nicxelodeon.

Paw Patrol Elevens Junior
Nelijalkaiset ystavasi auttavat sinua
tassa kaksi peliversiota sisaltavassa
pelissa: Junior-peli yli 5-vuotiaille ja
klassinen Elevens -peli, jonka saannot
|oytyvat edempana. Sielta I0ydat myos
lisaa pelimuunnelmia.

80 numerokorttia 4
varissad, joissa on
numerot 1 — 20.

PELIN TAVOITE

Pelin voittaa se, joka onnistuu ensimmaisena sijoittamaan
kaikki kadessaan olevat kortit neljalle eri numeroriville.

PELIN VALMISTELU i

Tassa pelissa tarvitset vain numerot 1-11 neljassa varissa. Lajittele kaikki jaljella
olevat kortit ja laita ne takaisin laatikkoon. Etsi kaikki numerot 1 ja 11 ja sijoita ne
poydalle varijarjestyksessa kuvan osoittamalla tavalla. Lisaa puuttuvat numerot va-
reittdin pelin aikana.

|| Sekoita loput
numerokortit ja jaa
kullekin pelaajalle 5
korttia. Loput kortit
asetetaan kuvapuoli
alaspéin
nostopinoon.

PELIN KULKU

Nuorin pelaaja aloittaa pelin. Sen jalkeen jatketaan myo6tapaivaan. Kun on sinun
vuorosi, sinun on laitettava vahintaan yksi kortti kddestéasi numeroriville. Jos et voi
sijoittaa korttia, sinun on otettava yksi kortti nostopinosta ja sijoitettava se, jos
mahdollista. Muuten ota kortti kateesi. Sitten on seuraavan pelaajan vuoro.

vy /D Kortin (korttien) sijoittaminen

Kun on sinun vuorosi, sinun on sijoitettava vahintaan yksi kortti vastaavalle nume-
roriville. Voit myds lisata niin monta korttia kuin haluat useille numeroriveille.

Voimassa olevat saannot:

® Ensimmaisen ja viimeisen numeron vari maaraa koko rivin varin.
Esimerkiksi punaisen numeron 1 ja punaisen numeron 11 vdliin saa sijoittaa vain
punaisia numerokortteja.

e Kortteja voidaan asettaa vain tyhjille paikoille.
Kukin vari muodostaa perakkaisen numerosarjan 1-11. Numeroita ei saa jattaa
valista.

Joten vain numero 2 voidaan sijoittaa numeron 1 jalkeen ja numero 10 voidaan
sijoittaa ennen numeroa 11 jne. VAZrin

Esimerkki: il
Keltaista numeroa 4 ei saa sijoittaa keltaisen numeron 1 jélkeen, 0
koska numeron 1 jélkeen on oltava numero 2. |t

oikein

Ainoastaan punainen numero 10 voidaan sijoittaa punaisen nu-
meron 117 eteen. Keltaista numeroa 9 ei saa sijoittaa punaisen
numeron 10 viereen, koska samassa rivissé saa olla vain sa-
manvadrisia kortteja.

Sinun ei aina tarvitse pelata kaikkia kortteja, jotka voi sijoittaa. Voit myos saastaa
kortteja kadessisi, jotta voit pelata kortin seuraavalla kierroksella. Voit myds estaa
muita sijoittamasta kortteja. Sinun on kuitenkin aina sijoitettava vahintaan yksi
kortti, jos mahdollista.

45, Kortin nostaminen
Jos et voi sijoittaa korttia, sinun on otettava ylin kortti nostopinosta.

® Jos kortti sopii riville, on se kaytettava valittomasti. Taman jalkeen vuorosi on ohi.
® Jos kortti ei sovi riveille, ota kortti kdteesi ja on seuraavan pelaajan vuoro.

Jos sinulla ei ole sopivaa korttia ja nostopino on kaytetty loppuun, vuoro siirtyy
seuraavalle pelaajalle.

PELIN PAATTYIMIINEN

Peli paattyy heti, kun joku pelaajista on sijoittanut viimeisen korttinsa kadesta.

