Ravensburger® zaidimai Nr. 26 949 5
Autorius: Max J. Kobbert
Dizainas: dreispur GmbH

Nerealus ir dinamiskas zaidimas
2-4 septyneriy mety ir vyresniems zaidéjams.

Turinys:
1 zaidimo lenta

34 kvadratinés labirinto kortelés

24 Pokemony kamuoliy Zetonai
4 Pokemony zaidimo figarélés
4 stoveliai

Labirinte slepiasi Ivi, Gengaras, Snorlaksas ir kiti mégstami-
ausi pokemonai. Surask ir pagauk juos kartu su Pikacu,
Carmanderiu, Bulbasauru ir Skvirtlu.

Norédami laiméti zaidima turite pirmieji surasti visus
savo pokemony kamuoliy zetonuose atvaizduotus
pokemonus ir grjzti j savo pradine padétj!

Pasiruosimas
Pries zaisdami pirma karta, atidziai iSspauskite labirinto
korteles ir pokemony kamuoliy Zetonus.

Sumaidykite uzverstas labirinto korteles ir sudéliokite jas
geraja puse j virsy ant zaidimo lentos atsitiktine tvarka.
Tureéty likti viena labirinto kortelé. Padékite jg atversta Salia
zaidimo lentos - ja véliau pasinaudosite stumdydami
labirinta.

Sumaisdykite 24 pokemony kamuoliy Zetonus ir po lygiai
padalinkite juos Zaidéjams. Visi zaidéjai turi susidéti savo
zetonus | kravele geraja puse j apacia j juos neziarédami.
Tuomet visi Zaidéjai pasidalina Zaidimo figaréles, jstato jas

stovelj ir padeda ant atitinkamos spalvos zaidimo lentos
kampo.




Zaidimo eiga

Visi zaidéjai pasizilri j pirmajj savo pokemony kamuoliy
Zetona jo nerodydami kitiems Zaidéjams.

Zaidima pradeda jauniausias zaidéjas ir toliau ZzaidZiama
pagal laikrodzio rodykle. Visi Zaidéjai stengiasi pasiekti savo
pirmajame Zetone atvaizduota pokemona. Pirmiausia,
labirinta jstumkite Salia zaidimo lentos gulincig labirinto
kortele ir tada paeikite su savo pokemono figlréle.

Labirinto korteliy stumdymas

Palei zaidimo lentos krastus yra nupiestos 12 rodykliy. Gave
éjima, stumkite papildoma labirinto kortele j zaidimo lenta
ties viena i$ rodykliy tol, kol kitoje puséje viena labirinto
kortelé iskris. ISstumtoji kortelé lieka guléti salia lentos ir
bus naudojama kito zaidéjo.
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Pakeistosios labirinto kortelés kisti j tg pacia vieta, i$ kurios
ji ka tik buvo isstumta, negalima.

Labirintas keiciasi kiekvienu éjimu, net jei savo pokemonga
pasiektuméte ir nedédami papildomos labirinto kortelés.

Kartu su labirinto kortele nuo lentos nukritus pokemono
figarélei, ji grazinama ant lentos priesingoje lentos puséje
pastatant jg ka tik jdétos labirinto kortelés. Tai nesiskaito
éjimu.
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Judéjimas su pokemono figaréle

Perstime labirinta perkelkite savo pokemono figaréle
atsivérusiame take. Savo figuréle galite padéti bet kurioje su
jasy stoveéjimo kortele susijungiancio tako vietoje. Judéti
per zalias labirinto sienas negalima, taciau sustoti take
galite kur tik norite. Taip pat savo pokemono figiréle galite
padéti ant kortelés, ant kurios jau stovi kita figaréle.



Jei savo pirmajame Zetone atvaizduoto pokemono vienu
éjimu pasiekti negalite, prieikite kiek jmanoma arciau ir
méginkite kitg karta. Taip pat galite savo figlréle palikti toje
pacioje vietoje.

Pasieke jusy Zetone atvaizduota pokemona, atverskite savo
pokemono kamuolio Zetona ir padékite jj paveiksléliu j virdy
Salia kity zetony. Dabar pasizilrékite j kitg zetona. Jo
zaidimo lentoje ieSkosite kitu éjimu.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi vienam i$ zaidéjy atvertus visus savo
pokemony kamuoliy Zetonus ir su zaidimo figtréle grjzus j
pradine Zaidimo padét;.

