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@ Contents: 1 Gameboard, 1 Mover Punch Sheet with 6 Character Movers, 6 Mover Stands, 3 Token Punch Sheets with 50 Action Tokens, 6 Mission
Cards, 1 Die @® Contenu : 1 plateau de jeu, 1 feuillet de 6 pions personnage prédécoupés, 6 supports pour pions, 3 feuillets de 50 jetons action
prédécoupés, 6 cartes de mission, 1 dé @ Contenido: 1 tablero, 1 hoja recortable con 6 fichas de personaje, 6 soportes para fichas, 3 hojas
recortables con 50 fichas de accion, 6 tarjetas de mision, 1 dado @ Inhalt: 1 Spielbrett, 1 Stanzbogen mit 6 Spielfiguren, 6 Standpléttchen, 3
Stanzb6gen mit 50 Stadtplattchen, 6 Missionskarten, 1 Wiirfel @& Inhoud: 1 speelbord, 1 pionponsvel met 6 personagepionnen, 6 houders voor
pionnen, 3 ficheponsvellen met 50 actiefiches, 6 missiekaarten, 1 dobbelsteen @ Contenuto: 1 tabellone di gioco,1 foglio di componenti pretagliati
con 6 pedine personaggio, 6 supporti per pedine, 3 fogli di componenti pretagliati con 50 segnalini azione, 6 carte missione, 1 dado @ Contetido: 1
tabuleiro, 1 folha destacavel com 6 pecas de personagem, 6 suportes para pegas, 3 folhas destacaveis com 50 tokens de agao, 6 cartdes da misséo,
1 dado @ B komnnekTe: 1 nrposoe none, 1 imcT ¢ nepdopauyel ¢ 6 hurypkami nepcoHaxeit, 6 NOACTaBOK Ang GUrypok, 3 nucta ¢ nepdopavyen
¢ 50 chmLuKamm ¢ aeiicTBuaMIA, 6 KapTouek MUccHii, 1 UrpoBoit Kybuk @ Zawartosc: 1 plansza do gry, 1 arkusz pionkow do wyciskania z 6 pionkami
postaci, 6 stojakow na pionki, 3 arkusze odznak do wyciskania z 50 odznakami dziatan, 6 kart z misjami, 1 kostka €@ Obsah: 1 herni deska, 1
vyloupavaci list s 6 figurkami, 6 podstavct, 3 vyloupavaci listy s 50 akénimi Zetony, 6 karticek s misemi, 1 kostka @ Obsah: 1 hracia
doska, 1 harok na vytlacanie so 6 figirkami postav, 6 stojanov na figlrky, 3 harky na vytlcanie s 50 akénymi Zetonmi, 6 karticiek
s misiou 1 kocka, @ Tartalom: 1 jatéktabla, 1 kipattinthatd lap 6 figuras babuval, 6 babutalp, 3 kipattinthatd lap 50
tevékenységzsetonnal, 6 kiildetéskartya, 1 dobdkocka ® Continut: 1 tabld de joc, 1 foaie perforata cu pioni cu 6 personaje pion, 6
suporturi pentru pioni, 3 foi perforate cu jetoane cu 50 de jetoane de actiune, 6 carduri de misiune, 1 zar @ Mepiexopevo: 1 TAUTAO
navidon, 1 diatpnto GUAO pe 6 TV xapaktrpwy, 6 BAcelq movioy, 3 diatpnta GuAAa pe 50 pPApKeg evepyelag, 6 KAPTEQ
amootoAig, 1 (apt @ Sadrzaj: 1 ploca za igru, 1 perforirani list sa 6 likova, 6 postolja za likove, 3 perforirana lista na kojima se nalazi
50 tokena s radnjama, 6 karata s misijama, 1 kocka @ Cbpbpxanue: 1 gbcka 3a urpa, 1 KapToHeH ucT ¢ 6 durypki Ha repou, 6
CTOVIKY 32 urypu, 3 KapToHeHu nucta ¢ 50 xeToHa, 6 kapTu ¢ mucun, 1 3apye @ Vsebina: 1 igralna plosca, 1 list za iztis premiCnih
figur s 6 premicnimi figurami likov, 6 stojal za premicne figure, 3 listi za iztis Zetonov s 50 Zetoni dejanj, 6 kartic z nalogo, 1 kocka
@ Igindekiler: 1 Oyun Tahtasl, 6 Karakter Piyonuyla Birlikte 1 Delikli Piyon Sayfas, 6 Piyon Ayag, 50 Aksiyon Jetonuyla Birlikte 3 Delikli
Jeton Sayfasi, 6 Gérev Karti, 1 Zar

@ Pups, welcome to Adventure City! It sure is huge... and so are the missions! Mayor Humdinger is planning a spectacular launch of Adventure City. As usual with Humdinger,
his plans have gone awry and Paw Patrol must rescue the city! @ Bienvenue a Adventure City, les amis ! Waouh, qu'est-ce que cette ville est grande ! Tout comme les missions
a y effectuer. Le maire Hellinger a prévu d'inaugurer Adventure City en grande pompe. Mais comme toujours avec lui, rien ne se déroule comme prévu et la Pat'Patrouille doit
sauver la ville ! @ Bienvenidos a Bahia Aventura, cachorros! Es realmente enorme... jal igual que las misiones! El alcalde Humdinger esté planeando un espectacular lanzamiento
de Bahia Aventura. Como es habitual con Humdinger, sus planes no han salido bien y la Patrulla canina debe acudir al rescate de la ciudad. ®® Fellfreunde, willkommen in
Adventure City! Die Stadt ist riesig ... genau wie euer Abenteuer! Biirgermeister Besserwisser plant eine spektakuldre Aktion in Adventure City. Aber wie immer sind seine Ideen
nichts als miese Tricks und ihr miisst zusammen mit der Paw Patrol die Stadt retten. @D Pups, welkom in Adventure City! Het is echt groot... en dat zijn de missies ook!
Burgemeester Humdinger plant een spectaculaire opening van Adventure City. Zoals altijd bij Humdinger zijn zijn plannen mislukt en moet Paw Patrol de stad redden! @ Cuccioli,
benvenuti ad Adventure City! E una grande citta... come le missioni che vi attendono! Il sindaco Humdinger sta pianificando una spettacolare inaugurazione di Adventure City, ma,
come al solito, qualcosa e andato storto e i Paw Patrol devono salvare la cittal @ Cachorrinhos, sejam bem-vindos a Cidade da Aventura! Ela é enorme... e as missoes também!
O Prefeito Humdinger esta planejando uma inauguragdo espetacular para a Cidade da Aventura. Mas, como sempre, os planos de Humdinger foram por &gua abaixo e a Patrulha
Canina tera que salvar a cidade! ® [106po noxanosartb B [0pof NpUKNoYeHnii, Apy3ba! ToNbKo NOCMOTPUTE, Kakoil oH Gonbluoit! 3neck Bac XAyT UHTepecHble Muccun! Map
XamauHrep nnaHnpyeT NpoBeCTY rpaHAMO3HbI NPa3AHNK B Iopoae NprKkoyeHni. MnaHbl XamauHrepa, kak Bcerga, notepnenu Heyaady, 1 LeHsuuii natpynb oTnpasnsieTcs
cnacarb ropoa! ® Szczeniaki, witamy w Adventure City! Miasto jest ogromne - podobnie jak misje! Burmistrz Humdinger planuje spektakularne otwarcie miasta. Jednak jak
zwykle w przypadku Humdingera, jego plany sie pokrzyzowaly, a Psi Patrol musi uratowac miasto! € Stéfata, vitejte ve mésté Adventure City! Mésto je ohromné... a ohromné
jsou i mise! Starosta Humdinger planuje velkolepé otevieni Adventure City. Humdingerovy plany se jako obvykle nezdafily a Tlapkova patrola musi zachranit mésto! @® Vitajte
v Adventure City, decka! Je naozaj ohromné...rovnako ako vase misie! Starosta Humdinger planuje velkolepé otvorenie Adventure City. Ako je vSak u Humdingera zvykom, jeho
plany sa nevydaria a Paw Patrol musi mesto zachranit! @ Kutyusok, tidv Adventure Cityben! Ez aztan a szédletes hely... csaklgy, mint a killdetések! Humdinger polgarmester
Adventure City latvanyos megnyitasara kész(l. Amint az mar lenni szokott, Humdinger tervei balul stilnek el, ezért a Mancs 6rjaratnak meg kell mentenie a varost! @ Catelusi, bine
ati venit in Orasul Aventurilor! Acest oras este imens, precum misiunile care va asteapta! Primarul Humdinger planuieste o lansare spectaculoasa a Orasului Aventurilor. Cum se
intampla de obicei, planurile lui Humdinger nu merg tocmai bine si Patrula Catelusilor trebuie sa salveze orasul! @ Koutdpia, kalwoopioate atnv MoAn e Mepimérelac! Eival
Tepdoria... omwg Kat oL anoatoAég! O dripapxog Xaptykep mpoypappatiCel pia davtaspayopikr ylopth yia ta eykaivia g MoAng g Mepinételag. Onwg oupPaivel ouvibwg pe
TO XApTiyKep, Ta oxESIA ToU Tiryav oTpafd kat Ta KoutaBia Aliowaong meémel va 6iaoouy Ty ToAn! @ Psici, dobro dosli u Grad avantural Stvarno je ogroman... bas kao i nase
misije! Gradonacelnik Humdinger planira spektakularno otvaranje Grada avantura. No kao $to to obi¢no biva s Humdingerom, planovi su posli po krivu i Psi¢i u ophodniji moraju
spasiti grad! @ KyyeHLia, obpe gownu B AngeHubp Cutu! [pambT € ronsm...mucumTe By cblio! KMETHT XbMAMHIMBP NaHnpa rpaHano3Ho oTkpreaHe Ha AnseHybp Cuti. Kakto
06VIKHOBEHO NMpW XbMAVHIbP, NAaHOBETE My Ce NpoBanaT 1 ce Hanara fMec Matpyn aa cnacst rpagal GO Kuzki, dobrodosli v mestu Adventure City! Res je veliko ... in velike so
tudi naloge! Zupan Humdinger nacrtuje spektakularno sprozitev mesta Adventure City. Kot je obi¢ajno pri Humdingerju pa so njegovi naérti porusili in Tacke na partulji morajo resiti
mesto! @® Macera Sehri'ne hos geldiniz! Gérevleriniz de sehrin kendisi gibi devasa! Belediye Baskani Humdinger Macera Sehri icin olaganistii bir agilis planliyor. Humdinger'in
planlarn her zaman oldugu gibi ters gitti ve sehri kurtarmak Paw Patrol'a diisti!

