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Czas na wielki wyscig, podczas ktérego wszystko moze sie zdarzy¢. Dotaczcie do
bohateréw serialu Swinka Peppa, przemierzajcie droge petna niespodzianek
i sprébujcie jak najszybciej dotrze¢ do celu.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA:
-2 plansze

- 16 kafelkow

- 3 drewniane pionki

— drewniana kostka

- instrukcja

PRZYGOTOWANIE GRY

Roztézcie plansze po obu stronach pudetka - tak jak pokazano na obrazku. Wybierzcie
sobie po 1 pionku i postawcie je przed plansza - po prawej stronie, przed pierwszym
polem wybranej trasy. Wypchnijcie kafelki z formatki, odwrdccie je rewersami do gory
i doktadnie wymieszajcie. A nastepnie umiesccie je zakryte na wszystkich polach

z symbolem

CEL GRY

Celem kazdego gracza jest przejscie catej trasy i jak najszybsze opuszczenie planszy.



ROZGRYWKA
Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzucacie po kolei kostka i przesuwacie sie
o liczbe wskazanych pol:

O Przesuwacie sie o 1 pole do przodu.
‘ Przesuwacie sie o 2 pola do przodu.

Jesli zatrzymacie sie na polu z kafelkiem, odwracacie go i wykonujecie odpowiednie
polecenie:

@ Zyskujesz dodatkowy rzut kostka.
©
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_ Zamien sie pionkiem z dowolnym graczem.
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Cofaszsie o 1 pole.

ﬁ Przejdz o 1 pole do przodu.

Raz odwrécony kafelek przestaje byc¢ aktywny (pole, na ktérym taki kafelek sie znajduje,
staje sie polem neutralnym).

Gdy przechodzicie przez wktadke, Wasze 3 Sciezki tacza sie na chwile w 1 wspdlna trase.
A nastepnie ponownie kazdy z Was podaza wtasng droga. Na tym samym polu moze
sta¢ wiecej niz 1 gracz.

WYGRANA

Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza dojdzie do ostatniego pola i opusci plansze.

Zespot: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Opracowanie graficzne: Monika Duc

Opracowanie technologiczne: Grzegorz Traczykowski

Tlumaczenie: Loc at Heart
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Nadesel ¢as velkého zavodu, béhem kterého se muze stat cokoli. Pripoj se k serialové
postavé prasatka Peppy na jeji cesté pIné prekvapeni a pokus se co nejrychleji dostat
do cile.

OBSAH BALENI:
— 2 hraci desky,

- 16 zetonu,

- 3 dievéné figurky,
— drevéna kostka,

- ndavod ke hre.

PRIPRAVA HRY

Rozloz hraci desky po strandch krabice tak, jak je zobrazeno na obrazku.

Kazdy si vybere 1 figurku a umisti ji pfed hraci desku — na pravou stranu a pred prvni
policko zvolené cesty. Vytlac vSsechny Zetony z forem, otoc je licem dold a poradné
je zprehazej. Poté umisti Zetony licem dol{i na vSechna poli¢ka oznacena timto

symbolem:

CiL HRY

Cilem kazdého hréce je co nejrychleji projit celou trasu a dostat se pry¢ z hraci desky.



PRUBEH HRY
Zacina nejmladsi hrac. Po jednom se stfidejte v hazeni kostkou a posouvejte své figurky
o tolik policek, kolik vam padlo:

O Posun se o 1 policko vpred.
‘ Posun se o 2 policka vpred.

Pokud se zastavi$ na policku s Zetonem, otoc jej a proved'to, co je na ném zobrazené:

@ Hazej znovu kostkou.
O]
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Vymén svou figurku za libovolnou figurku jiného hrace.

Vrat se o 1 poli¢ko vzad.

ﬁ Posun se o 1 poli¢ko vpred.

Otoceny Zeton uz neni aktivni (a poli¢ko, na kterém je Zeton umistény,
se stava neutralnim).

Pri prdchodu pres stredovou cast hry se na chvili spojuji vSechny 3 trasy do 1 spolecné.
Poté ale bude kazdy z hract opét pokracovat po své trase. Na jednom policku mize
stat vice hraca najednou.

VITEZSTVI

Prvni hrag, ktery se dostane na posledni policko a opusti hraci desku, vyhrava.

