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Regles du Jeu de Cartes a Collectionner Pokémon

Vous étes Dresseur Pokémon. Vous parcourez le monde en affrontant d’autres Dresseurs avec vos Pokémon, ces créatures qui aiment
combattre en utilisant leurs incroyables pouvoirs !

Devenez Maitre Pokemon !

Ces regles vous expliquent tout ce que vous devez savoir pour jouer au Jeu
de Cartes a Collectionner Pokémon. Votre deck de cartes est constitué de
vos Pokémon, ainsi que des objets et des alliés qui vous viendront en aide au
cours de vos aventures.

Un jeu de cartes a collectionner est un jeu de stratégie qui utilise des cartes
collectionnables pour permettre a chaque joueur de personnaliser son jeu.
La meilleure fagon d'apprendre a jouer au JCC Pokémon est d'utiliser un deck
a théme, un deck de 60 cartes prét a jouer qui inclut un guide de prise en
main et tout ce qu'il vous faut pour jouer. Vous pouvez également jouer avec
des Decks Aréne de Combat qui contiennent des decks préts a jouer de 60
cartes congus pour participer a des combats intenses.

Dés que vous étes prét, vous pouvez commencer a batir votre collection de
cartes grace aux boosters du JCC Pokémon. Faites des échanges avec vos
amis pour obtenir le Pokémon le plus puissant, ou pour collectionner tous
vos Pokémon préférés. Créez votre propre deck de 60 cartes, jouez avec vos
amis et prouvez les compétences de votre équipe de Pokémon !

Les concepts de base
du JCC Pokémon

Comment gagner

Dans le JCC Pokémon, vos Pokémon affrontent les Pokémon de votre
adversaire. Le premier joueur qui récupére toutes ses cartes Récompense
gagne. Vous pouvez également remporter la partie si votre adversaire n‘a
plus aucun Pokémon en jeu, ou s'il ne lui reste aucune carte a piocher au
début de son tour.
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Les types d’'Energie
Un Pokémon met son adversaire K.O. en utilisant des attaques ou des talents. Pour pouvoir lancer leurs attaques, les Pokémon ont besoin de

cartes Energie. |l existe onze types d'Energies dans le JCC Pokémon, qui correspondent aux types des Pokémon. (Veuillez noter que la série
Epée et Bouclier ne contient pas de cartes Pokémon de type Fée ; vous trouverez celles-ci dans les extensions plus anciennes.)

Chaque type d’Energie permet de lancer différentes attaques. Découvrez les types correspondant a votre personnalité !
Voici les types d’Energies :

Plante @

Les Pokémon de type Plante
possédent souvent des
attaques leur permettant de se
soigner ou d'empoisonner leurs
adversaires.

Electrique @

Les Pokémon de type Electrique
peuvent remettre en jeu de
I'Energie depuis la pile de
défausse, et peuvent également
paralyser leurs adversaires.

Obscurité @

Les Pokémon de type Obscurité,
avec leurs attaques sournoises,
obligent souvent 'adversaire

a défausser des cartes. lls
peuvent aussi empoisonner les
Pokémon de I'adversaire.

. Dragon @

Les Pokémon de type Dragon
disposent d'attaques trés
puissantes mais ont souvent
besoin de deux types d'Energies
pour les utiliser.

Les attaques des Pokémon de

Feu @

type Feu sont puissantes ! Elles

ks -
peuvent briler 'adversaire, o
[

mais ont besoin de temps pour “E;.....
se recharger. e

Psy &

Les Pokémon de type Psy

ont de formidables pouvoirs
spéciaux ! Leurs adversaires se
retrouvent souvent Endormis,
Confus ou Empoisonnés.

Métal @

Les Pokémon de type Métal
peuvent résister aux attaques
plus longtemps que la plupart
des autres Pokémon.

Incolore #

Les Pokémon de type Incolore
disposent d'attaques variées
et peuvent étre utilisés dans
niimporte quel deck.

Eau @

Les Pokémon de type Eau
peuvent manipuler I'Energie
et déplacer les Pokémon de
I'équipe adverse.

Combat @

Les Pokémon de type Combat
peuvent prendre plus de
risques pour causer plus de
dégats et peuvent profiter du
lancer de piéce pour enchainer
les dégats.

Fée @

Grace a des astuces qui leur sont
propres, les Pokémon de type
Fée sont capables d'affaiblir les
attaques des Pokémon adverses.
Avec la sortie d'Epée et Bouclier,
vous verrez que des Pokémon qui
étaient de type Fée jusqu'alors
sont maintenant des Pokémon
de type Psy.
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Description d'une carte Pokémon

TYPE DE POKEMON NOM DE LA CARTE
PV l l TYPE DE CARTE

DRESSELR p obiet 4——— TYPE DE DRESSEUR
POKEMON DONT IL Potion
EST 'EVOLUTION i ﬂ
Soignez 30 dégits de lun de vos Pokémon, ———————ZONE DE TEXTE
S A pomrar focer avee: g cares omn‘—-—‘ REGLE DU
w © raoere (M————————— DRESSEUR
SYMBOLE DE
LEXTENSION
NUMERO DE LA CARTE
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Les 3 types de cartes

Le JCC Pokémon compte trois types de cartes :

Les Pokémon

Regles du Jeu de Cartes a Collectionner Pokémon

Bien entendu, les cartes les plus importantes sont les Pokémon ! La plupart de ces cartes sont des Pokémon de base, de Niveau 1ou de
Niveau 2. Les Pokémon de Niveau 1 et de Niveau 2 sont également appelés cartes Evolution. Dans le coin supérieur gauche vous verrez
le niveau d’Evolution du Pokémon, ainsi que le Pokémon dont il est 'Evolution (le cas échéant).

Les cartes Energie

En général, les Pokémon ne peuvent pas attaquer
sans carte Energie. Vous devrez faire correspondre
les symboles du codt de I'attaque a la carte Energie,
mais n'importe quel type d’Energie peut étre utilisé
pour .

Les cartes Dresseur

Les cartes Dresseur représentent les Objets,

les Supporters et les Stades qu’un Dresseur peut
utiliser en combat. La sous-catégorie de Dresseur
est indiquée dans le coin supérieur droit, et toute
regle spéciale a cette sous-catégorie se trouve

en bas de la carte.

DRESSEL,

DRESSELT

Potion

b

|
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Les zones du JCC Pokémon

L : —— Les cartes Récompense — Ledeck
a mam 2 Chaque joueur dispose de ses propres cartes Les deux joueurs commencent la partie
Chaque joueut pioche 7 cartes Récompense. Les cartes Récompense sont avec leur propre deck de 60 cartes.
g Qébut d,e lapartie etgarl sa les 6 cartes que chaque joueur tire du dessus Les deux joueurs connaissent le
main cachée, Les cartes que vous de son deck et met de coté, faces cachées, en nombre de cartes dans chaque deck,
pioc_hez ynt dagsuvotte ain, début de partie. Lorsque vous mettez K.0. le mais amoins qu'une carte n'indique
Hsiaucursnbpelieptp sy Pokémon de I'adversaire, vous récupérez I'une le contraire, aucun joueur ne peut
;93,:‘:::: ;"ran';:: clijulzne de vos cartes Récompense et vous la placez regarder ou modifier fordre des cartes

oy ) dans votre main. Si vous étes le premier a dans ces decks.
carte nindique e contraie. récupérer votre derniére carte Récompense,

vous gagnez !

1
! , .
HEEGE
it okeMoy
- .
Que pouvez-vous faire lors de votre tour ?

Votre tour commence
1. Plocher une carte

arte Energie 3 lun de vos Pokemon

etraite votre Pokémon Actit

e p—
o eleinon g s

CARTES
RECOMPENSE

. Le Poste Actif : La pile de défausse
Lazone de (] R N— La premiére ligne de jeu d'un joueur est appelée le Poste Actif. Chaque Chague joueur a sa propre pile de
joueur doit commencer avec un Pokémon sur le Poste Actif : le Pokémon défausse. Les cartes retirées du jeu
Actif. Un joueur ne peut avoir qu'un seul Pokémon Actif a la fois. Si votre vont dans a pile de défausse, 3 moins
adversaire n'a plus aucun Pokémon en jeu, vous gagnez la partie ! qu'une carte indique le contraie.

La zone de jeu est partagée par les
joueurs. Chaque joueur dispose de
deux sections pour ses Pokémon.

L LeBanc En général, quand un Pokémon est
La seconde ligne de jeu d'un joueur est destinée aux Pokémon de Banc. mis K.0., il est envoyé, avec toutes
Chaque joueur peut avoir jusqu'a 5 Pokémon sur le Banc au méme les cartes qui lui sont attachées (par
moment. Les Pokémon en jeu sont tous placés sur le Banc, excepté le exemple les cartes Energie), dans la
KA Pokémon Actif. pile de défausse de son propriétaire.
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Le jeu

Les parties du JCC Pokémon sont rapides et acharnées. Voici, en bref, comment jouer dés maintenant.

Comment gagner

Il'y a3 moyens de gagner une partie :
1) Vous avez récupéré toutes vos cartes Récompense.
2) Vous avez mis K.O. tous les Pokémon en jeu de votre adversaire.

3) Votre adversaire n'a plus aucune carte dans son deck au début de son tour.