@™ Your Mission:

The first player to collect the 4 Action Tokens they need from their mission card and arrive at the obedience school to rescue the lonely pups wins the game and saves Adventure City!

Setup:

e |[fitis your first time playing, punch out all of the Action Tokens and the Movers from the punch sheets. Dispose of the leftover paper properly.
Place the Character Movers in the stands provided.
Place Action Tokens (mission icon side up) on top of every spot on the gameboard (but not on the Obedience School area).
Place all the remaining tokens in a stack (mission icon side up) in the center of the board.
Every player chooses a character to play as. Give the player that character’s mission card and the corresponding mover. Place the movers
on each character’s individual hexagons at the one end of the gameboard. The spaces are colour coordinated to their mission cards.
Place the die within reach of all players.

Let’s Save Adventure City!

Liberty is calling for help from the Adventure City celebrations! Your mission is set: Make your way around Mission Cards:

Adventure City to clear the storm and rescue the pups Mayor Humdinger put in obedience schooll ) Every mission card includes
a different assortment of

1. Youngest player has the first turn, then play moves clockwise. o= 4 icons that you need to collect
2. Roll the die and see how many spaces to move your character on the gameboard. When you move follow the A from the Adventure City
connecting paths on the gameboard. 55 gameboard.
¢ You may only land on a space that is not occupied by another player.
e Hint: plan your best path before you move.
¢ When you roll a Paw Print you can jump to any unoccupied space (no need to follow the connecting pathl)

. When you land on the space, turn over the token.
e |f you turn it over and the image has a Paw Patrol badge you may keep it. One mission down!
e |f you turn it over and there’s a lonely pup on the other side, place the token on one of the spots in Obedience School.
¢ At the end of your turn, take a token from the extras stack and place it on the empty spot you created (mission icon side up).
The next player then has their turn.




The game ends in one of two ways:

1. When there are 6 lonely pups in obedience school Paw Patrol has failed its mission and the game is over.

2. One of the players completes their mission card, moves their way to a space at obedience school and saves the lonely pups!! They are the winner. To move to obedience school,
you can roll greater than the number of moves you need!

The first player to collect all 4 Action Tokens needed to complete their mission card and arrive at the obedience school to rescue the lonely dogs, wins the game and saves Adventure
City! Way to rule Paw Patrol, Mayor Humdinger has been stopped!

Votre mission :
Le premier joueur a récupérer les 4 jetons action indiqués sur sa carte de mission et a arriver a I'école d'obéissance pour sauver les chiots remporte la partie et sauve Adventure City !

Mlse en place :
Si c'est la toute premiere partie, on détache tous les jetons d'action et les pions des feuillets prédécoupés.
On jette |'excédent de carton en respectant le tri sélectif.
On place les pions personnage dans les supports prévus a cet effet.
On place les jetons action (icone de mission vers le haut) sur chague emplacement du plateau de jeu
(mais pas sur la zone de I'école d'obéissance). On place ensuite les jetons restants en pile (icone de mission vers le haut) au centre du plateau.
Chaque joueur choisit un personnage et prend la carte de mission de ce personnage ainsi que le pion correspondant. On place les pions q
sur les cases en forme d'hexagone de chaque personnage a I'extrémité du plateau de jeu. La couleur des cases est assortie aux cartes de mission.
On place le dé a portée de tous les joueurs.

C'est parti pour sauver Adventure City !
Liberty participe a I'inauguration d'Adventure City et a besoin d'aide ! Vous avez une mission bien précise :

Parcourez Adventure City pour calmer la tempéte et sauver les chiots que le maire Hellinger a enfermés a I'école d'obéissance | (‘g Cartes de mission :
Chaque carte de mission affiche

1. Le joueur le plus jeune commence, puis la partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. g ;" un assortiment différent de 4
2. Le joueur lance le dé et déplace son pion selon le nombre de cases obtenues sur le plateau de jeu en suivant j icones que les joueurs doivent
le parcours de cases. 3 récupérer sur le plateau de jeu
e | e joueur ne peut se placer que sur une case qui n'est pas occupée par un autre joueur. 2/ Adventure City.
e Consell : Le joueur doit réfiéchir au meilleur chemin avant de se déplacer.
e | orsqu'un joueur obtient une empreinte de patte, il peut déplacer son pion sur n'importe quelle case inoccupée
(pas besoin de suivre le parcours de cases) !

3. Lorsqu'il atterrit sur la case, il retourne le jeton.
¢ Sile joueur trouve une image avec un badge Pat'Patrouille au dos, il peut la conserver. Et une mission, une !
* Sil'image obtenue est celle d'un chiot, le joueur place le jeton sur I'un des emplacements dans I'école d'obéissance.
¢ Alafin de son tour, il prend un jeton dans la pile de jetons supplémentaires et le pose sur la case vide qu'il a créée
(icone mission vers le haut). C'est ensuite le tour du joueur suivant.

La partie se termine de deux fagons :

1. Lorsqu'ily a 6 chiots a I'école d'obéissance, la Pat'Patrouille a échoué a sa mission et la partie est terminée.

2. L'un des joueurs complete sa carte de mission, se déplace vers une case a I'école d'obéissance et sauve les chiots ! Il remporte la partie. Pour se rendre a I'école d'obéissance,
le nombre obtenu en langant le dé peut étre supérieur au nombre de déplacements nécessaire !

Victoire :
Le premier joueur a recupérer les 4 jetons action indiqués sur sa carte de mission et a arriver a I'école d'obéissance pour sauver les chiots remporte la partie et sauve Adventure City !
Bravo, la Pat'Patrouille, vous avez réussi a arréter le maire Hellinger !

& Tu mision:
El primer jugador que consiga las 4 fichas de accion necesarias de su tarjeta de mision y llegue a la escuela canina para rescatar a los solitarios cachorros gana el juego y salva Bahia
Aventura.

Preparacmn'
Si es la primera vez que Juegas saca todas las fichas y las fichas de accion de las hojas recortables. Desecha adecuadamente el papel que sobra.
Coloca las fichas de personaje en los soportes incluidos.
Coloca las fichas de accion (con el icono de mision bocarriba) sobre cada espacio del tablero (pero no en el area de la escuela canina).
Coloca todas las fichas restantes en una pila (con el icono de mision bocarriba) en el centro del tablero.
Cada jugador €elige un personaje con el que jugar. Entrega al jugador la tarjeta de mision de ese personaje y la ficha correspondiente.
Coloca las fichas en los hexagonos individuales de cada personaje en los extremos del tablero. El color de los espacios esté coordinado
con el de sus tarjetas de mision.
Coloca el dado al alcance de todos los jugadores.




iSalvemos Bahia Aventura!

iLiberty lanza una llamada de auxilio desde las celebraciones de Bahia Aventural Tu mision esta clara: (

desplazarte por Bahia Aventura para calmar la tempestad y rescatar a los cachorros que el alcalde Humdinger ha o Tarjetas de mision:
mandado a la escuela canina. ‘— Cada tarjeta de mision incluye

1. Empieza el jugador mas joven y el juego sigue en el sentido de las agujas del reloj. una combinacion diferente
2. Lanza el dado para ver cuantos espacios tiene que avanzar tu personaje por el tablero. Yy de 4 iconos que necesitas
Cuando te muevas, sigue los caminos conectados del tablero. conseguir del tablero de
* Solo puedes caer en un espacio que no esté ocupado por otro jugador. sl

e Sugerencia: planifica el mejor camino que puedes seguir antes de mover.
* Sisacas una huella, puedes saltar a cualquier espacio desocupado (no es necesario seguir el camino conectado).

3. Cuando caigas en el espacio, da la vuelta a la ficha.
e Sitiene la imagen de una placa de la Patrulla canina, puedes quedartela. jUna mision menos!
¢ Sihay un cachorro solitario en el otro lado, coloca la ficha en uno de los espacios de la escuela canina.
¢ Alfinal de tu turno, toma una ficha de la pila y coldcala en el espacio vacio que has creado (con el icono de misidn bocarriba).
El siguiente jugador empieza su turno.

El juego termina de una de estas dos maneras:

1. Cuando haya 6 cachorros solitarios en la escuela canina, la Patrulla canina habra fracasado y la partida habra terminado.

2. Uno de los jugadores completa su tarjeta de mision, se desplaza a un espacio de la escuela canina y salva a los solitarios cachorros. Ellos son los ganadores. Para desplazarte
ala escuela canina, puedes sacar un nimero superior al nimero de movimientos que necesitas.

Para ganar:
iEl primer jugador que consiga las 4 fichas de accion necesarias para completar su mision y llegue a la escuela canina para rescatar a los solitarios cachorros gana el juego y salva
Bahia Aventural jincreible, Patrulla canina, has detenido al alcalde Humdinger!

Deine Mission:
Wer zuerst die 4 Stadtplattchen geméaB seiner Missionskarte gesammelt hat und an der Hundeschule ankommt, befreit die einsamen Welpen, rettet Adventure City und gewinnt damit
das Spiell

Splelvorbereltung
\or dem ersten Spiel miissen alle Stadtplattchen und Spielfiguren aus den Stanzbégen gelost werden. Die leeren Bdgen sollten
ordnungsgeméaB entsorgt werden.
Die Spielfiguren werden auf den dafiir vorgesehenen Standplattchen platziert.
Die Stadtplattchen (mit dem Missionssymbol nach oben) werden auf jedem Spielfeld auf dem Spielbrett (auBer im Bereich der Hundeschule)
platziert. Alle verbleibenden Stadtpléattchen werden auf einen Stapel (Missionssymbol nach oben) in die Mitte des Spielbretts gelegt.
Jeder Spieler wahlt einen Charakter, erhlt die dazugehdrige Missionskarte und die entsprechende Spieffigur. Nun werden die Spieffiguren
auf den entsprechenden Sechsecken des jewelligen Charakters auf dem Spielbrett platziert. Diese haben dieselbe Farbe wie die zugehdrigen
Missionskarten.
Der Wiirfel wird flr alle Spieler erreichbar in die Mitte gelegt.

Lass uns Adventure City retten!

