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Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

Si vous ne pouvez pas attaquer, annoncez à votre  
adversaire que votre tour est terminé.	 ➤ p. 22

7	 Attaquer avec votre Pokémon Actif

2	 Placer des Pokémon de base sur votre Banc
	 Autant que vous le voulez.	 ➤ p. 12

3	 Attacher une carte Énergie  
	 à l’un de vos Pokémon 
	 Une fois par tour.	 ➤ p. 14

4	 Faire battre en retraite votre Pokémon Actif
	 Une fois par tour.	 ➤ p. 16

5	 Faire évoluer vos Pokémon
	 Autant de Pokémon que vous le voulez	 ➤ p. 18

6	 Jouer des cartes Dresseur
	 Autant que vous le voulez, mais une  
	 seule carte Supporter par tour.	 ➤ p. 20

C’est maintenant le tour de votre adversaire.  
Ces étapes apparaissent également sur l’une de vos cartes de référence.

1	 Piocher une carte 

Vous devez le faire au début  
de chaque tour.	 ➤ p. 10

1	 Piocher une carte

Piochez une carte pour 
commencer votre tour

1

Votre main
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Vous pouvez placer d’autres Pokémon de base de votre main 
sur votre Banc pendant votre tour.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

2	 Placer des Pokémon de base sur votre Banc

Votre Banc peut  
contenir 5 Pokémon.

Banc

Placez des Pokémon de 
base sur votre Banc

2

Votre main
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Attachez une carte Énergie par tour à l’un de vos Pokémon en jeu. 
Cette Énergie reste attachée à ce Pokémon et charge ses attaques. 
Cabriolaine peut désormais utiliser son attaque Fouet Lianes !  

Astuce de Dresseur 

Le symbole  signifie que vous pouvez utiliser n’importe 
quel type d’Énergie.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

3	 Attacher une carte Énergie

Nécessite 1 Énergie   

Nécessite 2 Énergies (de n’importe quel type)

✔

✘

Attachez une carte Énergie

Votre main

3

Les Énergies chargent vos attaques. 

Plus les attaques sont puissantes plus elles nécessitent d’Énergies.
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Déplacez l’un de vos Pokémon de Banc vers le Poste Actif 
pour qu’il devienne votre nouveau Pokémon Actif.  

Ces deux étapes se déroulent simultanément, donc vous 
pouvez procéder à l’échange même si votre Banc est plein.

Une fois par tour, vous pouvez défausser des Énergies 
attachées à votre Pokémon Actif pour le faire revenir  
sur votre Banc. 

Le Coût de Retraite de votre  
Pokémon indique le nombre  
d’Énergies à défausser.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

4	 Faire battre en retraite votre Pokémon

Déplacez le Pokémon Actif 
vers le Banc 

Déplacez le Pokémon de  
Banc vers le Poste Actif Défaussez des 

Énergies

Votre main
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Faites évoluer vos Pokémon ! Pour faire évoluer un Pokémon  
de base, placez un Pokémon de Niveau 1 sur la carte du 
Pokémon de base. Laissez les marqueurs de dégâts et  
les Énergies sur le Pokémon.

Astuce de Dresseur 

Un Pokémon que vous mettez en jeu ne peut pas évoluer 
pendant ce même tour. Il pourra évoluer au tour suivant. 

Certains Pokémon de Niveau 1 peuvent évoluer une fois 
de plus en Pokémon de Niveau 2. Faire évoluer votre 
Pokémon revient à le mettre en jeu. Vous ne pouvez donc 
faire évoluer votre Pokémon qu’une fois par tour.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

5	 Faire évoluer vos Pokémon

Faites évoluer votre 
Pokémon

Votre main
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Astuce de Dresseur 

Il existe différents types de cartes Dresseur, dont les 
cartes Objet et les cartes Supporter. 

Pendant votre tour, vous pouvez jouer autant de cartes 
Objet que vous le souhaitez, mais vous ne pouvez jouer 
qu’une carte Supporter.

Pour jouer une carte Dresseur, suivez les instructions données 
sur la carte. C’est aussi simple que ça !