Tym: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graficky navrh: Monika Duc
Technologicky navrh: Grzegorz Traczykowski
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Nastal cas na velké preteky, pocas ktorych sa moéze stat ¢okolvek.
Pridajte sa k postavickdam zo serialu Prasiatko Peppa, prejdite cestu plnu prekvapeni
a pokuste sa ¢o najrychlejsie dostat do ciela.

OBSAH BALENIA:
— 2 hracie dosky,

- 16 Zeténov,

- 3 drevené figurky,

— drevena kocka,

- néavod.

PRIPRAVA HRY

Hracie dosky rozlozte po bokoch krabice tak, ako je znazornené na obrazku.

Kazdy si vyberie 1 figurku a poloZi ju pred hraciu dosku — napravo, pred prvé policko
zvolenej trasy. Zetony vytlacte z formy, otocte ich licom nadol a dokladne ich
zamiesajte. Potom zetdny polozte otocené licom nadol na vsetky policka oznac¢ené

symbolom E .

CIEL HRY

Cielom kazdého hréca je prejst celu trasu a ¢o najskor sa dostat z hracej dosky.



PRIEBEH HRY
Zacina najmladsi hrac. Postupne hadzte kockou a posuvajte svoje figtrky
o hodeny pocet policok:

Presunite sa o 1 policko dopredu.

‘ Presunite sa o 2 policka dopredu.

Ak sa ocitnete na policku so Zetdnom, otocte zetdn a splnte uvedenu ulohu:

% Este raz hodte kockou.
O0)

Vymente si figurku s inym hracom.

Presunte sa o 1 poli¢ko dozadu.

ﬁ Presunte sa o 1 poli¢cko dopredu.

Otoceny Zetdn uz nie je aktivny (policko, na ktorom sa nachadza, sa meni na neutrélne).

Pri prechadzani trasami sa na chvilu vietky 3 cesty spoja do 1. Potom sa vsetci znova
vyberiete vlastnou cestou. Na jednom poli¢cku méZze stat viac hracov naraz.

ViTAZ

Vitazom je hra¢, ktory ako prvy pride na posledné policko a dostane sa z hracej dosky.

Tim: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graficky dizajn: Monika Duc
Technologicky dizajn: Grzegorz Traczykowski
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Eljott az ideje egy nagy versenynek, amely sordn barmi megtorténhet.
Csatlakozz a Peppa malac sorozat szerepl6ihez, jard be a meglepetésekkel teli utat,
és prébald meg a leheté leggyorsabban elérni a célt.

A DOBOZ TARTALMA:
- 2 jatéktabla

- 16 lapka

-3 fababu

- egy fadobdkocka

— jatékleiras

A JATEK ELOKESZITESE

Helyezd a jatéktablakat a doboz mindkét oldaldra — a képen lathaté médon.

Valassz ki egy-egy babut, és tedd a jatéktabla elé - a jobb oldalon, a kivalasztott
utvonal els6 mezdje elé. Tavolitsd el a lapkakat a formabdl, majd forditsd le 6ket képpel
lefelé és alaposan keverd meg 6ket. Ezt kbvetéen helyezd el a lapkékat képpel lefelé

az 0sszes szimbélummal jel6lt mezére.

A JATEK CELJA
A jatékosok célja, hogy a lehet6 leggyorsabban megtegyék a teljes utvonalat
és elhagyjék a jatéktablat.

8



JATEKMENET
A legfiatalabb jatékos kezd. Egyesével dobjatok a kockaval, és Iépjetek annyit a
babukkal, amennyit dobtatok:

O Lépj 1 mez6t el6re.
‘ Lépj 2 mez6t elbre.

Ha egy lapkas mezdre [épsz, forditsd meg a lapkat, és végezd el a jelzett feladatot:

E% Dobj ujra a dobodkockaval.
ONO)

A

(- ‘{'

Cserélj helyet barmely masik jatékos babujaval.

Lépj 1 mezét hatra.

ﬁ Lépj 1 mez6t el6re.

A felforditott lapka mar nem aktiv (az a mez6, amelyen elhelyezték, semleges lesz).

Amikor athaladsz a betéten, a 3 Gtvonal egy id6re 1 kdzds Utvonalba egyesiil.
Ezt kovetéen mindenki a sajat Utjan halad tovabb. 1-nél tobb jatékos is tartézkodhat
ugyanazon a mezon.