Die einsamen Welpen in Adventure City brauchen deine Hilfe! Deine Mission: Mach dich auf den Weg durch Adventure Missi karten:

City, um das Chaos zu beseitigen und die Welpen zu retten, die Blirgermeister Besserwisser in die Hundeschule gesteckt hat! ISsionskarten:
Jede Missionskarte enthélt

1. Der jiingste Spieler beginnt, danach geht es reihum im Uhrzeigersinn. W@ cine andere Kombination aus
2. Es wird gewlirfelt und die Spielfigur wird entsprechend der Augenzahl des Wiirfels auf dem Spielbrett bewegt. ecBll 4 Motiven, die du auf dem
Jeder Zug erfolgt entlang der Verbindungslinien auf dem Spielbrett. Adventure City-Spielbrett
e Der Zug darf nur auf einem Spielfeld beendet werden, das nicht von einem anderen Spieler besetzt ist. sammeln musst.
Wenn du auf ein besetztes Feld kommen wiirdest, Uberspringst du die andere Figur und stellst deine auf das Feld direkt dahinter.
¢ Tipp: Plane deinen Weg, bevor du ziehst.
¢ \Wenn du einen Pfotenabdruck warfelst, kannst du zu einem beliebigen freien Spielfeld springen (die Verbindungslinien
miissen dann nicht befolgt werden).

3. Drehe das Stadtplattchen auf dem Feld um, auf dem dein Zug endet. S
e /Zeigt das Plattchen ein Motiv deiner Missionskarte, legst du es offen vor dir ab. Wenn das Motiv nicht auf deiner
Karte zu sehen ist, drehe das Stadtplatichen wieder um und lege es verdeckt zuriick auf das Spielbrett.
e Zeigt das Plattchen einen einsamen Welpen, lege es auf ein freies Feld in der Hundeschule.
¢ Nimm am Ende deines Zuges ein Stadtplattchen aus dem Extra-Stapel und lege es auf das nun leere Feld
(mit dem Missionssymbol nach oben). Dieser Schritt entfallt, fass du ein Motiv aufgedeckt hast, das nicht auf deiner Missionskarte zu sehen ist.
Jetzt ist der nachste Spieler an der Reihe.

Spielende:

Es gibt zwei Arten, wie das Spiel enden kann:

1. Landen 6 einsame Welpen in der Hundeschule, ist die Mission der Paw Patrol gescheitert und das Spiel ist vorbei.

2. Einer der Spieler hat alle 4 Stadtpléttchen mit den Motiven seiner Missionskarte gesammelt, bewegt sich auf ein Spielfeld in der Hundeschule und rettet so die einsamen Welpen.
Dieser Spieler gewinnt! Um zur Hundeschule zu gelangen, kannst du eine héhere Zahl wiirfeln als die Anzahl der Zige, die du bendtigst.
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®D Je missie:
De speler die als eerste de 4 actiefiches op de missiekaart verzamelt en als eerste aankomt bij de gehoorzaamheidsschool om de eenzame pups te redden, wint het spel en redt
Adventure City!

Opstelllng
* Als je het spel voor het eerst speelt, druk je alle actiefiches en pionnen uit de ponsvellen. Gooi het restpapier verantwoord weg.
Plaats de personagepionnen op de daarvoor bestemde standaarden.
Plaats actiefiches (met de missiekant naar boven) op elke plek op het speelbord (maar niet op de gehoorzaamheidsschool).
Leg alle resterende fiches op een stapel (met de missiekant naar boven) in het midden van het bord.
Elke speler kiest een personage om mee te spelen. Geef de speler de missiekaart van dat personage en de bijoehorende pion. Plaats de
pionnen op de zeshoeken van elk personage aan het einde van het speelbord. De kleuren van de vakje zijn afgestemd op hun missiekaarten. Q
Plaats de dobbelsteen binnen bereik van alle spelers.

Red Adventure City!

Liberty vraagt om hulp tiidens de festiviteiten in Adventure City! Je missie is duideljk: baan je een weg door Adventure City Missiekaarten:
om de storm op te klaren en de pups te redden die burgemeester Humdinger op de gehoorzaamheidsschool heeft gezet! Ry Elke missiekaart bevat

1. De jongste speler begint en het spel wordt met de klok mee gespeeld. == 4 iconen die je moet
2. Gooi de dobbelsteen om te zien hoeveel vakies je je personage op het speelbord mag verplaatsen. > verzamelen op het
Als je de pion verplaatst volg je de verbonden paden op het speelbord. Adventure City-speelbord.
* Je mag alleen op een vakije gaan staan dat niet wordt bezet door een andere speler. <=z 3
¢ Hint: plan het beste pad voordat je gaat lopen.
e \Wanneer je een Paw-afdruk gooit, mag je naar elk vrij vakje springen (en hoef je de verbonden paden niet te volgen!)

3. Draai het fiche om van het vakje waarop je uitkomt.
* Als er een Paw Patrol-badge op het fiche staat, mag je deze bewaren. Eén missie voltooid!
* Staat er een eenzame pup aan de andere kant, plaats het teken dan op een van de plekken in de gehoorzaamheidsschool.
* Neem aan het einde van je beurt een extra fiche van de stapel en plaats deze op de lege plek die zojuist is ontstaan
(met de missiekant naar boven). Nu is de volgende speler aan de beurt.

Het spel eindigt op een van de volgende twee manieren:

1. Als er 6 eenzame pups in de gehoorzaamheidsschool zitten, is de missie van Paw Patrol mislukt en is het spel voorbij.

2. Een van de spelers voltooit zijn missiekaart, komt uit op een vakje van de gehoorzaamheidsschool en redt de eenzame pups! Die speler is dan de winnaar.
Om bij de gehoorzaamheidsschool aan te komen, mag je meer ogen gooien dan je nodig hebt!

De speler die als eerste alle 4 de actiefiches op de missiekaart verzamelt en als eerste aankomt bij de gehoorzaamheidsschool om de eenzame pups te redden, wint het spel en redt
Adventure City! Super gedaan, Paw Patrol. Jullie hebben burgemeester Humdinger tegengehouden!

G La tua missione:
II'primo giocatore che riesce a raccogliere i 4 segnalini azione indicati sulla propria carta missione e a raggiungere la scuola di addestramento per salvare i cuccioli abbandonati vince
la partita e salva Adventure City!

Preparazmne del gioco:
Se ¢ la prima volta che giochi, stacca tutti i segnalini azione e le pedine dai fogli di componenti pretagliati. Smaltisci correttamente la carta rimanente.
Posiziona le pedine personaggio nei supporti forniti.
Posiziona i segnalini azione (icona della missione rivolta verso I'alto) sopra ciascuna casella del tabellone (ma non nella zona della scuola
di addestramento). Impila tutti i segnalini imanenti (icona della missione rivolta verso |'alto) al centro del tabellone.
Ciascun giocatore sceglie un personaggio con cui giocare. Assegna a ciascun giocatore la carta missione del personaggio scelto e la pedina
corrispondente. Posiziona le pedine sulle rispettive caselle esagonali dei personaggi poste a un'estremita del tabellone. | colori delle caselle
sono abbinati a quelli delle carte missione.

Posiziona il dado a portata di tuttii giocatori.

Salviamo Adventure City!
Liberty chiede aiuto per i festeggiamenti di Adventure City! La tua missione € la seguente: percorri il tabellone di Adventure City I Carte missione:
per risolvere la situazione e salvare i cuccioli abbandonati che il sindaco Humdinger ha messo nella scuola di addestramento! (o T inélu de

1. Inizia il giocatore piu giovane e si prosegue in senso orario. o un assortimento diverso di
2. Lancia il dado per muovere il tuo personaggio sul tabellone. Quando ti muovi, segui i percorsi di collegamento sul tabellone. ] 4 icone che dovrai raccogliere
e Pyoj atterrare solo su una casella non occupata da un altro giocatore. £ dal tabellone di Adventure City.
¢ Suggerimento: pianifica il tuo percorso migliore prima di muoverti. 27
e Se, lanciando il dado, ottieni I'impronta di una zampa, puoi saltare su una qualsiasi casella non occupata
(non € necessario seguire il percorso di collegamentol)

3. Quando atterri su una casella, gira il segnalino.
¢ Se |'immagine presenta un distintivo Paw Patrol, puoi conservarlo. Una missione compiutal
¢ Se l'immagine raffigura un cucciolo abbandonato, posiziona il segnalino su una delle caselle della scuola di addestramento.
o Alla fine del tuo turno, prendi un segnalino dalla pila extra e posizionalo sulla casella rimasta vuota
(icona della missione rivolta verso |'alto). Ora & il turno del giocatore successivo.

La partita puo terminare in due modi:

1. Quando ci sono 6 cuccioli abbandonati nella scuola di addestramento, i Paw Patrol non hanno completato la missione ¢ la partita termina.

2. Uno dei giocatori completa la propria carta missione, si sposta in una casella della scuola di addestramento e salva i cuccioli! Questo giocatore ¢ il vincitore. Per raggiungere la
scuola di addestramento, puoi ottenere un numero maggiore di quello di cui hai bisogno!




Come vincere:

II'primo giocatore che riesce a raccogliere tutti e 4 i segnalini azione necessari per completare la propria carta missione e a raggiungere la scuola di addestramento per salvare i cuccioli
abbandonati vince la partita e salva Adventure City! Bravi, Paw Patrol, siete riusciti a fermare il sindaco Humdinger!

Sua missao:

O primeiro jogador a coletar 0s 4 tokens de agao necessarios para completar o cartdo da miss&o e chegar a Escola de adestramento para resgatar os cachorrinhos solitarios vence
0jogo e salva a Cidade da Aventural

Preparo.
¢ Antes de jogar, destagque todos os tokens de agdo e as pecas das folhas destacaveis. Descarte o papel restante no local apropriado.
Coloque as pegas de personagem nos suportes fornecidos.
Cologue os tokens de acéo (com o icone de miss&o voltado para cima) em cima de cada posigao do tabuleiro (mas ndo na area da Escola
de adestramento). Cologue todos 0s tokens restantes em uma pilha (com o icone de misséo voltado para cima) no centro do tabuleiro.
Cada jogador escolhe um personagem para jogar. Entregue ao jogador o cartdo da missdo do personagem e a peca correspondente.
Coloque as pegas em cada hexagono do personagem na borda do tabuleiro. Os espagos tém as mesmas cores dos cartdes da missao.
Deixe 0 dado ao alcance de todos 0s jogadores.

Vamos salvar a Cidade da Aventura!

Liberty esta pedindo socorro na festa da Cidade da Aventural Sua missao é esta: siga seu caminho na Cidade

da Aventura para limpar a bagunca deixada pela tempestade e resgatar os cachorrinhos que o Prefeito Humdinger
colocou na Escola de adestramento!

Cartées da missao:
Em cada cartao da missao,
- existem 4 icones sortidos
1. O jogador mais jovem comega € 0 jogo segue no sentido horério. o que vocé precisa coletar
2. Jogue 0 dado e veja quantos espagos seu personagem deve andar no tabuleiro. Quando vocé mover seu J no tabuleiro da Cidade

personagem, siga os caminhos interligados no tabuleiro. da Aventura.

