ju kujtojé cili genush
éshté i juaji) dhe tjetrin Iéreni té mbuluar prané tabelés. Gurét dhe tjegullat e mbetura me
personazhe futini né kuti.

3. Pérziejini xhetonat e zgjedhur té& mbuluar dhe vendosini né ményré rastésore né fushat
fillestare e mé pas zbulojini. Né kété ményré caktoni shtegun né té cilin do té lévizé guri juaj.

4. Lojén e fillon lojtari mé i madh né moshé.
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LOJA
Varianti 1

- Né turnin tuaj mes pllakave té mbuluara gé jané vendosur né formé drejtkéndéshi kérkoni
njé cift simbolesh té njéjta qé ndodhen né fushén tjetér té shtegut tuaj. Zbuloni 2 pllaka me
simbole. Nése keni gjetur ciftin pérkatés, Iévizni gurin tuaj me 1 fushé drejt fushés sé fundit
né shtegun tuaj. Mos i mbuloni pllakat e zbuluara, vetém zbuloni 2 té tjera pér té kérkuar
simbolin tjetér.

+ Nése zbuloni 2 simbole té ndryshme ose njé cift simbolesh té cilin tani nuk po e kérkoni,
mbulojini té gjitha pllakat e zbuluara. Lojtari i ulur né té majtén tuaj fillon turnin e tij.

Shembull

Benifillon lojén Simboli gé gjendet mu
pérballé gurit té tij éshté ,njé kocké” Beni
zbulon 2 pllaka me simbole ku ndodhet
figura e kérkuar. Léviz gurin e tij né fushén
tjetér. Tani kérkon ,njé top” Zbulon 2 pllaka
té tjera. Késaj here pérséri ka gjetur njé ¢ift,
por simbolet e zbuluara nuk jané ato qé ka
kérkuar. Beni mbulon té gjitha pllakat

e zbuluara dhe Mira fillon turnin e saj.

Varianti 2
- Loja zhvillohet ashtu si né variantin 1.

« Nése guri juaj ndalon né rreshtin e fushave speciale té shénuara me simbol N ose p
atéheré ju keni mundési:

@ té shikoni 1 pllaké té ¢farédoshme té mbuluar,

R s ndérrojné vendet me njéra-tjetrén 2 pllakat e ¢farédoshme.

FUNDI I LOJES

Fiton ai lojtar gé i pari arrin né fushén e fundit né shtegun e tij.

Autori: Adam Strzelecki
Dizajni grafik: Adam Strzelecki

Ekipi: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zieliriska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Dizajni teknik: Grzegorz Traczykowski
Redaktimi, korrigjimi: [zabela Dawidowicz
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PUP RACE

v : ApBudC matyT@v: 2-4 +—

HAkio: 4+
Aidpkela maxvidou: 15 - 20 Aemtd

HpBe n wpa yia uia koUpoa OKUAwVY, OTOU TTPETTEL VA EXETE IKAVOTNTEG
KaARG uvAungG yia va kepSioete. EviayBeite 0TouG Npoweg tneG oslpdas Paw
Patrol kat mpoomaBrote va gtdoete otov aTéxo 600 To Suvatov Taxutepa.

MEPIEXOMENO
+ TAUTAO SIMARG OPEWS

- Emoyn 1: aoikn
- Emoyn 2: pe e1dika media
« 21 makidla pe cuPPoia
+ 12 pdpKeg Xapaktipwv
« 6 Movia pe Pdoelg
« 00nyieg

ZKOMOXZ TOY MAIXNIAIOY

Avalntrote (euydpla cupBOAwVY oTa KAEIOTA MAaKiSla woTe va SlaoxioeTe TV mioTa 600
To SuVATOV YpNYopATEPA KAl VA KEPSIOETE TNV KOUPOoA.

MPOETOIMAXIA

1. TpoetoludaoTte To TAPMAS TOu maxVvISloU Kal TOoBETHOTE TO 0TN péon Tou Tpame(iov.
AvaKaTéPTe Ta TAAKISI0 CUBOAWY Kal TOTTOBETAOTE TA e TNV OYn TIPOG Ta KATW SimAa 0To
TOPTAOG o€ oxrjua opBoywviou SlaoTacewv 3 X 7 TAAKISiwv.