Après avoir joué une carte Dresseur, placez-la dans votre pile 
de défausse.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

6	 Jouer des cartes Dresseur

Jouez une carte Dresseur

Placez-la dans votre 
pile de défausse

6

Votre main
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Faiblesse et Résistance

Choisissez une attaque. (Vérifiez que vous avez les Énergies appropriées.)

Placez les marqueurs de dégâts sur le Pokémon de votre adversaire.  
(Le nombre à droite de l’attaque indique combien de dégâts sont infligés.)

Certaines attaques n’infligent pas de dégâts mais ont d’autres effets. 
Suivez les instructions.

Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

Un Pokémon qui présente une Faiblesse subit plus de dégâts  
de certaines attaques. Une Résistance lui permet de subir moins  
de dégâts. 

Si le symbole d’Énergie situé à côté de la Faiblesse de votre Pokémon 
(en bas à gauche de la carte) correspond au  
type du Pokémon Attaquant adverse, toute  
attaque de celui-ci infligera le double de  
dégâts. De même, si son type correspond  
au symbole d’Énergie à côté de la Résistance,  
votre Pokémon subira 30 dégâts en moins.

7	 Attaquer

Placez les marqueurs de  
dégâts sur le Pokémon de  

votre adversaire

7

Votre main
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Le K.O.

Lorsqu’un Pokémon est mis K.O., il va dans la pile de défausse.

Prenez une carte Récompense lorsque vous mettez K.O.  
un Pokémon adverse. C’est comme ça que les points  
sont comptés.

Après avoir attaqué (ou si vous ne pouvez pas attaquer),  
votre tour se termine.

Astuce de Dresseur 

Lorsque votre adversaire met l’un de vos Pokémon K.O., 
placez ce Pokémon dans la pile de défausse. Déplacez 
ensuite l’un de vos Pokémon de Banc vers le Poste Actif 
pour qu’il devienne votre nouveau Pokémon Actif.

Un Pokémon est mis K.O. quand la 
somme de ses marqueurs de dégâts 
atteint ou dépasse ses PV. 

Le K.O.

Votre main

Récupérez une carte 
Récompense

Vers la pile de défausse

K.O.
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Victoire ! 

Lorsque vous mettez K.O. le dernier Pokémon sur le tapis 
de jeu de votre adversaire, ou lorsque vous récupérez votre 
dernière carte Récompense, vous gagnez !

Astuce de Dresseur 

Vous pouvez aussi gagner si le deck de votre adversaire  
ne contient plus de cartes. Si votre adversaire ne peut  
pas piocher de carte au début de son prochain tour,  
la victoire est à vous !

Remporter la partie

Récupérez votre dernière 
carte Récompense

Mettez K.O. le 
dernier Pokémon de 

l’adversaire

Votre main
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Règles avancées

Après avoir fait quelques parties, essayez d’utiliser  
quelques-unes de ces règles.

Premier tour

Premier joueur
La personne qui commence la partie ne peut ni attaquer ni jouer de carte 
Supporter pendant son premier tour.

Évolution 
Les adversaires ne peuvent pas faire évoluer de Pokémon pendant leur 
premier tour.Misère

Si vous n’avez pas de Pokémon de base dans votre main de départ, montrez 
vos cartes à votre adversaire et mélangez-les avec votre deck, puis piochez 
7 nouvelles cartes. Répétez cette opération si vous n’avez toujours aucun 
Pokémon de base. Pour chaque misère que vous déclarez, votre adversaire 
pioche une carte supplémentaire.

Mise en place du Banc
Lorsque vous jouez votre premier Pokémon sur le Poste Actif, vous pouvez 
aussi jouer jusqu’à 5 Pokémon de base sur votre Banc.

Face cachée
Lorsque vous jouez vos Pokémon avant le début de la partie, placez-les face 
cachée pour que votre adversaire ne les identifie pas. Une fois que les deux 
adversaires ont mis de côté leurs cartes Récompense, les Pokémon Actifs et 
de Banc sont retournés.

Avant le début de la partie

Talents Pokémon

Certains Pokémon sont dotés de talents qu’ils 
peuvent utiliser, pour la plupart, pendant votre 
tour, avant d’attaquer. Chaque talent est différent, 
vous devez donc lire attentivement afin de 
comprendre comment fonctionne chacun d’entre 
eux. Certains ne fonctionnent que sous certaines 
conditions, alors que d’autres fonctionnent tout  
le temps, même si vous ne les utilisez pas.  
Si vous utilisez un talent, veillez à annoncer à 
votre adversaire le talent que vous utilisez.