Vinkki: Jos haluat pitda hauskaa pidempéaan, pelaa yksinkertaisesti useita peleja,
esimerkiksi yhtd monta pelid kuin peliin osallistuvien henkilbiden maara. Kunkin pelin
lopussa kukin pelaaja laskee yhteen kddessé jéljella olevien korttien numeroarvot.
N&ama ovat heidan miinuspisteitdan. Se, jolla on vadhiten miinuspisteita sovittujen
pelikierrosten jalkeen, voittaa pelin. Tasapelin sattuessa voitto jaetaan.

Esimerkki:
Paul on sijoittanut viimeisen korttinsa. Peli paattyy. Muilla on vield seuraavat kortit
kadesséan:

Teresasaa9+5+2 Lucasaa4+5+3 Hannah saa
= 16 miinuspistetta. = 12 miinuspistetta. 8 miinuspistetta.

Koska Paulilla ei ole endé kortteja kddessaan, han ei saa miinuspisteita talta
kierrokselta. Seuraava kierros alkaa.




PELIN TAVOITE

Yritd paasta eroon kddessasi olevista korteista mahdollisimman nopeasti sijoitta-
malla ne neljalle eri numeroriville. Se, joka onnistuu tdssa ensin, voittaa pelin.

PELIN VALMISTELU
Sekoita kaikki 80 korttia hyvin ja jaa ne seuraavasti:
Pelaajat: 2 3 4 5 6

korttia kadessa: 20 20 15 12 10

Aseta jaljella olevat kortit kuvapuoli alaspain olevaksi nostopinoksi.
Ota kortit kateesi niin, etta vain sind néaet ne.

PELIN KULKU

Pelia pelataan my6tapaivaan. Se, jolla on punainen numero 11 € kidessaan, aloit-
taa pelin ja asettaa kortin kuvapuoli ylospain poydan keskelle. Jos kenellakaan ei
ole punaista numeroa 11 kadessaan, aloittaa pelaaja, jolla on erivarinen numero
11. Jérjestys on €@, vihred €9, sininen €. Jos kenelldkaan ei ole ka-
dessaan numeroa 11, kortit on sekoitettava ja jaettava uudelleen.

Kun ensimmainen numero 11 on pelattu, on heti seuraavan pelaajan vuoro.

Kun on sinun vuorosi, sinun taytyy

MD sijoittaa vahintaan yksi sopiva kortti

tai
g jos et pysty sijoittamaan korttia, ota nostopinosta enintaan 3 korttia.

Sitten vuorosi on ohi ja on vasemmalla puolellasi olevan pelaajan vuoro.

4747” Korttifen) sijoittaminen

Kun on sinun vuorosi, sinun on sijoitettava vahintaan yksi kortti. Voit halutessasi
lisata niin monta korttia kuin haluat useille numeroriveille.

Saannot korttien sijoittamiseen:
e Uusia riveja voidaan aloittaa vain numerolla 11.

e Poydalla olevan numeron 11 vari maarittaa koko rivin varin. Esimerkiksi punaisen
numeron 11 viereen voidaan sijoittaa vain punaisia numerokortteja.

e Kortit sijoitetaan numeron 11 vasemmalle puolelle laskevaan jarjestykseen
numerosta 10 numeroon 1, oikealle puolelle nousevaan jarjestykseen numerosta
12 numeroon 20.

® |opussa kukin vari muodostaa perakkadisen numerosarjan, jonka maksimiluku
on 1 — 20. Yhtaan numeroa ei saa jattaa valista.

Esimerkki:
Vain punainen numero 10 ja punainen numero 12 voidaan liittdd punaiseen nume-
roon 11.

Keltaista numeroa 9 ei saa sijoittaa punaisen nume- _Vaarin oikein varin
ron 10 viereen, koska vain samanvariset kortit voivat | Il ' ]
olla samalla rivilla. Punaista numeroa 15 ei voi laittaa
punaisen numeron 12 jalkeen, koska numeron 12 jal-
keen tulee olla numero 13.