Sis zaidéjas laiméjo zaidima!

Variacijos jaunesniems zaidéjams:

Zaidimui pasiruo$iama ir zaidziama taip pat. Norint
palengvinti Zaidima, Zaidéjai gali Zaidimo pradzioje
pasizidréti j visus savo pokemony kamuoliy zetonus.
Tuomet jie gali pasirinkti kurj pokemonga gaudys kitu &jimu.
Visiems susitarus galite nuspresti surade visus pokemonus
savo figurélés nebegraZinti j zaidimo pradzios taska.
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Ravensburger® spéles Nr. 26 949 5
Autors: Max J. Kobbert
Dizains: dreispur GmbH

Neticami mainiga galda spéle
diviem lidz cetriem spélétajiem vecuma no
septiniem gadiem.

Saturs:

1 spéles laukums
34 kvadratveida labirinta flizes
24 pokebumbas zetoni

4 pokemonu figaras

4 bazes

Ivi, Gengars, Snorlakss un citi iemilotie pokemoni slépjas
labirinta un gaida, kad tiks nokerti! Mekléjiet tos ka Pikacu,
Carmenders, Bulbazaurs un Skvirtls.

Lai uzvarétu spélé, pirmais atrodiet visus pokemonus uz
pokebumbas Zetoniem un atgriezieties sava starta vieta!

Sagatavosanas
Pirmo reizi spéléjot, uzmanigi atdaliet labirinta plaksnites
un pokebumbu zetonus.

Sajauciet labirinta plaksnites ar attélu uz leju un péc tam
novietojiet tas ar attélu uz augsu uz spéles laukuma
tuksajam vietam, lai izveidotu nejausi izkartotu labirintu.
Atliks viena labirinta plaksnite. Novietojiet to blakus spéles
laukumam un vélak spélé izmantojiet, lai parvietotu
labirintu.

Samaisiet 24 pokebumbu Zetonus un vienmérigi sadaliet
tos starp spélétajiem. Katrs spélétajs noliek savus
pokebumbu zetonus uz galda kaudzité, neskatoties uz tam.

Katrs spélétajs izvélas vienu no pokemonu figiram, ievieto
to pamatné un novieto uz attiecigas krasas viena no ¢etriem
spéles galda stariem.




Spéles gaita

Katrs spélétajs apluko savu pokebumbas zetonu pirmo karti,
neradot to paréjiem spélétajiem.

Visjaunakais spélétajs spélé pirmais, un spéle turpinas
pulkstenraditaja virziena. Katrs spélétajs sakuma méginas
sasniegt pokemonu, kas noradits uz vina pirma
pokebumbas Zetona. Vispirms ievietojiet labirinta plaksniti,
kas atrodas blakus spéles laukumam, un péc tam
parvietojiet pokemonu spéles figaru laukuma.

Mainigas labirinta plaksnites

Gar laukuma malam ir 12 bultinas. Savas kartas laika
ievietojiet papildu labirinta plaksniti spéles laukuma vieta,
kur ir viena no bultinam, lidz pretéja laukuma gala labirinta
plaksnite izslid no vietas. Izstumta labirinta plaksnite paliek
blakus laukumam, un nakamais spélétajs sava karta to
ievietos atpakal laukuma, lai mainitu labirinta izkartojumu.
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Tikko izstumto labirinta plaksniti nevar ievietot atpakal
laukuma taja pasa vieta, no kuras ta tika izstumta.

Katra piegajiena labirints ir japarvieto, pat ja jas varat sasniegt
savu pokemonu, neievietojot papildu labirinta plaksniti.

Ja spélétaja figra noslid no laukuma kopa ar labirinta plaksniti,
ta tiek novietota pretéja laukuma gala uz tikko ievietotas
jaunas plaksnites. Tas netiek uzskatits par gajienu.
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Pokemonu figiiras parvietosana

Péc labirinta elementu parvietosanas parvietojiet pokemonu pa
celu. JUs varat parvietot savu figiru uz jebkuru plaksniti uz galda,
kas ir savienota ar jasu laucinu ar nepartrauktu celu. Jis nedrikstat
parvietoties pa zalajam labirinta sienam, un jebkura bridi varat
partraukt savu kustibu. Jas varat parvietot savu pokemonu uz ta
laucina, kuru jau ir aiznémis cita spélétaja pokemons.



