Annu ett uppdrag for PAW Patrol! Hjalp Chase att hitta sin vag
genom Aventyrsbukten och bli den forsta att ta sig upp till toppen
av utkikstornet. Men var forsiktig! Stigen ar full av éverraskningar.
Ett felsteg och Chase kan falla ner i ett av de hal som dyker upp nar
utkikstornet roterar!

Kan du stanna pa stigen och vara den forsta att fa en av dina
valpar till toppen av utkikstornet?

Innehall
+ 1 Aventyrsbukt (kulle med hal)
* 1 roterande utkikstorn

* 16 Chase spelpjaser i 4 farger
+ 48 spelkort

* 1 ark med klistermarken




Speluppstallning

* Placera Aventyrsbukten pa mitten av bordet och
satt i det monterade utkikstornet pa toppen.

* Varje spelare far fyra Chase-spelpjaser av samma
farg. For spel med 2 eller 3 spelare, lagg tillbaka
de dvriga Chase-spelpjaserna i ladan.

» Blanda spelkorten och lagg dem i en
hog med framsidan nedat bredvid
Aventyrsbukten. ke

Spelets mal

Den forsta spelaren som nar toppen av utkikstornet
med en av sina Chase-pjaser vinner spelet!

Lat loppet mot
utkikstornet bdrja!
Alla Chase-pjaser startar
i bérjan av stigen.

Den yngsta spelaren borjar,
sedan fortsatter spelet genom l

att turas om medurs.
Start

Nar det ar din tur
Ta det dversta kortet i hdgen med spelkorten.

Korten pa valparna visar dina olika alternativ:
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Flytta 1 steg med Flytta 2 steg med Flytta 3 steg med
Rubble eller Everest Marshall eller Zuma Skye eller Rocky



* Du far flytta vilken som helst av dina valpar.
* Du kan valja en Chase-pjas som redan ar pa stigen eller borja med en ny.

* Det far endast finnas en valp per spelruta.

* Hoppa dver eventuella == =F A
upptagna spelrutor .
nar det ar din tur. LY -
Upptagna rutor
réaknas inte. |- e =
—
« Hal raknas. Men din Flytta 2 steg framat
valp faller bara i om
turen slutar pa ett hal. . ﬁ.?
I slutet av din tur, lagg el
ditt kort at sidan.
= . i
— a»
Flytta 3 steg framat Hal

Vilka spelrutor ar sakra fér Chase?

Det finns manga sakra rutor dar inget kan handa din
valp. Men det finns ocksa rutor med hal som kan dppnas
nar utkikstornet roterar, sa var forsiktig!

Vad far utkikstornet att rotera?

Om du far ett tornkort, vrid utkikstornet medurs tills
du hor ett "klick"-ljud. Ett hal kan uppsta pa stigen.
Om rutan ar upptagen av en valp, faller den ner i
halet! Den forsvinner in i Aventyrsbukten och tas
bort fran spelet. Nar du har forlorat din sista
Chase-pjas ar du ute ur spelet. Battre lycka

nasta gang! » 5




Vad hander nar higen med spelkort ar tom?

Anvanda kort laggs at sidan i en hig. Nar det sista spelkortet har
anvants, blanda de anvanda korten i en ny hog med framsidan nedat.

Slutet av spelet

Den forsta spelaren som nar toppen av utkikstornet
med en av sina Chase-pjaser vinner. Det exakta
antalet steg att flytta behdvs inte for att na toppen

| ——

av utkikstornet. ,w_ -



Endnu en mission for PAW Patrol! Hjeelp Chase med at finde

vej gennem Adventure Bay, og vaer den ferste til at komme op

pa toppen af udkigstarnet. Men vaer forsigtig! Stien er fuld af
overraskelser. Et forkert skridt, og Chase kan falde ned i et af de
huller, der dukker op, nar udkigstarnet roterer!

Kan du holde dig pa stien og veere den farste til at fa en af dine
hvalpe op pa toppen af udkigstarnet?

-4

Indhold
* 1 Adventure Bay
(bakke med huller)
* 1 roterende udkigstarn
* 16 Chase-spillebrikker i 4 farver
* 48 handlingskort
1 ark med klistermaerker




Opsaetning af spillet
* Placér Adventure Bay-bakken midt pa bordet
bordet, og seet det samlede udkigstarn pa i toppen.

* Hver spiller far fire Chase-spillebrikker af samme
farve. I spil med 2 eller 3 spillere laegges de
resterende Chase-spillebrikker tilbage i a&asken.

* Bland handlingskortene, og laag dem i
en bunke med billedsiden nedad ved
siden af Adventure Bay. Nk

Formalet med spillet

Den forste spiller, der nar toppen af udkigstarnet med
en af sine Chase-spillebrikker, vinder spillet!