¢ \océ s6 pode parar em um espaco gue nao esteja ocupado por outro jogador.

¢ Dica: planeje 0 melhor caminho antes de mover seu personagem.

e Se, a0 jogar 0 dado, ele parar na imagem da pata, vocé podera saltar para qualquer espago desocupado,

sem precisar seguir 0s caminhos interligados!

3. Ao parar no espaco, vire o token.
¢ Se vocé encontrar um simbolo da Patrulha Canina do outro lado do token, fique com ele. Uma misséo concluidal
¢ Se vocé encontrar um cachorrinho solitério do outro lado do token, coloque-o em uma das posicoes na Escola de adestramento.
¢ Quando sua vez terminar, pegue um dos tokens extras na pilha no centro do tabuleiro e cologue-o0 na posicao que vocé deixou vazia
(com o icone de miss&o voltado para cima). Agora € a vez do préximo jogador.

0O jogo pode terminar de duas formas diferentes:

1. Quando houver 6 cachorrinhos solitarios na Escola de adestramento, a Patrulha Canina falhou em sua miss&o € 0 jogo acaba.

2. Um dos jogadores completa as missoes do cartdo da missao dele, desloca-se para um espago na Escola de adestramento e salva os cachorrinhos solitarios! Ele é o vencedor.
Para chegar até a Escola de adestramento, o nimero que vocé tirar no dado pode ser maior do que o nimero de movimentos para chegar la!

Como vencer:
O primeiro jogador a coletar todos 0s 4 tokens de agao necessarios para completar o cartédo da missdo e chegar & Escola de adestramento para resgatar os cachorrinhos solitérios
vence 0 jogo e salva a Cidade da Aventural E assim que se faz, Patrulha Canina. Os planos do Prefeito Humdinger foram interrompidos!

Muccus:

CTaHb UrPOKOM, KOTOPBI/ MEPBbIM COBEPET 4 (MULLKY C ASCTBUAMM, YKa3aHHbIMM B TBOEI KAPTOYKE MUCCIW, MONAfeT B LUKOMY [PECCHPOBKYA 1 CMIACET LLEHKOB 1 [opoa MpukkoyeHui!

nop,rOTOBKa K urpe:
Ec/ B! vrpaeTe BriepBbie, OTAEMTE OT JMCTOB BCe (ILLIKY C ASHCTBUSMM 1 HITYPK NEPCOHaXEN. YTNMSUPYIATE OCTaTKY Bymaru HaexalLyM 06pasom.
[locTaBbTe (UIypKI MEPCOHAKEN Ha MOACTABKIA.
[TomecTuTe ULLIKK C eCTBISMM (CTOPOHON CO 3HAYKOM MCCUI BBEPX) CBEPXY KXKOOrO MyHKTA Ha MFPOBOM NOJIE (KOOME 30HbI, B KOTOPOM
pacrosiokeHa LUKO/A APeccrpoBky). CoxuTe BCe 0CTaBLUMECS (LKA B OAHY CTOMKY (CTOPOHO CO 3HAYKOM MIICCIM BBEPX) B LIEHTPE
VFPOBOrO MO,
Kaxxaplil MrpoK BbIOVPAET NEPCOHaXA, KOTOPbIM OH BYAET UrpaTh. Kaxkabli MrpoK MosyqaeT KapToYKy MUCCUI BbIGPaHHOTO NepCoHaXxa
11 COOTBETCTBYIOLLYIO DUrypKy. MOMECTUTE (nrypKy MEPCOHAXEN HA COOTBETCTBYIOLLYE LIECTUYTOMBHMKIA Ha KPato UFPOBOTO MO,
LIBeTa LeCTVYroNbHIKOB COOTBETCTBYHOT LIBETY KapTOHEK MACCHIA.
* [lonoXMTE UrPOBOIA KYOVIK TaK, YToBbl BCE MMPOKIN MO/ A0 HErO JOTSHYTHCS.

Mopa cnacatb Fopop npuknoyeHunin!
Jnbepti 30BET Ha NomOLL B 'opoz, npykoyeHuiil Teos muccys: asuraics no Fopogy MprkmioYeHmit, YToBbl YCTPaHUTL NOCIEACTBUS BypY 1 CNacTi LLEHKOB,
KOTOPbIX OTMPABIAN B LLKO/Y APECCUPOBKM M3p XaMayHrep!

1. T1epBbIM XO@UT CaMblil MITAMLLINIA UTPOK, Wrpa MPOLOMKASTCS M0 YaCOBOM CTRESKE.




KapTouku muccui:

. Bpock Ky6VK 1 NeEPemMeCT CBOErO NEPCOHaXA Ha BbiMaBLLEE KOMMYECTBO MyHKTOB. L, Kaxpasi KapTouka MICcUn
[iBviraiics no CoeaVHUTENbHBIM IMHWAM Ha MFPOBOM MoJe. COMEPXXNT 4 PasHbIX 3HaUKa
* Thl MOXELLb MOCTaBUTb (OUMYPKY MEPCOHAXKA TOMBKO Ha MYHKT, HE 3aHSATIA APYTUM UFPOKOM. ) KOTOpbIEe HEOBXOAMMO co6pém=
¢ [Noackaska: Bblbepy Havbonee yaadHbI MapLLPYT, MPEXE YeM ABNraTbCs. ¢ urposoro nons Mopopa
* Ecnm Tbi BbIGPACHIBAELLb KYOUK CO 3Ha4KOM arbl, Tol MOXELLb 3aHTh 10601 CBOBOAHI L5 MPUKOYEHMI.
LLIECTUYTOMBHYIK (HET HEOOXOAYMOCTU ABUrATLCS MO COEAVMHTENBHBIM HNSM!) =

. [ocne nepemeLLiEHIs Ha HyXXHbli LIECTVYTOMbHK MEPEBEPHI (ULLIKY.
* Ecnm Ha nepeBepHyTON duLLKe 1300paxeH 3Hauok LLieHsubero natpyns, octasb uky cebe. OaHa MMCCUS BbINOMHeHa!
* Ecnm Ha nepeBepHyTON (uLLIKe 1300pPaKEH LLEHOK, MOMECTV (ULLKY Ha OfMH 13 LUECTVYTOMBHVIKOB LUKOSbI PECCHPOBKI.
* [10 3aBEPLLEHNN X0 BO3BMM (UILLIKY 13 CTOMKY C (DULLKAMU 11 TOMECTI €€ Ha NOAYYMBLUMIACS MYCTON MyHKT
(8Haykom muccun BBepX). CreaytoLmil UrpoK fenaeT Xoa.

/irpa 3aBepLIAETCS OfHVM 13 [IBYX BAPVaHTOB:

1. LLieHstunin maTpysib MPOBaIAN MUCCHIO, ECIIM B LLIEHKOB OCTaHYTCS B LUKOJE APECCUPOBKM. /rpa OKOHUeHa.

2. OfvH 13 VrPOKOB 3aMOSHIET CBOK KAPTOUKY MICCUI, JOXOMMUT A0 LIECTVYTOMbHUKA B LUKOJE PECCUPOBKIA 1 CMacaeT LLEHKOB! OTOT MMPOK CTaHOBUTCS MOGEANTENEM.
YT06bI NOMACTB B LLIKOMY APECCHPOBKY, Thl MOXELLb BHIGPOCUTL GOMbLLE LIAroB Ha Ky6iiKe, Yem HeobXoammo!

Kak no6eautb:
MoBenvTenem CTaHOBUTCS UIPOK, KOTOPIN MePBbIM COBepeT 4 (UKL C AENCTBISIMIA, YKa3aHHBIMM B KapTOUKe MICCHM, NOMaAET B LIKOMY JPECCHPOBKY 1 CMAceT LLUEHKOB 1 Mopog,
npuktoyeHnn! LLieHsami natpynb, Tak gepxats! Map XamavHrep octaHoBeH!

Twoja misja:
Pierwszy gracz, kiory zbierze 4 odznaki dziatar wymienione na karcie misji i dotrze do szkoty, by uratowa¢ samotne szczeniaki, wygrywa gre i ratuje Adventure City.

Przygotowanle do gry:
Jesli grasz po raz pierwszy, wypchnij wszystkie odznaki dziatan i pionki z arkuszy. Wyrzu¢ pozostaly papier do odpowiedniego pojemnika.
Umies¢ pionki postaci w stojakach.
Umies¢ odznaki akcji (ikonami misji do gory) na kazdym migjscu na planszy gier (ale nie na obszarze szkoly). Umiesé wszystkie pozostate
odznaki na stosie (ikong misji do gory) na srodku planszy.
Kazdy gracz wybiera postac, ktdrg chce grac. Daj graczowi karte z misj tej postaci i odpowiedni pionek. Umies¢ pionki na poszczegdinych
szesciokatnych polach kazdej postaci na jednym koricu planszy. Kolory pél odpowiadajg kolorom na kartach z misjami.
Umies¢ kostke w zasiegu wszystkich graczy.

Uratujmy Adventure City!
Czas ratowa¢ wolnos¢ podczas $wigta w Adventure City! Twoja misja jest juz ustawiona: przemieszczaj sig po miescie, 4 Karty misji:
aby pozbyc¢ sie skutkow burzy, i uratuj szczeniaki, ktore Burmistrz Humdinger zamknat w szkole! (o Kazda karta misji zawiera

1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Potem rozgrywka toczy sie w prawo. & inny zestaw 4 ikon, ktére
2. Rzuc kostka i przesun swoj pionek o tyle pol, ile wskazuje kostka. Poruszaj sie wzdtuz potgczonych ze sobg pol na planszy. 0 nalezy zebraé z planszy.
¢ Mozesz stang¢ wytacznie na polu, ktére nie jest zajete przez innego gracza.
o \Wskazowka: zaplanuj swoj ruch, zanim nastapi Twoja kolejka.
¢ Gdy wyrzucisz ikone fapy, mozesz przeskoczy¢ na dowolne wolne pole (nie musisz trzymaé sig
wyznaczonych sciezek).

3. Po zatrzymaniu sie na polu obrd¢ odznake.
e Jesli na obrazku bedzie znajdowac sie odznaka Psiego Patrolu, mozesz zachowa¢ odznake. Jedna misja zaliczona!
e Jesli obrocisz odznake, a obrazek bedzie przedstawia¢ samotnego szczeniaka, umies¢ jg na jednym z pol szkoty.
¢ Po zakonczeniu swojej kolejki wez odznake ze stosu i umie$¢ jg na wiasnie utworzonym pustym polu (ikong misji do gory).
Teraz czas na ruch kolejnego gracza.