N’oubliez pas, les talents ne sont pas des attaques. Vous pouvez 
donc attaquer après avoir utilisé un talent ! Vous pouvez utiliser  
les talents de votre Pokémon Actif et de vos Pokémon de Banc.
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Un Pokémon peut être Brûlé, Confus, Empoisonné, Endormi ou Paralysé :  
ce sont des « États Spéciaux ». Seul le Pokémon Actif est concerné.  
Quand un Pokémon est envoyé sur le Banc, il guérit de tous les États 
Spéciaux. Les Pokémon guérissent également lorsqu’ils évoluent.

Brûlé : quand un Pokémon est Brûlé, placez un marqueur  
de brûlure sur celui-ci. Pendant le Contrôle Pokémon,  
placez 2 marqueurs de dégâts sur votre Pokémon Brûlé,  
puis lancez une pièce. Si c’est face, le Pokémon est guéri 
(enlevez le marqueur de brûlure). Un Pokémon ne peut pas 
avoir 2 marqueurs de brûlure : si une attaque place un autre 
marqueur de brûlure, le nouvel État Brûlé remplace l’ancien. 
Veillez à ce que vos marqueurs de brûlure soient bien différents 
de vos marqueurs de dégâts.

États Spéciaux Endormi : tournez le Pokémon sur le côté gauche de 
la carte pour montrer qu’il est Endormi. Un Pokémon 
Endormi ne peut ni attaquer ni battre en retraite.  
Pendant le Contrôle Pokémon, lancez une pièce. Si c’est  
face, le Pokémon est guéri (retournez la carte dans le  
bon sens), mais si c’est pile, il reste Endormi.

Règles avancées

Le Contrôle Pokémon est une étape spéciale qui se déroule entre deux tours. 
Avant que la partie ne se poursuive avec votre adversaire, occupez-vous des 
États Spéciaux qui affectent votre Pokémon.

Confus : pour montrer que votre Pokémon est Confus, tournez 
le haut de la carte vers vous. Si votre Pokémon est Confus, 
vous devez lancer une pièce avant d’attaquer avec ce Pokémon. 
Si c’est face, l’attaque fonctionne normalement. Si c’est pile, 
l’attaque n’est pas lancée et vous placez 3 marqueurs de dégâts 
sur votre Pokémon Confus.
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Retrait des États Spéciaux
Lorsqu’un Pokémon évolue ou est envoyé sur le Banc, il guérit de tous les 
États Spéciaux. Les seuls États Spéciaux qui empêchent un Pokémon de 
battre en retraite sont Endormi et Paralysé. Comme Endormi, Confus et 
Paralysé provoquent tous une rotation de la carte du Pokémon, seul le 
dernier de ces États Spéciaux infligés au Pokémon est toujours effectif. 
Empoisonné et Brûlé utilisent des marqueurs et n’affectent donc pas les 
autres États Spéciaux. Un Pokémon malchanceux peut être à la fois Brûlé, 
Paralysé et Empoisonné !

Règles avancées

Si vous avez besoin d’un rappel sur la signification des États Spéciaux, 
consultez les cartes de référence incluses dans chaque deck.

Empoisonné : quand un Pokémon est Empoisonné, placez un 
marqueur d’empoisonnement sur celui-ci. Pendant le Contrôle 
Pokémon, placez un marqueur de dégâts sur votre Pokémon 
Empoisonné. Un même Pokémon ne peut pas avoir deux 
marqueurs d’empoisonnement. Si une attaque inflige un autre 
marqueur d’empoisonnement au Pokémon, le nouvel État 
Empoisonné remplace simplement l’ancien. Veillez à ce que vos 
marqueurs d’empoisonnement soient bien différents de vos 
marqueurs de dégâts.

Paralysé : tournez le Pokémon sur le côté droit de la carte 
pour montrer qu’il est Paralysé. Un Pokémon Paralysé ne 
peut ni attaquer ni battre en retraite. Après le prochain 
tour de la personne à laquelle il appartient, il guérit au 
cours du Contrôle Pokémon (remettez la carte à l’endroit).
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