Lad kaplebet til
udkigstarnet begynde!

Alle Chase-spillebrikkerne starter
ved begyndelsen af stien.

Den yngste spiller begynder,
og derefter fortsaetter spillet
efter tur i urets retning.

Start
Nar det er din tur

Vendes det averste kort i bunken med handlingskort.

Hvis du afslerer en af hvalpene, har du felgende muligheder:
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Ryk 1 felt frem med Ryk 2 felter frem med Ryk 3 felter frem med
Rubble eller Everest Marshall eller Zuma Skye eller Rocky



* Du kan flytte en hvilken som helst af dine hvalpe.

* Du kan veelge en Chase-spillebrik, der allerede er pa
Adventure Bay-stien, eller du kan starte med en ny.

* Der kan kun sté én = =T 3

hvalp pa et felt. H
L-

* Spring over alle #
optagede felter, nar
du flytter dig rundt. [ —— e -
—

De taelles ikke med. Ryk 2 felter frem

* Huller taelles med.
Din hvalp falder

1 L P
dog kun i, hvis den "%E;

lander pa et hul. I
Nar din tur er slut, skal | ——— e R
LV Z
Hul

. —
du kassere dit kort. Ryk 3 felter frem

Hvilke felter er sikre for Chase?

Der er mange sikre felter, hvor der ikke kan ske din hvalp noget. Dog, er
der ogsa felter, der abner sig, nar udkigstarnet roterer, sa veaer forsigtig!

Hvad far udkigstarnet til at rotere?

Hvis du afslarer et kort med et udkigstarn, skal

du dreje udkigstarnet med uret, indtil du herer et
"klik". Der kan komme et hul frem pa stien. Hvis
feltet er optaget af en hvalp, falder den ned i hullet!
Den forsvinder i Adventure Bay og fjernes fra
spillet. Nar du mister din sidste Chase-spillebrik,

er du ude af spillet. Bedre held naeste gang!




Hvad sker der, hvis bunken med handlingskort er tom?

De afslorede kort laagges til side i en bunke. Nar det sidste handlingskort
er afsleret, blandes de brugte kort og laeagges i en ny bunke med
billedsiden nedad.

Afslutning pa spillet

Den forste spiller, der nar toppen af udkigstarnet
med en af sine spillebrikker, er vinderen. Det er ikke
nodvendigt at angive det nejagtige antal felter for
at na toppen af udkigstarnet.




Nok et oppdrag for PAW Patrol! Hjelp Chase med a finne veien
gjennom Adventure Bay og bli den ferste som nar toppen av
utsiktstarnet. Men veer forsiktig! Stien er full av overraskelser.
Ett feil skritt, og Chase kan falle ned i et av hullene som dukker
opp nar utsiktstarnet roterer!

Kan du holde deg pa stien og vasre den forste til 4 fa en av
valpene dine til toppen av utkikkstarnet?

-4

Innhold

1 Adventure Bay (bakke med
hull)

* 1 roterende utsiktstarn

* 16 Chase Spillfigurer i 4 farger

* 48 handlingskort

* 1 klistremerkeark




Spilloppsett

* Plasser Adventure Bay-bakken midt pa bordet og
sett det monterte utsiktstarnet inn i toppen.

* Hver spiller far fire Chase spillbrikker
av samme farge. For spill med 2 eller 3
spillere, legg de gjenvaerende Chase
spillbrikkene tilbake i esken.

* Stokk spillkortene og legg dem i en
bunke med forsiden ned ved b

siden av Adventure Bay. l g%

Malet med spillet

Den forste spilleren som nar toppen av utsiktstarnet med en av sine
Chase spillbrikker vinner spillet!

La kapplepet til
utkikkstarnet begynne!
Alle Chase spillbrikker starter ved
begynnelsen av banen.

Den yngste spilleren begynner,
deretter fortsetter spillet ved a l

flytte i retning med klokken.
Start

Nar det er din tur
Apne det averste kortet i handlingskortbunken.

Hvis du avslarer en av valpene, har du felgende alternativer:
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Flytt frem 1 plass Flytt frem 2 plasser Flytt frem 3 plasser

med Rubble eller Everest med Marshall eller Zuma med Skye eller Rocky
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* Du kan flytte hvilken som helst av valpene dine.

* Du kan velge en Chase spiller som allerede er pa
Adventure Bay-banen eller starte med en ny.

* Plasser kan bare .

okkuperes av en valp. H
LI i

+ Nar du flytter, ..l#
hopper du over '
eventuelle okkuperte |- -

—
mellomrom. De
telles ikke med.