Gra konczy sie na jeden z dwaoch sposobow:

1. Gdy w szkole znajduje sie 6 samotnych szczeniakéw, Psi Patrol nie wykonat swojej misji i gra sie konczy.

2. Jeden z graczy wypetnia swojg karte z misjg, przenosi sie na pole na terenie szkoty i ratuje samotne szczeniaki! Ten gracz wygrywa gre. Aby dostac sie na pole na terenie szkoty,
wyrzué wieksza niz potrzebujesz liczbe oczek.

Pierwszy gracz, ktory zbierze 4 odznaki dziatar wymienione na karcie misji i dotrze do szkoty, by uratowa¢ samotne psiaki, wygrywa gre i ratuje Adventure City! Niech zyje Psi Patrol,
Burmistrz Humdinger zostat powstrzymany!




©2 Vase mise:
Prvni hrad, ktery ziska 4 akéni Zetony ze své karticky s misf a dostane se do $koly poslusnosti, kde zachrani osaméla Sténata, vyhrava hru a zachranuje Adventure City!

Priprava:

e Pokud hrajete hru poprvé, vyloupnéte vechny akéni Zetony a figurky z vyloupévacich listli. Zbyvajici papir fadné zlikviduite.

o Umistéte figurky do podstavcd.

o Umistéte akénf Zetony (symbolem mise nahoru) na kazdé policko herni desky (nikoli vSak na policka Skoly poslusnosti).
Umistéte vSechny zbyvajici Zetony do balicku (symbolem mise nahoru) doprostred hraci plochy.

o Kazdy hrac si vybere postavu, za kterou bude hrat. Hraci dostanou karticku s misf pro danou postavu a odpovidajici figurku. Do rohd herni
desky umistéte figurky na odpovidajici Sestitihelnikova policka. Policka na desce barevné odpovidaji prislusnym kartickam s misemi.

o Umistéte kostku na dosah véech hraca.

= g 7 . . =
Pojdme zachranit Adventure City! {
Liberty vola o pomoc uprostied oslav v Adventure City! Vage mise je jasna: Vydejte se do Adventure City, uklidnéte pozavizeni |\ Karticky s misemi:
a zachrante Sténata, ktera starosta Humdinger zaviel ve Skole poslusnosti! g Kazdé karticka s misi
1. Zadina nejmladsi hrac, potom se hraje po sméru hodinovych rugicek. o obsahuje 4 riizné symboly,
2. Hodite kostkou a posurite svou figurku o prisiudny pocet policek po herni desce. Pii presunu se pohybuite po T které musite ziskat na herni

spojovacich cestickach na herni desce.

* MUzZete se posunout pouze na policko, které neni obsazeno figurkou jiného hréce.

* Napovéda: Nez se budete presouvat, naplanuite si tu nejlepsi cestu.

* Pokud vam padne na kostce otisk tlapky, mizete preskocit na jakékoli prazané policko na herni desce
(aniz byste se museli pohybovat po spojovacich cestickach!).

3. Kdyz se presunete na policko, obratte Zeton.
* Pokud ho obratite a na obrazku je odznak Tlapkové patroly, mlizete si ho ponechat. Jednu misi mate spinénou!

desce Adventure City.

* Na konci tahu si vezméte zeton z dopliiujiciho balicku a umistéte ho na prazdné policko, odkud jste vzali Zeton (symbolem mise nahoru).
Na tahu je dal$f hrad.

Hra kon¢f jednim z nasleduijicich dvou zplisobd:

1. Jakmile se ve Skole posluSnosti nachazi 6 osameélych Sténat, Tlapkova patrola nesplnila misi a hra kongf.

2. Jeden z hract spinil véechny Ukoly na své karti¢ce s misi, presunul se na policko ve $kole posludnosti a zachranil osaméla tériatal Stava se vitézem. Abyste se presunuli do $koly
poslusnosti, mdZete hodit vétsi Gislo, nez je pocet tahd, které potiebujete!

Jak dosahnout vitézstvi:
Prvni hrac, ktery ziska vSechny 4 akéni Zetony ze své karticky s misi a dostane se do Skoly poslusnosti, kde zachrani osaméla Sténata, vyhrava hru a zachrariuje Adventure Gity! Major
Humdinger byl zastaven, dobra prace, Tlapkova patrolo!

&© Tvoja misia:
Prvy hrag, ktory nazbiera 4 akéné zetony, ktoré potrebuje podla svojej kartiGky s misiou, a pride do Skoly poslusnosti, aby zachranil opustené Steniatka, vyhra a zachrani Adventure City!

Priprava:

o Ak hras prvykrat, wilac vSetky akéné Zetony a figurky z harkov na vytlacanie. Zvysny papier riadne zlikviduj.

e Umiestni figurky postav do stojanov v balent.

¢ Rozloz akéné zetony (stranou s ikonou misie nahor) na kazdé policko na hracej doske (ale nie na oblast $koly poslugnosti).
VSetky zostavajlce zetony poloz na kopku (stranou s ikonou misie nahor) doprostred hracej dosky.

o Kazdy hrac si vyberie postavu, za ktorti bude hrat. Daj hracovi karticku s misiou jeho postavy a prisludn figirku. Polozte figirky na $estuholniky
jednotlivych postav na jednom konci hracej dosky. Policka majli rovnaku farbu ako zodpovedajlce kartiGky s misiou.

e Kocku poloz tak, aby na nu dosiahli vsetci hraci.
Zachranme Adventure City! | = =
Liberty vola o pomoc z oslav v Adventure City! Tvoja misia je jasna: prejdi cez Adventure City, aby si odvratil burku a zachranil e Karticky s misiou:
Steniatka, ktoré starosta Humdinger poslal do Skoly poslusnosti! - Na kazdej karti¢ke s misiou
1. Ako prvy ide najmladsf hra¢ a hra potom pokracuje v smere hodinovych ruciciek. y = sa nachadza iny vyber 4 ikon,
2. Hod kockou a pozri sa, 0 kolko policok mas posuntt svoju postavu na hracej doske. Ked sa postvas, ‘ ktoré musis nazbierat z hracej
postupuj podla spojovacich cesticiek na hracej doske. 2 dosky Adventure City.
o Zastat mozes iba na policku, ktoré nie je obsadené inym hradom. Q

o Pomécka: Naplanuij si najlepSiu cestu este predtym, ako potiahnes.
* Ked na kocke hodiS odtlacok labky, mozes preskocit na ktorékolvek volné policko
(nemusi$ postupovat podla spojovacich cesticiek!).

3. Ked zastane$ na policku, otod Zeton.
o Ak ho otociS a na obrazku uvidis odznak Paw Patrol, mdzes si ho nechat. Jedna misia je vybavenal
¢ Ak ho otociS a na druhej strane néjdes opustené Steniatko, poloz Zeton na jedno z miest v Skole poslusnosti.
* Na konci svojho tahu vezmi Zetén z kopky zostavajlicich zetonov a poloz ho na prazdne policko, ktore si vytvoril
(stranou s ikonou misie nahor). Potom je na rade dalsi hrac.

Hra sa konCi jednym z dvoch spdsobov:
1. Ked sa v Skole posluSnosti nachadza 6 opustenych Steniatok, misia Paw Patrol bola netispesna a hra sa skonila.
2. Niektory z hracov wyplni svoju karticku s misiou, presunie sa na policko v Skole poslusnosti a opustené Steniatka zachranil Tento hrac vyhrava. Aby si sa presunul do Skoly

poslusnosti, mézes hodit aj vacsie Gislo ako pocet tahov, ktoré potrebujed!



Prvy hra¢, ktory nazbiera vSetky Styri akéné zetdny potrebné na vyplnenie jeho karticky s misiou a dostane sa do Skoly poslusnosti, aby zachranil opustené Steniatka, vyhra a zachrani
Adventure City! Paradna misia, Paw Patrol, starostu Humdingera sa vam podarilo zastavit!

@ A killdetésetek:
Az a jatékos nyer és menti meg Adventure Cityt, aki el6szér gyijti 6ssze a kildetéskartyajan szereplé 4 tevekenységzsetont és elsként ér a kutyaiskolaba, hogy kiszabaditsa a
magukra maradt kutyusokat!

EIokesznes
Ha most jatszotok elészér, pattintsatok ki az 0sszes tevekenységzsetont és babut a lapokbol. A felesleges papirt dobjatok
ki a megfelelé hulladékgydjtébe.
llesszétek a figuras babukat a jatékhoz mellékelt talpakba.
Helyezzetek tevékenységzsetonokat (a kldetes ikonnal felfelé) a jatéktabla minden mez6jére (a kutyaiskola tertletét kivéve).
A megmaradt zsetonokat gy(itsétek pakliba (a kildetés ikonnal felfelé) a tabla kdzepén.
Minden jatékos valassza ki azt a karaktert, amelyikkel jatszani szeretne. Osszatok ki a jatékosoknak a valasztott karakterhez tartozo
klildetéskartyat és babut. Helyezzétek a babukat az egyes karakterek sajat hatsz0gébe a jatéktabla egyik sarkan. A mezék szine jelzi
a hozzajuk tartozé kiildetéskartyat.
Helyezzétek el a dobdkockat ugy, hogy minden jatékos elérje.

Mentsétek meg Adventure Cityt! IO Kuldeteskartyak:
Liberty segitséget kér Adventure City tinnepélyén! A killdetésetek vilagos: Jussatok el Adventure Citybe, csendesitsétek le a | IIEE ST E SRS B

, ; "o . . z . . z . / 4-4 eltérd ikon lathato
| ’
vihart, és szabaditsatok ki a Humdinger polgarmester altal kutyaiskolaba kenyszeritett kutyusokat! amelyet Adventure City

1. Alegfiatalabb jatékos kezd, majd a kér az dramutatd jarasanak megfeleld iranyba folytatodik. jatéktablajarol kell
2. Dobj a dobdkockaval, és a dobott érteknek megfeleléen 1épj a karakterrel elére a jatéktablan. Osszegy(ijteni.

A lépéseknél kdvesd a jatéktablan a mezéket Gsszekdtd Utvonalat. -

o Egy mez6n egyszerre csak egy jatekos allhat.

¢ Tipp: Miel6tt lepnél, tervezd meg a legjobb Utvonalat.

¢ Aki mancsnyomot dob, barmely nem foglalt mezére léphet (nem kell kdvetnie az 6sszekotd Utvonalat)!