A NYERTES

Az nyer, aki els6ként eléri az utolsé mez6t és hagyja el a jatéktablat.

A csapat: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Grafikai tervezés: Monika Duc
Technolégiai tervezés: Grzegorz Traczykowski
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Este timpul pentru o cursa de proportii pe parcursul careia totul este posibil.
Aldtura-te personajelor din desenul animat Purcelusa Peppa, calatoreste pe drumul
plin de surprize si incearca sa ajungi la destinatie cat mai repede posibil.

CONTINUTUL CUTIEIL:
- 2 table de joc

-16 cartonase

- 3 pioni din lemn

—un zar din lemn

— instructiuni

PREGATIREA JOCULUI

Puneti tablele de joc in partile laterale ale cutiei - ca in imagine. Alegeti fiecare cate

1 pion si puneti pionii in fata tablei de joc - in partea dreapta, in fata primului camp

al traseului selectat. Scoateti cartonasele din matritd, intoarceti-le cu fata in jos

si amestecati-le bine. Apoi puneti cartonasele cu fata in jos pe toate campurile marcate

cu simbolul

OBIECTIVUL JOCULUI
Obiectivul fiecarui jucator este sa parcurga intregul traseu si sa iasa de pe tabla
de joc cat mai repede posibil.
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DESFI\SURAREA JOCULUI
Cel mai tanar jucator incepe jocul. Fiecare jucator da cu zarul pe rand si muta pionii
cate campuri indica numarul zarului:

Inaintezi 1 camp.

‘ Inaintezi 2 campuri.

Daca ajungi pe un camp cu un cartonas, intorci cartonasul si indeplinesti sarcina
indicata:

@ Arunca zarul din nou.
O0)

-
. Schimba pionul cu pionul oricarui alt jucator.

Muta un camp inapoi.

ﬁ Tnainteaza 1 camp.

Un cartonas intors nu mai este activ (iar campul pe care a fost plasat devine neutru).

Cand treceti prin culoar, cele 3 cdi se vor uni intr-un singur traseu comun pentru
o vreme. Dupa aceea, fiecare jucator isi va urma din nou propriul traseu.
Mai multi jucatori pot ajunge pe acelasi camp.

CASTIGATORUL

Prima persoana care ajunge pe ultimul camp si pdraseste tabla de joc castiga.

Echipa: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Design grafic: Monika Duc
Concept tehnologic: Grzegorz Traczykowski
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HacTtaB yac BenvKrx NeperoHiB, MPOTArOM AKX MOKe TPanmUTUCA Lo 3aBrogHo!
MpuenHynTeca o yniobneHnx repois cepiany «CBrHKa Menna», BUpyLLanTe B 4OPOTY,
LLlo CMOBHEHa HeCnogiBaHoK, Ta cnpobyiTe AocArT GiHilly skomora cKopilue.

BMICT KOPOBKW:
— 2 irpoBux nons

— 16 KapToOK

- 3 nepeB'AHi dilLKn

— OepeB'AHNN KyOnk

- npasuna

NiArotoBKA 4O IrPv

MNMoknagitb 06uaBa irpoBux Nonsa 06abiy KOPOOKK, AK MOKa3aHO Ha MasTOHKY.
KoxeH rpaBeLib 06vpae PilLKy Ta cTaBUTb ii Mepe irpoBrM MoJsiem: 3 NpaBoro 60Ky
nepen NepLIo KNiTMHKOK 06paHoi 4oporv. BUTArHiTb KapTky 3 GopMm, MOKIAZITb
X goninuub Ta nepemiwanTe AK cig. Tenep Noknagitb KapTKM ZoMiNNLb

Ha BCi KJiTUHKKX, MO3HAYEHI CUMBOJIOM % y

METATPU
MeTa KOXHOro rpaBua — MNPOWTU AOPOTY A0 KiHLA Ta BUATU 3 irPOBOro nons
AKOMOra LWBugLLe.

12



AKTPATU
lpy po3noyrHae HaliMonoaWwniA rpaBeLb. o Yepsi KuaanTe rpanbHUA KyouK
Ta nepecTtaBnAnTe QilLKN B 3aN€XHOCTI Bifj TOro, CKiflbKW OYOK BUMano Ha KyouKy:

PywarnTe Ha ofHY KNiTUHKY Briepeg.

PywanTe Ha fBi KNiTUHKM Briepeg.