-

Flytt frem 2 plasser

* Hullene telles. Valpen -

f -
din vil imidlertid bare R
falle i hvis trekket F
ender pa et hull. -_ e —
Nar din tur er over, e a»
Flytt frem 3 plasser Hull

kaster du kortet ditt.

Hvilke omrader er trygge for Chase?

Det er mange trygge steder hvor ingenting kan skje
med valpen din. Det er imidlertid ogsa plasser som kan
apnes nar utsiktstarnet roterer, sa vaer forsiktig!

Hva far utsiktstarnet til a rotere?

Hvis du avslerer et utsiktstarnkort, vri utkikkstarnet
med klokken til du haerer et "klikk". Et hull kan dukke
opp pa stien. Hvis plassen er okkupert av en valp,
faller den ned i hullet! Den forsvinner inn i Adventure
Bay og fjernes fra spillet. Nar du mister din siste
Chase spiller, er du ute av spillet. Bedre lykke til
neste gang!
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Hva skjer hvis handlingskortbunken er tom?

Avslorte kort legges i en kastebunke. Nar det siste
handlingskortet er avslort, stokk de kastede kortene
inn i en ny bunke og legg med forsiden ned.

Slutten pa spillet

Den forste spilleren som nar toppen av
utsiktstarnet med en av sine spillere, er vinneren.
Det neyaktige antallet felter som skal flyttes er
ikke nedvendig for & na toppen av utsiktstarnet.
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Uusi tehtava Ryhma Haulle! Auta Vainua ldytamaan tiensa
Jannalahden lapi ja nousemaan ensimmaisena vahtitornin huipulle.
Mutta ole varovainen! Polku on taynna yllatyksia. Yksikin vaara
askel ja Vainu voi pudota polulle ilmestyviin reikiin aina kun
vahtitornia pyoritetaan.

Pysytko polulla ja saatko ensimmaisena yhden pennuistasi

vahtitornin huipulle?

Sisalto

1 Jannalahti-pelialusta
(kukkula jossa reikia)

+ 1 pydriva vahtitorni

+ 16 Vainu-pelimerkkia 4 varissa

+ 48 toimintakorttia

+ 1 tarra-arkki
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Pelivalmistelut

» Aseta Jannalahti-pelialusta poydan keskelle
ja aseta koottu vahtitorni sen paalle.

* Kukin pelaaja saa nelja samanvarista
Vainu-pelimerkkia. Jos pelissa on 2 tai 3
pelaajaa, laita jaljelle jaaneet Vainu-
pelimerkit takaisin laatikkoon.

* Sekoita toimintakortit ja aseta
ne kuvapuoli alaspain N

Jannalahden viereen. l :;%

Pelin tavoite

Pelin voittaa se pelaaja, joka paasee ensimmaisena
vahtitornin huipulle yhdella Vainu-pelimerkillaan!

Kilpailu vahtitornille
alkakoon!

Kaikki Vainu-pelimerkit aloittavat
polun alusta.

Nuorin pelaaja aloittaa, ja peli
jatkuu vuorotellen mydtapaivaan. l

Aloitus

Sinun vuorollasi
Kaanna toimintakorttipinon ylin kortti.

Jos kortissa on yksi pennuista, sinulla on seuraavat vaihtoehdot:

Etene 1 ruutu Etene 2 ruutua Etene 3 ruutua
Rollen tai Haltin Sampan tai Toman Kajan tai Rekun
kanssa kanssa kanssa
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* Voit siirtad minka tahansa pennuistasi.

* Voit valita Vainu-pelimerkin, joka on jo Jannalahden polulla,
tai aloittaa uudella.

* Ruudussa voi olla

. S
vain yksi pentu. k#
. . LN
* Kun liikut, ohita .
kaikki varatut ruudut.
Niita ei lasketa. e
* Reiat lasketaan. Etene 2 ruutua
Pentusi putoaa
kuitenkin vain, jos _ ,.rﬂr?
siirto paattyy reikaan. e
Pelivuorosi lopussa,
laita korttisi sivuun. — — e A e
—_— >
Etene 3 ruutua Reika

Mitka ruudut ovat turvallisia Vainulle?

On monia turvallisia ruutuja, joissa pennullesi ei voi tapahtua mitaan.
On kuitenkin myds ruutuja, jotka saattavat avautua aina, kun vahtitorni
pyorii, joten ole varovainen!

Mika saa vahtitornin pydrimaan?

Jos saat vahtitorni-kortin, kAanna vahtitornia
mydtapaivaan, kunnes kuulet napsahduksen. Polulle
saattaa ilmestya reika. Jos ruudussa on pentu, se
putoaa reikaan! Se katoaa Jannalahteen ja poistetaan
pelista. Kun menetat viimeisen Vainu-pelimerkkisi,
olet poissa pelista. Parempi onni ensi kerralla!
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Mita tapahtuu, jos toimintakorttipino on tyhja?
Kaannetyt kortit laitetaan poistopinoon. Kun viimeinen toimintakortti

on kaannetty, sekoita poistopinossa olevat kortit uudeksi kuvapuoli
alaspain olevaksi toimintakorttipinoksi.