Préparation de la partie

1) Serrez la main de votre adversaire.
2) Lancez une piéce. Le vainqueur du lancer de piéce décide du joueur qui commence.
3) Mélangez votre deck de 60 cartes et piochez les 7 cartes du dessus.

4) Vérifiez que vous avez au moins un Pokémon de base dans votre main.

LES POKEMON
DE BANC
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6) Placez jusqu'a 5 Pokémon de base supplémentaires, face cachée, sur votre Banc.

7) Placez les 6 cartes du dessus de votre deck, face cachée, sur le cté en tant que cartes Récompense.

8) Chaque joueur retourne son Pokémon Actif et ses Pokémon de Banc face découverte, et la partie commence !

Que faire si vous n‘avez aucun Pokémon de base ? D'abord, montrez votre main a votre adversaire, puis mélangez-la a nouveau
avec votre deck. Piochez ensuite 7 nouvelles cartes. Si vous n'avez toujours aucun Pokémon de base, répétez cette opération.

Chaque fois que votre adversaire mélange sa main avec son deck parce qu'il n’a aucun Pokémon de base, vous pouvez piocher
une carte supplémentaire.

Les étapes d'un tour

Chaque tour comporte trois étapes principales :
1) Piocher une carte.
2) Effectuer une ou plusieurs des actions suivantes dans l'ordre voulu :
A. Placer des cartes de Pokémon de base de votre main sur votre Banc (autant que vous le voulez).
B. Faire évoluer vos Pokémon (autant que vous le voulez).
C. Attacher une carte Energie de votre main a I'un de vos Pokémon (une fois par tour).

D. Jouer des cartes Dresseur (autant que vous le voulez, mais une seule
carte Supporter et une seule carte Stade par tour).

E. Faire battre en retraite votre Pokémon Actif (une fois par tour).
F. Utiliser des talents (autant que vous le voulez).

3) Attaquer. Votre tour est terminé.
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Actions pendant votre tour
1) Piocher une carte

Commencez votre tour en piochant une carte. Si vous n‘avez plus de cartes dans votre deck au début de votre tour et que
vous ne pouvez pas piocher de carte, la partie est finie, et votre adversaire a gagné.

2) Effectuer une ou plusieurs des actions suivantes dans l'ordre voulu :

A) Placer des cartes de Pokémon de base de votre main sur votre Banc (autant que vous le voulez)

Choisissez une carte de Pokémon de base de votre main et placez-la, face découverte, sur votre Banc. Votre Banc peut contenir
jusqu'a 5 Pokémon.

10
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B) Faire évoluer vos Pokémon (autant que vous le voulez)

J

Exemple:
Chloé a en main une carte de Polthégeist qui indique « Evolution de : Théffroi »,
et Chloé a Théffroi en jeu. Elle peut jouer la carte de Polthégeist par-dessus la
carte de Théffroi. Elle conserve tous les marqueurs de dégdts mais annule tous
les autres effets.

Si l'une des cartes de votre main indique « Evolution de : X » et que ce Pokémon X
était déja en jeu au début de votre tour, cette carte évolutive peut-étre placée sur ce
Pokémon X. Cela s'appelle « faire évoluer » un Pokémon.

Vous pouvez faire évoluer un Pokémon de base vers un Pokémon de Niveau 1, ou un
Pokémon de Niveau 1vers un Pokémon de Niveau 2. Quand un Pokémon évolue,

il garde toutes les cartes qui lui sont attachées (cartes Energie, Evolution, etc.) ainsi
que tous ses marqueurs de dégats. Les effets d'attaques et les Etats Spéciaux (par
exemple Confus, Empoisonné ou Endormi) qui affectent le Pokémon prennent

fin lorsqu'il évolue. Un Pokémon ne peut pas utiliser les attaques et les talents du
Pokémon dont il est 'Evolution, & moins qu’une carte ne le précise.

Remarques sur I'Evolution : un joueur ne peut pas faire évoluer un Pokémon entré en jeu durant ce méme tour. Quand vous
faites évoluer un Pokémon, ce Pokémon est nouveau dans le jeu, vous ne pouvez donc pas le faire évoluer une seconde fois au
cours du méme tour. Vous pouvez faire évoluer tous les Pokémon que vous avez en jeu, qu'ils soient Actifs ou sur votre Banc.
Et enfin, un joueur ne peut pas faire évoluer un Pokémon lors de son premier tour, a moins qu’une carte ne I'y autorise.

C) Attacher une carte Energie a l'un de vos Pokémon

(une fois par tour)

Prenez une carte Energie de votre main et placez-la sous votre Pokémon Actif ou
sous I'un de vos Pokémon de Banc ; cette Energie peut maintenant étre utilisée
par ce Pokémon. Vous ne pouvez attacher de I'Energie qu'une seule fois par tour.

=

-
.'.
ry

r
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D) Jouer des cartes Dresseur

LRESSEUR

s 2 ! ! MNN s Recherches Professorales.
Quand vous jouez une carte Dresseur, suivez-en les instructions ainsi que la i

régle située au bas de la carte. Placez-la ensuite dans la pile de défausse.
Vous pouvez jouer autant de cartes Objet que vous le voulez. Les cartes
Supporter se jouent de la méme maniére que les cartes Objet, mais vous
ne pouvez jouer qu’'une seule carte Supporter par tour.

MODIFICATIONS DES REGLES : & partir de la série Epée et Bouclier, le joueur
qui commence la partie ne peut pas jouer de carte Supporter durant
son premier tour.

Les cartes Stade ont des regles spécifiques :
- Un Stade reste en jeu lorsque vous I'utilisez.

- Vous ne pouvez jouer qu'un seul Stade a la fois. L'arrivée d’un nouveau
Stade défausse I'ancien et stoppe ses effets.

« Vous ne pouvez pas jouer une carte Stade si un Stade du méme nom est déja en jeu.

« Vous ne pouvez jouer qu'une seule carte Stade par tour. 2222 Ronflex

E) Faire battre en retraite votre Pokémon Actif (une fois par tour)

Lors de la plupart des tours, vous ne battrez pas en retraite. Mais si votre Pokémon Actif a
beaucoup de marqueurs de dégats, il peut étre utile de le faire battre en retraite et de faire
monter I'un de vos Pokémon de Banc au combat. Vous pouvez également faire ce choix si
vous avez sur votre Banc un puissant Pokémon prét a se battre !

* %%  Roubt-Boult B0

* % % % Gros Impact 130

e

Pour battre en retraite, vous devez défausser une Energie de votre Pokémon Actif pour
chaque # indiqué dans son Colt de Retraite. Si aucun @ n'est indiqué, il bat en retraite
gratuitement. Echangez ensuite le Pokémon qui bat en retraite contre un Pokémon de
votre Banc. Gardez |'ensemble des marqueurs de dégats et des cartes attachées avec
chaque Pokémon lors de I'échange. Les Pokémon Endormis ou Paralysés ne peuvent
pas battre en retraite.

Quand le Pokémon Actif est envoyé sur le Banc (que ce soit pour battre en retraite ou pour
une autre raison), les Etats Spéciaux et tous les effets d'attaques disparaissent.

Méme si vous battez en retraite, vous pouvez attaquer lors du méme tour avec votre st Pashmilla ) 90 %
nouveau Pokémon Actif. L/ 4
A 1
: [ eaid |
F) Utiliser des talents (autant que vous le voulez) - "
\_‘.' ‘__ﬂnw

Certains Pokémon sont dotés de talents qu'ils peuvent utiliser, pour la plupart, ‘ =
avant d'attaquer. Chaque talent est différent, vous devez donc lire attentivement Faire Avec

afin de comprendre comment fonctionne chacun d'entre eux. Certains ne e e kPl el et o
fonctionnent que sous certaines conditions, alors que d‘autres fonctionnent tout le M P phsgher 3

temps, méme si vous ne les utilisez pas. Pensez a annoncer le talent que vous utilisez.

N'oubliez pas, les talents ne sont pas des attaques. Vous pouvez attaquer aprés avoir utilisé un talent !
Vous pouvez utiliser les talents de votre Pokémon Actif et ceux de vos Pokémon de Banc.

12
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3) Attaquer et terminer votre tour
Avant d'attaquer, assurez-vous d'avoir fait tout ce que vous vouliez a I'étape 2. Une fois I'attaque lancée, votre tour est terminé,
et vous ne pouvez plus revenir en arriere !

Une attaque comporte trois étapes simples. Une fois que ces étapes vous seront familieres, vous pourrez attaguer comme un
pro en un temps record !

Le joueur qui commence la partie ne peut pas attaquer lors de son premier tour, et doit sauter cette étape. Lorsque ce joueur
a effectué toutes ses autres actions, son tour se termine. Ensuite, chaque joueur attaque normalement. Réfléchissez bien avant
de choisir qui va jouer en premier !