AKLLO BY 3yNVHUANCA Ha KNITUHL 3 KAPTKOIO, MEPEBEPHITb KapTKy Ta BUKOHaNTe
3aBJaHHA:

KnHbTe KyOUK Le pas.

MomiHanTe micyamm cBoto dilLKy Ta GilKy 6yab-AKOro iHLWOro rpaBLA.

PywawiTte Ha ogHy KNiTUHKY Ha3aga.

PywawTe Ha ofgHY KNiTUHKY Bnepeg.

MNepeBepHyTa KapTKa binblue He rpa€ (KNiTrHKa, Ha AKill BOHa nexana,
CTaE€ 3BNYAKHOID).

BcepenuHi KOpo6KM BCi TPY AOPOrY TUMYACOBO NOEAHYIOTLCA B 0AHY. [licna uboro
KOeH 3 BacC MTMe CBOEID Joporot. Ha ofHin KNiTMHLI MoXe nepebyBaTu AeKinbKa
rpaBLUiB.

MEPEMOTA

Tol, XTo fOCArHe OCTaHHbOI KNITUHKM Ta BUMAE 3@ MeXi MOoA NepLUM, Nepemarae.

Ipy po3pobunu: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
MpadiuHni gnsanH: Monika Duc
TexHiuHun pusaniH: Grzegorz Traczykowski
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On aeg suureks voidusdiduks, mille jooksul voib koike juhtuda. Liituge Pérsas Peppa
multifilmitegelastega, reisige tllatusi tais rajal ja proovige jouda eesmargini nii kiiresti
kui véimalik.

KARBI SISU

-2 mangulauda

- 16 kaarti

- 3 puidust mangunuppu
- Puidust taring
—Juhend

MANGU ETTEVALMISTUS

Asetage mangulauad karbi mélemale kiiljele, nagu pildil ndidatud. Valige igatliks

1 mangunupp ja asetage see mangulaua ette paremale, valitud marsruudi esimese
valja ette. Vajutage kaardid vormist valja, keerake need esikiiljega alla ja segage
hoolikalt. Seejarel asetage kaardid esiktiljega allapoole koikidele siimboliga

tahistatud valjadele

MANGU EESMARK
Iga mangija eesmark on labida kogu marsruut ja lahkuda mangulaualt nii kiiresti
kui voimalik.

14



MANGIMINE

Kbéige noorem mangija alustab. Veeretage taringut ja liilkuge nupuga nii mitu sammu,

nagu saite taringul.

Liikuge 1 vali edasi.

‘ Liikuge 2 vélja edasi.

Kui maandute kaardiga valjal, podrake kaart imber ja sooritage ndidatud llesanne.

E% Veeretage taringut veel kord.
O]

. Vahetage oma nupp méne teise mangija nupuga.

Liikuge 1 vali tagasi.

ﬁ Liikuge 1 vali edasi.

Umberpoéératud kaart ei ole enam aktiivne (vili, millele see asetati, muutub
neutraalseks).

Kui liigute labi vahetuki, sulanduvad teie 3 teed moneks ajaks tiheks ihiseks
marsruudiks. Parast seda laheb igauks teist jalle oma rada. Samale véljale voib
maanduda rohkem kui 1 mangija.

VOITJA

Esimene, kes jouab viimasele valjale ja lahkub mangulaualt, véidab.

Meeskond: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graafiline kujundus: Monika Duc
Tehnoloogiline kujundus: Grzegorz Traczykowski
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On aika aloittaa suuri kisa, jossa voi tapahtua mita vain. Liity Pipsa Possu -sarjan
henkildiden seuraan yllatykselliselle matkalle ja yrita saavuttaa maali mahdollisimman
nopeasti.

PAKKAUKSEN SISALTO:
- 2 pelilautaa

- 16 laattaa

- 3 puista hahmoa

— puinen noppa

- peliohjeet

VALMISTELUT

Aseta pelilaudat poydalle laatikon molemmille puolille kuten kuvassa. Jokainen pelaaja
valitsee yhden hahmon ja asettaa sen pelilaudan eteen - oikealle puolelle valitun reitin
ensimmaisen ruudun eteen. Irrota laatat muotista, kdanna ne kuva puoli alaspain

ja sekoita ne. Aseta laatat kuvapuoli alaspdin ruutuihin, jotka on merkitty

symbolilla

PELIN TAVOITE
Pelaajien tavoite on paasta reitti loppuun ja poistua pelilaudalta mahdollisimman
nopeasti.
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PELIN KULKU
Nuorin pelaaja aloittaa. Heittakaa noppaa vuorotellen ja liikuttakaa sen jalkeen
pelinappulaanne nopan silmaluvun mukainen maara ruutuja:

O Liiku yksi ruutu eteenpadin.
‘ Liiku kaksi ruutua eteenpain.

