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Jogo Ravensburger® n° 26 949 5
Autor: Max J. Kobbert
Design: dreispur GmbH

Um jogo divertido de astúcia para 
2–4 jogadores a partir de 7 anos.

Conteúdo:
	 1 	 cartela 
	34	 cartões quadrados do labirinto
	24	 fichas-Poké Ball redondas com figuras 
	 4 	 peças Pokémon
	 4 	 pedestais

Alguns Pokémon esconderam-se neste labirinto emaranhado: agora 
é a sua vez de achá-los! Ajudem Pikachu, Bulbasaur, Charmander ou 
Squirtle e apanhem todos! Mova com habilidade os caminhos e façam 
o máximo que podem: devem absolutamente encontrá-los!

O objetivo do jogo é descobrir primeiro todas as fichas redondas Poké
Ball em próprio poder e voltar à posição de partida individual.

Preparação
Mantendo-os cobertos, misture os cartões do labirinto, em seguida 
posicione-os, descobrindo-os, nas casas vazias da cartela para formar 
um labirinto casual. No fim desta fase preparatória, irá sobrar um car-
tão do labirinto: apoie descoberto ao lado da cartela, em seguida será 
utilizado para deslocar o labirinto. Embaralhe as 24 fichas redondas
Poké Ball e distribua-as em número igual aos participantes. Cada joga-
dor reunirá as próprias fichas, sem olhá-las, em um maço coberto que 
irá posicionar diante de si, depois cada um deve escolher uma 

Andamento do jogo
No começo, cada jogador observa a 
ficha que está em cima do próprio 
maço de cartas Poké Ball: atenção, os 
outros não devem vê-la! O jogador 
mais novo dá o sinal de início do 
jogo, depois prossegue-se no sentido 
horário. O jogador que tem a vez deve
procurar alcançar a casa com 
representado o mesmo símbolo 
encontrado na ficha em cima do 
próprio maço. Cada jogador deve 
sempre antes deslocar o labirinto 
introduzindo um cartão do labirinto 
e depois fazer avançar a sua peça 
Pokémon.

Deslocamento do labirinto
Nas margens laterais do campo de 
jogo há 12 setas. O jogador na sua 
vez deve escolher uma dessas setas e 
introduzir naquele ponto o cartão do 
labirinto excedente, de forma a deslo-
car o labirinto e deixar sair um cartão 
situado no lado oposto.
O cartão expulso fica na beirada da cartela, até quando o jogador 
seguinte o introduzir de novo em outro ponto (diferente daquele do 
qual foi feito sair pelo jogador anterior). É obrigatório deslocar sempre 
o labirinto, também quando o jogador na sua vez poderá alcançar o 
Pokémon que deve procurar sem fazer nenhum deslocamento.

peça Pokémon, enfiá-la no pedestal e colocá-la na casa de partida da 
mesma cor situada em um dos quatro cantos da cartela.



©2021 Pokémon. ©1995‒2021 Nintendo / Creatures Inc. / GAME FREAK inc. 
TM, , and character names are trademarks of Nintendo.

Ravensburger Verlag GmbH
Postfach 24 60 · D-88194 Ravensburg

Imported into the UK by Ravensburger Ltd.
PO Box 515 · Bicester · OX26 9QQ · GB

Ravensburger North America, Inc.
PO Box 9333 · Seattle, WA 98109 · USA 

ravensburger.com/service

PT

Avanço da peça Pokémon
Depois de ter deslocado o labirinto, o jogador pode mexer a sua
peça fazendo-a avançar em cada casa ligada à sua peça por meio de 
um percurso contínuo, mas pode também decidir parar em qualquer 
momento. Na mesma casa podem ficar também várias peças.

Quando o jogador está em um percurso que não lhe permite alcançar 
diretamente o seu Pokémon, ele pode fazer avançar a sua peça Poké-
mon até uma posição vantajosa da qual reiniciar quando será de novo 
a sua vez. Ele tem também a possibilidade de decidir não deslocar a 
própria peça Pokémon.

Depois de alcançado o Pokémon, o jogador coloca a própria peça
Pokémon descoberta ao lado do seu maço de fichas demonstrando
assim aos outros jogadores que conseguiu cumprir uma de suas
missões. Depois disso ele pode olhar logo a ficha seguinte que lhe
indicará qual é o Pokémon que deverá agarrar na próxima vez.

Fim do jogo
O jogo termina quando um jogador consegue descobrir todas as suas 
fichas com as figuras Pokémon e voltar com a sua peça Pokémon na 
própria casa de partida. Ele é o ganhador!

Se porventura uma peça Pokémon (pró- 
pria ou inimiga) sair da cartela por causa 
do deslocamento, então esta deverá 
ser reposicionada no cartão do labirinto 
recém inserido no lado oposto da cartela. 
Esse deslocamento da peça não vale 
como jogada.

Variante de jogo para crianças menores:
a preparação e o andamento do jogo são semelhantes à versão
base mas, para facilitar o seu andamento, no início os jogadores
podem olhar todas as próprias fichas Poké Ball e, cada vez que
for a própria vez, escolher qual Pokémon agarrar.
Outra facilitação consiste em estabelecer que, para terminar 
o jogo, seja suficiente conduzir a própria peça fora do labirinto 
em um ponto qualquer, ao invés de fazê-la voltar à própria casa 
inicial.
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