A) VERIFIER U'Energie attachée a votre
Pokémon Actif
R Cette attaque s'appelle
Pour attaquer, vous devez attacher la quantité Pluie Eclaboussante

requise d’Energies & un Pokémon. Par exemple,
prenons Arrozard. Son attaque Pluie Eclaboussante

"r__lj Arrozard i )___»9_0 LY

Arrozard a besoin d’une Energie @ —
pour utiliser cette attaque

colite @. Vous devez donc avoir au moins une |

Energie @ attachée a Arrozard pour utiliser cette < ity r‘
¢ Pluie Eclaboussante inflige. ————

attaque. Ensu!te, son attaque Grosse Vague 30 dégats au Pokémon Actif

colte @ #. 2 Energies doivent étre attachées a de votre adversaire

Arrozard pour utiliser Grosse Vague. Le symbole @&

OO 4 . - BOGIIY :, Cette attaque s'appelle
signifie qu'une Energie @ doit lui étre attachée, et Grosse Vague

le symbole # indique que nimporte quel type
d'Energie peut étre utilisé. @ fonctionnera,

mais également @, @, ou toute autre Energie. Arrozard a besoin de
Apre iPUSHES di d 2 Energies pour qtlllser

pres avoir vérifie que vous disposez de Grosse Vague -1 Energie @
I'Energie nécessaire, annoncez I'attaque que et 1 Energie de nimporte
vous voulez utiliser. quel type

Grosse Vague inflige
40 dégats au Pokémon Actif
de votre adversaire

Vous verrez parfois des attaques

avec ce symbole. Cela signifie que

I'attaque a un colt de 0 et qu'elle

peut étre lancée sans qu‘aucune

Energie ne soit attachée au Pokémon.
e o e s g B pl i et

f chardu les 3 cartes du dessus de votre deck t—-
(@ @ @ * Enfoncement ) repacta-es s de voure cht

i

De quelle Energie avez-vous
besoin pour utiliser Enfoncement
de Gorythmic ? Exact, vous devez
disposer de 3 Energies @ et d'une
Energie de nimporte quel type.

13
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B) VERIFIER la Faiblesse et la Résistance du Pokémon Actif
de votre adversaire

Certains Pokémon ont une Faiblesse ou une Résistance envers des Pokémon de certains types,
comme indiqué dans le coin inférieur gauche de la carte. (Par exemple, Ouistempo a une
Faiblesse face aux Pokémon @.) Si I'attaque inflige des dégats et que le Pokémon Actif de
votre adversaire a une Faiblesse face a ce type d’attaquant, il subit davantage de dégats. Au
contraire, les dégats sont réduits si le Pokémon Actif indique une Résistance face a ce type
de Pokémon.

N'appliquez ni Faiblesse ni Résistance aux Pokémon de Banc!

C) PLACER les marqueurs de dégats sur le Pokémon Actif
de votre adversaire

Quand vous attaquez, placez sur le Pokémon Actif de votre adversaire un marqueur de
dégats pour 10 dégats infligés par votre attaque (dégats indiqués a droite du nom de
I'attaque). Dans I'exemple a droite, I'attaque Charge de Flambino inflige 10 dégats. La
Faiblesse de Ouistempo de x2 face aux Pokémon @& produit 10 x 2 = 20 dégats. Vous placez
donc 2 marqueurs de dégats sur Ouistempo. Si une attaque indique de faire autre chose,
n'omettez pas de le faire.

Votre attaque est terminée. Vérifiez si un Pokémon a été mis K.O. par I'attaque. Certaines
attaques infligent des dégats a plusieurs Pokémon, et parfois, elles infligent des dégats au
Pokémon Attaquant ! Vérifiez donc bien chaque Pokémon affecté par I'attaque.

Si les dégats totaux infligés a un Pokémon équivalent au moins a ses PV (par exemple,

5 marqueurs de dégats ou plus sur un Pokémon avec 50 PV), il est K.O. Si le Pokémon d'un
joueur est mis K.O., ce joueur place sur la pile de défausse ce Pokémon et toutes les cartes
qui lui sont attachées. L'adversaire de ce joueur récupere une de ses cartes Récompense
et la place dans sa main. N e 0

Le joueur dont le Pokémon Actif est K.O. choisit un nouveau Pokémon Actif sur son Banc.
Si votre adversaire ne peut choisir aucun nouveau Pokémon Actif parce que son Banc est e
vide (ou pour toute autre raison), vous gagnez la partie. Si votre adversaire a toujours des }
Pokémon en jeu, mais que vous venez de récupérer votre derniére carte Récompense, vous -
gagnez également la partie.

D) Votre tour est terminé

Vous allez maintenant analyser la situation en procédant au Contréle Pokémon.

S

».
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4) Le Controle Pokémon

Le Contrdle Pokémon est une étape spéciale qui se déroule entre deux tours. Avant que la partie ne se poursuive avec le joueur suivant,
occupez-vous des Etats Spéciaux dans l'ordre suivant :

1) Empoisonné 2) Brolé 3) Endormi 4) Paralysé

Appliquez aussi les effets des talents ou des cartes Dresseur, ou tout ce qu’une carte demande de faire lors du Contréle Pokémon (ou entre
deux tours). Vous pouvez vérifier les Etats Spéciaux puis les autres effets, ou vous pouvez vérifier les autres effets puis les Etats Spéciaux, mais
vous ne pouvez pas mélanger les deux. Vous ne pouvez pas, par exemple, ajouter des dégats de Poison, puis appliquer un talent, puis lancer
une piéce pour I'Etat Spécial Endormi, etc.

Quand les deux joueurs ont terminé ces vérifications, les Pokémon qui n‘ont plus de PV sont mis K.O. (Le joueur place un nouveau Pokémon
sur le Poste Actif et I'adversaire récupére une carte Récompense.) Démarrez ensuite le tour du joueur suivant.

Les Etats Spéciaux

Certaines attaques rendent le Pokémon Actif Br(lé, Confus, Empoisonné, Endormi ou Paralysé :
ce sont des « Etats Spéciaux ». Seul le Pokémon Actif est concerné. Quand un Pokémon est
envoyé sur le Bang, il guérit de tous les Etats Spéciaux. Les Pokémon guérissent également
lorsqu'ils évoluent.

Endormi
Tournez le Pokémon sur son c6té gauche pour montrer qu'il est Endormi.
Un Pokémon Endormi ne peut ni attaquer ni battre en retraite. Durant le Contrdle Pokémon,

lancez une piéce. Si c'est face, le Pokémon est guéri (retournez la carte dans le bon sens),
mais si c'est pile, il reste Endormi.

Brilé

Quand un Pokémon est Br(ilé, placez un marqueur de Bralure sur celui-ci. Durant le Controle
Pokémon, placez 2 marqueurs de dégats sur votre Pokémon Brilé, puis lancez une piéce.
Si c'est face, le Pokémon est guéri (enlevez le marqueur de Briilure).

Un Pokémon ne peut pas avoir 2 marqueurs de Bralure : si une attaque lui inflige un autre
marqueur de Bralure, le nouvel Etat Briilé remplace I'ancien. Veillez a ce que vos marqueurs
de Brilure soient bien différents de vos marqueurs de dégats.

w @
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Confus
Orientez le Pokémon Confus téte en bas pour indiquer qu'il est Confus.
Si votre Pokémon est Confus, vous devez lancer une piece avant d'attaquer. Si c'est face,

I'attaque fonctionne normalement. Si c'est pile, I'attaque n'est pas lancée et vous placez
3 marqueurs de dégats sur votre Pokémon Confus.

Paralysé

Tournez le Pokémon sur son c6té droit pour montrer qu'il est Paralysé.

Un Pokémon Paralysé ne peut ni attaquer ni battre en retraite. Aprés le prochain tour de
son propriétaire, il guérit au cours du Contrdle Pokémon (remettez la carte a I'endroit).

Empoisonné

Quand un Pokémon est Empoisonné, placez un marqueur d’Empoisonnement sur celui-ci.
Durant le Controle Pokémon, placez un marqueur de dégats sur votre Pokémon Empoisonné.

Un méme Pokémon ne peut pas avoir deux marqueurs d’Empoisonnement. Si une attaque
inflige un autre marqueur d’Empoisonnement au Pokémon, le nouvel Etat Empoisonné
remplace simplement I'ancien. Veillez a ce que vos marqueurs d’Empoisonnement soient
bien différents de vos marqueurs de dégats.

Retrait des Etats Spéciaux

Lorsqu'un Pokémon évolue ou est envoyé sur le Banc, il guérit de tous les Etats Spéciaux.
Les seuls Etats Spéciaux qui empéchent 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 Etat Spécial infligé au Pokémon est toujours

effectif. Empoisonné et Br(ilé utilisent des marqueurs et n‘affectent donc pas les autres
Etats Spéciaux. Un Pokémon malchanceux peut étre & la fois Br(ilé, Empoisonné et Paralysé !

Les autres effets
Si l'effet d’un talent ou d’une carte Dresseur indique qu'il est activé pendant le Controle
Pokémon (ou entre deux tours), appliquez-le pendant cette étape.

