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Ekscytujaca gra planszowa
dla 2i4 graczy w wieku 7+

Zawartosc:

1 plansza do gry
34 kafle labiryntu
24  zetony Pokéball
4 pionki Pokémon
4 podstawki

Eevee, Gengar, Snorlax oraz cata masa innych Pokémonéw
ukryty sie gdzies w labiryncie. Czy uda Ci sie je odszuka¢?
Pikachu, Charmander, Bulbasaur oraz Squirtle pomogg Ci w ich
schwytaniu!

Aby wygrac, odszukaj wszystkie Pokémony z zetonéw Pokéball
na planszy gry, a nastepnie wré¢ na swoje poczatkowe pole.

Przygotowania do Gry
Gdy grasz po raz pierwszy, ostroznie wypchnij z ramek kafle labi-
ryntu oraz zetony Pokéball.

Potasuj kafelki labiryntu awersem do dotu. Nastepnie rozmiesc¢ je
na pustych polach planszy (awersem do géry) tak, aby stworzy¢
labirynt. Kafel, ktéry nie zmiescit sie na planszy umies¢ obok niej
(awersem go gory). Bedzie potrzebny w pdzniejszym etapie gry.

Potasuj 24 zetony Pokéball i rozdziel je miedzy graczami (po
réowno!). Kazdy gracz uktada otrzymane zetony Pokéball na stosie
przed sobg (nie podgladaj ich zawartosci!).

Gracze wybieraja swojego Pokémona, a nastepnie umieszczaja je
na podstawkach. Rozstawcie Pokémony w rogach planszy, zgodnie
z przypisanym do nich kolorem.




Rozgrywka

Kazdy gracz podnosi pierwszy z géry zeton Pokéball ze swojego
stosu, nie ujawniajac go innym graczom. Pierwszy ruch wyko-
nuje najmtodszy gracz, nastepnie kolejnos¢ przebiega zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. W czasie swojej tury gracze prébuja
dostac sie do kafelka na planszy, na ktérym widnieje Pokémon z
zetonu. Rozpoczynajac swojg ture umies¢ kafelek spoza pola gry
na planszy, a nastepnie wykonaj ruch pionkiem.

Przesuwanie Kafli Labiryntu

Wzdtuz brzegéw planszy umieszczono 12 strzatek. Podczas swojej
tury umie$¢ pozostawiony kafelek na planszy tam, gdzie wskazu-
je strzatka. Kafel, ktéry tym samym zostat zepchniety z planszy,
pozostaje w bezruchu, dopdki nie zostanie ponownie umieszczony
na planszy, podczas tury kolejnego gracza.
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Kafle labiryntu nie mogg zosta¢ umieszczone w tym miejscu, z
ktérego zostaty zepchniete. Labirynt musi ulec zmianie podczas
kazdej tury, nawet w przypadku gdy dany gracz jest w stanie
ztapaé Pokémona bez przesuwania kafla.

Jesli pionek gracza zostat zepchniety z planszy wraz z kaflem
labiryntu, nalezy umiescic pionek po przeciwnej stronie planszy
na kaflu, ktéry zostat dostawiony. Czynnos$é ta nie jest liczona jako
ruch gracza, ktéry zostat zepchniety z planszy.

Przesuwanie Pokémonéw

Po przesunieciu kafla mozesz wykonac ruch. Przesun swojego
Pokémona na dowolny kafelek, ktéry potgczony jest nieprzerwana
trasg z kafelkiem, na ktérym obecnie przebywasz. Mozesz
zatrzymac sie na dowolnym kaflu, pod warunkiem, ze jest on
czescig pokonywanej trasy. Na kaflach przebywac moze wiecej niz
jeden Pokémon.



Jesdli nie jeste$ w stanie ztapac Pokémona podczas aktualnej tury,
zbliz sie do swojego celu na tyle, jak bardzo to mozliwe. Utatwi ci
to rozgrywke podczas nastepnej tury!

Gdy dostaniesz sie do kafla z poszukiwanym Pokémonem, odston
swoj zeton Pokéball i umies¢ go awersem do goéry, obok stosu
nieodkrytych zetonéw. Nastepnie podnies kolejny zeton z gory
(nie ujawniajac go innym graczom). Oto twéj nowy cel! Postaraj
sie dostac do kafelka z Pokémonem w nastepnej turze.

