Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?
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Vous devez le faire au début

de chaque tour. ElSSﬂV:I]l]
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Placer des Pokémon de base sur votre Banc
Autant que vous le voulez.

Attacher une carte Energie
al'un de vos Pokémon
Une fois par tour.
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Faire battre en retraite votre Pokémon Actif
Une fois par tour.
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Faire évoluer vos Pokémon VRENN!
Autant de Pokémon que vous le voulez ) v‘;ﬁ‘;/‘,ﬁ

Jouer des cartes Dresseur

Autant que vous le voulez, mais une
seule carte Supporter par tour.
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1 Attaquer avec votre Pokémon Actif \ e ofra||SSE
kow? ) B Piochez une carte pour
— Fe e - commencer votre tour

Si vous ne pouvez pas attaquer, annoncez a votre
adversaire que votre tour est terming. » .22

(st maintenant le tour de votre adversaire.

B 0.
Q Ces étapes apparaissent éqalement sur [une de vos cartes de référence. . (.’




Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

D Placer des Pokémon de base sur votre Banc
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Vous pouvez placer d'autres Pokémon de base de votre main i(4]ld - 'f(owibxo
sur votre Banc pendant votre tour. 2
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LA ki ] Votre Banc peut

\ | . contenir 5 Pokémon.




Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

p Attacher une carte Energie | VLR
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Attachez une carte Energie par tour & [un de vos Pokémon en jeu. 404]ld Mi‘xo

Cette Energie reste attachée a ce Pokémon et charge ses attaques. %%éa
Cabriolaine peut désormais utiliser son attaque Fouet Lianes! — '“_«35/4
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Le symbole ® signifie que vous pouvez utiliser nimporte Kt . V s

quel type d Energie.
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Les Energies chargent vos attaques. S| ; ( % 3
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Nécessite 2 Energies (de nimporte quel type)

Plus les attaques sont puissantes plus elles nécessitent d’Energies.



Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?
» Faire battre en retraite votre Pokémon
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Une fois par tour, vous pouvez défausser des Energies 4041ld
attachées a votre Pokémon Actif pour le faire revenir

OB
sur votre Banc. SRR

N ' “ (L
@ Eong? e} R
2 ) Tl KoK A0
TN &5 — 4
Geuziss P (x5

Codt de Retraite

Le Codit de Retraite de votre
Pokémon indique le nombre
d'Energies a défausser.
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VcK‘z.!in_ A it Déplacez le Pokémon Actif

& Retraite X

Déplacez ['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 ‘ 2 ‘ vers e Banc
pouvez procéder a Iéchange méme si votre Banc est plein. E ) e :
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Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

D Faire évoluer vos Pokémon L. Pekenay,
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Faites évoluer vos Pokémon ! Pour faire évoluer un Pokémon 1041ld N
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de base, placez un Pokémon de Niveau 1 sur [a carte du ]

Pokémon de base. Laissez les marqueurs de dégats et . ‘s'q%/o/,
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les Energies sur le Pokémon. ReEeHoN = RS
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@ Astuce de Dresseur foiiod ¥4 tsa

Un Pokeémon que vous mettez en jeu ne peut pas évoluer

pendant ce méme tour. Il pourra évoluer au tour suivant. e g e
Certains Pokémon de Niveau 1 peuvent évoluer une fois oKERM
de plus en Pokémon de Niveau 2. Faire évoluer votre gf,@m
Pokémon revient a e mettre en jeu. Vous ne pouvez donc |
faire évoluer votre Pokémon qu'une fois par tour. )
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Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?

» Jouer des cartes Dresseur

Pour jouer une carte Dresseur, suivez les instructions données
sur la carte. Clest aussi simple que ¢a !

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

@ 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.
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Vous pouvez jouer autant de cartes Objet
que vous le voulez pendant votre tour.