Ja jums neizdodas nokert pokemonu ar savu pirmo zetonu
$aja gajiena, varat parvietoties péc iespéjas tuvak tam un
méginat to nokert nakamaja gajiena. Varat ari atstat savu
figQru tur, kur ta atrodas.

Kad esat sasniedzis plaksniti ar atbilstoSo pokemonu,
pagrieziet pokebumbas Zetonu un nolieciet to ar attélu
augsu uz augsu blakus paréjiem Zetoniem. Tagad aplukojiet
savu nakamo pokemonu karti. Nakamaja gajiena jums ir
jaatrod cel$ uz 3o pokemonu uz spéles laukuma.

Spéles beigas

Spéle ir beigusies, tiklidz kads ir apgriezis visus
pokebumbas Zetonus un atgriezis savu pokemonu spéles
figlru sakuma pozicija.

Sis spélétajs ir uzvaréjis spéli!

Variacijas jaunakiem bérniem:

Spélei pieméro tos pasus sagatavosanas noteikumus un
pamatspéles noteikumus. Lai atvieglotu spéli, spéles
sakuma spélétajiem ir atlauts apskatit visus savus
pokembumbu zetonus. Spélétaji pasi var izvéléties, kuru
pokemonu vini vélas nokert nakamaja gajiena.

Ja visi ir vienispratis, jis varat nolemt, ka jasu figarai nav
jaatgriezas sakuma pozicija, tiklidz ir sasniegti visi
pokemoni.
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Ravensburger® mangud, nr 26 949 5
Autor: Max J. Kobbert
Kujundus: dreispur GmbH

Toredasti muutuv méng
2 kuni 4 mangijale vanuses 7 aastat ja Ule selle.

Sisu:

1 méngulaud
34 ruudukujulist labulrindiplaati
24 Poké Balli marki

4 Pokémoni kuju

4 nupualust

Eevee, Gengar, Snorlax ja teised lemmikpokémonid
peidavad end laburindis ja ootavad, et neid kinni pudtaks!
Otsi neid, mdngides Pikachut, Charmanderit, Bulbasauri ja
Squirtle'it.

Mangu voitmiseks ole esimene, kes leiab kdik oma Poké
Balli markidel kujutatud Pokémonid ja jouab tagasi
algusse!

Ettevalmistus
Mangides esimest korda, suruge labirindiplaadid ja Poké
Balli margid ettevaatlikult raamidest vilja.

Segage labirindiplaadid &ra, esikilg allapoole, ja siis pange
need pildiga llespoole médngulaua tiihjadele kohtadele, et
moodustada juhuslik labirint. Uks labirindiplaat peaks
jdama ule. Asetage see pildiga llespoole médngulaua
korvale ja kasutage seda hiljem mangus labirindi
nihutamiseks.

Segage 24 Poké Balli marki dra ja jagage need vordselt
mangijate vahel. lga méngija paneb oma Poké Balli margid
enda ette lauale virna, ilma neid labi vaatamata.

Iga méangija valib Ghe Pokémoni kuju, paneb selle
nupualusele ja asetab saadud nupu vastavale vérvile thel
mangulaua neljast nurgast.




Kuidas mangida?

Iga mangija vaatab oma virna esimest Poké Balli marki, seda
teistele mangijatele nditamata.

Noorim mangija kdib esimesena ja mang jatkub paripdeva.
Iga mangija alustab, pttdes jouda tema esimesel Poké Balli
margil ndidatud Pokémonini. Esmalt tuleb likata
mangulaua sisse laua korval lebav labirindiplaat. Siis tuleb
liigutada laual oma Pokémoni mangunuppu.