Koniec Gry

Gra dobiega korica w chwili, w ktérej jeden z graczy odstoni
wszystkie nalezgce do niego zetony Pokéball i powrdci na pole
startowe. Gracz, ktéry dokona tego jako pierwszy, wygrywal

Wariant dla Najmtodszych:

Mechanika gry, jak i utozenie wszystkich elementéw pozostaja
bez zmian. Aby jednak uczyni¢ gre nieco tatwiejszg, gracze moga
podejrzec zawartos¢ zetondw Pokéball na poczatku rozgryweki.
Sami wybierajg, do ktérego Pokémona chcg sie udac podczas
najblizszej tury. Dodatkowo mozecie ustali¢ miedzy sobg, czy
powrét na pole startowe po ztapaniu wszystkich Pokémondw jest
warunkiem koniecznym, do wygrania gry.
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Chytra zabava pfi posouvani cest
pro 2—4 hrace ve véku od 7 let. A

Obsahuje:

1 herniplan

34 ctvercovych karet s cestami v
24 Pokébal zeton(

4 hraci figurky Pokémon

4 stojanky

Nékolik oblibenych Pokémon( se poschovavalo v tomto blaznivém
labyrintu a ¢ekaji, az je najdete. Vydejte se je hledat jako Pikachu,
Bulbasaur, Charmander a Squirtle! Posouvejte Sikovné cesty

a pochytejte je do posledni priserky.

Cilem hry je jako prvni vylozZit véechny své Pokébal zetony
a vratit se na startovni policko.

Priprava
Pred prvni hrou opatrné vyloupnéte vsechny soucastky z desek.

Zamichejte karty s cestami obrazkem doll a poté je obrazkem
nahoru rozmistéte na prazdna policka na hernim planu tak, aby
vznikl ndhodny labyrint. Jedna karta s cestami je navic. Odlozte
ji obrazkem nahoru vedle herniho planu. Budete ji potfebovat
pozdéji k posouvani labyrintu.

Zamichejte vSech 24 Pokébal Zetont a rovnomérné si je mezi
sebou rozdejte. Na pfiserky na svych zetonech se nedivejte
a polozte je obrazky doll na hromadku pred sebe.

Nakonec si kazdy vyberte svou hraci figurku Pokémona, umistéte
ji do stojanku a postavte ji na stejnobarevné startovni policko
v jednom z roh( planu.
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Pribéh hry

Nejprve si kazdy hrac prohlédne svrchni Zeton ze své hromadky,
ale neukazuje ho ostatnim hractim. Zacina hrat nejmladsi hrac

a hra dale pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je
na rfadé, se pokusi na hernim planu dostat na policko, které uka-
zuje stejny obrazek jako svrchni Zeton z jeho hromadky. Aby toho
dosahl, musi nejprve posunout labyrint zasunutim karty s cestami
a potom postoupit se svou figurkou Pokémona.

Jak posunout labyrint

Na okrajich herniho planu se nachazi 12 Sipek. Hrac¢, ktery je na
fadé, se rozhodne pro jednu z téchto Sipek a zasune na jejim
misté volnou kartu s cestami tak daleko, aby se na protéjsi strané
labyrintu vysunula pfesné jedna karta s cestami. Vytlacena karta
s cestami zlstava lezet na okraji herniho planu, dokud ji dalsi hraé
opét nezasune na jiné misto.
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Hrac, ktery je na fadé, nesmi kartu s cestami znovu zasunout na
stejné misto, ze kterého byla vysunuta pfedchozim hracem.
Hrac¢ musi labyrint posunout v kazdém pfipadé, i kdyby mohl

k hledanému Pokémonovi dojit beze zmény cest.

Pokud hrac pfi posunu labyrintu vysune kartu, na které stoji jeho
vlastni nebo cizi figurka Pokémona, postavi figurku na protilehlou
stranu herniho planu na tu kartu s cestami, ktera byla pravé do
planu zasunuta. Pfemisténi figurky se ale nepocita za tah.

Jak tahnout figurkou Pokémona

Po posunuti labyrintu hrac postoupi se svou figurkou.

