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Witajcie w szalonym labiryncie Pokémon!

Czekaja na was dwa wciagajgce warianty gry: mozecie zagra¢ w znang i lubiang gre podstawowa, albo
sprébowaé wersji ,Swiecacy Labirynt”. Przy wyborze tej opcji rozpoczynacie zabawe w $wietle, ale w trakcie
gry wytaczacie swiatto — wtedy labirynt zaczyna sie swieci¢. Na poczatku znajdziecie objasnienie regut gry
podstawowej, a w dalszej czesci — zasady ,Swiecacego Labiryntu”.

Zawartosc¢:

(M 1 Plansza do gry

(2 34 Kafelki labiryntu

(® 24 Zetony Pokéball

@ 4 Pionki

Opcja ,Swiecacy Labirynt":

(® 12 Nocnych Zetonéw Pokéball
(® 3 Zetony Punktow

®




Gra podstawowa

Cel gry

W tym szalonym labiryncie ukryty sie niektére

z najstynniejszych Pokémonodw — a teraz tylko czekajg,
az je ztapiecie! WeZcie swoje pionki i ruszajcie na
poszukiwania! Lawirujcie w labiryncie i tapcie tyle
Pokémonow, ile wlezie. Wygrywa ten, kto jako pierwszy
odnajdzie wszystkie swoje Pokémony, a nastepnie
zaprowadzi swoj pionek z powrotem na start.

Przygotowanie

Przed pierwsza gra delikatnie wyjmijcie kafelki
labiryntu i zetony Pokéball.

Nastepnie wymieszajcie kafelki labiryntu i utézcie je
na wolnych polach planszy, wierzchnig strong do géry,
tak aby powstat losowy labirynt. Zostanie wam jeden
wolny kafelek labiryntu. Bedziecie go wykorzystywaé
do poruszania sie w labiryncie. Wymieszajcie takze

24 zetony Pokeéball i rozdzielcie je po rowno miedzy
graczy. Potézcie swoje zetony Pokéball w zakrytym
stosie przed sobg, nie patrzac na nie. Nastepnie kazdy
z was wybiera sobie pionek, po czym stawia go w kacie
planszy, na polu startowym o tym samym kolorze. Gra
moze sie rozpoczad!

Przebieg gry

Kazdy z was spoglada na swdj zeton Pokéball

z wierzchu stosu, nie pokazujgc go pozostatym
graczom. To pierwszy Pokémon, ktérego musicie
znalez¢. Zaczyna najmtodszy gracz, a nastepnie
kolejka biegnie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.
Kazdy ruch sktada sie z dwdch krokow:

1. Przesuniecie w labiryncie

2. Ruch pionka

Kiedy nadejdzie twoj ruch, postaraj sie dotrze¢ do tego
miejsca w labiryncie, gdzie znajduje sie Pokémon,
ktérego aktualnie szukasz — czyli ten widoczny na
twoim zetonie Pokéball. W tym celu przesun najpierw
rzad kafelkdw labiryntu w labiryncie, a nastepnie
przestaw swoj pionek.

1. Przesuniecia w labiryncie

Na krawedzi planszy znajduje sie 12 strzatek.
Oznaczajg one rzedy, w ktére mozna wsuna¢ wolne
kafelki labiryntu. State kafelki labiryntu, ktérych nie
mozna przesuwagé, zostaty oznaczone czarnym
znakiem X. Gdy nadejdzie twoja kolej, wybierasz
rzad, a nastepnie
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z powrotem na pozycje, z ktorej zostata wypchnigta
w poprzednim ruchu.

Wskazowka: Zapamietaj, dokad nie mozesz przesungc¢
karty, zostawiajagc ja w tym miejscu do czasu, az bedzie
mozna ponownie z niej skorzystac.

Podczas przesunigcia z labiryntu wypadta twoja lub
czyjas postac? W takiej sytuacji nalezy jg umiescic
po przeciwnej stronie, jako nowo wsuniety kafelek
labiryntu. Takie przesuniecie nie liczy sie jako ruch!

