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C'est quoi, un Pokémon?

[image: image56.png]Bienvenue dans le monde des Pokémon, un endroit particulier où des gens comme vous s'entraînent pour devenir le Maître Pokémon numéro un dans le monde!

Vous vous demandez sans doute ce qu'est un Pokémon? "Les Pokémon sont des créatures incroyables qui coexistent avec les humains", déclare le professeur Chen, la référence en la matière. "Il existe à ce jour cent cinquante et une espèces différentes de Pokémon répertoriées."

Votre incroyable mission est de capturer, entraîner, et combattre chacun d'entre eux! La tâche n'est pas facile, mais une fois que vous aurez pris le coup de main, vous saurez exactement quel Pokémon choisir lors d'une bataille. Sur la route de la gloire, vous perfectionnerez vos compétences en utilisant vos Pokémon pour vous battre contre les autres dresseurs de Pokémon.

Chaque Pokémon possède ses propres compétences spéciales de combat. Bien qu'ils existent sous différentes formes et tailles, même le plus petit Pokémon est capable de lancer une attaque féroce. Certains Pokémon grandissent, ou évoluent, vers des créatures encore plus puissantes. Mais ne vous faites pas de souci - même votre plus puissant Pokémon vous restera fidèle!

Emportez toujours vos Pokémon avec vous et vous serez prêt à tous! Vous avez le pouvoir entre vos mains, alors utilisez-le!

Si vous jouez au jeu Pokémon sur Game Boy® ou si vous regardez le dessin animé Pokémon, vous êtes déjà familier avec l'idée générale et le but du jeu de cartes. Alors, êtes-vous prêt pour votre première bataille avec les cartes à jouer et à collectionner Pokémon?

Attrapez-les tous!

Dans le jeu de cartes Pokémon, un de vos objectifs est de collectionner chacune des cartes, de la même façon que vous cherchez à capturer chacun des Pokémon dans le jeu Game Boy®. Cependant, certaines cartes Pokémon sont plus difficiles à trouver que d'autres. Les cartes Energie sont les cartes les plus communes et les plus basiques. Vos cartes Pokémon, Evolution et Dresseur existent sous quatre variétés différentes : les cartes courantes possèdent un [image: image1.png]


 dans le coin inférieur droit, les cartes inhabituelles sont marquées d'un [image: image2.png]


, et les cartes rares sont marquées d'un [image: image3.png]


. De plus, certaines cartes rares sont imprimées à l'aide d'un procédé holographique. Ces cartes "holo" sont les plus difficiles à trouver et à collectionner. Qui plus est, un nombre limité de cartes de chaque série de cartes Pokémon est imprimé avec le symbole [image: image4.png]


, qui signifie que ces cartes proviennent de la première édition de la série. Les mêmes cartes pourront être réimprimées dans le futur mais jamais avec le symbole [image: image5.png]


, vous garantissant que vos cartes première édition conserveront leur valeur!
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Si vous êtes plus intéressé par le jeu, de très bonnes cartes sont disponibles à tous les niveaux de rareté. La plupart des Pokémon populaires - comme Pikachu, Salamèche, Carapuce et Bulbizarre - sont des cartes communes. Cela permet à tous les joueurs de s'amuser avec un deck* équilibré, quelle que soit la quantité de cartes achetées.
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Les petits paquets de 11 cartes, appelés "Boosters" (pochettes), sont composés d’une carte rare, de 3 cartes inhabituelles et de 7 cartes communes (dont 2 cartes Energie de base). Les cartes rares Holo sont plus rares parmi les cartes rares.

De quoi avez-vous besoin pour jouer?

Votre adversaire et vous-même avez besoin de votre propre deck* de 60 cartes chacun, d'une pièce de monnaie pour jouer à pile ou face, et de quelques marqueurs pour compter les dégâts de vos Pokémon. Vous pouvez utiliser des pièces de monnaie si vous êtes à court de marqueurs.

Comment gagner?

Dans le jeu Pokémon, vous pouvez gagner de trois manières différentes.

Tout d'abord, en début de partie, vous mettez de côté six de vos cartes en tant que Récompenses. Chaque fois que l'un des Pokémon de votre adversaire est mis K.O., vous prenez une de vos Récompenses et la placez dans votre main. Lorsque vous avez ramassé vos six Récompenses, vous gagnez la partie! (Vous gagnerez la plupart de vos parties de cette façon).

Ensuite, vous gagnez également si votre adversaire n'a plus aucun Pokémon disponible pour se battre contre vos Pokémon.

Finalement, vous gagnez si votre adversaire n'a plus de cartes dans son deck* au début de son tour de jeu.

À quoi ressemble le jeu Pokémon?

Votre adversaire et vous-même jouez des cartes depuis votre main, chacun à votre tour. Certaines de ces cartes sont des cartes Pokémon de base, et d'autres, des cartes Evolution qui les transformeront en Pokémon plus gros et plus forts. D'autres enfin sont des cartes Energie qui aident les Pokémon à combattre. Vous pouvez aussi jouer des cartes Dresseur - celles-ci auront différents effets sur le jeu pour vous aider.
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Vous pouvez avoir plusieurs Pokémon en jeu sur la table au même moment, mais seulement l'un d'entre eux (appelé votre "Pokémon Actif") se battra pour vous à un moment donné. Les autres seront assis sur le Banc au cas où vous auriez besoin d'eux pour combattre. À chaque tour de jeu, vous pourrez attaquer avec votre Pokémon Actif qui, soit infligera des dégâts au Pokémon Actif de votre adversaire (appelé le "Pokémon Défenseur" pendant votre attaque), soit lui fera quelque chose d'autre comme le rendre Endormi, Confus, Paralysé ou Empoisonné. Si votre attaque inflige suffisamment de dégâts au Pokémon Défenseur pour le mettre K.O., vous pourrez ramasser une de vos six Récompenses. Lorsque vous récoltez votre sixième Récompense (quand vous avez mis K.O. six des Pokémon de votre adversaire), vous gagnez la partie!

Quels sont les différents types de cartes?

Les Pokémon de base sont vos cartes les plus importantes. Ils se battent pour vous tour après tour contre les Pokémon de l'adversaire.

Les cartes Evolution sont jouées sur vos Pokémon de base (ou parfois sur d'autres cartes Evolution). Elles rendent vos Pokémon plus gros et plus puissants.
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Les cartes Energie sont attachées à vos Pokémon pour leur fournir l'Energie nécessaire pour utiliser leurs attaques.

Les cartes Dresseur sont utilisables une seule fois puis sont défaussées.

Commencer la partie

• Mélangez votre deck* et piochez une main de départ de 7 cartes. Placez le reste de votre deck* face cachée devant vous.

• Si vous n'avez aucune carte Pokémon de base dans votre main (il est écrit "Pokémon de base" dans le coin supérieur gauche), révélez votre main à votre adversaire, mélangez-la de nouveau avec votre deck*, et piochez 7 nouvelles cartes. Votre adversaire peut, s'il le souhaite, piocher jusqu'à 2 cartes supplémentaires. Si vous n'avez toujours pas de Pokémon de base dans votre main, répétez ce processus, mais votre adversaire pourra piocher jusqu'à 2 cartes supplémentaires chaque fois!

• Votre adversaire et vous-même choisissez chacun un des Pokémon de base de votre main. Ils sont placés sur la table, face cachée. Ce seront les Pokémon Actifs de départ.

• Chaque joueur, peut, s'il le souhaite, choisir jusqu'à 5 Pokémon de base de sa main et les placer sur son Banc face cachée (c'est ici que les Pokémon attendent quand ils ne sont pas le Pokémon Actif).

• Placez les six premières cartes de votre deck* faces cachées devant vous. Ce sont vos Récompenses, que vous collectez lorsque le Pokémon de votre adversaire est mis K.O. Vous ne pouvez pas regarder une carte Récompense avant de la prendre.

• Lancez une pièce pour décider qui commence. Vous pouvez utiliser votre jeton Pokémon spécial, si vous en possédez un.

• Retournez tous les Pokémon Actifs, ainsi que ceux du Banc, qui ont été placés sur la table. Jouons!
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Assurez-vous de laisser suffisamment de place pour votre pile de défausse. Toutes vos cartes qui seront défaussées durant la partie iront sur la pile de défausse, quelle que soit la raison pour laquelle elles ont été défaussées.
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Pendant la partie, vous allez placer de plus en plus de cartes sur la table. Toutes les cartes sur la table qui sont dans l'aire du Pokémon actif ou sur le Banc sont considérées comme étant "en jeu". Votre deck*, vos Récompenses, et les cartes de votre pile de défausse ne sont pas considérés comme étant "en jeu".
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Les cartes Pokémon, les cartes Evolution, et les cartes Energie seront sur la table - "en jeu" - après que vous les aurez jouées depuis votre main. Vous pouvez continuer à utiliser ces cartes tour de jeu après tour de jeu. Les cartes Dresseur, quant à elles, sont utilisées une seule fois, puis défaussées.
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Jouons!