Labiirindiplaatide nihutamine

Méangulaua serval on 12 noolt. Kui on sinu kord, liikka
Ulejaav labirindiplaat Ghe noole juures mangulaua sisse,
kuni mangulaua vastasservast libiseb teine labilrindiplaat
vdlja. ValjalUkatud labirindiplaat jadb laua korvale ja
jargmine mangija likkab jalle selle mangulaua sisse, et
labirinti muuta.
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Asja véljaliikatud labirindiplaati ei saa liikata tagasi
samasse kohta, kust see vilja llkati.

Labdrinti tuleb iga kdigu ajal kuidagi muuta, isegi kui
saaksid oma Pokémoni kinni pttda ka ilma lisaplaati sisse
likkamata.

Kui Pokémoninupp libiseb koos labirindiplaadiga
mangulaualt vélja, asetatakse nupp dsja sissellikatud uuele
plaadile mdngulaua vastaskiljel. See ei lahe kdiguna
arvesse.
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Pokémoninupu liigutamine

Pérast labiurindiplaatide nihutamist liiguta oma
Pokémoninuppu médda teed. Véid liigutada oma nupu mis
tahes sellisele plaadile, mis on katkematu tee kaudu sinu
plaadiga Gihendatud. Sa ei tohi liikuda labi roheliste
labirindiseinte. Véid oma kdigu igal ajal I6petada. Void
liigutada oma Pokémoninupu ka plaadile, kus on juba méne
teise mangija Pokémoninupp.



Kui sa ei saa oma esimesel margil ndidatud Pokémoni tGhe
kdiguga kinni pttda, véid liikuda sellele nii ldahedale kui
voimalik ja proovida selle jargmisel kdigul kinni puida. Véid
jatta oma nupu ka sinna, kus see on.

Kui oled jéudnud 6ige Pokémoniga plaadini, siis poora oma
Poké Balli mark iimber ja pane see pildiga lilespoole oma
teiste markide korvale. NGiid vaata oma jargmist Pokémoni
marki. Jargmisel kdigul pead leidma mangulaual tee selle
Pokémoni juurde.

Méangu lopp

Mang on labi siis, kui keegi on kdik oma Poké Balli margid
Umber pooranud ja oma Pokémoni mangunupuga algusse
tagasi joudnud.

See méangija on mangu voitnud!

Méngu variant vaiksematele lastele

Kehtivad samad ettevalmistused ja pohilised mangureeglid.
Maéangu pisut lihtsamaks tegemiseks on mangijatel lubatud
mangu alguses kdiki oma Poké Balli marke vaadata.
Méngijad saavad ise valida, millise Pokémoni nad jargmisel
kdigul kinni pttda soovivad. Kui kéik on ndus, voite ka
otsustada, et mangija ei pea oma nuppu algusesse tagasi
viima, kui koik Pokémonid on kinni plitud.
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Ravensburger®-pelit nro 26 949 5
Tekija: Max J. Kobbert
Suunnittelu: dreispur GmbH

Sokkelomaisen hyva muuttuva lautapeli
2-4 pelaajalle, jotka ovat vahintaan
7-vuotiaita.

Sisalto:
1 pelilauta

34 sokkelolaattaa

24 Poképallomerkkia
4 Pokémon-hahmoa
4 jalustaa

Eevee, Gengar, Snorlax ja muut suosikkipokémonit
piileskelevét labyrintissa odottamassa kiinniottoa! Pelaa
Pikachuna, Charmanderina, Bulbasaurina tai Squirtlena ja
etsi heita.

Voitat pelin, kun [6ydat ensimmaisena kaikki Poképal-
lomerkkisi Pokémonit ja palaat alkuun!

Valmistelut
Kun pelaat pelid ensimmaista kertaa, irrota sokkelolaatat
ja Poképallomerkit varovasti toisistaan.

Sekoita sokkelolaatat kuvapuoli alaspain ja aseta ne sitten
kuvapuoli ylospdin pelilaudan tyhjille paikoille satunnaisen
sokkelon muodostamiseksi. Jaljelle jaa yksi sokkelolaatta.
Aseta se kuvapuoli yldspdin pelilaudan viereen ja kayta sita
mydhemmin pelin aikana labyrintin muuttamiseen.

Sekoita 24 Poképallomerkkid ja jaa ne tasan pelaajien
kesken. Kukin pelaaja asettaa Poképallomerkkinsd eteensa
katsomatta niita.