Uwaga: Wolny kafelek labiryntu za kazdym razem musi
zostac przesuniety. Takze wéwczas, gdy do Pokémona
mozna dostac sie bez przesuwania go.

2. Ruchy pionkéw

Po kazdym przesunigciu mozesz przestawic¢ swoj
pionek na dowolne pole labiryntu, do ktérego uda ci sie
dotrze¢ nieprzerwanym ruchem. Mozesz przesungc sie
tak daleko, jak tylko chcesz. Mozesz takze nie wykonaé
zadnego ruchu.




Jesli twoj ruch zakonczy sie na Pokémonie, ktérego
szukasz, oznacza to, ze go znalaztes. Potéz zeton
Pokéball obok swojego stosu, wierzchnig strong do
gory. Teraz mozesz spojrze¢ na kolejny zeton z twojego
stosu. Wskaze ci twoj nowy cel.

Wskazowka: Jesli nie uda ci sie osiggnac celu, postaraj
sie znalez¢ najwygodniejsza pozycje startowa do
kolejnego ruchu.

| tak dalej, w kolejnosci wedtug ruchu wskazowek
zegara: kolejny gracz przesuwa wolny kafelek labiryntu,
nastepnie przestawia pionek itd.

Dopiero gdy zrobi sie ciemno, mozecie odnale.
Pokémony swiecgce w ciemnosci, ktére za dnia sa
prawie niewidoczne. Przy okazji mozecie zdoby¢ zetony
punktow!

Zasady gry podstawowej sg nadal aktualne, z drobnymi
wyjatkami:
Cel gry

Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej punktow.

Przygotowanie

Ten labirynt swieci tylko w ciemnosci! Dlatego grajcie
w pomieszczeniu, ktére mozecie wyciemnic.

Na poczatku roztozcie gre w sSwietle, jak zwykle.

By zagra¢ w ten wariant gry, niezbedne beda — oprécz
elementéw gry podstawowej — takze 3 zetony punktow
oraz nocne zetony Pokéball.

Wymieszajcie 3 zetony punktéw i utézcie je zakryte
obok planszy. Postarajcie sie, aby nikt nie zauwazyt,
jaka liczba punktéw ukryta jest pod kazdym z zetonéw
punktow.
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Koniec gry

Znalaztes wszystkie swoje Pokémony? Teraz musisz
jeszcze wrdci¢ na pole startowe. Gdy tylko ci sig to uda,
gra sie konczy — wygrates!

: Wskazéwki do gry z mtodszymi dzieémi

: Rozdzielcie Zetony Pokéball, tak jak zawsze.

: Nastepnie utozcie wszystkie swoje zetony Pokeball
: przed sobg, wierzchnig strong do gory (czyli tak,

: aby Pokémony byty widoczne). Gdy nadejdzie twdj

: ruch, postaraj sie dotrzeé¢ do dowolnego sposréd

: twoich Pokémondw. Udato sie? Odwréé zeton

: Pokéball. Gdy wszystkie twoje zetony Pokéball beda
. juz odwrécone, musisz jeszcze tylko wrécié na pole
: startowe, by wygrac gre.

..........................................................

V : S okéball oraz
nocne zetony Pokéball.

+ 2i 3 osoby: kazdy otrzymuje po 4 zetony Pokéball i 4
nocne zetony Pokéball

+ 4 osoby: kazdy otrzymuje po 3 zetony Pokéball i 3
nocne zetony Pokéball

Pozostate zetony wtdzcie z powrotem do pudetka.

Utézcie teraz wasze zetony Pokéball w zakrytym stosie,
a nocne zetony Pokéball otwarte przed sobg, jeden obok
drugiego.

Pamietaj: Aby symbole na nocnych zetonach Pokéball
zdazyty sie natadowac, na poczatku gry musza zostac
wytozone przednia strona do gory.
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Przebieg gry

Gra sktada sie z 2 etapow:
1. Etap dzienny (Swiatto

# wigczone)
2. Etap nocny (Swiatto
wytgczone)
W obu etapach obowigzuja
takie zasady ruchu i kolejnosci,
jak w grze podstawowej. Rozgrywacie najpierw etap
dzienny, a nastepnie, gdy zostanie wytgczone swiatto,
etap nocny.