Durant la partie, votre adversaire et vous-même jouez chacun à votre tour. Pendant le tour de jeu de votre adversaire, vous ne pouvez rien faire, excepté remplacer votre Pokémon Actif s'il est mis K.O. (voir ci-dessous). Pendant votre tour de jeu, respectez la séquence suivante:

Que pouvez-vous faire pendant votre tour de jeu?
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Vous pouvez accomplir différentes actions pendant votre tour de jeu! Vous commencez toujours par piocher une carte, et vous terminez toujours votre tour en attaquant. Voici toutes les actions que vous pouvez effectuer pendant votre tour :

1. Piochez une carte.
2. Effectuez les actions suivantes dans l'ordre que vous souhaitez et autant de fois que vous le désirez :

· Placez un Pokémon de base sur le Banc.

· Faites évoluer un Pokémon en jeu.

· Attachez une carte Energie à un Pokémon (une seule fois par tour de jeu).

· Jouez une carte Dresseur

· Faites battre en retraite votre Pokémon Actif

· Utilisez un Pouvoir Pokémon

3. Attaquez avec votre Pokémon Actif.

4. Votre tour de jeu est terminé.
 
1) Piochez une carte.
Vous commencez toujours votre tour de jeu en piochant une carte.

Si votre deck* est vide au début de votre tour, le jeu est terminé et votre adversaire a gagné.

2) Effectuez les actions suivantes dans l'ordre que vous souhaitez et autant de fois que vous le désirez:

• Placez un Pokémon de base sur le Banc

Choisissez un Pokémon de base de votre main et placez-le face découverte sur votre Banc. Vous ne pouvez avoir plus de 5 Pokémon de base en même temps sur votre Banc, vous ne pouvez donc placer un nouveau Pokémon de base sur le Banc que s'il ne contient que 4 Pokémon ou moins.

• Faites évoluer un Pokémon en jeu

Si vous avez dans votre main une carte portant l'inscription "Evolution de X" où X est le nom d'un Pokémon que vous avez déjà en jeu, vous pouvez jouer cette carte de votre main au-dessus de la carte Pokémon X. Cela s'appelle "faire évoluer" un Pokémon.

Exemple: Juliane possède une carte appelée Feunard qui dit "Evolution de Goupix", et elle a un Goupix en jeu. Elle peut jouer la carte Feunard au-dessus de la carte Goupix.

Lorsqu'un Pokémon évolue, il conserve toutes les cartes qui lui sont attachées (cartes Energie, cartes Evolution, etc.) et tout dégât qu'il a déjà reçu, mais il perd les anciennes attaques et Pouvoirs Pokémon du Pokémon duquel il évolue. Tous les autres états tels qu'Endormi, Confus, Paralysé, Empoisonné ou tout autre chose qui puisse être le résultat d'une attaque faite précédemment par un Pokémon sont retirés.

[image: image65.png]T Ay A




Désolé, vous ne pouvez pas faire évoluer un Pokémon que vous venez juste de mettre en jeu ou de faire évoluer ce tour-ci. De même, aucun des joueurs ne peut faire évoluer un Pokémon durant le premier tour de jeu. Enfin, vous pouvez faire évoluer un Pokémon de votre Banc - il est considéré comme étant "en jeu" !

• Attachez une carte Energie à un Pokémon

Prenez une carte Energie de votre main et attachez-la à un de vos Pokémon en jeu (placez-la sous la carte Pokémon).
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Contrairement à la plupart des autres actions que vous pouvez accomplir durant votre tour de jeu, vous ne pouvez faire cela qu'une seule fois pendant votre tour. De plus, rappelez-vous que vous pouvez attacher une carte Energie à un des Pokémon de votre Banc. Après tout, il est aussi "en jeu" !

• Jouez une carte Dresseur

Lorsque vous voulez jouer une carte Dresseur, faites ce qui est écrit dessus, puis placez-la dans la pile de défausse.

• Faites battre en retraite votre Pokémon Actif

Vous pouvez échanger votre Pokémon Actif avec l'un des Pokémon de votre Banc. Pour cela, vous devez défausser un nombre d'Energies attachées à votre Pokémon actif égal au Coût de retraite qui est écrit dans l'angle inférieur droit (Vous en apprendrez plus sur les coûts dans le paragraphe "Attaquez avec votre Pokémon Actif"). Si vous ne pouvez faire cela, alors vous ne pouvez pas battre en retraite. Les Pokémon sans Coût de retraite n'ont pas besoin de perdre une carte Energie quand ils se retirent - ils peuvent battre en retraite "gratuitement".

Un Pokémon Endormi ou Paralysé ne peut pas battre en retraite. Un Pokémon Confus peut essayer de battre en retraite, mais cela peut se solder par un échec (Il vous sera expliqué plus loin dans les règles comment cela se produit).

Lorsque votre Pokémon Actif rejoint votre Banc (soit qu'il batte en retraite, soit qu'il arrive là d'une autre façon), il conserve toutes les cartes Energie, toutes les cartes Evolution, et tous les marqueurs de dégâts qu'il possède déjà. Tous les autres états tels qu'Endormi, Confus, Paralysé, Empoisonné ou tout autre chose qui puisse être le résultat d'une attaque faite par un Pokémon précédemment disparaissent.

Si vous battez en retraite, vous pouvez tout de même encore attaquer pendant ce tour.

• Utilisez un Pouvoir Pokémon

Certains Pokémon ont un "Pouvoir Pokémon" spécial qu'ils peuvent utiliser lorsqu'ils sont en jeu (rappelez-vous que les Pokémon du Banc sont "en jeu"). La plupart de ces Pouvoirs peuvent être utilisés avant votre attaque. Cependant, chaque Pouvoir Pokémon est différent, et vous devez donc, lire attentivement leur description pour savoir comment ils fonctionnent.
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Ne confondez pas un Pouvoir Pokémon et une attaque Pokémon: si vous utilisez un Pouvoir Pokémon, vous pouvez toujours attaquer! Les mots "Pouvoir Pokémon" précèdent la faculté spéciale afin de la différencier d’une attaque Pokémon.

3) Attaquez avec votre Pokémon Actif

Si vous le souhaitez, votre Pokémon Actif peut attaquer le Pokémon Actif de votre adversaire (aussi appelé " Pokémon Défenseur "). C'est la dernière chose que vous pouvez faire pendant votre tour - vous ne pouvez plus rien faire ensuite. Vous ne pouvez attaquer qu'une seule fois pendant votre tour, et votre Pokémon Actif ne peut utiliser qu'une seule de ses attaques à chaque tour. Pour attaquer, dites juste à votre adversaire quelle attaque de votre Pokémon vous utilisez. Vous ne pouvez utiliser une attaque que si vous disposez du nombre d'Energies nécessaires attachées à votre Pokémon actif.
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Le nombre d'Energies nécessaires est inscrit à gauche du nom de l'attaque.

N'importe quelle Energie -[image: image9.png]
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- peut être prise en compte comme Energie Incolore ([image: image16.png]


). Mais vous devez posséder le bon type d'Energie lorsque l'attaque nécessite un type d'Energie particulier.

Exemple : Vous pouvez utiliser une attaque marquée [image: image17.png]
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 seulement si ce Pokémon a au moins 3 Energies attachées, dont 2 Energies [image: image20.png]


.
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Vous devez avoir le bon nombre d'Energies attachées à un Pokémon pour lui permettre d'utiliser son attaque, mais vous n'avez pas besoin de défausser ces cartes pour attaquer. Les cartes Energie restent attachées au Pokémon à moins que la carte dise le contraire!

Lorsque vous attaquez, lisez la description de l'attaque que vous utilisez et suivez les instructions. Placez un marqueur de dégâts sur un Pokémon pour chaque dizaine de points de dégâts subits par ce Pokémon. Dès que le nombre total de dégâts d'un Pokémon est supérieur ou égal à ses Points de Vie (par exemple, au moins 4 marqueurs de dégâts sur un Pokémon avec 40 PV), il est immédiatement mis K.O.

Certains Pokémon possèdent une Faiblesse ou une Résistance à certains autres types de Pokémon. (Par exemple, Salamèche a une Faiblesse contre les Pokémon [image: image21.png]


.) Un Pokémon Défenseur subit le double de dégâts lorsqu'il est attaqué par un Pokémon contre lequel il présente une Faiblesse, et il subit 30 dégâts de moins d'un Pokémon contre lequel il possède une Résistance.
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Habituellement, une attaque ne dépend pas de l'ordre dans lequel vous l'effectuez, mais si c'est le cas, voici comment procéder : premièrement, vous devez payer tous les coûts (comme, par exemple, défausser des cartes Energie) avant de voir ce que fait votre attaque. Ensuite, les dégâts viennent avant tout autre effet. De même, la Faiblesse est appliquée avant tout autre facteur pouvant modifier le nombre de dégâts.