3. Amikor ralépsz egy mezére, forditsd fel a zsetont.
¢ Ha a felforditott zsetonon Mancs 6rjarat jelvény szerepel, megtarthatod. Egy kiildetés letudval
¢ Ha a felforditott zsetonon magéra maradt kutyus lathato, tedd a zsetont a kutyaiskola egyik helyére.
o A kér végen hlizz egy zsetont a kiilén paklibdl, és tedd a létrejott Ures mezére (a kiildetés ikonnal felfelé).
Ezutan a kdvetkezd jatékos kore kovetkezik.
A jaték kétféleképpen érhet véget
1. Ha a kutyaiskolaban 6 maganyos kutyus van, a Mancs ériérat klildetése nem jart sikerrel, és a Jateknak nincs gydztese.
2. Az egyik jatékos teljestti a kiildetéskartyajat, eljut a kutyaiskola egyik tires helyére, és megmenti a maganyos kutyusokat. O nyeri a jatékot. A kutyaiskolaba val bejutashoz
nagyobbat is dobhatsz, mint ahany Iépésre sziikséged van!

Igy nyerhettek:
Az a jatékos nyer és menti meg Adventure Cityt, aki el6szor gy(ijti 0ssze a kiildetéskartyajan szereplé mind a négy tevékenységzsetont és elséként ér a kutyaiskolaba, hogy kiszabaditsa
a magukra maradt kutyakat! Szep volt, Mancs érjarat, megallitottatok Humdinger polgarmestert!

Misiunea ta:
Primul jucator care colecteaza cele 4 jetoane de actiune de care are nevoie de pe cardul sdu de misiune si ajunge la scoala de dresaj pentru a salva catelusii singuri castiga jocul si
salveaza Oragul Aventurilor!

Pregatlrea jocului:
Daca este prima data cand joci, scoate toate jetoanele de actiune si pionii din foile perforate. Arunca in mod corespunzator hértia ramasa.
Asaza personajele pion pe suporturile furnizate.
Asaza jetoanele de actiune (pictograma cu misiune cu fata in sus) pe fiecare loc de pe tabla de joc (dar nu si pe zona Scolii de dresaj).
Asaza toate jetoanele ramase intr-un teanc (pictograma cu misiune cu fata in sus) in centrul tablei de joc.
Fiecare jucator alege un personaj. D2 jucatorului cardul de misiune pentru personajul ales si pionul corespunzator. Asaza pionii pe
hexagonul individual al fiecérui personaj de la un capét al tablei de joc. Spatiile au culori care corespund culorilor cardurilor de misiune.
Asaza zarul la indemana tuturor jucétorilor.




Haideti sa salvam Orasul Aventurilor!

Libertatea se cere salvata de la festivitatile din Oragul Aventurilor! Misiunea ta este stabilita: Fa-ti drum prin Orasul ) Carduri de misiune:
Aventurilor pentru a alunga furtuna si pentru a salva catelusii pe care primarul Humdinger i-a dus la scoala de dresaj! =4 Fiecare card de misiune
include un sortiment diferit de
4 pictograme pe care trebuie
sa le colectezi de pe tabla de
joc Orasul Aventurilor.

1. Cel mai tandr jucator este primul, apoi jocul se desfasoara in sensul acelor de ceas.
2. Da cu zarul si vezi céte spatii trebuie sa muti personajul tau pe tabla de joc. Cand muti personajul,
urmeaza caile de conectare de pe tabla de joc.
* Poti ajunge doar pe un spatiu care nu este ocupat de un alt jucator.
o Sfat: planifica cea mai bund cale inainte de a te deplasa.
e (Cand dai cu zarul o urma de labuta poti sari pe orice spatiu liber (nu este nevoie sa urmezi caile de conectarel)

3. Cand ajungi pe un spatiu, intoarce jetonul.
e Daca intorci jetonul si imaginea are un ecuson cu urma de labuta, il poti pastra. O misiune este gatal
* Dacd intorci jetonul si pe partea cealaltd este un catel singur, asaza jetonul pe unul dintre spatiile din Scoala de dresaj.
e Gand i se termind randul, ia un jeton dintre cele in plus si asaza- pe spatiul gol pe care l-ai creat
(pictograma cu misiune cu fata in sus). Apoi este randul urmatorului jucator.

Jocul se incheie intr-unul din cele doua moduri de mai jos:

1. Cand exista 6 catelusi singuri in scoala de dresaj, misiunea Patrulei Catelusilor a esuat si jocul s-a terminat.

2. Unul dintre jucatori completeaza cardul sau de misiune, se mutd pe un spatiu de la scoala de dresaj si salveaza catelusii singuril Acest jucdtor este castigatorul. Pentru a merge
la scoala de dresaj, poti sa dai cu zarul un numar mai mare decat numarul de mutéri de care ai nevoie!

Pentru a castiga:
Primul jucator care colecteaza toate cele 4 jetoane de actiune necesare pentru a finaliza cardul sau de misiune si care ajunge la scoala de dresaj pentru a salva catelusii singuri, castiga
jocul si salveaza Oragul Aventurilor! V-ati descurcat excelent, Patrula Catelusilor, primarul Humdinger a fost oprit!

@& H anootoAn oag
O mpwrog maiktng mou Ba CUMEELEL TIC 4 HAPKEC EVEPYEIQG TIOU XPelaleTal amd Ty KAPTA AMOCTOANC TOU Kol Ba GTAGEL 0T 0X0AR eKMAIOEUONC OKUAWY YA VAl GWOEL TA LIOVAXIKA
KouTARIa kepdiCel To makVioL kat yivetal o cwTrpag Tne MoAne e MepmeTelag!

Mpostopacia:

e Av maiCeTe yia mpwtn Gopd, KOPTE OAEC TIC UAPKES EVEQYELOC KAl TA TIOVIA and Ta SaTenTa GUAAAL AnoppiTe e ToV KATGANAO
TPOMO TO GUAAO TIOU QMOLIEVEL
TornoBetnoTe Ta rmdvIa XapaKTpwy oTiC BAcelc.
TomoBeTHOTE TIC HAPKEC EVEPYELQAG (LE TO EKOVIOIO QMOCTOAG OTNV EMAVW MeLPE) MAvw o€ KABe TETPAYWVO TOU TAUTAG TAXVIOI00
(0ANG b1 otV TEPIOXN TNC OXOAAC eKMaideuone okVAwVY). TomoBeTAoTE OAEC TIC LTMONOIMEC PAPKEC GE pia oToiBal
(e To elkovidlo anoaToAC OtV EMAVW TAELPE) OTO KEVTPO TOU TAUTAD.
KaBe malktne eméyel pe molo xapakTrpa Ba maitel. Awaote e k&Be MAIKTN TNV QUTIOTOIKN KAPTA ArOCTOANC TOU XAPAKTARA TOU Kal
TO QVTIOTOIKO TTIOVI. TOMOBETHOTE TA MIOVIA OTO ATOUIKG EEAYWVO TOU KABE XOPOKTH P OTO €val AKEO TOU TAUMAG mavidiol. Ta TETpaywva
€x0Lv Ta {610 xpwpaATa pE TIC KAPTES AMOCTOAC.

¢ TornoBetrote T0 (GPL oe onpelo Tou va To GTAvouv OAOL Ol MAKTEC.

Ac owoovpe tnv MoAn ¢ Mepméteiag!
H Aipmeptt kahet yia BorBeta amoé ta eykaivia e IMéAne e Mepmételag! H amootolr) oag eival Eekabapn: Gtéote atny
[16An e MNePIMETEINS YIa VAl NEEUNCETE TA MIVEDUIOTA KAl VA CWOETE T KOUTARIA IO 0 SAHOPXOC XAUTIYKED EKAEIOE OTN KGDE KapTa GHOGToNTe

Ox0MN ekmaidevonc okOAwWV! nephapBAVEL i SIAhOPETIKF
1. =ekwdel 0 PKpOTEPOG 08 NAKia MaIKTNG KAl PETA TO maiyviol ouvexietal mpog Ta Gegla. T opada 4 eiwovidiwv Tov Ba
2. Piete 1o CGptkat yia va belte mooa TETPAYWvA Ba JETAKIVACETE TO XAPAKTI OA 0AG TMAVW OTO TAUTAG MAKVISIO0. ] TIPEMEL VA OUAAEEETE Ao TO
Otav PETAKIVELTE TO XAPOKTI A 0AC, OKOAOUBNOTE TIC GUVOESEUEVES SIABPOPES OTO TAUTAG TAIXVISIOV. o TApMAG maxvidlol g MoAng
¢ Mnopeite va MEoeTe IOVO e TETPAYWVA oL Gev elval katenupéva and dAAoug malkTe. NG MNepiételac.
® SUUBOVA: KATAOTPWATE TNV KOAUTEPN SIOGEOUN TIPWV UETAKIVACETE TO XAPAKTH A OQC.
o Av d€peTE TNV NaToLoa, UMOPELTe val JETAKIVNBELTE Oe OTIOI0 KEVO TETPAYWVO BENETE
(6ev xpeialeTal va akohouBnaeTe Tn ouvoedeevn Gladpopr))

. Otav méoete o10 TETPAYWVO, QVOIETE TN UAPKAL.
e Avn elkova eivat To onpa Twy KoutaBiwv Aldowong, propeite va v kpatroete. Mia amootoAr) oAokAnpwonke!
o Av v avoi€ete kal atnv GhAn meupd UTIAPXEL €Va HOVAXIKO KOUTARL, TOMOBETATTE TN LIAPKA 08 £val o TA TETPAYWVA OTN
2X0Mr) ekmaideuonc oKOAWV.
o Otav TeAelwaoel n oelpd 0ag, MAPTe A UAPKA amod Tr oToiBa eTUMAEOV HAPKWY KAt TOMOBETIOTE Tr) GTO KEVO TETPAYWVO TOU dnuIoupynoaTte
(e To elkovidlo amoaToAnc oTnv enavw MAeUPA). TwPA eival N OEIPA TOU EMOPEVOL TIAIKTN.

To mawyvidt Tehelwvel pe evav amnd Touc e€re GUo TpdTouC:

1. Av undpyouv 6 povaxika koutaBia oTn oXoAr exkmaideuanc okuAwy, Ta KoutdBia Aliowanc dev Katadepav va QoL 0e MEPAC TNV ArMOGTOAN TOUG Kall TO Al VISL TEAEIWVEL

2. Evac ano toue malktee OAOKANPWVEL TV KAPTA AMOCTOANG TOU, PETAKIVEL TO IOV TOU O EVAl TETPAYWVO 0T OXOAr) KMaideuane okOAwY Kat owdel Ta povaxika koutdBial Eivat
0 VIKNTAC. Ma va peTakivnBeite atn oxolr| exmaideuonc okOAwvY, LUMopElTe va GEPETE Kal PeyaAlTERO apIBUd aTo CApL amo TIC KIVATELC TIoL XpeldleoTe!