Kukin pelaaja valitsee yhden Pokémon-hahmon, asettaa sen
jalustaan ja vastaavan vériselle paikalle yhteen pelilaudan
neljastd kulmasta.




Pelaaminen

Kukin pelaaja katso Poképallomerkkiensa ensimmaista
korttia ndyttamatta sitd muille pelaajille.

Nuorin pelaaja aloittaa ja peli etenee myotapdivaan. Kukin
pelaaja aloittaa yrittdamalla saavuttaa ensimmaisen
Poképallomerkin osoittaman Pokémonin. Tyonnd ensin
pelilaudan vieressa oleva sokkelolaatta pelilautaan ja liikuta
sitten Pokémon-pelinappulaasi.

Siirtyvat sokkelolaatat

Pelilaudan reunalla on 12 nuolta. Tyénna vuorollasi
ylimaardinen sokkelolaatta pelilaudan yhdestad nuolen
kohdasta sisdan, kunnes vastapainen sokkelolaatta liukuu
pelilaudalta pois. Ulos tydnnetty sokkelolaatta jaa poydan
viereen, ja seuraava pelaaja voi tyontad sen sokkeloon
omalla vuorollaan.
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Ulos tydnnettya sokkelolaattaa ei voi asettaa takaisin
pelilaudalle samaan paikkaan, josta se tydnnettiin ulos.
Sokkeloa on liikuteltava jokaisella vuorolla, vaikka
saavuttaisitkin Pokémonisi ilman sokkelon liikuttamista.

Jos Pokémon-hahmo liukuu pois pelilaudalta sokkelolaatan
kanssa, hahmo laitetaan pelilaudan vastakkaiseen pdaahan
juuri asetetun uuden laatan paalle. Tata ei lasketa siirroksi.
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Pokémon-hahmon liikuttaminen

Kun olet liikuttanut sokkeloa, liikuta Pokémoniasi polkua
pitkin. Voit liikuttaa nappulaasi mihin tahansa laudan
ruutuun, joka on yhteydessa ruutuusi keskeytymattomalla
polulla. Et voi liikkua vihreiden sokkeloseinien lapi, ja voit
lopettaa siirtosi milloin tahansa. Voit siirtda Pokémonisi
my0s laattaan, jossa on jo toinen Pokémon.



Jos et saa Pokémonia kiinni ensimmaiselld siirrollasi, siirry
mahdollisimman ldhelle sitd ja yritd saada se kiinni
seuraavalla vuorollasi. Voit myds jattdaa hahmosi siihen,
missd se on.

Kun olet saavuttanut laatan, jossa on Pokémon, jota olet
jahtaamassa, laita Poképallomerkkisi kuvapuoli ylospdin
muiden merkkien viereen. Katso nyt seuraavaa
Pokémon-korttiasi. Seuraavalla vuorollasi sinun on
|6ydettava tie taman Pokémonin luo.

Pelin paattyminen

Peli paattyy heti, kun joku on kaantanyt kaikki
Poképallomerkkinsa ja palauttanut
Pokémon-pelinappulansa alkuun.

Tama pelaaja on voittaja!

Variaatio nuoremmille lapsille:

Peliin sovelletaan samoja valmisteluja ja sdantéja kuin
tavalliseen peliin. Jotta peli olisi hieman helpompi, pelaajat
saavat katsoa kaikki Poképallomerkkinsa pelin alussa.
Pelaajat voivat itse valita, minkd Pokémonin he haluavat
pyydystad seuraavalla vuorollaan. Voitte my0s sopia, ettei
alkuun tarvitse palata, kun kaikki Pokémonit on saavutettu.
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Ravensburger®-spel nr 26 949 5
Skapare: Max J. Kobbert
Design: dreispur GmbH

Ett jatteroligt labyrintbradspel
for tva till fyra spelare fran sju ar och uppat.

Innehall:
1 spelbrade

34 fyrkantiga labyrintbrickor
24 Poké Ball-markorer

4 Pokémon-pjaser

4 baser

Eevee, Gengar, Snorlax och andra dlskade Pokémon-karak-
tarer gdmmer sig i labyrinten och vantar pa att ni far tag
pa dem! G4 pa jakt efter dem som Pikachu, Charmander,
Bulbasaur och Squirtle.