Qu'arrive-t-il lorsque votre Pokémon est mis K.O.?

Chaque fois qu'un de vos Pokémon est mis K.O., placez sa carte Pokémon de base ainsi que toutes les cartes y étant attachées (cartes Evolution, cartes Energies, etc.) dans votre pile de défausse. Votre adversaire choisit alors une de ses Récompenses (même si vous mettez vous-même votre Pokémon K.O.!) et la place dans sa main. Vous devez alors remplacer votre Pokémon Actif avec un Pokémon de votre Banc. (Si votre Banc est vide et que vous ne pouvez donc pas remplacer votre Pokémon Actif, vous avez perdu.) Si votre Pokémon Actif et le Pokémon Actif de votre adversaire sont mis K.O. en même temps, le joueur dont c'est le tour remplace son Pokémon en dernier. Le joueur dont c'est le tour choisit également sa Récompense en dernier.

4) Votre tour de jeu est maintenant terminé

Vous devez parfois accomplir certaines actions après la fin de votre tour mais avant le tour de votre adversaire. Une fois ces actions accomplies, le tour de jeu de votre adversaire commence.

Que se passe-t-il après le tour de chaque joueur?

Après le tour de chaque joueur, si le Pokémon actif d'un des joueurs est Empoisonné, il reçoit des dégâts, et s'il est Endormi ou Paralysé, il peut récupérer. Ensuite le tour du joueur suivant commence.

Comment fonctionnent les états Endormi, Confus, Paralysé et Empoisonné?

Certaines attaques rendent le Pokémon Défenseur Endormi, Confus, Paralysé ou Empoisonné. Cela ne peut pas arriver à un Pokémon du Banc, mais uniquement à un Pokémon Actif - en fait, si un Pokémon retourne sur le Banc, ces effets lui sont retirés. De même, faire évoluer un Pokémon signifie qu'il n'est plus Endormi, Confus, Paralysé ou Empoisonné.

Endormi

Si un Pokémon est Endormi, il ne peut pas attaquer ou battre en retraite. Tournez le Pokémon sur le côté gauche pour montrer qu'il est Endormi. Après le tour de chaque joueur, lancez une pièce. Si c'est face, le Pokémon se réveille (redressez la carte), mais si c'est pile, il reste Endormi, et vous devrez attendre le prochain tour pour essayer de le réveiller de nouveau.

Confus

Si un Pokémon est Confus, vous devez lancer une pièce chaque fois que vous essayez d'attaquer avec lui ou chaque fois que vous essayez de le faire battre en retraite. Retournez un Pokémon Confus avec sa tête vers vous pour montrer qu'il est Confus.

Quand vous essayez de faire battre en retraite un Pokémon Confus, vous devez tout d'abord payer le Coût de retraite en défaussant des cartes Energie. Ensuite, lancez une pièce. Si c'est face, le Pokémon bat en retraite normalement. Si c'est pile, la retraite échoue, et le Pokémon ne peut plus tenter de battre en retraite durant ce tour.

Quand vous attaquez avec un Pokémon Confus, lancez une pièce. Si c'est face, l'attaque fonctionne normalement, mais si c'est pile, votre Pokémon lance son attaque contre lui-même et s'inflige 20 points de dégâts. (Si votre Pokémon possède une Faiblesse ou une Résistance à son propre type ou s'il existe d'autres effets qui puissent modifier l'attaque, appliquez-les comme d'habitude).
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Si c'est pile, le Pokémon actif s'inflige lui-même 20 points de dégâts même si son attaque n'inflige normalement aucun dégât (comme l'attaque Repli de Carapuce).

Paralysé

Si un Pokémon est Paralysé, il ne peut pas attaquer ou battre en retraite. Tournez le Pokémon sur la droite pour montrer qu'il est Paralysé. Si un Pokémon actif est paralysé, il récupère à la fin du tour de son propriétaire. Redressez la carte.
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Cela signifie que si votre Pokémon devient Paralysé, il va être neutralisé pendant votre prochain tour, puis il sera de nouveau disponible.
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Empoisonné

Si un Pokémon est Empoisonné, placez un "marqueur poison" sur lui pour montrer qu'il est Empoisonné. Vous pouvez par exemple utiliser une pièce de monnaie.

Tant qu'il reste Empoisonné, le Pokémon subit 10 points de dégâts après le tour de chaque joueur, en ignorant la Faiblesse ou la Résistance. Si une attaque empoisonne un Pokémon déjà Empoisonné, il ne devient pas doublement Empoisonné ; au lieu de cela, la nouvelle condition Poison remplace l'ancienne.
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Assurez-vous d'utiliser une couleur différente pour les marqueurs poison et les marqueurs de dégâts.

Votre Pokémon peut-il être Endormi et Confus en même temps?
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Si un Pokémon est Endormi, Confus ou Paralysé, et qu'une nouvelle attaque menée contre lui le rend Endormi, Confus ou Paralysé, l'ancien état est effacé. Seul le nouveau compte. Mais ces trois états sont les seuls effets dus à une attaque qui s'effacent les uns les autres. Par exemple, un Pokémon peut être Confus et Empoisonné en même temps.

Pourquoi y a-t-il tant de cartes différentes?

Un des éléments qui différencient Pokémon des autres jeux de cartes est que c'est un jeu de cartes à jouer et à collectionner. Cela signifie qu'il existe de nombreuses cartes différentes que vous pouvez collectionner et échanger avec vos amis. De plus, vous n'êtes pas limités à jouer les decks* que vous achetez - vous pouvez utiliser toutes les cartes que vous possédez pour créer des decks* totalement nouveaux! Une partie de l'attrait des jeux de cartes à jouer et à collectionner vient du fait que l'on crée différents decks* en utilisant différentes stratégies.

Comment construire un nouveau deck*?

Votre deck* doit comporter exactement 60 cartes, et vous ne pouvez pas inclure plus de 4 exemplaires de chaque carte autre que les cartes Energie de base dans votre deck* (les cartes Energie de base sont [image: image23.png]


, [image: image24.png]


, [image: image25.png]
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, et [image: image28.png]


). Deux cartes sont considérées identiques si elles ont le même nom - peu importe si les cartes présentent des visuels différents ou proviennent de séries différentes.

Avant de construire un nouveau deck*, vous aurez d'abord remarqué que toutes les cartes à l'exception des cartes Dresseur sont d'une Energie particulière. Votre deck* devra probablement inclure un ou deux types d'Energie de base, et vous pouvez choisir d'ajouter quelques Pokémon Incolore ([image: image29.png]


) si vous le souhaitez. Si vous choisissez seulement un type d'Energie, vous aurez toujours le bon type d'Energie pour vos Pokémon, bien que moins de variété. Si vous avez de nombreux types d'Energie différents, vous aurez un plus grand éventail de Pokémon dans lequel choisir, mais vous aurez le risque de ne pas piocher le bon type d'Energie pour vos Pokémon. Enfin, assurez-vous que votre deck* possède suffisamment de cartes Energie (la plupart des decks* ont besoin de 25 à 30 cartes Energie).

Une fois vos types d'Energie choisis, sélectionnez des cartes Pokémon et Dresseur qui fonctionnent bien ensemble. Souhaitez-vous construire de gros Pokémon pour écraser votre adversaire ? Alors choisissez beaucoup de cartes Evolution et quelques cartes Dresseur, comme Pokédex, qui vous aident à piocher vos cartes Evolution. Voulez-vous infliger un maximum de dégâts aux Pokémon de votre adversaire très rapidement ? Choisissez alors des Pokémon qui ne nécessitent pas d'évoluer et des cartes comme PlusPower qui infligent des dégâts supplémentaires.

Une fois votre deck* terminé, jouez-le aussi souvent que possible contre autant d'autres decks* que possible. Découvrez ce qui marche et ce qui ne va pas, puis faites quelques modifications. Si vous continuez à travailler dessus, vous aurez un deck* qui montrera à tout le monde que vous êtes le plus grand Maître Pokémon de tous les temps!
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ARRETEZ DE LIRE MAINTENANT!


Vous en savez assez pour commencer à jouer, alors jouez quelques parties avant d'aborder les règles Expert!

Règles Expert

Cette partie répond à quelques questions qui ne se posent pas très souvent, mais dont vous serez heureux de connaître les réponses!