255330
30411d

oy
’m:wgb/iga
N “ (L
@ 3 XSS
~ P/ - R NIOA
= \ o K@w}%/&

Qw2404 £ Honzioa

(P e || S 4
R rtsn) 9 | 1éSes

| (P Pt \
VoK‘z.MéN b o /

| (S = _Piochez 3 cartes.
VekeNevi - Placez-a dans votre
v/ogm T pile de défausse

[ (S s 3
Roreay]

Hoizicd (N | .

Supporter pendant votre tour.

f Vous ne pouvez jouer qu’une seule carte
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Que pouvez-vous faire pendant votre tour ?
D Attaquer
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Choisissez une attaque. (Vérifiez que vous avez les Energies approprices) 404]ld
Placez les marqueurs de dégats sur le Pokémon de votre adversaire. ‘,&,‘aﬁ%
(Le nombre a droite de l'attaque indique combien de dégats sont infligés) ?m L Mo
Certaines attaques ninfligent pas de dégats mais ont d'autres effets. % ’ 3 g(o“;géa
Suivez les instructions. S cesmamenste T
@%3& ) dégats sur le Pokémon de WE’J&\"&
Urns, 3 V.2,
Un Pokémon qui présente une Faiblesse subit plus de dégats vff;m °K“~m
de certaines attaques. Une Résistance lui permet de subir mains "f};’*"” , . \ %
de dégéts. V@/\fﬁm
Si le symbole d Energie situé & coté de la Faiblesse de votre Pokémon v?‘/f'm
ey B okeHoM

(enbas a gauche de la carte) correspond au
type du Pokémon Attaquant adverse, toute dg?j,'—*'—vsm -60%)
attaque de celui-ci infligera le double de \
dégéts. De méme, si son type correspond

au symhole o' Energie a cte de la Résistance,
votre Pokémon subira 30 dégats en moins.
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Un Pokémon est mis K.0. quand la

\ Aoz
somme de ses marqueurs de dégats e
atteint ou dépasse ses PV. r(c 4
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Lorsqu'un Pokémon est mis K.0, il va dans la pile de défausse. oy oA, st/
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Prenez une carte Récompense lorsque vous mettez K.0.
un Pokémon adverse. C'est comme ca que les points /(3
) A LB
sont comptes. s
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Apres avoir attagué (ou'si vous ne pouvez pas attaquer), ‘,g@m
votre tour se termine. e
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@ Astuce de Dresseur

Lorsque votre adversaire met ['un de vos Pokémon K.0.,
placez ce Pokémon dans la pile de défausse. Déplacez
ensuite I'un de vos Pokémon de Banc vers le Poste Actif
pour qu'il devienne votre nouveau Pokémon Actif
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Remporter la partie

Victoire!

Lorsque vous mettez K.0. le dernier Pokémon sur le tapis
de jeu de votre adversaire, ou lorsque vous récupérez votre
derniére 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 a vous !
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Régles avancées

Apres avoir fait quelques parties, essayez d'utiliser
quelques-unes de ces régles.

Avant le début de la partie

Misére

Sivous navez pas de Pokémon de base dans votre main de départ, montrez
vos cartes a votre adversaire et mélangez-les avec votre deck, puis piochez
7nouvelles cartes. Répétez cette opération si vous navez toujours aucun
Pokémon de base. Pour chaque misere 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'a 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 coté leurs cartes Récompense, les Pokémon Actifs et
de Banc sont retournés.

Premier tour

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

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

Talents Pokémon

Certains Pokémon sont dotés de talents quils
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 dentre
eux. Certains ne fonctionnent que sous certaines
conditions, alors que d‘autres fonctionnent tout

le temps, méme si vous ne les utilisez pas.

Sivous utilisez un talent, veillez a annoncer a
votre adversaire [ talent que vous utilisez.
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Noubliez pas, les talents ne sont pas des attaques. Vous pouvez
donc attaquer aprés avoir utilisé un talent ! Vous pouvez utiliser
les talents de votre Pokémon Actif et de vos Pokémon de Banc.
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Regles avancées

Etats Spéciaux

Un Pokémon peut étre Brilé, Confus, Empoisonné, Endormi ou Paralysé :
ce sont des « Etats Spéciaux ». Seul le Pokémon Actif est concerné.
Quand un Pokémon est envoye sur le Banc, il guérit de tous les Etats
Spéciaux. Les Pokémon guérissent également lorsqu'ils évoluent.