Hrac maze svou figurkou tahnout na jakékoli policko, ke kterému
vede nepferusena cesta, ale mlze také kdykoli zUstat stat. Na
jednom policku se miize nachazet vice figurek.



Kdyz hrac nedosahne svého cile pfimou cestou, mze svou
figurkou Pokémona tahnout tak daleko, aby mél pfi pfistim tahu
vyhodnéjsi vychozi pozici.

Svou figurku Pokémona mze také nechat stat.

Kdyz hrac dorazi k Pokémonovi ze svého Pokébal Zetonu, vylozi
tento Zeton obrazkem nahoru vedle své hromadky Zetond jako
diikaz. Hned nato si mdze prohlédnout svij dalsi Zeton a na ném
vyobrazeného Pokémona. Pfi dalSim tahu se bude snazit se k této
priserce dostat.

Konec hry

Hra kon¢i, kdyz jeden z hrachi vylozi vSechny své Pokébal Zetony
a vrati se na své startovni policko se svou figurkou Pokémona.
Tento hrac vyhraval!

Varianta pro mensi déti:

Sestavte hru jako u zakladni varianty a hrajte podle jejich pravidel
s nasledujicimi zménami. Hradi si na zac¢atku hry sméji prohléd-
nout véechny své Pokébal Zetony a rozhodnout se pred kazdym
tahem, kterého Pokémona chtéji chytit jako dalsiho.

Hraci se mlzou také domluvit, Ze na konci hry nemusi vracet

své figurky na startovni policka, ale mlzZou hraci plan opustit na
libovolném policku.
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Inteligentna zabava pri posuvani ciest
pre 2—4 hracov vo veku od 7 rokov.

Obsahuje:

1 herny plan
34 Stvorcovych kariet s cestami
24 Pokéball zeténov

4 hracie figurky Pokémon

4 stojanceky

Niekol'ko obltibenych Pokémonov sa poschovavalo v tomto blaz-
nivom labyrinte a cakaju, kym ich najdete. Vydajte sa ich hladat
ako Pikachu, Bulbasaur, Charmander a Squirtle! Posuvajte
premyslene cesty a pochytajte vietky prisery.

Cielom hry je ako prvy vylozit vietky svoje Pokéball zetony a
vratit sa na Startovacie policko.

Priprava
Pred prvou hrou opatrne vyberte vietky diely z dosiek.

Zamiesajte karty s cestami obrazkom nadol a potom ich obrazkom
nahor rozmiestnite na prazdne policka na hernom plane tak, aby
vznikol ndhodny labyrint. Jednu kartu s cestami mate navyse.
Odlozte ju obrazkom nahor vedla herného planu. Budete ju
potrebovat neskor k postivaniu labyrintu.

Zamiesajte vsetkych 24 Pokéball Zeténov a rovnomerne siich
medzi sebou rozdajte. Na priserky na svojich Zetédnoch sa nepoze-
rajte a polozte ich obrazkami nadol na képku pred seba.

Nakoniec si kazdy vyberte svoju hracie figurku Pokémona,
umiestnite ju do stojanu a postavte ju na Startovacie policko
rovnakej farby v jednom z rohov herného planu.




Priebeh hry

Najprv si kazdy hrac prezrie vrchny Zetén zo svojej kopky, ale
neukazuje ho ostatnym hra¢om. Zaéina hrat najmladsi hra¢ a hra
dalej pokracuje v smere hodinovych rudiciek. Hrac, ktory je na
rade, sa pokusi na hernom plane dostat na policko, ktoré ukazuje
rovnaky obrazok, ako vrchny Zetdn z jeho kdpky. Aby to dosiahol,
musi najskor posunut labyrint zasunutim karty s cestami a potom
postupit so svojou figlirkou Pokémona.

Ako posuntit labyrint

Na okrajoch herného planu sa nachadza 12 Sipok. Hrac, ktory je na
rade, sa rozhodne pre jednu z tychto Sipok a zasunie na jej miesto
volnu kartu s cestami tak daleko, aby sa na protilahlej strane
labyrintu vysunula presne jedna karta s cestami. Vytlacena karta
s cestami zostéava lezat na okraji herného planu, kym ju dalsi hrac
opat nezasunie na iné miesto.
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Hrac, ktory je na rade, nesmie kartu s cestami znovu zasunut na
rovnaké miesto, z ktorého ju vysunul predchadzajuci hrac.