Dans quel ordre résoudre votre attaque?
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La séquence exacte à effectuer quand vous attaquez est listée ci-dessous. Pour la plupart des attaques, peu importe l'ordre que vous suivez, mais si vous avez besoin de résoudre une attaque vraiment complexe, suivez ces étapes dans l'ordre et vous devriez y arriver sans mal.

a. Annoncez l'attaque utilisée par votre Pokémon Actif. Assurez-vous que votre Pokémon possède suffisamment de cartes Energie attachées sous lui pour utiliser l'attaque.

b. Si nécessaire, faites tous les choix requis par l'attaque. (Par exemple, l'attaque Amnésie de Têtarte dit "Choisissez 1 des attaques du Pokémon Défenseur." Vous choisissez donc maintenant.)

c. Si nécessaire, faites tous ce que l'attaque vous réclame afin de l'utiliser. (Par exemple, défausser des cartes Energie, comme dans l'attaque Flammèche de Salamèche, qui vous fait défausser une carte Energie [image: image30.png]


 afin de pouvoir l'utiliser.)

d. Appliquez, si nécessaire, tout effet qui puisse modifier ou annuler l'attaque. (Par exemple, si votre Pokémon a été touché lors du tour précédent par l'attaque Jet de Sable de Sabelette, cette attaque dit que si vous essayez d'attaquer avec ce Pokémon durant votre prochain tour, vous devrez lancer une pièce. Si c'est pile, l'attaque de votre Pokémon ne fait rien.)

e. Si votre Pokémon Actif est Confus, vérifiez maintenant si l'attaque échoue.

f. Faites ce que dit l'attaque. Résolvez les dégâts en premier, puis tous les autres effets, et finalement, mettez K.O. tous les Pokémon qui ont reçu des dégâts supérieurs ou égaux à leurs Points de Vie.

Comment calculer les dégâts?

Habituellement la quantité de dégâts infligés après une attaque ne dépend pas de l'ordre dans lequel vous effectuez l'attaque. Cependant, si vous avez à résoudre une attaque dans laquelle un grand nombre d'éléments différents peuvent modifier les dégâts, suivez ces étapes dans l'ordre (sautez toute étape qui ne s'applique pas à cette attaque).

a. Commencez avec les dégâts de base. C'est le nombre inscrit à droite de l'attaque, ou, si un signe x, -, +, ou ? est inscrit à côté de ce nombre, c'est le total des points de dégâts que le texte de l'attaque vous dit de calculer.

b. Appliquez tous les effets que le Pokémon Actif possède qui modifient le nombre de points de dégâts de départ (par exemple, Danse-Lames d'Insécateur). Alors, si la base des dégâts est 0 (ou si l'attaque ne fait pas de dégâts du tout), arrêtez juste de calculer les dégâts. Vous avez terminé. Autrement, continuez.

c. Doublez les dégâts si le Pokémon Défenseur présente une Faiblesse au type du Pokémon qui attaque.

d. Soustrayez 30 points de dégâts si le Pokémon Défenseur possède une Résistance au type du Pokémon qui attaque.

e. Tenez compte des effets des cartes Dresseur attachées au Pokémon qui attaque.

f. Tenez compte des effets des cartes Dresseur attachées au Pokémon Défenseur.

g. Appliquez tous les effets significatifs résultants de la dernière attaque du Pokémon Défenseur (par exemple, l'attaque Armure d'Onyx) ou tous les Pouvoirs Pokémon significatifs.

h. Pour chaque dizaine de points de dégâts infligés, placez un marqueur de dégâts sur le Pokémon Défenseur. (Si, à ce moment-là, les dégâts infligés sont inférieurs à 0, ne faites rien.)

i. Maintenant que les dégâts ont été appliqués, si l'attaque fait autre chose que des dégâts, faites tout ça.

Comment battre en retraite en utilisant une carte Double Energie Incolore?

Payer le Coût de retraite avec une Double Energie Incolore peut être déroutant. Voici comment procéder : défaussez les cartes Energie l'une après l'autre jusqu'à ce que vous ayez payé le Coût de retraite (ou peut-être plus). Une fois que vous avez payé le coût, vous ne pouvez plus défausser d'autres cartes.

Exemple : Supposons que votre Pokémon ait un Coût de retraite de [image: image31.png]
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 et qu'il ait deux cartes Energie [image: image33.png]


 et une carte Energie [image: image34.png]
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 attachées. Vous pouvez payer le Coût de Retrait de différentes façons : en défaussant [image: image36.png]
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 ou en défaussant 2 [image: image38.png]


 ou en défaussant [image: image39.png]


 en premier, puis [image: image40.png]
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. Cependant, vous ne pouvez pas défausser les 3 cartes.

Que se passe-t-il si vous ne pouvez pas faire ce qu'une carte vous réclame de faire?

Parfois, une carte vous demandera de piocher plus de cartes que vous n'en possédez dans votre deck* ou de chercher des cartes que vous n'avez pas dans votre deck*. Si cela se produit, faites de votre mieux (piochez autant de cartes qu'il vous reste ou prenez ces cartes qui sont dans votre deck*) et continuez à jouer normalement. Rappelez-vous que vous perdez la partie si vous ne pouvez pas piocher de carte au début de votre tour, et non pas si vous ne pouvez en piocher une parce qu'une carte vous y oblige.

Que se passe-t-il si aucun des joueurs ne pioche de Pokémon de base parmi ses 7 premières cartes?

Il arrive que ni votre adversaire, ni vous, n'ayez de Pokémon de base dans les 7 cartes de votre main de départ. Si c'est le cas, les deux joueurs mélangent leur deck* respectif et piochent 7 nouvelles cartes. Dans ce cas précis, aucun des joueurs n'a le droit de piocher 2 cartes supplémentaires. Répétez l'opération jusqu'à ce qu'au moins un des joueurs ait une carte Pokémon de base dans sa main de 7 cartes. Si l'autre joueur n'a toujours pas de carte Pokémon de base dans sa main, ce joueur doit mélanger de nouveau et piocher 7 nouvelles cartes, mais le joueur qui a déjà un Pokémon de base peut piocher jusqu'à 2 cartes supplémentaires comme d'habitude. Continuez ainsi jusqu'à ce que les deux joueurs aient un Pokémon de base dans leur main de départ de 7 cartes.

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

Vous gagnez la partie si vous récoltez votre dernière Récompense ou si votre adversaire ne peut pas remplacer son Pokémon K.O. avec l'un de ceux de son Banc. Mais il peut arriver que les deux joueurs "gagnent" de l'une de ces façons au même moment. Si c'est le cas, jouez la Mort Subite. Toutefois, si vous gagnez de deux façons et que votre adversaire ne gagne que d'une seule, vous avez gagné!

Qu'est-ce que la Mort Subite ?

Si un cas de Mort Subite se présente, jouez une nouvelle partie de Pokémon, mais chaque joueur n'utilisera qu'une seule récompense au lieu des 6 habituelles. À l'exception du nombre de Récompenses, traitez la partie en Mort Subite comme une partie de Pokémon entièrement nouvelle: recommencez dès le début, y compris le lancement d'une pièce pour déterminer le joueur qui commence. Le vainqueur de cette partie est le grand gagnant. Il peut advenir que la partie en Mort Subite se termine également en Mort Subite; si cela se produit, continuez à jouer des parties en Mort Subite jusqu'à ce que quelqu'un gagne.

Glossaire

Attacher: prendre une carte de votre main et la placer sous un de vos Pokémon en jeu.

Attaque:
1) Action accomplie par votre Pokémon Actif lorsqu'il combat le Pokémon Défenseur de votre adversaire.


2) Texte écrit sur chaque carte Pokémon décrivant la façon d'attaquer de chaque Pokémon (un Pokémon peut avoir une ou deux attaques).

Banc: vos Pokémon qui sont en jeu mais qui ne participent pas activement au combat y sont assis. Ils sont prêts à sortir et à se battre si le Pokémon Actif bat en retraite ou est K.O.

Booster: Pochette contenant des cartes.

Carte Dresseur: carte que vous jouez pendant votre tour de jeu en suivant les instructions qui y sont inscrites, puis en la défaussant.

Carte Energie: cartes qui fournissent leur puissance aux Pokémon et leur donnent la possibilité d'attaquer, d’utiliser leur Pouvoir ou de battre en retraite. Voir carte Energie de Base.

Carte Energie de base: carte énergie Plante [image: image42.png]


, Feu [image: image43.png]


, Eau [image: image44.png]


, Electrik [image: image45.png]


, Psy [image: image46.png]


, ou Combat [image: image47.png]


.

Carte Evolution: carte que vous pouvez jouer sur une carte Pokémon de base (ou parfois sur une autre carte Evolution) pour la rendre plus puissante.

Carte Pokémon de base: carte que vous pouvez jouer directement de votre main pendant votre tour de jeu pour placer un Pokémon en jeu. Voir carte Evolution.

Confus: pour retirer un Pokémon confus, vous devez payer le coût de retraite puis tirer à pile ou face. Si vous ratez, il ne se retire pas et vous avez quand même perdu les éventuelles cartes du coût de retraite. Pour le faire attaquer, tirez à pile ou face et, si vous ratez, il s’inflige 20 dégâts au lieu d’attaquer.