Par exemple, le talent Repas Paresseux de Ronflex demande de soigner 10 dégats entre
chaque tour. Ceci se déroule donc pendant le Contréle Pokémon. i

e wragwry |8 dngdn & 0w Pabireer
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Ligues Pokemon et decks a theme

Voici tout ce dont vous avez besoin pour jouer. Si vous avez besoin d’une aide supplémentaire, demandez un deck a théme dans votre
magasin préféré. Il contient tout ce qu'il vous faut pour jouer, notamment une version simplifiée des régles pour un début plus rapide !
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Apprenez a jouer aux jeux Pokémon ! .’-{
Gagnez des récompenses ! /'.
Affrontez d'autres joueurs ! E

Demandez a votre magasin spécialisé s'il accueille une
Ligue Pokémon, ou trouvez-en une pres de chez vous
en vous connectant sur www.pokemon.fr/localisateur. o A

Pour en savoir plus, rendez-vous sur www.pokemon.fr |' e @ @
|
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Regles avanceées

Qu’'est-ce qu'une « misere » ?
Sil'un des joueurs n'a pas de Pokémon de base dans sa main de départ, ce joueur doit déclarer une misére. Voici comment cela fonctionne :
Si aucun joueur n'a de Pokémon de base dans sa main :
Les deux joueurs montrent leur main, puis redémarrent une partie normalement.
Sil'un des joueurs n'a pas de Pokémon de base dans sa main de départ :
1) Ce joueur déclare une misere, puis attend que I'adversaire ait placé ses cartes et soit prét a jouer.

2) Ensuite, le joueur sans Pokémon de base montre sa main puis la mélange avec son deck. Le joueur répéte l'opération
jusqu'a obtenir une main de départ contenant un Pokémon de base, puis continue la partie normalement.

3) Pour chacune des miséres déclarées, le joueur adverse peut piocher une carte. Ainsi, si chaque joueur a déclaré deux miseéres,
et que le joueur A déclare trois miseres supplémentaires, le joueur B pourra piocher jusqu’a trois cartes. Si certaines de ces
cartes sont des Pokémon de base, elles peuvent étre placées sur le Banc.

4) Ensuite, retournez tous les Pokémon Actifs et de Banc, puis commencez la partie.
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Qu’est-ce qui compte comme une attaque ?

Chaque attaque a un colt et un nom, et peut avoir des dégats de base et un texte de description. Le texte d’'une carte de Pokémon
décrit principalement son attaque, méme si elle n'inflige aucun dégat.

caze, Gouroutan 120 *

L . - - -
MELDZII® Sagesse du Primate
Une fois pendant votre tour, vous pouvez échanger une
carte de votre main contre la carte du dessus de
votre deck.

. 4 4

* Appel 2 la Famille
Cherchez dans votre deck jusqu'a 3 Pokémon de base, puis
Banc. Mé ensuite votre deck.

o ' PR T T

b et et e s
[Rre—. R Rt pucns oot o gt
i et e e e A

Par exemple, Appel a la Famille de Tournicoton n'inflige aucun dégat mais reste une attaque. En plus des attaques, il existe aussi les talents
et autres. Par exemple, le talent Sagesse du Primate de Gouroutan peut vous permettre d’échanger une carte de votre main contre celle du

dessus de votre deck, mais il n'est pas considéré comme une attaque.

L'attaque Jet de Sable de Dunaja a un impact sur Appel a la Famille, mais pas sur Sagesse du Primate.
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Les attaques en détail

Pour la plupart des attaques, l'ordre des actions n'a pas vraiment d'importance. Cependant, pour lancer une attaque complexe,
suivez les étapes ci-dessous :

A) Regardez votre Pokémon pour choisir I'attaque a utiliser. Vérifiez que |'Energie appropriée est attachée.
Ensuite, annoncez I'attaque que vous utilisez.

B) Appliquez tous les effets qui peuvent modifier ou annuler une attaque. Par exemple, si une attaque utilisée contre votre
Pokémon au dernier tour dit « Si le Pokémon Défenseur essaie d'attaquer pendant le prochain tour de votre adversaire,
ce dernier lance une piéce. Si c’est pile, I'attaque n'est pas lancée. » (Mais souvenez-vous : si un Pokémon Actif va sur le Banc,
tous les effets des attaques disparaissent. Donc, si votre Pokémon Actif a changé apres utilisation par I'adversaire de
I'attaque mentionnée dans cet exemple, vous n‘avez pas besoin de lancer de piéce.)

C) Si votre Pokémon Actif est Confus, vérifiez si son attaque peut étre lancée.

D) Prenez les décisions qui s'imposent au cours de |'attaque. Par exemple, si I'attaque dit « Choisissez 'un des Pokémon
de Banc de votre adversaire », vous devez faire un choix a ce moment-la.

E) Effectuez toutes les actions que I'attaque impose. Par exemple, lancez une piéce si I'attaque dit « Lancez une piéce.
Si clest pile, cette attaque ne fait rien. »

F) Appliquez tous les effets ayant lieu avant les dégats, puis placez les marqueurs de dégats, et enfin les autres effets.

Il est en général assez simple de connaitre le nombre de marqueurs de dégats a placer. Cependant, si de nombreux éléments modifient
les dégats, procédez comme suit :

1) Commencez par les dégats de base indiqués a droite de I'attaque. Si un symbole X, —, ou + est présent, le texte précisera
la quantité de dégats. Si I'attaque nécessite de placer des marqueurs de dégats sur un Pokémon, vous n‘avez aucun calcul a
effectuer étant donné qu'ils ne sont pas affectés par la Faiblesse, la Résistance ou tout autre effet affectant un Pokémon.
Il vous suffit de placer les marqueurs de dégats sur le Pokémon concerné.

2) Vérifiez les effets sur les dégats de votre Pokémon Actif en fonction des cartes Dresseur ou tout autre effet en action.
Par exemple, si au dernier tour vous avez utilisé une attaque disant « Pendant votre prochain tour, les attaques de ce
Pokémon infligent 40 dégats supplémentaires (avant application de la Faiblesse et de la Résistance) », ajoutez-les.
Arrétez la si les dégats de base sont de 0 (ou si 'attaque ne provoque aucun dégat). Sinon, continuez.

3) Augmentez les dégats du montant indiqué a coté de la Faiblesse du Pokémon Actif de votre adversaire s'il a une Faiblesse
face au type de votre Pokémon Actif.

4) Réduisez les dégats du montant indiqué a coté de la Résistance du Pokémon Actif de votre adversaire s'il a une Résistance
face au type de votre Pokémon Actif.

5) Vérifiez les éventuelles modifications des dégats causées par des cartes Dresseur ou cartes Energie, ou causées par les autres
effets sur le Pokémon Actif de votre adversaire. Par exemple si le Pokémon Actif de votre adversaire dispose d’un talent disant
« Ce Pokémon subit 20 dégats de moins provenant des attaques (aprés application de la Faiblesse et de la Résistance). »

6) Pour 10 dégats infligés par I'attaque finale, placez un marqueur de dégats sur le Pokémon attaqué. Si les dégats sont de 0 ou
moins, ne placez aucun marqueur de dégats.
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Que se passe-t-il si vous devez piocher plus de cartes que
vous n'en avez ?

Si une carte vous demande de piocher ou de regarder plus de cartes que ce que votre deck contient, piochez ou regardez les cartes
que vous avez et continuez a jouer normalement.

Par exemple, si une carte vous demande de piocher ou de regarder les 5 premiéres cartes de votre deck et que vous n'en avez que 3,
piochez ou regardez ces 3 cartes. Si vous ne pouvez pas piocher de carte au début de votre tour, vous avez perdu ! Mais si une carte
vous impose de piocher et que vous ne pouvez pas le faire, le jeu continue.

Que se passe-t-il si les deux joueurs gagnent en méme temps ?

Vous gagnez si vous prenez votre derniére carte Récompense ou si votre adversaire n'a plus de Pokémon de Banc pour remplacer son
Pokémon Actif qui a été mis K.O. (ou a été retiré du jeu d'une autre maniere). Il est donc possible que les deux joueurs gagnent en méme temps.

Dans ce cas, jouer une « Mort Subite » départagera les joueurs. Cependant, si vous gagnez des deux fagons et que votre adversaire ne gagne
que d’une fagon, vous remportez la victoire !

Qu’est-ce que la Mort Subite ?

Dans une Mort Subite, vous commencez une nouvelle partie et chaque joueur utilise une carte Récompense au lieu de six. Exception faite de
I'unique carte Récompense, jouez la Mort Subite comme une nouvelle partie ! Tirez a pile ou face pour savoir qui commence, puis préparez
la partie comme d’habitude. Le vainqueur de cette partie est le grand gagnant. Si la Mort Subite finit également en Mort Subite, continuez a
jouer des Morts Subites jusqu'a la victoire d'un des joueurs.

Quels sont les elements qui constituent le nom d’'un Pokémon ?

Sur certaines cartes de Pokémon, le nom est suivi d'informations supplémentaires comme un niveau ou un symbole tel que . Le nom d’un
Pokémon modifie les Evolutions ou la facon de jouer certaines cartes. Le niveau ne fait pas partie du nom d'un Pokémon :

- Ectoplasma, Ectoplasma Niv. 43, Ectoplasma Niv. 44 et Ectoplasma Niv. X ont tous le méme nom.
Les symboles qui suivent le nom d’un Pokémon font partie du nom:

- Alakazam, Alakazam H et Alakazam " ont tous des noms différents.