Jos osut ruutuun, jossa on laatta, kadnna laatta ympari ja suorita maaratty tehtava:

E% Heita noppaa uudelleen.
O0)

&

Vaihda hahmosi paikkaa toisen pelaajan hahmon kanssa.

Liiku yksi ruutu taaksepadin.

ﬁ Liiku yksi ruutu eteenpain.
Kaannetty laatta ei ole enaa aktiivinen (sen ruudusta tulee neutraali).

Kun liikutte laatikon 13pi, kolmesta polustanne tulee hetkeksi yksi yhteinen reitti.
Sen jalkeen jokainen jatkaa taas omalla polullaan. Useampi pelaaja voi osua samaan
ruutuun yhta aikaa.

VOITTAMINEN
Ensimmainen viimeisen ruudun saavuttanut ja pelilaudalta poistunut pelaaja
voittaa pelin.

Tiimi: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graafinen suunnittelu: Monika Duc
Tekninen suunnittelu: Grzegorz Traczykowski
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Det ar dags for det stora loppet dar vad som helst kan handa. Spela med karaktarerna
fran Greta Gris i ett lopp fullt med Gverraskningar och forsék na malet sa snabbt som
mojligt.

D,
m

LADAN INNEHALLER:
- 2 spelbraden

- 16 spelbrickor

- 3 trapjaser

—en tratarning

- instruktioner

FORBEREDELSER

Lagg spelbradena pa bada sidorna av ladan enligt bilden. Valj 1 pjas var och stall
den framfor spelbradet till hoger och framfor det forsta faltet pa den valda vagen.
Tryck ut brickorna ur arken, vand dem upp och ner och blanda dem noga.

Lagg brickorna nedat pa alla falt markta med symbolen % .

MALET MED SPELET
Varje spelares mal ar att na slutet av sin valda vég och lamna spelbradet sa snabbt
som mojligt.

18



SA HAR SPELAR NI
Den yngsta spelaren borjar. Spelarna turas om att kasta tarningen och flytta sina pjaser
sa manga falt som anges av tarningen:

O Flytta 1 falt framat.
‘ Flytta 2 falt framat.

Om du hamnar pa ett falt med en bricka, véander du pa brickan och gér vad
som star pa den:

E% Kasta tarningen igen.

Byt din pjds mot en annan spelares pjas.

Flytta 1 falt bakat.

ﬁ Flytta 1 falt framat.

Nar du vander en bricka ar den inte langre aktiv (faltet den lag pa blir neutralt).

Nar pjaserna gar genom ladan slas de tre vagarna ihop till 1 gemensam vdg ett tag.

Sedan foljer varje spelare sin egen vdg igen. Fler dn 1 spelare kan hamna pa samma falt.

VINNAREN

Den forsta personen som nar det sista faltet och lamnar spelbradet vinner.

Teamet: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Grafisk design: Monika Duc
Teknisk design: Grzegorz Traczykowski
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1

3 + 5_-20min

It's time for a big race where everything may happen. Join the characters from
the Peppa Pig series, traverse the path full of surprises and try to reach the goal
as quickly as possible.

CONTENTS OF THE BOX:
- 2 game boards

- 16 tiles

- 3 wooden pieces

- awooden die

—instructions

GAME PREPARATION

Place the game boards on both sides of the box — as shown in the picture.

Choose 1 piece each and place it in front of the game board - on the right-hand side,
in front of the first field of the selected route. Press the tiles out of the punchboard,
flip them face down and shuffle them thoroughly. Then place the tiles face down

on all fields marked with a

GOAL OF THE GAME
The goal of each player is to traverse the entire route and leave the game board
as quickly as possible.

20



PLAYING THE GAME
The youngest player goes first. One by one toss the die and move your pieces
by the number of fields indicated by the throw:

Move 1 field forward.

‘ Move 2 fields forward.

If you land on a field with a tile, flip the tile over and carry out an indicated task:

: Toss the die again.
O10)

Swap your piece with any other player’s piece.