Deck*: Paquet de cartes avec lequel vous jouez.

Dégâts: lorsqu'un Pokémon en attaque un autre, il lui inflige normalement des dégâts. Si un Pokémon a reçu un total de dégâts supérieur ou égal à ses Points de Vie, il est K.O.

Empoisonné: Un Pokémon empoisonné subit 10 dégâts à la fin de chaque tour.

En jeu: vos cartes sur la table sont considérées comme étant en jeu. Les Pokémon de base, les cartes Evolution et les cartes Energie ne peuvent pas être utilisées à moins d'être en jeu. (Les cartes de votre deck*, votre pile de défausse, et vos Récompenses ne sont pas considérées comme étant en jeu, mais les Pokémon de votre Banc le sont.)

Endormi: caractérise un Pokémon qui ne peut pas attaquer ou se retirer. A la fin du tour de chaque joueur, on tire à pile ou face pour savoir s’il se réveille.

Faiblesse: si un Pokémon présente une Faiblesse, il reçoit le double de dégâts lorsqu'il est attaqué par des Pokémon du type de sa Faiblesse. La Faiblesse est indiquée dans le coin inférieur gauche de la carte.

K.O.: si un Pokémon a reçu un nombre de dégâts supérieur ou égal à ses Points de Vie, il est K.O. Ce Pokémon va sur la pile de défausse, avec toutes les cartes qui lui sont attachées. Lorsqu'un des Pokémon de votre adversaire est K.O., vous récoltez une de vos Récompenses.

Mort Subite: il peut arriver que les deux joueurs gagnent au même moment. Dans ce cas, vous jouez une version plus courte du jeu Pokémon appelée "Mort Subite" (en utilisant 1 seule Récompense au lieu de 6).

Paralysé: Caractérise un Pokémon qui ne peut pas attaquer ou se retirer. Il est guéri après le tour de son dresseur.

Pile de défausse: pile des cartes que vous avez défaussées. Ces cartes sont toujours face vers le haut. N'importe quel joueur peut regarder ces cartes à n'importe quel moment.

Points de Vie: chaque Pokémon possède un nombre de Points de Vie, qui vous informe sur la quantité de dégâts qu'il peut recevoir avant d'être K.O.

Pokémon:
1) cela signifie : "Pocket Monster", soit Monstre de Poche en français.


2) créatures pittoresques qui se battent pour vous dans le jeu de cartes Pokémon. Elles sont représentées dans le jeu par des cartes Pokémon de base et Evolution.

Pokémon Actif: Pokémon qui se trouve devant tous vos autres Pokémon. Seul le Pokémon Actif peut attaquer.

Pokémon Défenseur: Pokémon Actif de votre adversaire durant votre attaque.

Pouvoir Pokémon: facultés spéciales possédées par certains Pokémon. Elles sont inscrites au même endroit que les attaques, mais sont toujours précédées des mots "Pouvoir Pokémon" pour les différencier des attaques.

Récompenses: six cartes que vous placez face cachée devant vous au début de la partie. Chaque fois qu'un des Pokémon de votre adversaire est K.O., vous récoltez une de vos Récompenses dans votre main. Quand vous ramassez votre dernière Récompense, vous avez gagné!

Résistance: si un Pokémon possède une Résistance, il supporte 30 dégâts de moins chaque fois qu'il est attaqué par des Pokémon du type de sa Résistance. La Résistance est indiquée au centre de la partie inférieure de la carte.

Retraite: action qui consiste à échanger votre Pokémon Actif avec l'un des Pokémon de votre Banc. Pour battre en retraite, vous devez éventuellement défausser depuis le Pokémon qui bat en retraite un nombre d'Energie égal au Coût de retraite de ce Pokémon. Ce coût est écrit dans la partie inférieure droite de la carte.

Le saviez-vous ?

Dracaufeu est le Pokémon le plus populaire après Pikachu.

Il doit ce succès à son air féroce et à ses attaques de feu, les plus dévastatrices de tout le jeu Pokémon.

Dracaufeu est également le seul Pokémon de niveau 2 que possède Sacha, le héros du dessin animé.


Mélofée était la star originelle de Pokémon, avant de se faire piquer la vedette par Pikachu.

Des questions ?

Pour la France : 01-43-96-35-65

Pour le reste de l’Europe : +32-70-233-277

Vous pouvez également visiter le site internet : www.wizards.com/pokemon
Ou consulter le 3615 Wizards (1,29 F/mn)
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Liste complète des cartes de la série de base

Composition de la série de base (102 cartes) :

· par rareté : 32 cartes Rares (R) (dont 16 cartes Rares Holo (RH)), 32 cartes inhabituelles (I), 38 cartes communes (C) (dont 6 cartes Energie).

· par couleur : 8 cartes Combat, 12 cartes Eau, 8 Cartes Electrik, 9 cartes Feu, 13 cartes Plante, 8 cartes Psy, 11 cartes Incolore, 26 cartes Dresseur et 7 cartes Energie.

	Numéro de la carte
	

Nom (nom en anglais)
	

Rareté
	

 Couleur 
	Numéro
du Pokémon
	
Ni- veau 
	
Points de vie
	

Espèce

	
LES POKEMON

	1/102
	Alakazam (Alakazam) - Evolution 2 de Kadabra (Abra)
	RH
	Psy
	65
	42
	80
	Psy

	2/102
	Tortank (Blastoise) - Evolution 2 de Carabaffe (Carapuce)
	RH
	Eau
	9
	52
	100
	Carapace

	3/102
	Leveinard (Chansey) - Pokémon de base
	RH
	Incolore
	113
	55
	120
	Oeuf

	4/102
	Dracaufeu (Charizard) - Evolution 2 de Reptincel (Salamèche)
	RH
	Feu
	6
	76
	120
	Flamme

	5/102
	Mélofée (Clefairy) - Pokémon de base
	RH
	Incolore
	35
	14
	40
	Fée

	6/102
	Léviator (Gyarados) - Evolution 1 de Magicarpe
	RH
	Eau
	130
	41
	100
	Terrifiant

	7/102
	Tygnon (Hitmonchan) - Pokémon de base
	RH
	Combat
	107
	33
	70
	Puncheur

	8/102
	Mackogneur (Machamp) - Evolution 2 de Machopeur (Machoc)
	RH
	Combat
	68
	67
	100
	Colosse

	9/102
	Magneton (Magneton) - Evolution 1 de Magneti
	RH
	Electrik
	82
	28
	60
	Magnétique

	10/102
	Mewtwo (Mewtwo) - Pokémon de base
	RH
	Psy
	150
	53
	60
	Génétique

	11/102
	Nidoking (Nidoking) - Evolution 2 de Nidorino (Nidoran(M))
	RH
	Plante
	34
	48
	90
	Perceur

	12/102
	Feunard (Ninetails) - Evolution 1 de Goupix
	RH
	Feu
	38
	32
	80
	Renard

	13/102
	Tartard (Poliwrath) - Evolution 2 de Têtarde (Ptitard)
	RH
	Eau
	62
	48
	90
	Têtard

	14/102
	Raichu (Raichu) - Evolution 1 de Pikachu
	RH
	Electrik
	26
	40
	80
	Souris

	15/102
	Florizarre (Venusaur) - Evolution 2 de Herbizarre (Bulbizarre)
	RH
	Plante
	3
	67
	100
	Graine

	16/102
	Electhor (Zapdos) - Pokémon de base
	RH
	Electrik
	145
	64
	90
	Electrique

	17/102
	Dardargnan (Beedrill) - Evolution 2 de Coconfort (Aspicot)
	R
	Plante
	15
	32
	80
	Guêpoison

	18/102
	Draco (Dragonair) - Evolution 1 de Minidraco
	R
	Incolore
	148
	33
	80
	Dragon

	19/102
	Triopikeur (Dugtrio) - Evolution 1 de Taupiqueur
	R
	Combat
	51
	36
	70
	Taupe

	20/102
	Elektek (Electabuzz) - Pokémon de base
	R
	Electrik
	125
	35
	70
	Electrique

	21/102
	Electrode (Elektrode) - Evolution 1 de Voltorbe
	R
	Electrik
	101
	40
	80
	Balle

	22/102
	Roucoups (Pidgeotto) - Evolution 1 de Roucool
	R
	Incolore
	17
	36
	60
	Oiseau

	23/102
	Arcanin (Arcanine) - Evolution 1 de Caninos
	I
	Feu
	59
	45
	100
	Légendaire

	24/102
	Reptincel (Charmeleon) - Evolution 1 de Salamèche
	I
	Feu
	5
	32
	80
	Flamme