Vinnaren av spelet ar den som forst hittar alla Pokémons
pa sina Poké Ball-markérer och atervander till startrutan!

Forberedelse
Om spelet anvédnds for forsta gangen, tryck forsiktigt loss
labyrintbrickorna och Poké Ball-markérerna.

Blanda labyrintbrickorna med bildsidan ned och placera
dem med bildsidan upp pa de tomma rutorna pa spelbrddet
for att bilda en slumpmadssig labyrint. Ldmna kvar en
labyrintbricka. Ldgg den med bildsidan upp bredvid
spelbrddet och anvdnd den senare under spelet for att
skjuta labyrinten.

Blanda de 24 Poké Ball-markdrerna och dela ut dem jamnt
bland spelarna. Varje spelare lagger ned sina Poké
Ball-markdrer framfor sig pa bordet i en hég utan att titta
pa dem.

Varje spelare valjer en av Pokémon-pjaserna, satter fast den
vid en bas och placerar den pa spelbrddets hrn med
motsvarande farg.




Hur man spelar

Varje spelare tittar pa det forsta kortet bland sina Poké
Ball-markorer utan att visa det for de andra spelarna.

Den yngsta spelaren gar forst och spelet fortsatter medurs.
Varje spelare férsoker komma fram till den Pokémon som
visas pa spelarens forsta Poké Ball-markor. Bérja med att
skjuta in den labyrintbricka som ligger bredvid spelbrddet
och flytta sedan din Pokémon-pjas pa bradet.

Hur man skjuter in labyrintbrickor

Det finns 12 pilar langs spelbradets kant. Under din omgang
ska du skjuta in den extra labyrintbrickan vid en av pilarna
pa spelbradet tills en labyrintbricka trycks 6ver kanten pa
den motsatta sidan pa spelbradet. Den labyrintbricka som
trycktes ut forblir liggande bredvid bradet och ndsta spelare
kommer att anvanda den under sin omgang for att skjuta
labyrinten.
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Den labyrintbricka som trycktes ut far inte skjutas tillbaka
pa bradet pa samma plats som den trycktes ut ur.
Labyrinten ska @ndras under varje omgang, dven om du
skulle kunna fanga din Pokémon utan att satta in den extra
labyrintbrickan.

Om en Pokémon-pjds skjuts ut ur spelbradet tillsammans
med den ersatta labyrintbrickan placeras pjasen pa den
motsatta dnden av spelbradet, pa den senast isatta nya
brickan. Detta raknas inte som en rorelse.
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Hur man flyttar sin Pokémon-pjas

Nar du ar klar med att skjuta labyrintbrickor, flytta fram din
Pokémon ldngs véagen. Du kan flytta din pjas till en valfri
bricka pa bradet som &r kopplad till din ruta via en
oavbruten vdg. Du far inte ga genom de gréna
labyrintvdggarna och du kan avsluta rorelsen nar som helst.
Du kan flytta din Pokémon till en bricka dar en annan
spelares Pokémon redan star.
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Om du inte kan fanga din férsta markors Pokémon under
denna omgang sa kan du ga sa nara den som du kan och
forsoka fanga den under din ndsta omgang. Du kan dven
valja att [amna din spelpjds dar den ar.

Nar du har kommit fram till brickan med matchande
Pokémon, vand om din Poké Ball-markor och lagg den med
bildsidan upp bredvid resten av dina markorer. Titta nu pa
ditt nasta Pokémon-kort. Under din ndsta omgang ska du
hitta vagen till respektive Pokémon pa bradet.

Spelets slut

Spelet slutar ndr nagon har vant om alla sina Poké
Ball-markorer och flyttat tillbaka sin Pokémon-pjas till dess
startpunkt.

Den spelaren har vunnit spelet!

Variant for yngre barn:

Foérberedelsen och reglerna ar desamma som vid
grundspelet. For att gora spelet nagot enklare far spelarna
titta pa alla sina Poké Ball-markérer i bérjan av spelet.
Spelarna kan vélja vilken Pokémon de vill fanga under sin
nasta omgang.

Om alla ar 6verens om det behover spelaren inte flytta
tillbaka sin pjas till startpunkten nar alla Pokémons har
hittats.
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