Kapteg anmootoAnig:




O mPWTOC MAIKTNC OV Ba CUMEEEL TIC 4 PAPKEC EVEQYELOC TTOL XPEIACETAL VIO VA OAOKANPWOEL TNV KAPTA AMOCTOAC TOU KAl Bal GTAoEL 0Tn GXOA eKMaideVaNC GKUAWY YO VOl GWOEL
Ta Lovaxlka okUAGkia kepdiCel To Taigvidl kat yivetal o owTrpac Tne MoAne e Mepmetelac! MmpaBo KoutdBia Alhowong, KaTahepate vVa oTAPATACETE TO SALIRXO XAUTIYKEQ!

@R Vasa misija:
Prvi igrac koji prikupi 4 tokena s radnjama sa svoje karte s misijom i stigne do Skole za dresuru kako bi spasio usamljene psi¢e pobjeduie u igri i spasava Grad avantural

Prlprema
¢ Ako igrate prvi put, izvucite sve tokene s radnjama i likove iz perforiranih listova. Ostatak papira odlozite na odgovarajuéi nagin.
Stavite likove na prilozena postolja.
Stavite tokene s radnjama (strana s ikonom misije okrenuta prema gore) na vrh svakog polja na plodi za igru (ali ne i na podrucje Skole za dresuru).
Stavite preostale tokene na hrpu (strana s ikonom misije okrenuta prema gore) u sredinu ploce.
Svaki igra¢ bira lika s kojim ¢e igrati. Igracu dajte kartu s misijom za tog lika i odgovarajuci lik. Stavite likove na njihove odgovarajuce
Sesterokute na jedan kraj ploCe za igru. Polja su oznac¢ena bojama koje odgovaraju kartama s misijom.
Kocku stavite izmedu svih igraca.

Spasimo Grad avantura!
Liberty trazi pomoc s proslave otvaranja Grada avantura! Misija je jasna: krecite se po Gradu avantura kako biste otklonili 0 Karte s misijama:
sve nevolie i spasili psice koje je gradonacelnik Humdinger smiestio u Skolu za dresurul 9 Na svakoj karti s misijom

1. Najmladii igra¢ igra prvi i igra se nastaviia u smieru kazalike na satu. Ralazeiseraiichortikanas
2. Bacite kocku i pogledajte za koliko se polia vas lik treba pomaknuti na plodi za igru. Kad se krecete, koje tregatz prikupiti s ploce
slijedite povezane putove na plodi za igru. 2 gl Ssce aau il e
* Mozete stati samo na mjesto na kojemu se ne nalazi drugi igrac.
e Savjet: isplanirajte najbolji put prije nego Sto se pocnete pomicati.
e Kad dobijete znak sa Sapom, mozete skociti na bilo koje slobodno mjesto (ne trebate slijediti povezani put!)

3. Kad stanete na mjesto, okrenite token.
¢ Ako ga preokrenete i na slici se nalazi znacka Psic¢a u ophodnu mozete je zadrZati. Jedna misija rijeSenal
¢ Ako okrenete token, a na njemu se nalazi usamljeni psic, stavite token na jedno od polja u Skoll za dresuru.
¢ Na kraju svojeg reda uzmite token s hrpe s dodatnim tokenima i stavite ga na prazno mjesto koje ste stvorili
(strana s ikonom misije okrenuta prema gore). Red je na sliedeceg igraca.

lgra zavrSava na jedan od dva nacina:

1. Kad se u Skoli za dresuru nalazi $est pS|ca Psiéi u ophodnj| nisu uspjeli u misiji i igra Je zavrena.

2. Jedan od igraca dovrsio je svoju kartu s m|suom stigao je do Skole za dresuru i spasio je usamljene psice! Taj je igrac pobjednik. Kako bi se pomaknuli do Skole za dresuru,
mozete dobiti veci broj od broja koji vam je potreban da se pomaknete do nje!

Pobjeda:

Prvi igrad koji prikupi sva 4 tokena s radnjama koji su mu potrebni za dovréetak misije i stigne do Skole za dresuru kako bi spasio usamliene psie pobjeduie  igri i spasava Grad avantural
Tako se to radi Psici u ophodnji, zaustavili ste gradonacelnika Humdingera!

Bawara mucus:
ﬂprV]ﬂT nrpay, KOWTO Cb6epe 4-Te )KeTOHa OT CBOsATA KapTa C MUCKA 1 NPUCTUITHE B YYNJIMLLIETO 3a Ky4eHLa, 3a [1a Crack CaMOTHUTE KydeHLa, nevenn urparta 1 cnacsdsa A/:I,BeH‘ﬂ:p
Cun!

nonrOTOBKa
* AKO 1rpagTe 3a MpbB IMbT, U3BALIETE BCIHKY XKETOHIA 1 (UTyPKY Ha TEpOU OT KAPTOHEHNTE JCTOBE. VaxBbpIIeTe OCTaHasara YacT.
locTaBeTe UrypKITE Ha repou Ha CHOTBETHITE UM CTOMKM.
[TocTaBeTe XETOHITE (CUMBOJTBT HA MUCHS, COYELL, HArOpe) OTrOPE Ha BCAKO 6HO MACTO Ha UrpasiHaTa AbCKa (HO He 1 BbpXy 30HaTa Ha
YUYAIMLLETO 3a KyyeHLia). [1oCTaBETe 0CTaHaMTE XETOHW B KyM4iHa (CMMBOSTBT Ha MUCIAS, COYeLL| Harope) B LIEHTbPa Ha UrpasHata [ibeka.
Bceku urpay cu 13bupa repoit, ¢ KOUTo Aa vrpae. [aiTe Ha BCEKW Urpay CbOTBETHATA KapTa C MUCUS 1 (OMrypKa Ha repoi.
[NocTaBeTe urypKiTe BbPXY LUECTOBMBAHMLMTE 33 BCEKM EVH OT repouTe, NOCTABEHM B Kpasi Ha rpaHaTa beka.
LIBeToBETE Ha MecTaTa OTrOBAPST Ha TE3W Ha KApTTE C MUCHI.

¢ [locTaBeTe 3apa Taka, Ye Aa ro CTUraT BCUYK Vrpadi. Kaptu ¢ mucuu:

Heka cnacum ApgseHubp Cutn! ; g;’;‘;jq';p;go‘:pmgﬂTBgﬁ*°”Ba
Liberty npr3oBaBa 3a NomoLL| OT TbpXKecTeaTa B AngeHybp Cutil Micusta B1 € 3aaaaeHa: nponpaseTe vl MbT 13 AOBEHYBLP :

4 cnmBona, KouTo Tpsibea aa
Cutu, 3a aa notyLumTe Bypsita 1 ja CnacuTe MakuTe KydeHua, KOUTO KMETHT XbMAMHIBP € 3aTBOPW B YUMMLLIETO 3a KydeTal cbbepeTe oT UrpanHata abcka

1. Han-mnaguat urpay 3ano4sa MbpBY 11 Ceq TOBa Mrpata MPOAb/KaBa Halsso. 5 Ha AfBeH4bp Cntu.
2. XBBPJIETE 3apa I BIKTE C KOKO MeCTa TpsiBa 4a MPEMECTITE (mrypkaTta cu1 no UrpaHara gbCeka.

[lokato npuaBwkBaTe hurypkara cu, CeaBaiTe CBbP3BaLLYTE MbTEKM MO UrpaHaTa AbCKa.

¢ MoxeTe [ia nonaaHeTe camo Ha MecTa, KOUTO He Ca 3aeTu OT ApYrv Urpadm.

o CbBET: NNiaH1paiiTe NPeaBapuTEsHO Mo KOS MbTeKa LLE MVHETE.

* AKO XBbPJIMTE 3apa 1 BY CE MaHe OTNeYaTbK Ha J1ana, MOXETE Aa MPEMUHETE KbM BCSKO HE3aeTO MSCTO (HAMa HyXaa [ia Criefigare CBbp3Balliata mbrexal)
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3. Cnep kato nonaaHeTe Ha MICTOTO, OOBbPHETE XETOHA.
* AKo ro o6bpHETe 11 B1 Ce NaaHe 1300paeHIe Ha 3HaukaTa Ha Mec Matpy, MoxeTe Aa ro 3ambpxute. EqHa Mrcust no-Manko!
* AKO ro 0GBPHETE 11 CE OKaXKE, Ye OT [ApyraTa CTPaHa Ha XKETOHA VIMa CaMOTHO KyueHLie, TPsibBa Aa MOCTaBUTE XEToHa
Ha [1HO OT MECTATA B YYMMLLETO 3a Ky4eTa.
* B Kpast Ha X0aa BY B3eMeTe euH XKETOH OT Kyn4yHaTa ¢ OCTaHa XETOHM 11 rO MOCTaBETE Ha MPEAMLLHOTO MSACTO Ha XXETOHa,
KOVITO BeYe Ce Hammpa B YYMIMLLETO 3a KyyeTa (CUMBOMTBT C MICKS, COYELLL Harope). Peq e Ha cneapaLLms urpad.

/IrpaTa npykioyBsa Mo Aga HauuHa:

1. AKo 1Ma 6 0CTaHa/M KyyeHLIa B YYUMLLETO 3a Ky4eTa, ToBa 03Hauasa, Ye MucyisTa Ha Mec laTpyn ce e nposaaiia u urpata NpykIoYBsa.

2. EnvH ot urpaunTe 3aBbpLLIBa CBOATA KapTa C MUCKS, YCsBa [1a CTUrHE A0 YYIMLLETO 3a Ky4eTa 1 cracsiBa BCUUKI CaMOTHM KydeHLial Toay urpady e nobeaurenn.
3a 2 oTVaETE B YUMIMILLETO 38 KY4ETa, MOXE Aa XBbPJITE MO-rOASMO Y1CHO, OT TOBa, KOETO BI Tpsibeal

3a pa cnevenure:
[TbpBYFT Mrpad, KOMTO Chbepe BCUUKITE 4 XXETOHa, Hy»HM, 33 Aa 3aBbPLLN KapTaTa i C MCKS, N MPUCTUTHE B YYIMLLETO 3a Ky4eHLa, 3a [a Cracyi CaMOTHUTE Masiki Ky4eHLa,
nevenn urpara v cnacssa AneeHubp Crtul Bpeme e 3a npasHyeaHe bnaropaperue Ha llec Matpyn, KMETLT XbMAMHMBP € CrpsH!