	25/102
	Lamantine (Dewgong) - Evolution 1 de Otatia
	I
	Eau
	87
	42
	80
	Otarie

	26/102
	Minidraco (Dratini) - Pokémon de base
	I
	Incolore
	147
	10
	40
	Dragon

	27/102
	Canarticho (Farfetch'd) - Pokémon de base
	I
	Incolore
	83
	20
	50
	Canard Fou

	28/102
	Caninos (Growlithe) - Pokémon de base
	I
	Feu
	58
	18
	60
	Chiot

	29/102
	Spectrum (Haunter) - Evolution 1 de Fantominus
	I
	Psy
	93
	22
	60
	Gaz

	30/102
	Herbizarre (Ivysaur) - Evolution 1 de Bulbizarre
	I
	Plante
	2
	20
	60
	Graine

	31/102
	Lippoutou (Jynx) - Pokémon de base
	I
	Psy
	124
	23
	70
	Humanoïde

	32/102
	Kadabra (Kadabra) - Evolution 1 de Abra
	I
	Psy
	64
	38
	60
	Psy

	33/102
	Coconfort (Kakuna) - Evolution 1 de Aspicot
	I
	Plante
	14
	23
	80
	Cocon

	34/102
	Machopeur (Machoke) - Evolution 1 de Machoc
	I
	Combat
	67
	40
	80
	Colosse

	35/102
	Magicarpe (Magikarp) - Pokémon de base
	I
	Eau
	129
	8
	30
	Poisson

	36/102
	Magmar (Magmar) - Pokémon de base
	I
	Feu
	126
	24
	50
	Crache-Feu

	37/102
	Nidorino (Nidorino) - Evolution 1 de Nidoran(M)
	I
	Plante
	33
	25
	60
	Vénépic

	38/102
	Têtarte (Poliwhirl) - Evolution 1 de Ptitard
	I
	Eau
	61
	28
	60
	Têtard

	39/102
	Porygon (Porygon) - Pokémon de base
	I
	Incolore
	137
	12
	30
	Virtuel

	40/102
	Rattatac (Raticate) - Evolution 1 de Rattata
	I
	Incolore
	20
	41
	60
	Rat

	41/102
	Otaria (Seel) - Pokémon de base
	I
	Eau
	86
	12
	60
	Otarie

	42/102
	Carabaffe (Wartortle) - Evolution 1 de Carapuce
	I
	Eau
	8
	22
	70
	Tortue

	43/102
	Abra (Abra) - Pokémon de base
	C
	Psy
	63
	10
	30
	Psy

	44/102
	Bulbizarre (Bulbasaur) - Pokémon de base
	C
	Plante
	1
	13
	40
	Graine

	45/102
	Chenipan (Caterpie) - Pokémon de base
	C
	Plante
	10
	13
	40
	Ver

	46/102
	Salamèche (Charmander) - Pokémon de base
	C
	Feu
	4
	10
	50
	Lézard

	47/102
	Taupiqueur (Diglett) - Pokémon de base
	C
	Combat
	50
	8
	30
	Taupe

	48/102
	Doduo (Doduo) - Pokémon de base
	C
	Incolore
	84
	10
	50
	Duoiseau

	49/102
	Soporifik (Drowzee) - Pokémon de base
	C
	Psy
	96
	12
	50
	Hypnose

	50/102
	Fantominus (Gastly) - Pokémon de base
	C
	Psy
	92
	8
	30
	Gaz

	51/102
	Smogo (Koffing) - Pokémon de base
	C
	Plante
	109
	13
	50
	Gaz Mortel

	52/102
	Machoc (Machop) - Pokémon de base
	C
	Combat
	66
	20
	50
	Colosse

	53/102
	Magneti (Magnemite) - Pokémon de base
	C
	Electrik
	81
	13
	40
	Magnétique

	54/102
	Chrysacier (Metapod) - Evolution 1 de Chanipan
	C
	Plante
	11
	21
	70
	Cocon

	55/102
	Nidoran(M) (Nidoran(M)) - Pokémon de base
	C
	Plante
	32
	20
	40
	Vénépic

	56/102
	Onix (Onix) - Pokémon de base
	C
	Combat
	95
	12
	90
	Serpenroc

	57/102
	Roucool (Pidgey) - Pokémon de base
	C
	Incolore
	16
	8
	40
	Minioiseau

	58/102
	Pikachu (Pikachu) - Pokémon de base
	C
	Electrik
	25
	12
	40
	Souris

	59/102
	Ptitard (Poliwag) - Pokémon de base
	C
	Eau
	60
	13
	40
	Têtard

	60/102
	Ponyta (Ponyta) - Pokémon de base
	C
	Feu
	77
	10
	40
	Cheval Feu

	61/102
	Rattata (Rattata) - Pokémon de base
	C
	Incolore
	19
	9
	30
	Rat

	62/102
	Sabelette (Sandshrew) - Pokémon de base
	C
	Combat
	27
	12
	40
	Souris

	63/102
	Carapuce (Squirtle) - Pokémon de base
	C
	Eau
	7
	8
	40
	Minitortue

	64/102
	Staross (Starmie) - Evolution 1 de Stari
	C
	Eau
	121
	28
	60
	Etoile

	65/102
	Stari (Staryu) - Pokémon de base
	C
	Eau
	120
	15
	40
	Etoile

	66/102
	Saquedeneu (Tangela) - Pokémon de base
	C
	Plante
	114
	8
	50
	Vigne

	67/102
	Voltorbe (Voltorb) - Pokémon de base
	C
	Electrik
	100
	10
	40
	Balle

	68/102
	Goupix (Vulpix) - Pokémon de base
	C
	Feu
	37
	11
	50
	Renard

	69/102
	Aspicot (Weedle) - Pokémon de base
	C
	Plante
	13
	12
	40
	Insectopic

	
LES DRESSEURS

	70/102
	Peluche Mélofée (Clefairy Doll)
	R
	Dresseur
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	71/102
	Recherche Informatique (Computer Search)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	72/102
	Vaporisateur Rétrograde (Devolution Spray)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	73/102
	Faux Professeur Chen (Impostor Professor Oak)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	74/102
	Récupérateur (Item Finder)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	75/102
	Fillette (Lass)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	76/102
	Eleveur de Pokémon (Pokemon Breeder)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	77/102
	Marchand de Pokémon (Pokemon Trader)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	78/102
	Rappel (Scoop Up)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	79/102
	Double Suppression d'Energie (Super Energy Removal)
	R
	Dresseur
	
	
	
	

	80/102
	Defender (Defender)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	81/102
	Sauvegarde d'Energie (Energy Retrieval)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	82/102
	Guérison Totale (Full Heal)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	83/102
	Entretien (Maintenance)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	84/102
	PlusPower (PlusPower)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	85/102
	Centre Pokémon (Pokemon Center)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	86/102
	Flûte Pokémon (Pokemon Flute)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	87/102
	Pokédex (Pokedex)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	88/102
	Professeur Chen (Professor Oak)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	89/102
	Réanimation (Revive)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	90/102
	Super Potion (Super Potion)
	I
	Dresseur
	
	
	
	

	91/102
	Léo (Bill)
	C
	Dresseur
	
	
	
	

	92/102
	Suppression d'Energie (Energy Removal)
	C
	Dresseur
	
	
	
	

	93/102
	Rafale de vent (Gust of Wind)
	C
	Dresseur
	
	
	
	

	94/102
	Potion (Potion)
	C
	Dresseur
	
	
	
	

	95/102
	Transfert (Switch)
	C
	Dresseur
	
	
	
	

	
LES ENERGIES

	96/102
	Double Energie Incolore (Double Colorless Energy) [image: image48.png]


[image: image49.png]



	I
	Energie
	
	
	
	

	97/102
	Energie (combat) (Fighting Energy) [image: image50.png]



	C
	Energie
	
	
	
	

	98/102
	Energie (feu) (Fire Energy) [image: image51.png]



	C
	Energie
	
	
	
	

	99/102
	Energie (Plante) (Grass Energy) [image: image52.png]



	C
	Energie
	
	
	
	

	100/102
	Energie (electrik) (Lightning Energy) [image: image53.png]



	C
	Energie
	
	
	
	

	101/102
	Energie (psy) (Psychic Energy) [image: image54.png]



	C
	Energie
	
	
	
	

	102/102
	Energie (eau) (Water Energy) [image: image55.png]



	C
	Energie
	
	
	
	


N°1 : Champion toutes catégories : Tortank
Non content de ses 100 PV et de ses attaques pouvant faire jusqu’à 60 dégâts, ce brutal Pokémon de l’eau, niveau 2 de Carapuce, possède également le meilleur pouvoir Pokémon : Rain Dance.

