Instalacién de las pilas:

Este juguete utiliza tres pilas de 1,5 V de tipo « AAA » (RO3).
Las pilas estén incluidas.

Las pilas suministradas con este juguete sélo son suficientes para realizar pruebas en la E{v‘ © |1.5v aaa"/LR3 D@

tienda. No son pilas de larga duracién. Para garantizar un rendimiento éptimo, recomen-

damos uso exclusivo de pilas alcalinas. No se recomienda el uso de pilas recargables, ya u

que no proporcionan la potencia adecuada. @ @ ©
Abra el compartimento de las pilas situado en la parte inferior del juguete utilizando un IL

destornillador.

) ]
Inserte las pilas respetando la polaridad correcta indicada en el compartimento. © |15vAsa/LR3 )@

Cierre el compartimento de las pilas.

Informacién importante sobre las pilas: ) . Ly .
Diagrama para la instalacién de las pilas.

Para garantizar un rendimiento éptimo recomendamos el uso exclusivo de pilas alcalinas.

No se recomienda el uso de pilas recargables, ya que no proporcionan la potencia

adecuada.

Sélo deben utilizarse las pilas especificadas para este producto. No mezcle pilas viejas y

nuevas. No mezcle diferentes tipos de pilas (alcalinas,

estandar [carbono-zinc] y recargables [niquel-cadmio]). Tenga cuidado de respetar la polaridad correcta al insertar las pilas. No provoque
cortocircuito de los terminales de las pilas. Retire las pilas durante largos periodos de inactividad. No recargue las pilas no recargables.
Las pilas recargables deben retirarse del juguete antes de cargarlas. Compruebe las pilas con regularidad. Las pilas usadas deben retirarse
del juguete. Las pilas deben cambiarse siempre bajo la supervisién de un adulto. Las pilas recargables sélo deben cargarse bajo supervisién

de un adulto. No arroje las pilas usadas al fuego o a la naturaleza, ni las deseche como residuos domésticos. LIévelas a un punto de recogida

local o de reciclaje. Si las voces se vuelven lentas o distorsionadas: sustituye las pilas.

Medidas de seguridad: R EG L AS D E L J E U GO

Conserve estas instrucciones a mano para futuras consultas.
Siga las siguientes pautas para evitar dafiar el juguete:
- Guarde el juguete en un lugar seco.

- Mantén el juguete alejado de la luz solar directa y de fuentes de calor. & & %
- No desmonte el juguete de ninguna manera. m—

- Evite los golpes contra superficies duras. +6 1-4 JUGADORES | 15-20 MIN

- Mantenga el juguete limpio paséndole un pafio ligeramente humedecido.
- Retire las pilas cuando no vaya a utilizar el juguete durante un periodo prolongado de tiempo.

Este aparato lleva estampado un simbolo de «clasificacién selectiva» relativo a la eliminacién de aparatos eléctricos y
electrénicos. Esto significa que el producto debe ser tratado mediante un sistema de recogida selectiva conforme a la
directiva europea 2002/96/CE, para que pueda reciclarse y reducir el impacto sobre el medio ambiente. Para més
detalles, pdngase en contacto con su administracién local.

Los productos electrénicos que no son objeto de recogida especial son potencialmente peligrosos para el medio ambiente
y la salud publica, ya que contienen sustancias peligrosas.
para el mevdio ambiente y la salud publica, ya que contienen sustancias peligrosas.

(ES) iADVERTENCIA! Recomendada la supervisién de un adulto. Juguete no apto para nifios menores de 3 afios. Las

& '@> partes pequefias podrian ser ingeridas o inhaladas. Peligro de asfixia. Los colores y disefios pueden variar con respecto a

la caja. Retire todos los elementos del embalaje y cualquier otro componente que no forme parte del juguete antes de
entregar el producto al nifio. Leer y guardar para futuras consultas. Fabricado en China.

RECICLA
©2025 Pokémon. ©1995-2025 Nintendo / Creatures Inc. / GAME FREAK inc. o—3
TM, ®, y los nombres de los personajes son marcas registradas de Nintendo. D]

Iltem No: 50230

Distribuido e importado por:

TOY PARTNER S.A.U.

Av. Barcelona, 109 12 Planta,
08970 Sant Joan Despi
BARCELONA - ESPANA.

www.toypartner.es

ZzApRzoBn

©2025 Zanzoon
Zanzoon - 90 rue de Villiers

92300 Levallois-Perret - France
www.zanzoon.net



COMO EMPEZAR

Para empezar una partida, elige tu nivel (Principiante o
Experto) y da la vuelta al tablero. Principiante te da el nombre
del Pokémon, el tipo, la region de Kanto y la cadena de
evolucion. Experto sélo da el nombre del Pokémon.

Para encender el juego, mueve el interruptor (debajo del
dispositivo) a la posicion ON. A continuacién, coloca el
dispositivo en el centro del tablero. Para apagarlo, coloque el
interruptor en la posicién OFF.

Siolvida apagar el juego, se apagara automaticamente al cabo
de 5 minutos. Cada jugador selecciona su color pulsandolo.
Una vez todos estén listos, pulsa el boton de la Poké Bola.

iBUENAS NOTICIAS!

—

BOTONDE LA |

POKE BOLA

Puedes empezar a jugar inmediatamente, sin ni siquiera leer las instrucciones.
Asi es. El Maestro Del Juego se encargard de todo: de explicar las reglas, de llevar la cuenta de los

puntos de cada uno e incluso de comentar cémo os lo estéis pasando. iPan comido!

COMO JUGAR

El Maestro Del Juego da 10 pistas, una por una, sobre el
Pokémon que tiene en mente. Sé el primero en adivinar el
Pokémon correcto. Para responder, pulsa tu color y

coloca tu anillo en el tablero sobre el Pokémon.

Una vez que todos los jugadores hayan adivinado o se hayan
dado las 10 pistas, el Maestro Del Juego anuncia el Pokémon
correcto. Si has respondido correctamente, pulsa tu color. Si
nadie ha acertado, pulsa el botén de la Poké Bola. Cuantas
menos pistas utilices, mas puntos conseguiras.

El primer jugador que consiga 30 puntos igana el juego!

CONSEJOS

COLOR
DE LOS
JUGADORES

PAUSA: Para pausar el juego, pulsa répidamente dos veces el botén de la Poké Bola. Para reanudar el

juego, repite esta accion.

REPITE LA CLAVE: Si no oyes bien al Maestro Del Juego

puede pedirle que repita la pista pulsando el botén de la Poké Bola

durante 1segundo.

COMPROBAR PUNTUACIONES: El Maestro Del Juego anuncia
las puntuaciones autométicamente cuando un jugador llega a 15

puntos. Para escuchar las puntuaciones en cualquier otro momen-

to durante el juego, pulsa el botdn de la Poké Bola durante més de

3 segundos. Las puntuaciones se repiten al final de la partida, antes

de que se anuncie el ganador.

POKEMON MEMO

TIPOS

OO0

BICHO DRAGON ELECTRICO  TIERRA HIELO NORMAL

©O000 O

HADA LUCHADOR FUEGO PSIQUICO ACERO VENENO

QO0O0OOO0

VOLADOR FANTASMA HIERBA ROCA AGUA

(!
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@. LAPRAS
Este es un Pokémon de tipo dual.

EVOLUCIONES

Este Pokémon puede Este Pokémon evoluciona
evolucionar en otro Pokémon. a partir de otro Pokémon.