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

la carte pour montrer quil est Endormi. Un Pokémon :
Endormi ne peut ni attaquer ni battre en retraite. :
Pendant le Controle Pokémon, lancez une piece. Si cest

face, le Pokémon est guéri (retournez la carte dans le

bon sens), mais si cest pile, il reste Endormi.

Endormi: tournez le Pokémon sur le coté gauche de g ¥

de brilure sur celui-ci. Pendant le Contrdle Pokémon,

placez 2 marqueurs de dégéts sur votre Pokémon Brile,

puis lancez une piece. Si cest face, le Pokémon est guéri
(enlevez le marqueur de brélure). Un Pokémon ne peut pas
avoir 2 marqueurs de brdilure: si une attaque place un autre
marqueur de briilure, le nouvel Etat Briile remplace lancien.
Veillez a ce que vos marqueurs de brilure soient bien différents
de vos marqueurs de degats.

Brillé : quand un Pokémon est Brilg, placez un marqueur P E"’

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 piece avant d'attaquer avec ce Pokémon.
Siclest face, lattaque fonctionne normalement. Si cest pile,

[attaque nlest pas lancée et vous placez 3 marqueurs de dégats === ===
sur votre Pokémon Confus.




Regles avancées

: , I\ . 1: Retrait des Etats Spéciaux
AP UG SIS (O g Lorsqu'un Pokémon évolue ou est envayé sur le Banc, il guérit de tous les

poutr mgfﬁf qu ||IebstttParaIyse£ U.”t PO};B“FU? Paral%/sg ek i A Etats Spéciaux. Les seuls Ftats Spéciaux qui empéchent un Pokéman de
?glljjr Sé élla agru;]rn?]'e ;Iareugl]ler?I ;a| ea mg;?”e ﬂ?ﬁt ;Ln : battre en retraite sont Endormi et Paralysé. Comme Endogmi, Confus et
b a¥c E%ntrﬁle Poke’r?mn (remgtaez 5 cértegé lendroi]) Paralys¢ provoguent tous une rotation de la carte du Pokémon, seul le
: dernier de ces Etats Spéciaux infligés au Pokémon est toujours effectif
Empoisonné et Brilé utilisent des marqueurs et naffectent donc pas les
e autres Etats Spéciaux. Un Pokémon malchanceux peut étre  la fois Brlé,
; Paralysé et Empoisonng !

Empoisonné : quand un Pokémon est Empoisonné, placez un
marqueur dempoisonnement sur celui-ci. Pendant e Controle :
Pokémon, placez un marqueur de dégéts sur votre Pokémon -
Empoisonné. Un méme Pokémon ne peut pas avoir deux < i | i

marqueurs d'empoisonnement. Si une attaque inflige un autre ;
marqueur dempoisonnement au Pokémon, le nouvel Etat ;
Empoisonné remplace simplement Iancien. Veillez a ce que vos g
marqueurs dempoisonnement soient bien différents de vos i
marqueurs de dégéts. :
i

Si vous avez besoin d'un rappel sur la signification des Etats Spéciaux,
consultez les cartes de référence incluses dans chague deck.
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BESOIN D'AIDE POURJOUER ?

Pour lire l'ntégralité des régles, consultez www.pokemon.fr/CommentJouer
Vous trouverez également trois cartes de référence dans cette boite pour vous aider.
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BESOIN D'AIDE POUR JOUER ?

Pour lire lintégralité des regles, consultez
www.pokemon.fr/CommentJouer

Pour des questions plus générales :
www.pokemon.fr/support
Pour en savoir plus, visitez www.pokemon.fr

{The[PokemonCompany)

INTERNATIONAL

02024 Pnkemun (01995-2024 Nintendo/Creatures Inc./GAME FREAK inc.
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