Hrac musi labyrint posunut za kazdych okolnosti, aj keby mohol k
hladanému Pokémonovi prist bez toho, aby zmenil cestu.

Ak hrac pri posune labyrintu vysunie kartu, na ktorej stoji jeho
vlastna alebo cudzia figurka Pokémona, postavi figtrku na
protilahld stranu herného planu, a to na tu kartu s cestami, ktora
bola prave do planu zasunuta. Premiestnenie figurky sa ale
nepocita za tah.

Ako postvat figtirkou Pokémona

Po posunuti labyrintu hrac postupi so svojou figurkou.

Hrac moze svoju figurku posuvat na akékolvek policko, ku kto-
rému vedie neprerusena cesta, ale moze tiez kedykolvek zostat
stat. Na jednom policku sa méze nachadzat aj viac figurok.
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Ked hrac nedosiahne svoj ciel priamou cestou, méze svoju
figurku Pokémona postvat tak daleko, aby mal pri dalSom tahu
vyhodnejsiu vychodiskovu poziciu.

Svoju figtirku Pokémona moéze tiez nechat stat.

Ked hrac dorazi k Pokémonovi zo svojho Pokéball zeténu, vylozi
tento Zetén obrazkom nahor vedla svojej kdpky zetdnov ako
do6kaz. Hned potom si mdze prezriet svoj dalsi zetén a na nom
zobrazeného Pokémona. Pri dalSom tahu sa bude snazit dostat k
tejto priserke.

Koniec hry

Hra sa kon¢i, ked jeden z hracov vyloZi vetky svoje Pokéball
zetony a vrati sa so svojou figlrkou Pokémona na Startovacie
policko. Tento hrac vyhrava!

Variant pre mensie deti:

Zostavte hru ako pri zdkladnom variante a hrajte podla pravidiel

s tymito zmenami. Hraci si na zaciatku hry mézu prezriet vietky
svoje Pokéball Zetony a rozhodnlt sa pred kazdym tahom, ktoré-
ho Pokémona chct chytit ako dalSieho.

Hraci sa mozu tiez dohodnut, Ze na konci hry nemusia vracat svoje
figurky na Startovacie policka, ale mézu herny plan opustit na
[ubovolnom policku.
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A szérakoztato tologatos jaték,
2-4 jatékos részére, 7 éves kortol.

Tartalom:

1 jatéktabla

34 labirintuskartya

24 Pokélabda korong V
4 Pokémon karakter

4 karaktertarto lab

Eevee, Gengar, Snorlax és a tobbi kedvenc Pokémon karaktered
elbujt a labirintusban és arra varnak, hogy megtalald 6ket! Keresd
meg 6ket Pikachu,Charmander,Bulbasaur és Squirlte karaktereivel.

Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot juss el a Pokélabda korongokon
talalhato 6sszes Pokémon karakterhez, majd térj vissza a
starthelyre!

El6késziiletek
Az elsé jaték el6tt dvatosan pattintsuk ki a labirintuskartyakat és
a Pokélabda korongokat.
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Keverjiik 6ssze a mozaikkartyakat képpel lefelé, majd felforditva
helyezziik ket a jatéktabla Ures helyeire véletlenszeriien. Egy
mozaikkartya kimarad, melyet helyezziink a jatéktabla mellé
felforditva. Ezzel fogjuk kezdeni a tologatast.

Keverjik 6ssze jol mind a 24 Pokélabda korongot és osszuk szét
egyenld aranyban a jatékosok kozott. Minden jatékos helyezze

maga elé leforditva egy kupacban ezeket a korongokat, anélkiil,
hogy megnéznék.

Minden jatékos valaszt egy Pokémon karaktert, majd a babuval
megegyezd szinli sarokba helyezi el 6ket. (Ez lesz a kiindulopont,
ahova majd a végén vissza kell jutni.)
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A jaték menete

Minden jatékos megnézi az elsé Pokélabda korongjan szerepl6
képet ligy, hogy a tobbi jatékos ne lassa. A legfiatalabb jatékos
kezdi a kort, majd az 6ra jarasanak megfelel6 iranyaba haladnak
tovabb. Minden koérben egyre kozelebb probalnak jutni a
jatékosok az elérni kivant Pokémon szerepl6 képéhez. A jaték
elején kimarad6 mozaikkal kell a sorokat eltolni, majd Iépni a
jatékfiguraval.