- Cependant, 6 (Espéces Delta) ne fait pas partie du nom d'un Pokémon. Ptéra et Ptéra & (Especes Delta) ont le méme nom.
Le nom d'un Dresseur ou le nom de la Forme dans le nom d'un Pokémon fait partie du nom:

« Miaouss, Miaouss d’Alola et Miaouss de la Team Rocket sont des noms différents.
Lors de la création d'un deck, vous ne pouvez avoir que 4 cartes du méme nom, a l'exception des cartes Energie de base.
Si votre deck contient un exemplaire d’Ectoplasma, d’Ectoplasma Niv. 43, d'Ectoplasma Niv. 44 et
d’Ectoplasma Niv. X, vous ne pouvez pas y ajouter d’autres cartes Ectoplasma. Par contre, vous pourriez
avoir 4 Miaouss, 4 Miaouss d’Alola et 4 Miaouss de la Team Rocket.
Dans le cas d’une Evolution, le nom du Pokémon aprés « Evolution de : » doit correspondre au Pokémon

que vous faites évoluer. Gravalanch peut étre une Evolution de Racaillou ou de Racaillou Niv. 12, mais pas
de Racaillou de Pierre.
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La création de votre deck

Lors de la création de votre deck, vous devez suivre quelques régles. Lune des plus importantes est que votre deck doit contenir exactement 60 cartes.

De méme, votre deck ne peut pas contenir plus de 4 cartes du méme nom, a l'exception des cartes Energie de base. Par exemple, votre deck ne peut
contenir que 4 cartes du nom de « Grotichon », méme si leurs attaques sont différentes. Enfin, votre deck doit contenir au moins un Pokémon de base.

Créer votre propre deck peut étre compliqué, mais aussi treés amusant. Les chefs de Ligue Pokémon peuvent vous donner quelques idées. Vous pouvez
aussi partir d'un deck a theme et le modifier. Mais noubliez pas qu'il doit toujours contenir 60 cartes. Si vous créez un nouveau deck, suivez ces
quelques conseils :

« Prenez un ou deux types d’Energies au maximum. N'oubliez pas, la plupart des Pokémon # peuvent utiliser n'importe quel type
d’Energie pour attaquer et peuvent donc intégrer tout type de deck.

« Pour étre stir d’avoir assez de cartes Energie, mettez-en de 12 a 15 dans votre deck de 60 cartes.

« Les cartes Dresseur sont aussi tres importantes. Des cartes comme Rapide Ball et Poké Enfant peuvent vous aider a trouver les cartes
dont vous avez besoin. Choisir entre 20 et 25 cartes Dresseur est un bon début.

« Et bien sr, vous avez besoin de Pokémon ! Le reste de votre deck sera constitué de Pokémon. N'oubliez pas que votre deck doit contenir
au moins un Pokémon de base. Collectionnez vos Pokémon préférés pour les avoir en 4 exemplaires et avoir plus de chances de les
piocher. Et si ces Pokémon évoluent, essayez aussi d'obtenir 4 cartes de chacune de leurs Evolutions.

Chaque deck est différent. Il refletera votre personnalité et votre stratégie. Et au fil du temps, vous découvrirez le nombre de cartes Pokémon,
Dresseur et Energie que vous préférez.

XX Cilin d'Ours 40
Combo-Griffe ® Le Poktmon Défenseur r peut pas barcre en rewaite
pendant le prochain tour de votre adversaire.
¥ %%  Surpuissance 80+

Vous pouvez infliger 40 dégits supplémentaires. Dans co
cas. o Pokimon 3'inflige 20 dégins.
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Annexe A : AT 00
Les Pokemon-V .

Les Pokémon-V sont des Pokémon de base puissants aux PV élevés
et aux attaques redoutables. Ces Pokémon ont un impact tres fort
sur le jeu mais présentent un risque : lorsque I'un de vos Pokémon-V
est mis K.O., votre adversaire prend 2 cartes Récompense.

Annexe B : Les Pokéemon-VIMIAX

Les Pokémon-VMAX peuvent propulser vos Pokémon-V au niveau supérieur. Ces cartes massives ont des PV et des attaques énormes, a la
hauteur de ces Pokémon gigantesques. La plupart des Pokémon-VMAX possédent 300 PV ou plus, ce qui les rend particulierement difficiles
avaincre.

Une telle puissance ne va pas sans risque : si votre Pokémon-VMAX est mis K.O., votre adversaire prend 3 cartes Récompense.

i LokhlassV A«

—

< Lokhlass (0 . 130@

Remarquez que Lokhlass-VMAX évolue de Lokhlass-V. Cela signifie que Lokhlass-VMAX ne peut évoluer que d'un Lokhlass-V, et non d'un
Lokhlass standard. En outre, les Pokémon-VMAX constituent un nouveau niveau d'Evolution : VMAX. Ces cartes comptent comme des
cartes Evolution, et toutes les régles d'Evolution s'appliquent aux Pokémon-VMAX. Bien que d'un niveau différent, les Pokémon-VMAX sont
considérés comme des Pokémon-V. Dong, ce qui affecte les Pokémon-V affecte les Pokémon-VMAX.
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Annexe C : Les formes régionales

Vous reconnaitrez quelques Pokémon au look nouveau. Ce sont des Pokémon de Galar ou d’Alola. Certains d’entre eux peuvent
évoluer en de tout nouveaux Pokémon.

Notez que « de Galar » ou « d’Alola » fait partie du nom
des Pokémon, ce qui signifie que Galopa de Galar peut
seulement étre I'Evolution de Ponyta de Galar, et non

de Ponyta et que Persian d’Alola ne peut évoluer que de
Miaouss d’Alola. De plus, si vous le souhaitez, vous pouvez
avoir jusqu'a 4 Galopa et jusqu’a 4 Galopa de Galar dans
votre deck.
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Annexe D : Les cartes

Supporter ESCOUADE [ o

Les Pokémon ne sont pas les seuls a pouvoir former une ESCOUADE ! Ces puissantes
cartes Supporter rassemblent deux Dresseurs faisant équipe sur une seule carte.
Et comme pour les Pokémon-GX ESCOUADE, chaque carte Supporter ESCOUADE
offre un bonus déquipe spécial : si vous défaussez des cartes supplémentaires
lorsque vous jouez cette carte, cela vous donne un effet additionnel. Chaque carte : y
Supporter ESCOUADE a un effet unique, donc guettez ces puissants duos ! e e« — 'M

i herchez dans votre n i qui évolue

de l'un de vos Poldmon et plicez-le sur o dernie
le fave ivoluer, Mélingez ensuite vowre de
pouvez utilser cette carte ni pendant votre: premer tour ol sur
un Pokiimon qui o été joué pendant ce tour

Lorsque vous jouez cette carte, vous pouvez défausser
2 autres cartes de votre man. Dars ce cas, cherchez
jusgui 2 carves Energe de buse dans voure deck et
les au Polimon que vous avez falt évoluer de
cette fagon,

| o foser qulurer seub L
[T T e —
[ & mmnm e

Annexe E : Les ESCOUADES

Une ESCOUADE est un type de Pokémon-GX de base qui rassemble plusieurs Pokémon et leurs puissances pour former une équipe
surpuissante ! Les Pokémon-GX ESCOUADE ont pour la plupart des PV élevés et de puissantes attaques, dont une attaque GX
spéciale qui bénéficie d’'un bonus si une condition est remplie, par exemple attacher de I'Energie supplémentaire ou jouer une
carte Dresseur précise. Mais attention : lorsque votre ESCOUADE est mise K.O., votre adversaire récupere 3 cartes Récompense !

";_'J Celebiet FlorlzarreC?"__,.f ,..27 ;

NEzZLoussles dcga(s dc zel Fol-:cmon

e Pokomo_‘rﬂp s
ngeztoutesylesycar Lf_s rJ«u!"inlre |le-de :Jefiusse

~
Lorsque votre ESCOUADE
#at mige 0., sdvercairn récupdre 3 cartes Rbcompante.
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Annexe F : Les cartes Prisme Etoile

Les cartes Prisme Etoile (marquées par le symbole ¢) sont de puissantes cartes avec
quelques restrictions : vous ne pouvez inclure qu'un seul exemplaire d'une carte ¢
dans votre deck. Contrairement aux cartes HIGH-TECH, vous pouvez inclure des cartes
Prisme Etoile nommées différemment dans votre deck, vous pourriez donc avoir un
Giratina ¢, un Lunala ¢, un Hélio ¢ et une Energie Super Boost ¢ dans le méme deck.
Elles ont également une regle qui leur est unique : plutot que de mettre une carte
Prisme Etoile dans la pile de défausse, placez-la dans la Zone Perdue. Référez-vous

au glossaire pour plus d'informations sur la Zone Perdue.

> —

L i A tiiisand? Vous ne pouvez pas ayelr plusleurs cartes @

du meéma nom dans votre deck. 5i une carte @ doit aller dans la pile
p one Perdue,

Annexe G : Fossile Rare |gpSalvagon |

et Fossile Inconnu B |

Les étranges cartes Fossile Rare et Fossile Inconnu peuvent étre jouées comme des

Pokémon de base. Les Pokémon Fossile peuvent en évoluer sils indiquent « Evolution —
de : Fossile Rare » ou « Evolution de : Fossile Inconnu », tels que Galvagon et Dinoclier. v et n
o s ey

Bt e | e e L

Firsile B
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Annexe H : Les Pokemon-GX

Les Pokémon-GX sont des Pokémon robustes aux PV plus élevés et
aux attaques plus puissantes. Chacun d'entre eux possede aussi une
attaque GX super puissante. Vous ne pouvez utiliser qu'une seule
attaque GX par partie, quel que soit le nombre de Pokémon-GX en
jeu. Lancez cette attaque GX au meilleur moment, car vous n‘aurez
qu’une seule chance ! La feuille de marqueurs de dégats contient un
marqueur GX spécial pour s’en souvenir. Retournez-le, face cachée,
lorsque vous avez utilisé votre attaque GX de la partie.

