























peca Pokémon, enfid-la no pedestal e coloca-la na casa de partida da
mesma cor situada em um dos quatro cantos da cartela.
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Andamento do jogo

No comeco, cada jogador observa a
ficha que estd em cima do préprio
maco de cartas Poké Ball: atencao, os
outros ndo devem vé-la! O jogador ﬂ"!:
mais novo da o sinal de inicio do -
jogo, depois prossegue-se no sentido A
horario. O jogador que tem a vez deve
procurar alcancar a casa com
representado o mesmo simbolo
encontrado na ficha em cima do
préprio maco. Cada jogador deve
sempre antes deslocar o labirinto

Um jogo divertido de astucia para
2—4 jogadores a partir de 7 anos.

Contetido:
1 cartela

34 cartdes quadrados do labirinto

24 fichas-Poké Ball redondas com figuras
4 pecas Pokémon
4 pedestais

Alguns Pokémon esconderam-se neste labirinto emaranhado: agora
€asuavez de acha-los! Ajudem Pikachu, Bqlbasaur, Chal:mander ou introduzindo um cartio do labirinto
Squirtle e apanhem todos! Mova com habilidade os caminhos e facam ) v ¥ v
(s . e depois fazer avancar a sua peca
0 maximo que podem: devem absolutamente encontra-los! Pokémon. ’ ’ (T 1T

O objetivo do jogo é descobrir primeiro todas as fichas redondas Poké

L v - A Deslocamento do labirinto
Ball em préprio poder e voltar a posicao de partida individual.

Nas margens laterais do campo de - -
jogo ha 12 setas. O jogador na sua
vez deve escolher uma dessas setas e
introduzir naquele ponto o cartao do
labirinto excedente, de forma a deslo- [ S I e
car o labirinto e deixar sair um cartio A 4 4
situado no lado oposto.

O cartao 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). E obrigatério deslocar sempre
o labirinto, também quando o jogador na sua vez podera alcancar o
Pokémon que deve procurar sem fazer nenhum deslocamento.

Preparacao

Mantendo-os cobertos, misture os cartées do labirinto, em seguida
posicione-os, descobrindo-os, nas casas vazias da cartela para formar
um labirinto casual. No fim desta fase preparatéria, ird sobrar um car-
tdo do labirinto: apoie descoberto ao lado da cartela, em seguida sera
utilizado para deslocar o labirinto. Embaralhe as 24 fichas redondas
Poké Ball e distribua-as em niimero igual aos participantes. Cada joga-
dor reunira as préprias fichas, sem olha-las, em um maco coberto que
ira posicionar diante de si, depois cada um deve escolher uma
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Se porventura uma peca Pokémon (pré-
pria ou inimiga) sair da cartela por causa i <
do deslocamento, entdo esta devera

ser reposicionada no cartdo do labirinto
recém inserido no lado oposto da cartela.
Esse deslocamento da peca ndo vale
como jogada.

Variante de jogo para criancas menores:

a preparacao e o andamento do jogo sdo semelhantes a versao
base mas, para facilitar o seu andamento, no inicio os jogadores
podem olhar todas as préprias fichas Poké Ball e, cada vez que
for a prépria vez, escolher qual Pokémon agarrar.

Outra facilitacdo consiste em estabelecer que, para terminar

0 jogo, seja suficiente conduzir a prépria peca fora do labirinto
em um ponto qualquer, ao invés de fazé-la voltar a prépria casa
inicial.

Avanco da peca Pokémon

Depois de ter deslocado o labirinto, o jogador pode mexer a sua
peca fazendo-a avancar em cada casa ligada a sua peca por meio de
um percurso continuo, mas pode também decidir parar em qualquer
momento. Na mesma casa podem ficar também varias pecas.

Quando o jogador estd em um percurso que nao lhe permite alcancar
diretamente o seu Pokémon, ele pode fazer avancar a sua peca Poké-
mon até uma posicao vantajosa da qual reiniciar quando sera de novo
a sua vez. Ele tem também a possibilidade de decidir ndo deslocar a
prépria peca Pokémon.

Depois de alcancado o Pokémon, o jogador coloca a prépria peca
Pokémon descoberta ao lado do seu maco de fichas demonstrando
assim aos outros jogadores que conseguiu cumprir uma de suas
missées. Depois disso ele pode olhar logo a ficha seguinte que lhe
indicard qual é o Pokémon que deverd agarrar na préoxima vez.

Fim do jogo

O jogo termina quando um jogador consegue descobrir todas as suas 3
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prépria casa de partida. Ele é o ganhador!
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