A mozaikok mozgatasa

12 nyilat Iatsz a tabla szélein. Ezek a nyilak jelzik, hogy melyik sort
tudod eltolni a labirintuskartyaval. A mozaik, amit letolt az egyik
jatékos a tablarol, a kovetkezé veszi fel és azzal tol tovabb egy
masik sort a tablan.
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Nem lehet a kovetkezé jatékosnak ugyanazt a sort visszatolni,
amit az el6z6 jatékos eltolt. Nem sziikséges mindenképp mozgatni
a labirintus mozaikjat, ha enélkiil is el tudsz jutni az elbujt
Pokémon karakteredhez.

Ha azon a labirintuskartyan all a Pokémon karaktered, amit
letoltak a tablardl tedd a masik oldalon levé mozaikra. Ez az
athelyezés nem szamit 1épésnek.
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Lépés a Pokémon karaktereddel

El6szor a labirintusmozaikot kell eltolni, majd a kialakult ut-
vonalon végigmenni a karaktereddel, amig falba nem uitkozik.
Nem sziikséges mindenképp mozgatni a labirintus mozaikjat, ha
enélkiil is el tudsz jutni a Pokémon karakter képéhez. Nem muszaj
addig menned, amig falba nem

utkozol, barhol meg lehet allni a labirintusban, akkor is ha van
tovabbi UtlehetSség. Egy mozaikon tobb jatékos is dllhat egy
idében.



Ha nem jutsz el a kdrtyadon szerepl6 képhez egy |épésbél, akkor
helyezd el gy a karakteredet, hogy a kévetkez6 kérben minél
konnyebb legyen elérned. Akar ugyanott is hagyhatod a karakte-
redet, anélkiil, hogy [épnél.

Amikor sikeriilt eljutnod a képkartyan szerepl6 karakterhez a
tablan, forditsd fel a Pokélabda korongodat és rakd a leforditott
kartyakupac mellé. Ekkor hizhatsz Gjabb korongot, amihez szin-
tén el kell jutnod a tablan.

A jaték vége

Az a jatékos, aki a leghamarabb megtalalja a neki kiosztott Po-
kélabda korongon levé képeket, majd visszajut a sajat kiindulasi
helyére a tablan, nyert!

Kisgyermekes variacio

Az alap jatékhoz hasonléan torténnek az el6késziiletek. A jaték
konnyitése érdekében minden jatékos lathatja a masiknak kiosz-
tott Pokélabda korongjait is. A jatékosok kivalaszthatjak, hogy
melyik karakterhez szeretnének el6szor eljutni a jatéktablan. Ha
mindenki beleegyezik, megallapodhattok abban, hogy a jaték
végén nem kell visszajutni a kezd6 poziciéba.
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lMpekpacHas HacToNbHas Urpa ons 4
L,BYX-4eTbIpex UTPOKOB B BO3pacTe
OT CeMW J1eT 1 cTaplue.

CopepxxaHue: U
urposoe nosne
34 KBappaTHble KAPTOYKM C M306paxkeHnem xo0B nabupuHTa
24 Tokebon ¢puLKm
4 wvrposble ¢puUrypku NMokemoHoB u
4 nopacTtaBKu

MokemoHbI NpsAYyTCs B nabupurHTe, oxmpaasn, korga ux nonmator!
MwmTe nx kak Mukaydy, Yapmanpaepa, bynbbasaspa n Ckeuptna.
YT006bI BLINFPATL UTPY, HYXHO NepBbIM HalTW BCEX MOKEMOHOB Ha
cBoux Mokebon puLIKkax n BEpHYTLCA B UCXOOHOE nonoxeHue!