Gv Vasa naloga:
Zmaga igralec, ki prvi zbere 4 Zetone dejanj, ki jih potrebuje glede na kartico z nalogo, in pride do Sole poslusnosti, da resi osamljene kuzke. Tako re$i mesto Adventure City!

Postawtev.
Ce se pric igrate, iz listov za iztis iztisnite vse zetone dejanj in premiéne figure. Ostanke papirja ustrezno zavrzite.
Premicne figure likov namestite v priloZena stojala.
Zetone dejanj (z ikono naloge obrnjeno navzgor) polozite na vsako tocko na igralni plodéi (vendar ne na obmogje Sole poslugnost.
V/se preostale zetone polozite na kup (z ikono naloge obrnjeno navzgor) na sredini ploSce.
Vsak igralec izbere lik, kot ga bo igral. Igralcu izrodite kartico z nalogo tega lika in ustrezno premicéno figuro. Premicne figure poloZite
na heksagon posameznega lika na enem koncu igraine plosce. Polja so barvno usklajena s karticami z nalogo.
Kocka mora biti dosegljiva vsem igralcem.

Resimo mesto Adventure City!

Liberty klice na pomoc s ploslave mesta Adventure City! Vasa naloga je dolocena: Prebij se v mesto Adventure City, N Kartice z nalogo:
da razkadi$ vihar in resis kuzke, ki jih je zupan Humdinger poslal v Solo poslusnosti! ‘—— Vsaka kartica z nalogo

1. Igro zacne najmlaji igralec in se nadaljuje v smeri urinega kazalca. = ima drugaden izbor 4 ikon,
2. Virzite kocko in se premaknite svoj lik za toliko polj na igralni plosci. Ko se premikate, ] ki jih morate zbrati z igralne

sledite povezovalnim potem na igralni plosgi. o5 plosce mesta Adventure City.
¢ Pristanete lahko samo na polju, ki ga ne zaseda drug igralec. ' =

* Namig: svojo najboljSo pot nacriujte, preden se premaknete.

o (e vrzete sliko tacke, lahko skodite na katerokoli prosto polie (ni vam treba slediti povezovalni potil)

3. Ko pristanete na polju, obrnite Zeton.
* Ce ga obrete in je na sliki znacka Tacke na patrulji, ga lahko obdrzite. Ena naloga je uspelal
¢ Ce ga obrnete in je na drugi strani osamlien kuzek, morate Zeton poloZiti na eno od polj v $oli poslusnosti.
¢ Na koncu vase poteze vzamete zeton s kupa dodatnih zetonov ter ga polozite na prazno polie, ki ste ga ustvaril
(z ikono naloge obrnjeno navzgor). Nato nadaljuje nasledniji igralec.

lgra se zakljuci na enega od dveh nacinov:

1. Ce je v Soli poslusnosti 6 osamljenih kuzkov, Tacke na patrulji niso opravile naloge in igra je kon¢ana.

2. Eden izmed igralcev zaklju¢i svojo kartico z nalogo, se premakne do polja v Soli poslusnosti in resi osamliene kuzke! Oni so zmagovalci. Za premik do Sole poslusnosti lahko vrzete
ved, kot je potrebnol

Za zmago:
Zmaga igralec, ki prvi zbere vse 4 zetone dejani, ki jih potrebuje za dokon¢anie kartice z nalogo, in pride do Sole poslusnosti, da resi osamljene kuzke. Tako re$i mesto Adventure City!
Bravo Tacke na patrulji, zupan Humdinger je bil ustavijen!

@® Goreviniz:
Gorev kartindan ihtiyac duyduklar 4 Aksiyon Jetonunu toplayan ve yalniz yavrulan kurtarmak icin képek egitim okuluna gelen ilk oyuncu oyunu kazanir ve Macera Sehri'ni kurtarir!

HaZ|rI|k

Ilk kez oynuyorsaniz tiim Aksiyon Jetonlarini ve Piyonlari delikli sayfalardan gikarin. Kalan kagidi uygun sekilde atin.

Karakter Piyonlarini verilen ayaklara yerlestirin.

Oyun tahtasindaki her noktaya (ancak Képek Egitim Okulu alanina degil) Aksiyon Jetonlarini (gorev simgesi tarafi yukan bakacak sekilde) yerlestirin.
Kalan tim jetonlan tahtanin ortasina bir yigin olarak (g6rev simgesi tarafi yukan bakacak sekilde) yerlestirin.

Her oyuncu oynayacag! karakteri secer. Oyuncuya o karakterin gérev kartini ve karsilik gelen piyonu verin. Piyonlari, her karakterin oyun

tahtasinin bir ucundaki ayri altigenlerine yerlestirin. Alanlar, gérev kartlarina gore renklendirilmistir.

Zan tim oyuncularin erisebilecedi bir yere yerlestirin.




Hadi Macera Sehri'ni kurtaralim!

Macera Sehri kutlamalarina ézgurlik gerek! Géreviniz belirlendi: Firtinanin getirdigi zorluklarla basa glkarak

Belediye Baskani Humdinger'in képek egitim okuluna kapattigr yavrulan kurtarmak igin Macera Sehri'nde yola ¢ikin!

1. En genc oyuncu ilk siray! alir, ardindan oyun saat yoniinde devam eder.

2. Zar atin ve karakterinizi oyun tahtasinda ne kadar ilerleteceginizi gorin. Hareket ettiginizde oyun

tahtasindaki baglanti yollarini takip edin.
* Yalnizca bagka bir oyuncu tarafindan isgal edilmeyen bir alana ilerleyebilirsiniz.
* |pucu: Hareket etmeden 6nce en iyi yolu planlayin.

* Bir Pati Resmine denk gelirseniz bos herhangi bir alana atlayabilirsiniz (baglanti yolunu takip etmenize gerek yokturl)

3. Alana ilerlediginizde jetonu ters cevirin.

* Ters gevirdiginiz resimde bir Paw Patrol rozeti varsa onu saklayabilirsiniz. Bir gérev tamamlandi!

* Ters cevirdiginiz resimde yalniz bir yavru varsa jetonu Képek Egitim Okulu'ndaki noktalardan birine yerlestirin.

e Siranizin sonunda, ekstra yigindan bir jeton alin ve olusturdugunuz bos noktaya yerlestirin
(gorev simgesi tarafl yukar bakacak sekilde). Daha sonra sira, bir sonraki oyuncuya geger.

Oyun iki sekilde sona erebilir:

1. KOpek egitim okulunda 6 yalniz yavru oldugunda Paw Patrol gérevini basaramamigtir ve oyun sona erer.

2. Oyunculardan biri gorev kartini tamamlar, kdpek egitim okulundaki bir alana gider ve yalniz yavrulari kurtarir! Bu oyuncu kazanandir.
Képek egitim okuluna gitmek icin ihtiyaciniz olan hamle sayisindan daha ytiksek bir zar atin!

Gorev Kartlar::
Her gorev karti, Macera

Sehri oyun tahtasindan
toplamaniz gereken
4 farkli simge igerir.

Kazanmak icin:

Gorev kartini tamamlamak ve yalniz kdpekleri kurtarmak icin kdpek egitim okuluna gitmek tizere gerekli olan 4 Aksiyon Jetonunu da toplayan ik oyuncu oyunu kazanir ve Macera Sehri'ni

kurtanr! Paw Patrol icin imkansiz gérev yoktur. Belediye Baskani Humdinger'i durdurmay bagardiniz!

/A WARNING: CHOKING HAZARD - Smallparts. Not suitabl for children under thee years.

/N ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleintefle. Nicht fir Kindr unter crei Jahven geeignet.

A\ WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kiene onderdelen, Nt gschik voor Kinderen jongerdan e e,

/N AERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzipicoli. Non adatto a bambini i e inferiore  te ani.

AN OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elemeny. Nie ndaje s dlacziciw vieku ponize] 3t
/AN UPOZORNENI: NEBEZPECI UDUSENI - Obsahuie mal s, Nevhodré pro détdoff et

/N UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA- Obsehuje mal precmety. Nevhodne pre def o toch okov

/N TIPOEIAOMOIHEZH: KINAYNOE MINITMOY - Muka pépn. Acv efva kanahnAo yia roidid KATe TGV TGV €TG.

/N UPOZORENJE: OPASNOST OD GUSENIA - el ieov. yacka il priicna 22 iecu miadu od i goine.
/AN BHIMAHVE: OTTACHOCT QT 3ATIABRHE - Mankit uacru. HenononALo 3a feua nog TRMFOMHLKa Bb3pact.

AN ATTENTION | DANGER DIETOUFFEMENT - Content de s élémens. Ne conviet s aux efants de mains de oi ans
/. ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA- Confiene piszas pequefias. No conviene para nios menores de res aios.

A\ ATENGAO: PERIGO DE ASFIXIA - Pegas pequenes. Contrandcado para criangas com menos e 3 ans.

/N TIPEQYNPEXIERME! OMACHOCTD YIIVLUILA - Menkve geran. He nogyom 1A Aerei 8 ospacre g0 3 .

A\ FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Apr alkatészek. Csak hérom évnél idsebb Qjermekek széméra alkemes.
/N AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Piese mici. Contraindicat copilr mai micide trefani

/\ OPOZORILQ: NEVARNOST ZADUSITVE - Mjindef. i primemo za otroe, mlaj od freh et

/N YARI: BOGULMA TEHLIKES - Kigik parcalar. Ug yagindan kiclk cocuklar i uygun degidi.
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MADE IN CHINA / FABRIQUE EN CHINE

HECHO EN CHINA / CENAHO B KUTAE

CIN'DE URETILMISTIR
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Country of Origin - Placement

Factory according to production country to print Country of Origin (COO)

If corresponding country is not in below, contact Spin Master to provide translation

India

Vietham
MADE IN INDIA / FABRIQUE EN INDE

MADE IN VIETNAM / FABRIQUE AU VIETNAM

China

MADE IN CHINA / FABRIQUE EN CHINE

MADE IN MEXICO / FABRIQUE AU MEXIQUE
HECHO EN MEXICO / GAIENAHO B MEKCKE

MEKSIKA'DA URETILMISTIR

HECHO EN INDIA/ GLIENAHO B MHAWU

HINDISTAN'DA URETILMISTIR

HECHO EN VIETNAM / COIENAHO BO BbETHAME

VIETNAM'DA URETILMISTIR

HECHO EN CHINA / CAENAHO B KUTAE

CIN'DE URETILMISTIR

Country of Origin

Placement