2. Em\é€te amd éva movi kal TomoBEeTOTE Ta OTIG MAAOTIKEG BAoelg. KaBe maixtng maipvel
EMMIONG ATTO 2 HAPKEG HE TIG EIKOVEG TWV EMAEYUEVWV XAPAKTHpwV. TomoBeTroTeE TN pia
UTTIPOOTA 0aG PE TNV 6PN TTpog Ta Mavw (Ba oag Bupilel molov OKVUAO PETAKIVEITE) Kal BANTE TNV
AAAN PE TNV 6PN TTPOC Ta KATW SimAa 0To TAUMAS. BAATE Ta umtdAotma movia Kat mAakidia
XAPAKTAPWY OTO KOUTI.

3. AVOKOTEPTE TIG EMAEYUEVEC KAEIOTEC LAPKEG XOPAKTHPWYV KAl TOMMOOETAOTE TIC TUXAia OTa
media EKKIVNONG EVW OTN CUVEXELD ATTOKANUYTE TIG. Me autov Tov Tpomo Ba kabopioete Tn
Stadpopn emi TG omoiag Ba KivnOei To movt oag.

4. To makvidl Eekivdel amd Tov peyaliTePO o€ NAIKia TTaiKTn.
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AIAAIKAYIA TOY MAIXNIAIOY

MapaAiayn 1

« Otav gival n og1pd oag, YAxvete ota KAEIOTA TTAAKISIA TTO €ival TomoBeTnuéva og oxriua
opBoywviou va Bpeite éva (euydpl cuPBOAWY ISIWV pe AUTA TTOU BpPicKOVTAL OTO EMTOUEVO
nedio TN¢ miotag oag. Amokalumtete 2 mAakiSia cupBoAwv. MO Bpeite éva Ceuydpl Tou
TalpLadel, HETAKIVEITE TO TIOVI 0aG 1 B€on mpog To TeAeuTaio medio Tng Sladpoun oag. Asv
KOAUTITETE Ta TIAQKISI0 TTOU €XETE EEOKEMAOEL, UOVO EEOKEMALETE OKOMN 2 WOTE VA
avalnTroeTe To EMOUEVO OUUBOAO.

« Av avakaAUYete 2 S1a@opeTikd oUPPBoAA 1 éva (eUyog cUBOAWY SIAPOPETIKO ATIO AUTO TTOU
WAXVETE EKEVN TN OTIYUN, KOAUWTE OAa Ta mAakidia mou éxete avoiéel. O maiktng mou kdBetal
ota aplotepd oag Eekivd Tn oglpd Tou.

Mapadeypa

O Opéotng &ekivdel to maixvidt. To ovuBoro
aKpIBWS umpooTd amé To movi Tou gival

T0 «KOKKaAo». O Opéatnc avoiyel 2 mhakidia
ue ouuBola kai Bpiokel Bpiokel TNV eikéva
7moU Ydxvel. Metakivel To mévi Tou 0To
emduevo mebio. Twpa Yayvel yia tnv
«umdAax. [upiCel k1 GAAa 2 mhakidia. Auth

™ popd Bpiokel akdun éva (evydpl, aAAd Ta
oUuBoAa mou avakdAuvye Sev gival autd mou
&ayve. O Opéotng KaAumtel 6Aa Ta avoiytd
mAakidia kat Eekivdel n oelpd Tne EAévng.

MapaAiayn 2

« To maiyvidt e€ehicostal dmwg oTnV mapaiiayn 1.

P

« EQv kdmolo mévi otabei o€ pia og1pd 1dikwv mediwv mou emonpuaivovtal e To oUPBoAo s
n @ , EXETE TNV emAoyn:

va avamodoyupioeTe Kat va Seite omolodimote 1 kAeloTd MAakidlo cupBdlouv,

Qs Ve aMda€ete Tn B€on omolwvenmoTe 2 MAAKISiWV CUPPBOAWV.

TENOZ TOY MAIXNIAIOY

Kepbilel o maiktng mou Ba @Tdoel mpwTog 0To TeAeuTaio medio TN Stadpoung Tou.

Tuyypagéag: Adam Strzelecki
Fpawikog oxedraopog: Adam Strzelecki

Opada: Michat Ambrzykowski, Agnieszka Karewicz, Mariusz Majchrowski, Kamila Mrozek-Zielinska,
Eryka Stachowska, Michat Szewczyk

Texvikn enegepyaoia: Grzegorz Traczykowski
EmpéAela, 510pOwon: Izabela Dawidowicz
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