Moprotoska. Mpexae Yem HavaTb NepBYIO UrPY, OCTOPOXHO
oTAenunTe KapTouKku ¢ n3obpaxeHnem xogoB NabupuHTa n
Moke6on $puLLKKM oT nucTa kapToHa. MepeTacyiiTe KapTOUKM
nabupuHTa NULLEBOV CTOPOHO BHU3, @ 3aTeM NONOXMUTE UX
NMLLEBOW CTOPOHOW BBEPX Ha MyCTble KNeTKN UTPOBOMN [OCKH,
4TO6bI NOCTPOUTD CIIYHANHBIN NABUPUHT.
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OpHa KapTouka foNXHa ocTaTbcs cBoboAHON. Monoxute
ee IML,EeBOW CTOPOHOW BBEPX PAAOM C UTPOBbIM MOEM: B
JanbHenLem OHa NPUrOAUTCS B Urpe ANs CMeLLeHns nabupuHTa.

Mepetacyiite 24 NMokebon ¢puLLIKM 1 MOPOBHY pasfenute nx
mex gy nrpokamu. Kax bl urpok knaget ceom MNokebon ¢puiukm
cTornkov nepep coboi, He 3arnaabiBas B HUX.

Kaxabli urpok Bbibupaet ogHy 13 Gpurypok nokeMoHos,
BCTaB/ISIET €e B MOACTaBKY, a 3aTeéM CTaBUT rOTOBYIO UFPOBYIO
¢$urrypy Ha COOTBETCTBYIOLLMI LiBET B OJHOM U3 YeTbIpex yrios
MTPOBOW J0CKMN.




Mpasuna urpsbl.

Kax bl urpok 3arnsgbisaet B cBoto nepsyto [okebon duLuky,
He nokasbiBas eé fpyrum nrpokam. Camblit MONO[ON UTPOK
XOQMT NepBbIM, M UTPa MPOAOIXAETCS MO YaCOBOW CTpeke.
YyacTHUK HaYMHaeT urpy c nonbiTku fobpatbes fo MNokemoHa,
n3obpaxeHHoro Ha nepsoii Mokebon ¢puLuke. CHayana BCTaBbTe
KapTouKy NabupuHTa, nexallyto psaaomM C UrpoBoi AOCKOW, a
3aTem nepemectuTe cBoto GUrypy nokemoHa Ha UrpoBOM JOCKeE.

MepemelleHmne kapTouek ¢ M3o6paxkeHnem nabupuHra. Mo kpato
UrpoBoi JOCKK pacrionoxeHbl 12 ctpenok. Vrpok, AenatoLuii
XOf,, BCTaB/sIeT /INLLHIO0 KapTouKy TabupuHTa B UTpOBOE Mone B
MecTe OfHOW U3 CTpeNoK, NepenBuras Npu STom psif, KapTouek,
MoKa ¢ MpOTUBOMONOXHOTO Kpast LOCKM He COCKO/b3HET KpaiHss
kapTouka. Cockonb3HyBLUas KapTouka NabupuHTa ocTaeTcs
nexarb psifloOM C UTPOBOIA AOCKON 1 ByAeT NCnonb30BaTbCs
CnepyoLMM UTPOKOM A1 NepeMeLLeHnst NabupuHTa BO Bpems
ero xopa.

b
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ToNbKO YTO BbITECHEHHYIO KapTOUKY C M306paxeHnem NabnpuHTa
HeNb3s BCTaBMsATb 0OpaTHO B AOCKY B TOM Xe MecTe, TAe OHa
6bina BbITONKHYTA. JTaBUPUHT cABUraETCs Ha KaXA0M XOAy,
[,aXe ec/v Bbl MOXeTe NoiMaTb CBOEro NoKeMOoHa, He BCTaBIsis
L,ONONTHUTENBbHYO KapTOUKY abupUHTA.

Ecnn urposas ¢purypa nokemoHa cockasnb3bliBaeT ¢ JOCKU
BMeCTe C BbITECHEHHOIi KapTOUKoi, durypka nometlaercs

Ha NPOTMBOMOJIOXHBI KOHeL, BOCKW Ha HOBYHO, TONbKO YTO
pobaBneHHyo, KapToUKy N1abupuHTa. TO He CHUTAETCS XOAOM.
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MepemelleHne Urposoii purypbl Balero nokeMoHa.

Mocne Toro, kKak KapTouku NabUpuHTa okasbiBatoOTCS
CIBVHYTbIMMU, NepemMecTUTe Mo JOPOXKE CBOETO MOKEMOHa.