Move 1 field back.

ﬁ Move 1 field forward.

A flipped tile is no longer active (the field it has been placed on becomes neutral).

When you move through the insert, your 3 paths merge into T common route
for a while. After that each of you will again follow his/her own path.
More than 1 player may land on the same field.

WINNING

The first person who reaches the last field and leaves the game board wins.

The team: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graphic design: Monika Duc
Technological design: Grzegorz Traczykowski
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Laikas didziosioms lenktynéms, kuriy metu gali nutikti bet kas. Prisijunkite prie filmuko

Peppa Pig herojy, keliaukite staigmeny kupinu keliu ir bandykite kuo greiciau pasiekti
tiksla.

DEZUTES TURINYS:

-2 Zaidimo lentos
- 16 korteliy
- 3 medinés figarélés

- instrukcija

PASIRUOSIMAS

Padékite zaidimo lentas i$ abiejy dézutés pusiy, kaip parodyta paveiksle.

pasirinkto kelio langelj. ISimkite korteles i$ formos, jas uzverskite ir gerai iSmaisykite.
Tuomet uzverstas korteles padékite ant simboliu pazyméty

laukeliy

ZAIDIMO TIKSLAS

Kiekvieno zaidéjo tikslas yra kuo greiciau uzbaigti visa kelia ir palikti zaidimo lenta.

22



ZAIDIMO EIGA
Pradeda jauniausias Zaidéjas. Paeiliui ridenkite kauliuka ir perkelkite figaréles
per tiek laukeliy, kokj skaiciy isridenote:

O Perkelkite per 1 laukelj pirmyn.
‘ Perkelkite per 2 laukelius pirmyn.

Jei atsistojate ant laukelio su kortele, atverskite ja ir atlikite nurodyta uzduot;:

E% Ridenkite kauliuka dar karta.
ONO)

&)

>
*

Sukeiskite savo figaréle su bet kurio kito zaidéjo figuréle.

Perkelkite per 1 laukelj atgal.

Perkelkite per 1 laukelj pirmyn.

e

Atversta kortelé tampa nebeaktyvi (laukelis, ant kurio ji buvo padéta, tampa neutralus).

Judant dézutés vidumi visi 3 keliai trumpam susijungia j 1 bendra kelia. Jj praéje
veél judékite savo keliu. Ant to paties laukelio gali atsistoti daugiau nei 1 Zaidéjas.

PERGALE

Laimi pirmasis zaidéjas, pasiekes paskutinj laukelj ir palikes Zaidimo.

Komanda: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Grafikos dizainas: Monika Duc
Technologinis dizainas: Grzegorz Traczykowski
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- BIG, RAC'J'E

w BOARDIGAME:

3+ 15-20min

Ir laiks rikot lielas sacikstes, kuras viss ir iespejams. Pievienojies animacijas seriala Cucina
Pepa varoniem un mégini sasniegt mérki péc iespéjas atrak, bet atceries, ka pa celam
tevi gaida dazadi parsteigumi.

SPELES PIEDERUMI:
- 2 spéles laukumi,

— 16 kartites,

- 3 koka spéles kaulini,

— koka metamais kaulins,
- noteikumi.

SPELES SAGATAVOSANA

Spéles laukumus novieto abas karbas pusés, ka redzams attéla. Katrs spélétajs izvélas
1 spéles kaulinu un novieto pie spéles laukuma labaja pusé — izvélétas trases pirma
laucina prieksa. Visas kartites izspiez no veidném, apgriez ar attélu uz leju un kartigi
samaisa. Otradi apgrieztas kartites novieto uz visiem lauciniem, kas apzimeti

ar simbolu

SPELES MERL(IS
Spéles mérkis katram spélétajam ir péc iespéjas atrak pabeigt visu trasi un iziet
no spéles laukuma.

24



SPELES GAITA
Spéli sak jaunakais spélétajs. Spélétaji péc kartas met metamo kaulinu un parvieto
savu spéles kaulinu par tadu laucinu skaitu, kads redzams uz metama kaulina:

O Parvietoties 1 laucinu uz prieksu.
‘ Parvietoties 2 laucinus atpakal.