N°2 : Tygnon
Ce Pokémon de combat, que l’on peut trouver dans le starter "Black Out", est parmi les plus agressifs. Il peut infliger 20 dégâts avec une seule Energie et dispose de 70 PV, ce qui en fait le meilleur Pokémon de base du moment. Heureusement pour ses ennemis, il n’a pas la possibilité d’évoluer.

Les différents types de Pokémon

Feu : le Pokémon du feu sont puissants mais vulnérables. Ils ont souvent des attaques faisant beaucoup de dégâts grâce à la défausse d’une énergie, mais ils sont tous faibles face aux Pokémon de l’eau.

Eau : assez efficaces, les Pokémon de l’eau ont des attaques qui font plus mal si vous avez plus de cartes Energie. Ils peuvent également paralyser les Pokémon adverses par des attaques de glace. Ils sont très efficaces contre le Feu, mais vulnérables à la Plante ou à l’Electrik.

Plante : adeptes de l’empoisonnement et de l’endormissement, ces Pokémon en profitent ensuite pour absorber le vie de leurs adversaires. Ils sont surtout vulnérables au feu, mais également à l’esprit.

Combat : ils représentent également les Pokémon du sol et de la pierre et ils sont souvent très résistants. Certains sont cependant d’indestructibles défenseurs alors que d’autres sont parmi les plus agressifs et rapides. Ils ont malgré tout quelques faiblesses contre les Pokémon Psy ou ceux de Plante.

Psy : ces Pokémon sont les plus énigmatiques. Ils déboussolent l’adversaire en le paralysant ou en le rendant confus, puis lui font griller la cervelle grâce à leurs attaques psychiques. Mais ces pouvoirs ne sont pas sans risque et les Pokémon psy succombent facilement aux attaques de leurs semblables.

Electrik : emmenés par le gentil Pikachu, ces électrons à pattes ne se laissent pas contenir et leurs attaques peuvent même atteindre les Pokémon sur le banc adverse ! Même s’il se font parfois mal et si les Pokémon de combat sont leur pire cauchemar.

Incolore : Ils sont répartis en deux grandes familles ; les oiseaux, qui sont vulnérables aux éclairs mais résistants aux combats, et les autres, une catégorie "fourre-tout", qui est faible au combat mais résiste aux attaques psy.


S’il n’y a que 7 types de Pokémon dans le jeu de cartes, il y en a en revanche 14 dans le jeu Game Boy® et chaque Pokémon peut appartenir à deux d’entre eux. Les Pokémon appartenant aux types qui n’apparaissent pas dans le jeu de cartes ont été inclus dans d’autres types comme suit :

· Poisson et Insecte avec Plante

· Spectre avec Psy

· Glace avec Eau

· Sol et Pierre avec Combat

· Enfin, les Pokémon Dragon et Volant n’ont pas été associés à un type particulier.

Liste complète des 151 pokémon

Voici la liste complète des 151 petits héros de l’univers des Pokémon :

001 – BULBIZARRE
039 – ROUDOUDOU
077 – PONYTA
115 – KANGOUREX

002 – HERBIZARRE
040 – GRODOUDOU
078 – GALOPA
116 – HYPOTREMPE

003 – FLORIZARRE
041 – NOSFERAPTI
079 – RAMOLOSS
117 – HYPOCEAN

004 – SALAMECHE
042 – NOSFERALTO
080 – FLAGADOSS
118 – POISSIRENE

005 – REPTINCEL
043 – MYSTHERBE
081 – MAGNETI
119 – POISSOROY

006 – DRACAUFEU
044 – ORTIDE
082 – MAGNETON
120 – STARI

007 – CARAPUCE
045 – RAFFLESIA
083 – CANARTICHO
121 – STAROSS

008 – CARABAFFE
046 – PARAS
084 – DODUO
122 – M. MIME

009 – TORTANK
047 – PARASECT
085 – DODRIO
123 – INSECATEUR

010 – CHENIPAN
048 – MIMITOSS
086 – OTARIA
124 – LIPPOUTOU

011 – CHRYSACIER
049 – AEROMITE
087 – LAMANTINE
125 – ELEKTEK

012 – PAPILUSION
050 – TAUPIQUEUR
088 – TADMORV
126 – MAGMAR

013 – ASPICOT
051 – TRIOPIQUEUR
089 – GROTADMORV
127 – SCARABRUTE

014 – COCONFORT
052 – MIOUSS
090 – KOKIYAS
128 – TAUROS

015 – DARDAGNAN
053 – PERSIAN
091 – CRUSTABRI
129 – MAGICARPE

016 – ROUCOOL
054 – PSYKOKWAK
092 – FANTOMINUS
130 – LEVIATOR

017 – ROUCOUPS
055 – AKWAKWAK
093 – SPECTRUM
131 – LOKHLASS

018 – ROUCARNAGE
056 – FEROSINGE
094 – ECTOPLASMA
132 – METAMORPH

019 – RATTATA
057 – COLOSSINGE
095 – ONIX
133 – EVOLI

020 – RATTATAC
058 – CANINOS
096 – SOPORIFIK
134 – AQUALI

021 – PIAFABEC
059 – ARCANIN
097 – HYPNOMADE
135 – VOLTARI

022 – RAPASDEPIC
060 – PTITARD
098 – KRABBY
136 – PYROLI

023 – ABO
061 – TETARTE
099 – KRABBOSS
137 – PORYGNON

024 – ARBOK
062 – TARTARD
100 – VOLTORBE
138 – AMONITA

025 – PIKACHU
063 – ABRA
101 – ELECTRODE
139 – AMONISTAR

026 – RAICHU
064 – KADABRA
102 – NOEUNOEUF
140 – KABUTO

027 – SABELETTE
065 – ALAKAZAM
103 – NOADKOKO
141 – KABUTOPS

028 – SABLAIREAU
066 – MACHOC
104 – OSSELAIT
142 – PTERA

029 – NIDORAN (F)
067 – MACHOPEUR
105 – OSSATUEUR
143 – RONFLEX

030 – NIDORINA
068 – MACKOGNEUR
106 – KICKLEE
144 – ARTIKODIN

031 – NIDOQUEEN
069 – CHETIFLOR
107 – TYGNON
145 – ELECTHOR

032 – NIDORAN (M)
070 – BOUSTIFLOR
108 – EXCELANGUE
146 – SULFURA

033 – NIDORINO
071 – EMPIFLOR
109 – SMOGO
147 – MINIDRACO

034 – NIDOKING
072 – TENTACOOL
110 – SMOGOGO
148 – DRACO

035 – MELOFEE
073 – TENTACRUEL
111 – RHINOCORNE
149 – DRACOLOSSE

036 - MELODELFE
074 – RACAILLOU
112 – RHINOFEROS
150 – MEWTWO

037 – GOUPIX
075 – GRAVALANCH
113 – LEVEINARD

038 – FEUNARD
076 – GROLEM
114 – SAQUEDENEU
151 – MEW
Propositions de Decks*

DECOUVERTE (2 Decks* d’apprentissage pré-construits - en vente)
Base (deck* 1) : Combat
Base (deck* 2) : Feu
Ce jeu de découverte contient 2 decks* différents de 30 cartes chacun, des marqueurs de dégâts, un livre de règles et en bonus, une carte Mackogneur holographique.

Ce jeu permet de prendre connaissance des règles du jeu de carte Pokémon.


Les deux decks* peuvent être réunis afin de constituer un deck* complet. Supprimer alors une carte pour y mettre le Mackogneur.

Deck* 1 (30 cartes)
Deck* 2 (30 cartes)
Bonus (1 Pokémon de combat)

14 Energie (Combat)
14 Energie (Feu)
1 Mackogneur (RH)

Pokémon de combat (9) :
Pokémon de feu (11) :

3 Taupiqueur
4 Ponyta
4 Machoc
4 Salamèche

2 Machopeur
2 Reptincel

Pokémon incolores (3) :
1 Caninos

2 Rattata

1 Minidraco
Dresseur (4) :
Dresseur (5) :

2 Potion
1 Léo

1 Suppression d’Energie
1 Rafale de Vent

1 Pokédex
2 Transfert

1 Sauvegarde d’Energie
BLACKOUT (Deck* pré-construit - en vente)
Base : Combat/Eau
Laissez vos adversaires dans le noir en détruisant leurs Energies avec les Pokémon de Combat et d’Eau. Le but de ce deck* est d’éliminer les cartes Energie de votre adversaire afin de neutraliser ses Pokémon, et de les vaincre avec vos propres Pokémon.

La stratégie ici est plus fondée sur les cartes Dresseur que sur les Pokémon. Il s’agit de ralentir l’adversaire avec les Suppression d’énergie, pendant que Tygnon, Machoc et Stari taillent en pièces les premiers Pokémon adverses. Dans le même temps, on peut évoluer un Machopeur sur le banc pour qu’il s’occupe des derniers Pokémon de l’adversaire.