Bbl BNpaBe NepemecTnTb CBO GpUTypKY Ha Ntobyio KapTouKy,
pacrosioxeHHyto Ha [OCKe, eC/N 3Ta KapToyKa NabupuHTa
CBsI3aHa C OTMPaBHbIM MYHKTOM HerpepbiBHbIM MPOXOAOM. Bbl

He MoXeTe NepemelLL,aTbCsi CKBO3b 3e/ieHble CTeHbl TabupuHTa 1
BMpaBe OCTAaHOBUTb CBOE ABUXEHME B N1t060i MOMeHT. Bbl Bripase
nepemecTUTb CBOETO NMOKEMOHA Ha KapTouKy, KOTopasi yXe 3aHsTa
MOKEMOHaMM [Lpyroro urpoka.
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Ecnu Bbl He MoXeTe NoiMaTb MOKEMOHa, KOTOPbI M306paxeH Ha
BalLell NepBoi GpULLKe 32 OQMH XO[, Bbl MOXETe NPUBNN3UTLCS

K Hemy Kak MOXHO 6711Ke 1 MomnbITaTbCs NOMMATb €ro Ha
cnepyoliem xoay. Bbl Takxke MoXeTe 0CTaBUTb CBOIO UTPOBYIO
durypy nokeMoHa Ha mecTe.

Kak Tonbko Bbl forifeTe 40 KapTOUKU NabupmHTa ¢
COOTBETCTBYIOLLMM NMOKEMOHOM, NepeBepHuUTe cBoto Mokebon
$uULLKY 1 MONOoXMUTE €€ NLLEBOIN CTOPOHOW BBEPX PAAOM C
OCTaJIbHbIMW CBOUMM PULLKaMU. A Terepb MOCMOTPUTE HA
CBOIO C/lefyoLLYI0 KapTOuKy ¢ M306paxkeHnem MNokemoHa. Ha
cnepyloLem xofy Bam HY>Ho byfeT HaliTh 3TOro NOKemMoHa Ha
UrpoBoO fOCKe.

KoHeL, urpbl. Urpa 3akaHuYMBaeTCs, Kak TONbKO KTO-TO nepeBepHeT
Bce cBou Mokebon PpuLLKK N BEpPHET PUTYpKY MOKEMOHA B
MCXO[HOE MOoMoXeHKe. STOT UTPOK U CTAaHOBUTCS Nobeputenem!

BapuaHT pns pereil mnapLuero Bospacra:
MpumeHsItoTCs Te Xe NpaBua 1 NoAroToBKa, YTO U B OCHOBHOWA
urpe. Ytobbl HEMHOTO YNPOCTUTb UTPY, UTPOKaM NO3BONSIETCS
noArnsiAbiBaTh BO Bce cBou Mokebon GpULLKM B Hauane urpbl.
Mrpoku BnpaBe camu BbIGpaTh, KAKOro NOKEMOHA OHU XOTAT
noimatb Ha cnepytowiem xogy. Mo obLLemy cornacumio, MOXHO
He BO3BpaLLaTh CBO GUrypKy B UCXOQHOE NOMOXeHMe nocne
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Un joc de plansa fantastic pentru doi pana
la patru jucatori cu varsta de peste 7 ani.

Continut:

1 tabla de joc

34 de cdramizi patrate pentru labirint
24 de jetoane Poké Ball

4 pioni Pokémon

4 suporturi

Eevee, Gengar, Snorlax si alti Pokémoni indragiti se ascund in lab-
irint si asteapta sa fie prinsi! Cautati-i ca si Pikachu, Charmander,
Bulbasaur si Squirtle.

Pentru a castiga jocul, fiti primul care va gasi toate Pokémon-urile
de pe jetoanele Poké Ball si va reveni la punctul de inceput!

Pregatirea jocului
Cand jucati pentru prima data, desprindeti cu atentie caramizile
patrate pentru labirint si jetoane Poké Ball.
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Amestecati caramizile patrate pentru labirint cu fata in jos si
plasati-le cu fata in sus pe spatiile goale ale tablei de joc pentru a
forma un labirint aleatoriu. Trebuie sa va ramana o caramida de
labirint. Asezati-o cu fata in sus langa tabla de joc si folositi-o mai
tarziu in joc pentru a modifica labirintul.