GX fait partie du nom d'un Pokémon-GX.
Par conséquent, Félinferno et Félinferno-GX
ont des noms différents et votre deck peut
en contenir 4 de chaque si vous le désirez.

Notez qu'Oratoria-GX est une Evolution
d'Otarlette. Cela signifie que vous pouvez faire
évoluer Otarlette en Oratoria ou en Oratoria-GX,
avous de décider ! Les Pokémon-GX ont les
mémes niveaux d’Evolution que la plupart des
Pokémon, et suivent les mémes regles. Cela
signifie que vous pouvez utiliser un Pokémon-GX
de base comme Pokémon Actif de départ.

Cette puissance plus importante apporte
aussi un plus grand risque : lorsque I'un de
vos Pokémon-GX est mis K.O., votre adversaire
récupere 2 cartes Récompense.
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Annexe | : Les Ultra-Chimeres

Les Ultra-Chimeres ont envahi le JCC Pokémon !
Ces créatures mystérieuses, qui peuvent
apparaitre sous forme de « Pokémon-GX »,

se remarquent par leur coloris carmin plutot
que le bleu traditionnel des Pokémon-GX.
Certaines cartes ont des effets qui interagissent
expressément avec les Ultra-Chimeres ;

ces cartes sont marquées d’une barre dans
I'angle en haut a droite. Les attaques des
Ultra-Chimeéres sont en rapport avec les cartes
Récompense ; alors réfléchissez bien a leur
meilleure utilisation.

Les Pokémon de type double sont similaires aux Pokémon
ordinaires, mais ils possédent deux types au lieu d'un. Par
exemple, Azumarill est un Pokémon de type ) et @, donc
toute carte affectant I'un de ces types affecte Azumarill.

Si un Pokémon de type double attaque un Pokémon
ayant une Faiblesse ou une Résistance face a I'un des
types, les dégats de I'attaque sont affectés. Et si le
Pokémon a une Faiblesse face a I'un des types et une
Résistance face a l'autre, n‘oubliez pas d'appliquer la
Faiblesse puis la Résistance.
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Annexe K : L'Evolution TURBO

L'Evolution TURBO est un nouveau type f:
spécial d'Evolution. Un Pokémon TURBO

u “Régle des Ewnlutmns TURBO

conserve toutes les attaques et les talents \ y Br;{::;:e; :ﬂg:g:lms:g: !ET,SI‘:.“%‘;’,, 8
de son Evolution précédente (plus ses D l 1‘ de sa précadente Evolution,
Faiblesse, Résistance et Cot de Retraite), = O/ 4o

mais gagne des attaques ou talents
supplémentaires, ses PV changent, et il
peut méme changer de type !

Regles spéciales pour les
Pokémon TURBO

Tout comme GX, TURBO fait partie du nom d’un
Pokémon TURBO. Par conséquent, Raichu et

Raichu TURBO ont des noms différents et votre deck
peut en contenir 4 de chaque si vous le désirez.

Les Pokémon TURBO constituent un nouveau niveau

4% Tir de Tonnerre

d Evolutloq:TURBO. Ces cartes comptent comme o gt i 50 s . o g T

des cartes Evolution, et toutes les regles d'Evolution p."“w";.,gm‘?‘;'m R i) Fn“m“"“,.?;.,‘f’;?.m:f‘«wm g

g ! , %% El I 70+ BT ¢

s'appliquent aux Pokémon TURBO. e e e i e T i
20 dégins smpplémentaires 20 diglts supplimentires.

Foirs —Td
@2 -

f—

#a @

. [4
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Annexe L : Les Traits Antiques

Des Traits Antiques apparaissent sur
certaines cartes, juste en-dessous du
nom du Pokémon. Ces Traits Antiques
procurent aux Pokémon des pouvoirs
spéciaux, donc assurez-vous de les lire
attentivement ! Les Traits Antiques ne
sont ni des attaques ni des talents.

Les cartes permettant d'éviter les effets
de ces derniers ne pourront donc pas
étre utilisées pour les Traits Antiques.

£ ‘fKeu notor

Le nom « Hypermatos Team Flare » {5 R L o T3 4
apparait sur des cartes spéciales qui vous L #Casque Assourdissant et
seront utiles pour contrecarrer les plans o -
de votre adversaire. Ce sont des cartes 2 '
Outil Pokémon que vous pouvez attacher
aux Pokémon-£X de votre adversaire.
Elles ont un effet négatif sur ceux-ci et
vous rendent plus difficile a vaincre ! ——
Notez que si une telle carte est retirée Ot Eokeina e T
d'un Pokémon pour quelque raison que , de votre adversaire auguel un Outl Pokéman n'est pas déja attaché.

ce soit, elle ira dans la pile de défausse -
du joueur qui a joué la carte.

Les attaques du Pokémon
attachée con

proprietaire.
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Annexe N : Les Pokémon-EX

Les Pokémon-EX sont de puissants Pokémon avec plus de PV et des attaques plus puissantes qu‘a I'accoutumée,
mais jouer ces Pokémon fortifiés n'est pas sans risques !

Regles spéciales pour les Pokémon-EX

EX fait partie du nom d’'un Pokémon-EX. Par conséquent, Yveltal et Lorsque I'un de vos Pokémon-£X est mis K.O., 'adversaire récupere
Yveltal-EX ont des noms différents et votre deck peut en contenir 4 2 cartes Récompense.

de chaque si vous le désirez.
Pour le reste, les Pokémon-EX sont joués de la méme maniere que

tout autre Pokémon.

.l

nunMemnnEXu!mlsuL

2 cartes

ire recup

Derniére chose : les Pokémon-EX existent en version normale et aussi
en version Ultra rare avec une illustration recouvrant toute la carte !
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Annexe O : Les Pokémon Méga-Evolution

Les Pokémon Méga-Evolution représentent un nouveau sommet de I'Evolution. Ces cartes transforment un Pokémon-£X en un
Pokémon encore plus puissant ! Savoir a quel moment jouer ces Pokémon est la clé du succes de votre stratégie.

Reégles spéciales pour les Pokémon Méga-Evolution

Tout comme EX, le M (comme Méga) fait partie du nom d'un
Pokémon Méga-Evolution. Par conséquent, Méga-Florizarre-EX
et Florizarre-EX ont des noms différents et votre deck peut en
contenir 4 de chaque.

i -g

& @@ Hydroflagration

Cestu ateaque inflige 30 dégits 4 1 dn Pwlnmun
2B Banc de votre adversaine. (N appikque:
v oun

Notez que Méga-Florizarre-EX est une Evolution de Florizarre-EX. Iy a2 régles spéciales pour les Pokémon Méga-Evolution. Etant donné
Cela signifie que Méga-Florizarre-EX peut seulement faire évoluer que ce sont toujours des Pokémon-EX; lorsque I'un d’eux est mis K.O.,
Florizarre-EX, pas Florizarre ! De plus, les Pokémon Méga-Evolution votre adversaire récupere 2 cartes Récompense. De plus, lorsque I'un

constituent un nouveau niveau d'Evolution : MEGA. Ces cartes de vos Pokémon devient un Pokémon Méga-Evolution, votre tour se
comptent comme des cartes Evolution, et toutes les regles termine. Vérifiez que vous avez fait tout ce que vouliez faire pendant
d'Evolution s'appliquent aux Pokémon Méga-Evolution. votre tour avant de jouer I'un de ces puissants Pokémon !

Notez que les Pokémon Primo-Résurgence fonctionnent de la méme
facon que les Pokémon Méga-Evolution, les mémes regles leur sont
donc appliquées !

Tepndes, . Senteur Florale

Lo S0 o praches i’

o e e

woue. N Aetrer 4z P b ot o
dack.

Miblanges svauitn vosrs Lorsqu‘un de vos Pokémon
..x * Poudre Tozik 70 MWMWMM“--H“
Pukimon Défenseur et mantenan Empaivent.
e /_5%277 .
-‘.“ e g
- % oty ke LuwlunMémEXﬁ!nmu.

ladversaire récupére 2 cartes Récompense.
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Annexe P : Les cartes de la Team Plasma

Les Pokémon, cartes Dresseur et Energies de la
Team Plasma ont un look unique et saisissant.
Vous remarquerez d'abord le bord bleu Plasma,
puis I'icéne de la Team Plasma, et enfin leur
bouclier diabolique derriére le texte.

Toute carte ayant cette apparence est
considérée comme une carte de la
Team Plasma.

«Team Plasma » ne fait pas partie du nom
d'un Pokémon. Ainsi, si vous avez 4 Léopardus
de laTeam Plasma dans votre deck, vous ne
pouvez pas avoir d'autres Léopardus dans
votre deck. D'autre part, les Pokémon de la
Team Plasma évoluent normalement. Les
Léopardus de la Team Plasma sont donc des
Evolutions de Chacripan, comme n'importe
quel autre Léopardus.

Annexe Q : Les cartes Dresseur
HIGH-TECH = 7 —_—

carta HIGH-TECH dans votre deck.