Voit taktisista syista saastda kadessasi olevia sopivia kortteja. Sinun tulee kuiten-
kin pelata vahintaan yksi kortti, jos mahdollista.

4= Nosta kortti(kortteja)
Jos et voi sijoittaa korttia, sinun on otettava ylin kortti nostopinosta.

® Jos kortti sopii jollekin riville, on se kaytettava valittomasti ja vuorosi paattyy.
® Jos kortti ei sovi riveille, nosta toinen kortti ja sijoita se, jos mahdollista.

Toistat nain, kunnes olet ottanut enintaan 3 korttia. Sitten on seuraavan pelaajan
vuoro. Jos nostopino on kaytetty loppuun eika sinulla ole sopivaa korttia, siirtyy
vuoro eteenpain.

PELIN PAATTVMVIINEN
Heti kun joku on sijoittanut viimeisen kortin kddestaan, peli on ohi ja kyseinen
pelaaja voittaa pelin.

Jos pelaatte useita peleja, on parasta merkita tulokset muistiin. Laske yhteen
kadessa jéljella olevien korttien numeroarvot ja merkitse vastaavat miinuspisteet.
Jos sinulla on esimerkiksi 19 ja 2 jaljelld, saat 21 miinuspistetta. Se, jolla on vahiten
miinuspisteitd sovittujen kierrosten jdlkeen, voittaa pelin. Tasapelin sattuessa
voitto jaetaan.

Vinkki:
® Jos pelaat pareittain, voit poistaa yhden vérin kokonaan ennen pelin alkua ja
pelata vain 60 kortilla.

® Jos poytasi ei ole tarpeeksi suuri, voit pinota pelattavat kortit numeron 11
vasemmalle ja oikealle puolelle paéllekkdin, sen sijaan, ettd ne asetettaisiin
vierekkain.

Kaikki peruspelin sdannét pysyvat samoina, mutta ennen pelin aloittamista sijoite-
taan poydalle numerot 20 ja 1 kaikissa neljassa varissa. Pelia pelataan numerosta
1 yléspain ja numerosta 20 alaspain. 11 on nyt tdysin normaali numero, ja kuten
kaikki muutkin numerot, se voidaan sijoittaa vain, kun seuraava numero (esim. 10
tai 12) nakyy.

Kolme mahdollista lahtonumeroa

Kaikki peruspelin sdannot pysyvat samoina, mutta voit aloittaa kunkin rivin
numerolla 10, 11 tai 12. Nuorin aloittaa pelaamalla numeron 10, 11 tai 12 missa
tahansa varissa. Jos sinulla ei ole yhtaan naista korteista alussa, sinun tulee
nostaa kortteja peruspelin saantdjen mukaisesti. Yksittaisia variriveja ei tarvitse
aloittaa samalla numerolla. Joten jos aloitat ensimmaisen varirivin numerolla 10,
toinen voi silti alkaa numerolla 11 tai 12.

Mika tahansa aloituskortti

Kaikki peruspelin sdannot pysyvat ennallaan, mutta voit arpoa aloittajan. Taman pe-
laajan tulee nyt aloittaa peli milla tahansa kortilla ja asettaa sen poydan keskelle.
Seuraavan pelaajan tulee nyt sijoittaa seuraava kortti tai aloittaa uusi varirivi sa-
malla numerolla kuin ensimmainen vari. 11 on normaali numero -
ja se voidaan sijoittaa vain, kun numerot 10 tai 12 on
sijoitettu (paitsi jos se sattuu olemaan
kortti, jolla aloitettiin).

©2025 Spin Master Ltd. SN,
PAW PATROL and all related titles,

© 2025 HAUSSERS ® ORIGINAL logos, characters; and SPIN MASTER

Ravensburger Verlag GmbH Design: Brand Britain logo are trademarks of Spin Master Ltd.
Postfach 2460 Art Direction: Chiara Bellavite Used under license. Nickelodeon and all
D-88194 Ravensburg Toimittajaryhma: Karoline Weber, related titles and logos are trademarks
ravenshurger.com Verena Weber & Sophia Hagele of Viacom International Inc.