Amestecati cele 24 de jetoane Poké Ball si impartiti-le in mod egal
intre jucatori. Fiecare jucator isi aranjeaza in fata sa jetoanele
Poké Ball, intr-un teanc, fara sa se uite la acestea.

Fiecare jucator alege unul dintre pionii Pokémon, il introduce intr-
un suport si il plaseaza pe culoarea corespunzatoare intr-un colt al
tablei de joc.




Cum se joaca

Fiecare jucdtor priveste primul dintre jetoane Poké Ball din teancul
sdu fara sa il arate celorlalti jucatori.

Cel mai tanar jucator incepe, iar jocul continua in sensul miscarii
acelor de ceasornic. Fiecare jucator va incepe incercand sa ajunga
la Pokémon-ul afisat pe primul sdu jeton Poké Ball. Mai intai,
introduceti cardmida de labirint libera de langa tabla de joc si apoi
mutati pionul de joc Pokémon pe tabla de joc.

Schimbarea caramizilor de labirint

De-a lungul marginii placii sunt amplasate 12 sdgeti. Cand va vine
randul, introduceti caramida suplimentara de labirint pe tabla de
joclalocul indicat de una dintre sageti pana cand o caramida de
labirint aluneca de pe marginea de la capatul opus al tablei de joc.
Caramida de labirint care a fost impinsa ramane langa tabla de joc
si va fi folosita de urmatorul jucator pentru a modifica labirintul la
randul sau.

T
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Caramida de labirint care tocmai a fost inlocuita nu poate fi
introdusa inapoi pe tabla de joc in acelasi loc de unde a fost
impinsa afara. Labirintul trebuie sa fie modificat la fiecare tura,
chiar daca puteti prinde Pokémon-ul ales fara a introduce o
caramida de labirint suplimentara.

Daca un pion Pokémon aluneca de pe tabla de joc impreund cu
caramida de labirint inlocuita, pionul este plasat in capatul opus
al tablei de joc pe noua caramida de labirint care tocmai a fost
addugata. Aceasta nu se considerd o miscare.

Deplasarea pionului Pokémon

Dupa ce ati repozitionat caramizile labirintului, mutati pionul de
joc Pokémon mai departe de-a lungul cardrii. Puteti muta pionul
de joc pe orice cardmida de labirint de pe tabla de joc care este in
contact direct cu patratul dumneavoastra, Nu este posibil sa va
deplasati prin peretii verzi ai labirintului si va puteti opri deplasa-
rea in orice moment. Puteti muta pionul Pokémon pe o caramida
de labirint care este deja ocupata de Pokémon-ul altui jucator.



Daca nu puteti prinde Pokémon-ul de pe primul jeton in aceasta
turd, va puteti apropia cat mai mult de el si puteti incerca sa-I
prindeti la urmatoarea tura. De asemenea, puteti alege sa va
lasati pionul acolo unde este.

Odata ce ati ajuns la caramida de labirint cu Pokémon-ul pe care
trebuie sa il prindeti, intoarceti jetonul Poké Ball si asezati-I cu
fata in sus langa restul jetoanelor pe care le aveti. Acum uitati-

va la urmatorul jeton Pokémon pe care I-ati primit la inceputul
jocului. La urmatoarea turd, trebuie sa va gasiti drumul pe tabla de
joc cdtre acest Pokémon.

sfarsitul jocului

Jocul se incheie de indata ce cineva si-a predat toate jetoanele
Poké Ball si si-a readus piesa de joc Pokémon in pozitia sa de
inceput.

Acest jucator a castigat jocul!

Variatie a jocului pentru cei mai mici:

Se aplica aceeasi pregatire si reguli ca in cazul jocului de baza.
Pentru a face jocul putin mai usor, jucatorilor li se permite sa se
uite la toate jetoanele Poké Ball la inceputul jocului. Jucatorii pot
alege singuri ce Pokémon vor sa prinda la urmatoarea lor tura.
Daca toata lumea este de acord, puteti decide sa nu va mai
intoarceti pionul la pozitia sa de inceput odata ce toate Pokémon-
urile au fost prinse.
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