Les cartes Dresseur HIGH-TECH sont si
puissantes que vous ne pouvez en avoir
qu'une seule dans votre deck. Non pas
une de chaque, mais une carte HIGH-TECH
seulement dans tout votre deck. Evaluez
donc bien le potentiel de chaque carte
HIGH-TECH pour choisir celle qui sera la
mieux adaptée a votre deck !
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Annexe R : Les Pokémon Recreeés

Certains Pokémon Fossile ont leur propre niveau d’Evolution spécial : les Pokémon Recréés. Comme vous pouvez le voir, Amonita est un
Pokémon Recréé et sur sa carte on peut lire « Ne mettez cette carte sur votre Banc que comme effet de Fossile Nautile Amonita. » La seule fagon
de placer Amonita sur votre Banc est de jouer la carte Objet Fossile Nautile Amonita. Regardez la carte Fossile Nautile Amonita, et vous saurez
exactement comment mettre Amonita en jeu. Ensuite, Amonistar peut étre joué comme n'importe quel Pokémon de Niveau 1; placez-le sur
Amonita comme vous le feriez normalement pour faire évoluer un Pokémon.

RECREE

..

DRESSELR Ll

ossile Nautile Amonita___

T -
¥ (falent '« Rayon Rép:

Regardez les 7 cartes du dessous de votre deck. ‘ Pistolet 3 0 30 atteque), vous pouvez chercher un Pokémon Recreé
Wous pouver montrer un Amonita que vous ¥ &= dans votre deck et le placer sur votre Bane. Mélangez
trouvez et le placer sur votre Banc Méhingez les 5 ensuive vorre deck.

autres cartes avec votre deck,

Jowar aviant de cartes Objes que vous it ¥
O Eour avent vote ot |

e PR T

% Attaque Tournante 6ﬁi

I e sl satar
@ fﬁf‘::.“.'::;
L — T, *

Notes importantes concernant les Pokemon Recrées :

R LER RN RN

i

® Sivous avez un Pokémon Recréé dans votre main, vous ne pouvez pas le jouer sur votre Banc a moins de jouer une carte Objet dont
I'effet vous permet de le faire.

® [ es Pokémon Recréés ne sont pas des Pokémon de base ! Ainsi, vous ne pouvez pas les utiliser comme Pokémon Actif ou Pokémon de

Banc lors de la préparation de la partie. De plus, vous devez quand méme avoir au moins un Pokémon de base dans votre deck méme
si vous n‘avez que des Pokémon Recréés dans votre deck. Enfin, les Pokémon Recréés ne sont pas des cartes Evolution.

® |es cartes ou les effets se référant a des cartes de « base », « Niveau 1», « Niveau 2 » ou cartes « Evolution », n'ont aucun effet sur
les Pokémon Recréés. Par exemple, une carte indiquant « Cherchez un Pokémon de base dans votre deck » ne vous permet pas de
récupérer un Amonita Recréé. Cependant, une carte indiquant « Cherchez un Pokémon dans votre deck » vous permet de récupérer
un Amonita Recréé. De plus, les cartes affectant les Pokémon non évolués affectent également les Pokémon Recréés.

® |orsque vous jouez d'anciennes cartes Fossile, la régle la plus importante a respecter est de suivre la mention
« Evolution de : » ou le texte indiquant comment une carte peut étre mise en jeu. Par exemple, Kabuto a
été imprimé dans XY — Impact des Destins comme Pokémon Recréé, ainsi qu'un Kabutops de Niveau 1
qui en est I'Evolution. Quel que soit le Kabuto que vous avez en jeu, vous pourrez le faire évoluer en
n'importe quel Kabutops portant la mention « Evolution de : Kabuto ». Cela signifie que vous
pourrez faire évoluer un Kabuto Recréé en Kabutops de Niveau 2 ou un Kabuto de Niveau 1
en Kabutops de Niveau 1.
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Glossaire

ATTACHER : prendre une carte de votre main et la poser sur
ou sous |'un de vos Pokémon en jeu.

ATTAQUE :1) lorsque votre Pokémon Actif se bat contre le
Pokémon de votre adversaire. 2) texte imprimé sur la carte du
Pokémon et qui décrit chaque attaque (un Pokémon peut avoir
plusieurs attaques).

ATTAQUE GX: type d'attaque trés puissante. Seuls les
Pokémon-GX ont des attaques GX. Un joueur ne peut utiliser
gu’une attaque GX par partie.

BANC : endroit ot vos Pokémon en jeu sont placés lorsqu'ils
ne se battent pas. lls peuvent sortir du Banc et combattre si

le Pokémon Actif bat en retraite ou s'il est mis K.O. Lorsqu’un
Pokémon de Banc subit des dégats, n'appliquez ni sa Faiblesse
ni sa Résistance.

CAPSULE TECHNIQUE : type de carte Dresseur (un Objet)
que vous pouvez attacher a votre Pokémon. Votre Pokémon peut
ainsi s'approprier I'attaque de la Capsule Technique. Les cartes
Capsule Technique restent attachées sauf mention contraire

sur la carte.

CARTE DRESSEUR FOSSILE : carte Dresseur spéciale
qui agit comme un Pokémon de base lorsqu’elle est en jeu.

Si vous possédez une carte Dresseur Fossile dans votre main,
votre deck ou votre pile de défausse, elle n'est pas considérée
comme un Pokémon de base.

CARTE DRESSEUR HIGH-TECH : carte Dresseur super
puissante. Vous ne pouvez avoir qu’une seule carte Dresseur
HIGH-TECH dans votre deck.

CARTE DRESSEUR : cartes spéciales qui vous permettent
de bénéficier d'avantages au cours de la partie. Voir carte Objet,
carte Stade, carte Supporter.

CARTE ENERGIE DE BASE : carte Energie Plante @,
Feu @, Eau @, Electrique (%, Psy @, Combat @, Obscurité @b,
Métal éa¥ ou Fée @.

CARTE ENERGIE : carte qui alimente votre Pokémon afin
qu'il puisse attaquer. Voir carte Energie de base.

CARTE EVOLUTION : carte qui se place sur une carte
de Pokémon de base (ou sur une autre carte Evolution)
pour la renforcer.

CARTE OBJET : type de carte Dresseur. Suivez les
instructions imprimées sur cette carte, puis défaussez-la.

CARTE POKEMON DE BASE : carte que vous pouvez
directement jouer a partir de votre main lors de votre tour. Voir
carte Evolution.

CARTE POKEMON RECREE : carte que vous jouez en
association avec une carte Objet fossile.

CARTE PRISME ETOILE @ : type de cartes puissantes
avec quelques restrictions. Les cartes ¢ peuvent étre des
Pokémon, des cartes Dresseur ou de I'Energie spéciale. Vous ne
pouvez pas avoir plusieurs cartes ¢ du méme nom dans votre
deck. Si une carte ¢ doit aller dans la pile de défausse, placez-la
plutét dans la Zone Perdue.

CARTE RECOMPENSE : six cartes que vous placez face
cachée lorsque vous préparez la partie. A chaque fois que vous
mettez K.O. un Pokémon de votre adversaire, vous prenez une de
vos cartes Récompense dans votre main (ou 2 cartes Récompense
pour un Pokémon-EX ou un Pokémon-GX). Si vous récupérez
votre derniere carte Récompense, vous gagnez !

CARTE STADE : type de carte Dresseur similaire & une carte
Objet, mais qui reste en jeu aprés avoir été jouée. Vous ne pouvez
jouer qu’une seule carte Stade a la fois. L'arrivée d'une nouvelle
carte Stade défausse l'ancienne et stoppe ses effets. Vous ne
pouvez jouer qu’une seule carte Stade par tour.

CARTE SUPPORTER ESCOUADE : un type de carte
Supporter spécial qui rassemble deux Dresseurs sur une carte.

En plus de son effet principal, chaque carte Supporter ESCOUADE
offre un effet bonus si vous défaussez des cartes supplémentaires
lorsque vous la jouez.

CARTE SUPPORTER : carte Dresseur similaire a une carte

Objet. Vous ne pouvez jouer qu’une seule carte Supporter par tour.

CONTROLE POKEMON : moment du jeu ol la partie
passe d'un joueur a l'autre, étape auparavant appelée « entre
chaque tour ». C'est le moment de vérifier les Etats Spéciaux tels
qu’Empoisonné, Bralé, Endormi ou Paralysé, et si des Pokémon
sont mis K.O.

DEGATS : ce qui se passe généralement lorsqu’un Pokémon en
attaque un autre. Si les dégats totaux infligés a un Pokémon sont
égaux ou supérieurs a ses PV, il est K.O.

DES-EVOLUTION : certaines cartes peuvent provoquer

la dés-évolution d’un Pokémon, a savoir 'effet inverse d’'une
Evolution. Lorsqu’un Pokémon dés-évolue, il perd aussi ses Etats
Spéciaux et tous les autres effets.

EN JEU : vos cartes sont en jeu lorsqu'elles sont sur la table.
Les cartes Pokémon de base, cartes Evolution et cartes Energie
peuvent uniquement étre utilisées lorsqu'elles sont en jeu. (Votre
deck, votre pile de défausse et vos cartes Récompense ne sont
pas en jeu. Par contre, vos Pokémon de Banc le sont.)
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ENTRE CHAQUE TOUR : moment du jeu ou la partie
passe d'un joueur a I'autre, maintenant appelé « Controle
Pokémon ». A cette étape, vérifiez les Etats Spéciaux tels
qu’Empoisonné, Bralé, Endormi ou Paralysé, et si des Pokémon
sont mis K.O.