¥ 1. Etap dzienny:

Rozpoczyna ten, kto najmniej boi sie ciemnosci.
Grajcie jak zwykle: Gdy jeden z graczy znajdzie

w Swietle dnia wszystkie swoje Pokémony, konczy sie
etap dzienny. Pokémony, ktore nie zostaty odnalezione,
przepadajg. Widzcie ich zetony Pokéball z powrotem
do pudetka. Nastepnie wezcie do reki swoje zetony
nocne i postarajcie sie zapamieta¢ sylwetki waszych
postaci. Wytaczcie sSwiatto. Etap nocny rozpoczyna
osoba, ktéra siedzi po lewej stronie osoby, ktéra
ukonczyta etap dzienny.

2. Etap nocny:
Nie udato ci sie dotrze¢ do wszystkich twoich

Pokémondw podczas etapu dziennego? Nic straconego:

nadal mozesz skorzystac¢ z cennych Pokémondw
Swiecagcych w ciemnosci, zmienic bieg gry i zwyciezyc!

Gdy nadejdzie twoja kolej, postaraj sie dotrze¢ do
dowolnego sposrdd twoich Pokémondw swiecacych
w ciemnosci. Na krawedziach znajduja sie kafelki
labiryntu ze znakiem X — oznaczajg miejsca, w ktdrych
nie da sie niczego przesungé.
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Jesli uda ci sie dotrze¢ do ktéregos z twoich
Pokémonow, koniecznie potéz przed sobg,

w widocznym miejscu, odpowiadajgcy mu nocny
zeton Pokéball.

Udato ci sie odnalez¢ wszystkie twoje Pokémony?
Postaraj sie teraz jak najszybciej dotrze¢ na pole
startowe!

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy odnajdzie
wszystkie swoje Pokémony Swiecace w ciemnosci,
a nastepnie dotrze pionkiem na pole startowe.

W nagrode moze odkry¢ i zabra¢ jeden z trzech
zetondw punktow.

Policzcie teraz swoje punkty:

Kazdy Pokémon odnaleziony za dnia daje 1 punkt.
Kazdy Pokémon odnaleziony w nocy daje 2 punkty.
Ten gracz, ktéry zakonczyt rozgrywke, otrzymuje
dodatkowo takze punkty z odkrytych zetondéw (1, 3
lub 5 punktow).

Wygrywa ta osoba, ktéra zebrata najwiecej punktow.
W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra ma przed
sobg najwiecej zetonéw Pokéball. Jesli nadal macie
remis, wygrywaja wszystkie osoby z najwyzsza
liczba punktéw.

Wskazowki: Tak mozecie rozswietlic swoj labirynt!

: Jesli podczas etapu dziennego wasz labirynt nie jest

: wystarczajgco jasny, mozecie sprawdzic nastepujace :
: pomysty:

1. Im blizej Zrodta swiatta, tym lepiej: Podczas etapu
: dziennego mozecie np. postawic na stoliku do gry
: lampke biurkowg, ktdra nataduje swiecgcg farbe.

: 2. Im jasniejsze, ,bielsze” swiatto, tym lepiej: :
: Zrédta swiatta o wysokiej zawartosci UV (biate diody +
: LED, swiatto dzienne, lampy halogenowe, lampy

: energooszczedne) najlepiej radza sobie

: z dotadowywaniem swiecgcej farby. Zwykte zaréwki

: lub diody LED o ,cieptym”, Zottym Swietle potrzebuja

: ha to nieco wigcej czasu.

: 3. Im ciemniej, tym lepiej: Pomieszczenie, w ktérym

: gracie, powinno byc¢ tak ciemne, jak to tylko mozliwe.
: Jesli gracie z dzieémi, mozecie catkowicie zaciemnic¢ :
: pokdj i np. skorzysta¢ z matej lampki nocnej.

: Wéwczas ciemnos¢ nie bedzie tak mroczna

. | przerazajgca.
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