Ja spélétajs nonak uz laucina ar kartiti, ta ir jaapgriez otradi un javeic taja noraditais
uzdevums:

= Vélreiz mest metamo kaulinu.
ON0)
< ,0

Ll

-
2 Apmainit savu spéles kaulinu pret cita spélétaja spéles kaulinu.
Parvietoties 1 laucinu atpakal.

Parvietoties 1 laucinu uz prieksu.

N
o

Otradi apgriezta kartite vairs nav aktiva (laucin$, uz kura ta atrodas, tagad ir neitrals).

Nonakot vidéja posma, visas 3 trases islaicigi apvienojas viena kopiga trase.
Péc tam katrs spélétajs atkal turpina parvietoties pa savu trasi. Uz viena laucina
var atrasties vairak neka 1 spélétajs.

UZVARA
Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais noklust lidz pedéjam laucinam un iziet no spéles
laukuma.

Komanda: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Grafiskais dizains: Monika Duc
Tehniskais projekts: Grzegorz Traczykowski
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> NI GIRAGE

BOARDIGAME]

FHEER
3+ 15-20min

Vrijeme je za veliku utrku u kojoj je sve moguce. Pridruzi se likovima iz serije Peppa
Prasci¢, putuj stazom punom iznenadenja i pokusaj sto brze do¢i do cilja.

SADRZAJ KUTLJE:
-2 igrace ploce

- 16 kartica

- 3 drvene figure

- drvena kocka

- upute

PRIPREMA ZA IGRU

Stavi igrace ploce na obje strane kutije, kao na slici. Neka svaki igra¢ odabere jednu
figuru i stavi je ispred igrace ploce sa svoje desne strane na prvo polje odabrane staze.
Izvadi kartice, okreni ih licem prema dolje i dobro promijesaj. Onda stavi kartice licem

prema dolje na sva polja oznacena simbolom E .

CILJ IGRE

Cilj je svakog igra¢a da dode do kraja staze i Sto prije side s igrace ploce.
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IGRA
Najmladi igrac igra prvi. Baci kocku i pomakni svoju figuru za broj polja koji dobijes
bacanjem kocke:

O Pomakni se 1 polje unaprijed.
‘ Pomakni se 2 polja unaprijed.

Ako stanes na polje s karticom, okreni je i napravi $to na njoj pise:

Ponovno baci kocku.

Zamijeni svoju figuru za figuru drugog igraca.

Pomakni se 1 polje unatrag.

ﬁ Pomakni se 1 polje unaprijed.

Okrenuta kartica vise nije aktivna (polje na kojem se nalazi postaje neutralno).

Kada se kreces kroz kutiju, tri se staze priviemeno spajaju u jednu zajednicku stazu.
Nakon toga svaki igrac slijedi svoju stazu. Na jedno polje smije stati vise od 1 igraca.

POBJEDA

Pobjednik je osoba koja prva dode do zadnjeg polja i side s igrace ploce.

Tim: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Graficki dizajn: Monika Duc
Tehnoloski dizajn: Grzegorz Traczykowski
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iz BIG, RAG'E

A 4 BOARDIGAME;

% SPILLEREGLER
3+ 15-20min

Det er tid til det store kaplab, hvor alt kan ske. Tag med karakterene fra Gurli Gris-serien
pa en rejse fuld af overraskelser, og prev at na i mal sa hurtigt som muligt.

ASKEN INDEHOLDER:
- 2 spilleplader

- 16 brikker

— 3 treebrikker

—en traeterning

— spilleregler

FORBEREDELSE

Placer spillepladen pa begge sider af aesken — som vist pa billedet. Veelg 1 brik hver,

og placer den foran spillepladen — pa hajre side, foran det forste felt pa den valgte rute.
Tryk brikkerne ud af formen, laeeg dem med billedsiden nedad, og bland dem grundigt.
Placer derefter brikkerne med billedsiden nedad pa alle felter

med symbolet

DET GAR SPILLET UD PA
Hver spiller skal forsege at gennemfare hele ruten og forlade spillepladen sa hurtigt
som muligt.

28



SADAN SPILLER|
Yngste spiller starter. Kast terningen en ad gangen, og flyt jeres brikker det antal felter,
som terningen viser:

Flyt brikken 1 felt fremad.

‘ Flyt brikken 2 felter fremad.

Hvis du lander pa et felt med en brik, skal du vende brikken og gere, hvad der star:

E% SIa med terningen igen.
ONO)

&)

>
D

Byt plads med en anden spillers brik.