Pelin loppu

Ensimmainen pelaaja, joka paasee vahtitornin
huipulle yhdella pelimerkeistaan, on voittaja.
Tarkkaa lukumaaraa ei tarvita, jotta

pelaaja paasee vahtitornin huipulle.

16



Annad verkefni fyrir PAW Patrol! Hjalpadu Chase ad finna leid sina
i gegnum Adventure Bay og vertu fyrstur til ad komast a toppinn
i Utlitsturninum. En fardu varlega! Leidin er full af 6vaentum.

Eitt rangt skref og Chase gaeti fallid i eina af holunum sem hirtist
begar Utlitsturninn snyst!

Getur pu fordast holurnar og verid fyrstur a toppinn med einum
af spilahvolpunum pinum?

Innihald

1 Adventure Bay stjornstéd

1 Sndningsturn

16 Chase spilahvolpar i 4 litum
48 Avintyraspjold

1 Limmidablad
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Hvernig leikurinn er uppsettur:

* Settu Adventure Bay leikjataekid a mitt
spilabordid og stingdu snunings
stjornstodinni i toppinn.

* Hver leikmadur faer fjora Chase spilahvolpa i
sinum lit. Fyrir leiki med 2 eda 3 spilurum,
settu pa sem eftir eru aftur i kassann.

* Stokkadu aevintyraspjoldin og settu
pau i bunka med myndina nidur vid "x.‘:;

hlidina 4 Adventure Bay. l f

Markmid leiksins:

Fyrsti leikmadurinn sem kemst a toppinn i stjornstodinni
med einum af spilahvolpi sinum vinnur leikinn!

Lattu kapphlaupid ad
stjornstddinni hefjast!

Allir Chase spilahvolparnir

byrja vid upphaf leidarinnar.

Yngsti leikmadurinn byrjar,

sidan heldur leikurinn afram l

i rod hringinn, réttseelis.
Byrjum

Pegar pu att leik
Snudu efsta aevintyraspjaldinu vid.

Ef pd synir einn af hvolppunum hefur pu eftirfarandi valkosit:

b
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Faerid fram um einn reit Faerid fram um 2 reitir Faerid fram um 3 reiti

med Rubble eda Everest med Marshall eda Zuma med Skye eda Rocky
18



* bu matt faera hvada spilahvolp sem er.

* bu getur valid Chase spilahvolp sem er pegar a leidinni i gegnum
Adventure Bay eda byrjad a nyjum.

* Adeins einn = =T 3

spilahvolpur getur H
L- i

verid a reit i neinu. #
« A medan pu ert ad ;
flytja spilahvolpin | —— . e -

skaltu sleppa 81UM  rerig fram om @ reiti
uppteknum reitum.
beir eru ekki taldir. A
* Holur eru taldar. iﬂ.__%"._
Hins vegar mun “
spilahvolpurinn pinn N =
bara detta ofan i S a»
Feerid fram um 3 reiti Hola

holu ef endareiturinn
endar a holu.

begar pu ert buin ad faera, skilar pu a&vintyraspjaldinu.

Hvada reitir eru drugg fyrir Chase spilahvolpa?

Veldu vandlega hvada spilahvolp a ad faera. Pad eru margir éruggir reitir
bar sem ekkert getur gerst fyrir spilahvolpinn pinn.Hins vegar eru lika
haattulegir reitir sem geta opnast pegar turninn snyst!

Hvad faer turninn til ad snuast?

Ef pu feerd turnkort skaltu snda stjornstodinni
réttsaelis par til pd heyrir ,smell” hljad. Ef einn af
gluggum pess opnast myndast hola. Ef sa reitur
er upptekid af spilahvolpi, dettur hann i holuna!
Spilahvolpurinn hverfur inn i Adventure Bay og er
fjarlaegur ur leiknum. Pegar pu hefur tapad sidasta
Chase spilahvolpinum pinum ertu ur leik. Gangi pér
betur i naesta leik!
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Hvad gerist ef avintyraspilabunkinn er klarast?

Synd spil eru légad til hlidar. Pegar sidasta avintyraspilid
hefur verid notad skaltu stokka spilin sem buid er ad nota,
upp a nytt og setja i nyjan bunka a spilabordid.

Leikslok

Fyrsti leikmadurinn sem neer efst i stjornstodina
med einn af spilahvolpunum sinum er sigurvegarinn.
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