ESCOUADE : une ESCOUADE est un type de Pokémon-GX de
base encore plus puissant, mais avec un inconvénient : lorsque
votre ESCOUADE est mise K.O., votre adversaire récupére trois
cartes Récompense. Chaque ESCOUADE posséde une attaque GX
dotée d’un bonus si certaines conditions sont remplies.

ETATS SPECIAUX : Brulé, Confus, Empoisonné, Endormi et
Paralysé sont des Etats Spéciaux.

EVOLUTION TURBO : type spécial d’Evolution. Quand
un Pokémon évolue en un Pokémon TURBO, il conserve les
attaques, talents, Faiblesse, Résistance et Cout de Retraite de
sa précédente Evolution.

FAIBLESSE : un Pokémon avec une Faiblesse subit plus de
dégats s'il est attaqué par un type de Pokémon donné. Leffet de
la Faiblesse est indiqué a c6té du ou des types de Faiblesse

du Pokémon.

K.O. : un Pokémon est K.O. si les dégats quiil subit sont égaux ou
supérieurs a ses PV. Ce Pokémon et toutes les cartes qui lui sont
attachées sont placés sur la pile de défausse. Quand vous mettez
K.O. le Pokémon d’un adversaire, vous récupérez une de vos
cartes Récompense.

MARQUEUR D’EMPOISONNEMENT : marqueur & poser
sur un Pokémon pour indiquer qu'il est Empoisonné. Enlevez-le si
vous mettez votre Pokémon sur le Banc ou s'il évolue.

MARQUEUR DE BRULURE : marqueur a poser sur un
Pokémon pour vous rappeler qu'il est Br(ilé. Enlevez-le si vous
mettez votre Pokémon sur le Banc ou s'il évolue.

MARQUEUR DE DEGATS : marqueur placé sur un
Pokémon pour indiquer qu'il a subi 10 dégats. Le marqueur reste
sur votre Pokémon méme si vous envoyez votre Pokémon vers le
Banc ou s'il évolue. Bien que des marqueurs de 50 et 100 dégats
soient parfois utilisés, lorsqu’une carte indique « marqueur de
dégats », il s'agit d’'un marqueur de 10 dégats.

MARQUEUR GX : objet de rappel parfois inclus sur la
plaque de marqueurs de dégats. Lorsque vous utilisez votre seule
attaque GX de la partie, retournez votre marqueur GX face cachée.

MORT SUBITE : il arrive que deux joueurs gagnent en
méme temps. Dans ce cas, les joueurs jouent une partie courte
appelée « Mort Subite » (une seule carte Récompense est utilisée
au lieu de six).

NOM DE DRESSEUR : Pokémon dont le nom comporte
un nom de Dresseur, comme Sabelette de Pierre ou Miaouss de
Rocket. Les cartes avec &, B, &, C, ou FB ne sont PAS des cartes
dont le nom comporte un nom de Dresseur.

OUTIL POKEMON : type particulier de carte Dresseur (un
Objet) que vous pouvez attacher a votre Pokémon pour bénéficier
d’une aide. Vous ne pouvez attacher qu’un seul Outil Pokémon a
la fois a un Pokémon.

PILE DE DEFAUSSE : cartes que vous avez défaussées. Elles
sont toujours placées face découverte afin que tout le monde
puisse les voir.

POINTS DE VIE (PV) : chiffre attribué a tout Pokémon pour
indiquer les dégats qu'il peut subir avant d'étre mis K.O.

POKE-BODY : effet actif dés que le Pokémon est en jeu et qui
dure tant que ce Pokémon est en jeu.

POKEMON : personnages hauts en couleur qui se battent
pour vous dans le Jeu de Cartes a Collectionner Pokémon. Dans le
jeu, ils sont représentés par les cartes de Pokémon de base et les
cartes Evolution.

POKEMON ACTIF : votre Pokémon en jeu, qui n'est pas sur
le Banc. Seul le Pokémon Actif peut attaquer.

POKEMON ATTAQUANT : le Pokémon Actif, en train
d’attaquer.

POKEMON DE DRESSEUR : Pokémon auquel un nom de
Dresseur est accolé, comme Sabelette de Pierre. Vous ne pouvez
pas faire évoluer un Sabelette classique en Sablaireau de Pierre
et vous ne pouvez pas faire évoluer un Sabelette de Pierre en
Sablaireau classique parce que « Pierre » fait partie du nom.

POKEMON DE TYPE DOUBLE : Pokémon qui a deux

types a la fois.
POKEMON DEFENSEUR : Pokémon qui subit une attaque.

POKEMON EVOLUE : Pokémon en jeu qui est placé sur un
autre Pokémon.

POKEMON-EX : les Pokémon-EX sont une forme plus forte
de Pokémon mais avec un inconvénient : lorsque votre Pokémon-£X
est mis K.O. Votre adversaire remporte deux cartes récompense
au lieud'une.

POKEMON-GX : les Pokémon-GX sont une forme plus
forte de Pokémon mais avec un inconvénient : lorsque votre
Pokémon-GX est mis K.O. votre adversaire remporte deux cartes
récompense au lieu d'une. Chaque Pokémon-GX posséde une
attaque GX puissante.
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POKEMON LEGENDE : cartes doubles spéciales o
figurent de puissants Pokémon légendaires. Les deux cartes
doivent étre jouées ensemble, au méme moment.

POKEMON MEGA-EVOLUTION : variété trés puissante
de Pokémon-£X avec un inconvénient supplémentaire : lorsque
I'un de vos Pokémon devient un Pokémon Méga—Evqution,

votre tour se termine.

POKEMON NIV. X : versions plus puissantes de Pokémon
classiques. Placées sur un Pokémon classique portant le méme
nom, elles apportent des capacités supplémentaires au
Pokémon d'origine.

POKEMON SP : Pokémon spécial entrainé par un Dresseur
particulier et dont le nom est suivi d'un symbole désignant son
propriétaire. Le nom d'une carte Electhor & est différent de celui
d’une carte Electhor, car Electhor & est un Pokémon de la Team
Galaxie et & fait partie de son nom.

POKEMON-V : les Pokémon-V sont des Pokémon de
base puissants aux PV élevés et aux attaques redoutables. Ces
Pokémon ont un impact tres fort sur le jeu mais présentent
un risque : lorsque I'un de vos Pokémon-V est mis K.O., votre
adversaire prend 2 cartes Récompense.

POKEMON-VMAX : les Pokémon-VMAX peuvent propulser
vos Pokémon-V au niveau supérieur. Ces cartes massives ont

des PV et des attaques énormes, a la hauteur de ces Pokémon
gigantesques. La plupart des Pokémon-VMAX possédent 300 PV
ou plus, ce qui les rend particulierement difficiles a vaincre. Une
telle puissance ne va pas sans risque : si votre Pokémon-VMAX est
mis K.O., votre adversaire prend 3 cartes Récompense.

POKE-POWER : pouvoir que vous pouvez utiliser une fois
par tour sur un Pokémon Actif ou sur un Pokémon de Banc.

La plupart des Poké-Powers sont désactivés si le Pokémon est
affecté par un Etat Spécial.

POUVOIR POKEMON : talent spécial dont bénéficient
certains Pokémon. Les Pouvoirs Pokémon comptent deux
catégories : Poké-Power et Poké-Body. lls comprennent toujours
les mots « Poké-Power » ou « Poké-Body » afin que vous ne les
confondiez pas avec des attaques.

RESISTANCE : un Pokémon avec une Résistance subit moins
de dégats s'il est attaqué par un type de Pokémon donné. Le
niveau de Résistance est indiqué a coté du ou des type(s) de
Résistance du Pokémon, le cas échéant.

RETRAITE : le fait d‘échanger votre Pokémon Actif contre
I'un de vos Pokémon de Banc. Pour battre en retraite, vous devez
défausser du Pokémon se retirant une quantité d’Energies égale
au Colt de Retraite du Pokémon. Ce co(t est indiqué dans le
coin inférieur droit de la carte. Vous ne pouvez battre en retraite
qu'une seule fois par tour.

TALENT : effet qui agit sur un Pokémon mais qui ne constitue
pas une attaque. Certains talents sont actifs en permanence,
alors que d'autres doivent étre spécifiquement choisis. Lisez la
description de chaque talent pour bien comprendre comment
et quand les utiliser.

TRAIT ANTIQUE : les Traits Antiques sont des pouvoirs
spéciaux, tels que Barriére Q ou Régénération a, qui apparaissent
sur certaines cartes Pokémon, juste en-dessous du nom du
Pokémon. Les Traits Antiques ne sont ni des attaques ni des
talents. Les cartes permettant d’éviter les effets de ces derniers ne
pourront donc pas étre utilisées pour les Traits Antiques.

ZONE PERDUE : les cartes envoyées dans la Zone Perdue ne
sont plus jouables pendant la partie. Placez-les face découverte
en dehors de la zone de jeu.
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Besoin d’'aide pour jouer ?

Pour des aides de jeu, des stratégies, des explications de regles et des
informations concernant les tournois, consultez notre site Internet :
www.pokemon.fr

Pour des questions plus générales :
www.pokemon.fr/support
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