Flyt brikken 1 felt tilbage.

ﬁ Flyt brikken 1 felt fremad.

En vendt brik er ikke leengere aktiv (feltet, den ligger pa, bliver neutralt).

Nar | flytter jer rundt pa aesken, samles jeres 3 ruter sig midlertidigt til 1 rute.
Derefter skal hver spiller igen falge sin egen rute. Der kan godt veere mere
end 1 spiller pa det samme felt.

SADAN VINDER DU

Den spiller, der forst nar det sidste felt og forlader spillepladen, vinder.

Teamet: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
Grafisk design: Monika Duc
Teknisk design: Grzegorz Traczykowski
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MpuLwno BpemMs 6oMbLLIOV FOHKM, FAE MOXET CIyUUTbCS BCE, UTO YTOAHO.
MpucoeanHaiTech K reposm MynibtTcepuasna «CBuHKa lMenmnax, NponauTe no nyTu,
MOJIHOMY CIOPMPU30B, 1 MOCTaPaNTECh KaK MOXKHO CKOpee A06paTbCa A0 MecTa
Ha3HayeHus.

B KOMIEKTE:

— 2 UrpoBbIX NonA

— 16 XeToOHOB

— 3 gepeBAHHbIe NeLlKn
— OepeBAHHbIN KyOnK

— VIHCTPYKLMA

noaAroToBKA UTrPbl
PazmecTunTe UrpoBble NosiA ¢ 06erx CTOPOH KOPOOKM - KaK MOKa3aHO Ha KapTUHKeE.
BbibepuTe cebe 1 newKky 1 pasmectute eé nepes UrPoBbiM NOJIEM - CNPaBa, Nepes
nepBoW KNETKOW BblIbpaHHOro MapLupyTa. [IpUroToBbTe XETOHbI, NepeBepHUTe
NINLIEBON CTOPOHOW BHM3 U TLLATENbHO NepemeLlanTe. 3aTeM pasnoxkmTe Nx NMLeBomn
CTOPOHOW BHM3 Ha BCEX KIETKaX

CO 3HaKOM

LEJIb UTPbI
Llenb Kaxgoro nrpoka - Kak MOXHO GbiCTpee NPONTY BECb MapLLPYT 1 NOKMHYTb
UrpoBoe norne.
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UTrPA
Wrpy HaumMHaeT camblii MNaALWLNNA U3 Bac.
Wrpok 6pocaeT KyOurK 1 nepeaBuraeT CBOI MeLLKY Ha YKa3aHHOe KOMMYECTBO KNeTOK:

MewkKa XxoauT Ha 1 KNeTKy Bnepés,.

MNewkKa xoQnT Ha 2 KNeTKn Bnepés.

Ecnun newka ocTaHOBUTCA Ha KNETKe C KETOHOM, NMepeBepHNTE ero " BbiNoJIHUTE
COOTBETCTBYIOLLEE AENCTBYIE:

JononHUTeNbHbIN 6POCOK KyOMKOM.

[omMeHANTECH NELIKaMU C JII0ObIM UTPOKOM.

Newka xoqnTt Ha 1 KNeTKy Ha3ag.

Mewka xoguT Ha 1 KNeTKy BNepépq.

7KeToH MOXKHO nepeBopayunBaTh 1 MCMONb30BaTb TOJIbKO OAUH pa3. MNocne sToro
YKETOH MepecTaéT OblTb aKTMBEH (KJ1eTKa, Ha KOTOPOW OH HAaXOAUTCA, CTAaHOBUTCS
HenTpanbHOM).

Mo Mepe Toro, Kak Bbl MPOXOAMTE Yepes UTPOBOeE Mosie, Balwu 3 MyT HEHAZOJ o
CJIMBAIOTCA B OAUH OOLMIA Ny Tb. A MOTOM, ONATb »Ke, KaXKAbl U3 BaC UAET CBOVM MYTEM.
B ofHOW KneTke MOryT CTOSITb HECKOJIbKO MELLEK.

OKOHYAHME UTPbI

|_|O6E)K,D,EET TOT, KTO NepBbIM AOCTUTHET nocnefHemn KNeTkn U NOKNUHeT nrposoe none.

KomaHpa: Marta Cebera, Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Michat Szewczyk
padmueckuin gnsariH: Monika Duc
TexHonornueckoe passutue: Grzegorz Traczykowski
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