On peut également contenir les Pokémon ennemis grâce à Onix et Sabelette avant de faire entrer un Machopeur.

Les faiblesses sont bien réparties car, si tous les Pokémon de l’eau et Canarticho ont peur des éclairs, les Pokémon de Combat, eux, les massacrent.

13 Pokémon de combat
9 Pokémon de l’eau
8 Dresseurs
28 Energies

1 Tygnon (RH)
4 Carapuce
1 PlusPower
16 Energie (Combat)
4 Machoc
2 Carabaffe
1 Professeur Chen
12 Energie (Eau)
2 Machopeur
3 Stari
1 Double Suppression d’Energie
3 Sabelette
2 Pokémon incolores
1 Rafale de vent
3 Onix
2 Canarticho
4 Suppression d’Energie
Le deck* est rendu plus puissant par l’ajout de quelques cartes Evolution (Staross et Tortank). Le thème de la destruction d’Energie est renforcé par l’ajout de Draco ainsi qu’une autre Double Suppression d’Energie. Voici les modifications à effectuer sur le Deck* :

Cartes à retirer
Cartes à ajouter

2 Energie (Combat)
2 Energie (Eau)
1 Sabelette
2 Staross
3 Onix
1 Tortank
2 Canarticho
3 Minidraco
1 Rafale de vent
1 Draco

1 PlusPower
1 Double Suppression d’Energie
FOURNAISE (Deck* pré-construit - en vente)
Base : Feu/Plante
Surprenez votre adversaire en attaquant rapidement et férocement avec les Pokémon de Feu et de Plante. Le but de ce Deck* est d’attaquer votre adversaire rapidement avec des Pokémon infligeant beaucoup de dégâts.

Grâce à ses Pokémon de Feu, cette équipe est très offensive, mais très dépensière en Energie. Heureusement, les Sauvegarde d’Energie sont là pour récupérer les énergies défaussées et pour lancer les dévastatrices attaques de feu. Le feu est vraiment dominant ici et les Pokémon de Plante n’ont pas d’évolution.

12 Pokémon de feu
10 Pokémon de Plante
10 Dresseurs
28 Energies

1 Feunard (RH)
4 Aspicot
1 Fillette
18 Energie (Feu)
2 Goupix
4 Nidoran (M)
1 PlusPower
10 Energie (Plante)
2 Caninos
2 Saquedeneu
3 Potion
1 Arcanin

1 Rafale de Vent
4 Salamèche

2 Sauvegarde d’Energie
2 Reptincel

1 Suppression d’Energie


1 Transfert
Les modifications ci-dessous aident ce deck* en ajoutant Magmar, le Pokémon de base qui peut faire 50 dégâts et Dracofeu, le plus puissant des Pokémon de feu. Un PlusPower supplémentaire vous aide à infliger des dégâts encore plus rapidement, et une deuxième Rafale de Vent complique la vie de votre adversaire lorsqu’il veut faire battre en retraite ses Pokémon. Le Marchand de Pokémon vous fournit le bon Pokémon au moment voulu. Voici les modifications à effectuer sur le Deck* :

Cartes à retirer
Cartes à ajouter

2 Goupix
2 Magmar
1 Feunard
1 Dracaufeu
1 Suppression d’Energie
1 Rafale de Vent
1 Transfert
1 PlusPower
1 Fillette
1 Marchand de Pokémon

GRANDISSIMO (Deck* pré-construit - en vente)
Base : Plante/Eau
Prenez le contrôle du jeu en faisant évoluer vos Pokémon de Plante et de l’Eau au maximum de leur puissance avec ce Deck*.

Cette combinaison de Pokémon de l’eau et de Plante mise avant tout sur l’évolution. Tous les Pokémon basiques de ce jeu ont la possibilité d’évoluer. Stari et Aspicot peuvent évoluer pendant qu’ils combattent, alors que Magicarpe et Bulbizarre seront plus en sécurité sur le banc pour le faire. Les Pokémon de Plante sont vulnérables au feu, mais ceux de l’eau n’en feront qu’une bouchée.

13 Pokémon de Plante
10 Pokémon de l’eau
9 Dresseurs
28 Energies

4 Bulbizarre
4 Stari
1 Potion
16 Energie (Plante)
2 Herbizarre
3 Staros
2 Léo
12 Energie (Eau)
4 Aspicot
2 Magicarpe
2 Super Potion
2 Coconfort
1 Léviator (RH)
2 Transfert
1 Dardagnan

2 Rafale de Vent
La proposition de modification suivante ajoute Florizarre (un Pokémon de niveau 2), ainsi qu’un autre Herbizarre et un Léviator (deux Pokémon de niveau 1). Elle ajoute également un Eleveur de Pokémon pour vous permettre de jouer vos puissants Pokémon plus rapidement. Comme nous avons retiré un peu plus de Pokémon de l’Eau que de Pokémon de Plante, nous avons modifié la répartition des cartes Energie. Voici les modifications à effectuer sur le Deck* :

Cartes à retirer
Cartes à ajouter

2 Energie (Eau)
2 Energie (Plante)
3 Stari
1 Herbizarre
3 Staros
1 Florizarre

2 Magicarpe

1 Léviator


1 Eleveur de Pokémon

ZAP (Deck* pré-construit - en vente)
Base : Psy/Electrik
Mettez les Pokémon de votre adversaire hors jeu avec les Pokémon Psy et Electrik de ce deck*. Le but de ce deck* est de paralyser, dérouter, endormir, en d’autres termes neutraliser les Pokémon de votre adversaire, les empêchant ainsi de vous atteindre.

Cette équipe est constituée de Pokémon "psy" et "electrik". Les premiers Pokémon, Fantominus, Abra ou Soporifik peuvent endormir les premiers Pokémon adverses, les forçant à une retraite prématurée. Vos Pokémon plus puissants, Mewtwo ou Lippoutou, pourront tenir tête aux gros Pokémon adverses, et Magneti se fera un plaisir de finir le boulot en explosant son adversaire et les Pokémon blessés retirés sur le banc.

Ces types de Pokémon sont complémentaires, puisque la faiblesse des Pokémon Electrik au combat est contrebalancée par la résistance de Fantominus/Spectrum et la faiblesse des Pokémon de Combat face aux Pokémon de Psy.

14 Pokémon psy
7 Pokémon electrik
11 Dresseurs
28 Energies

1 Mewtwo (RH)
4 Pikachu
1 Professeur Chen
16 Energie (Psy)
3 Abra
3 Magneti
1 Recherche Informatique
12 Energie (Electrik)
1 Kadabra

1 Defender
3 Fantominus

1 Potion
2 Spectrum

1 Super Potion
2 Soporifik

2 Léo
2 Lippoutou

2 Transfert


2 Rafale de vent
La suggestion de modification du deck* ajoute un autre Fantominus et un autre Lippoutou, ainsi qu’un Raichu et deux Elektek, car ces Pokémon entrent bien dans le thème. En raison du choix de Pokémon plus puissants, nous remplaçons la Potion par une Super Potion. Le deck* utilise un peu moins d’Energie qu’auparavant, c’est pourquoi nous ajoutons une Récupération d’Energie. Voici les modifications à effectuer sur le Deck* :

Cartes à retirer
Cartes à ajouter

1 Energie (Psy)
1 Fantominus
1 Energie (Electrik)
1 Lippoutou
2 Staros
1 Raichu
1 Soporifik
2 Elektek
1 Mewtwo
1 Super Potion

1 Potion
1 Récupération d’Energie

RAIN DANCE : LE DECK* SPOILER (tiré de la revue LOTUS NOIR n°28)
Base : Eau (Tortank)
L’idée de ce deck* est de profiter de la capacité de Tortank d’attacher autant d’Energies de l’Eau qu’on le désire à nos Pokémon de l’Eau pour attaquer les Pokémon adverses avec un Pokémon monstrueux le plus rapidement possible.

Le mécanisme du jeu

La capacité de « Rain Dance » donne une puissance démesurée aux cartes de pioche car, si piocher plein d’Energies n’est pas très utile à un jeu normal, on peut ici toute les utiliser dès qu’un Tortank est en jeu.

La première manœuvre vise donc à transformer une Carapuce en Tortank à l’aide d’un éleveur de Pokémon. Il suffit ensuite d’enchaîner suffisamment de cartes de pioche pour lui attacher quatre ou cinq Energies et aller saluer notre premier adversaire.

Les recherches informatiques sont là pour trouver la carte manquante et s’assurer de jouer un gros Pokémon dès le 3e ou 4e tour.

Les petites astuces

· Essayez de vider votre première main le plus vite possible pour jouer un professeur Chen.

· Leveinard est là pour encaisser les coups, par pour se battre. Il protègera Magicarpe et Carapuce le temps qu’ils évoluent.

· Contre des Pokémon de Combat, essayez de mettre un Léviator en jeu le plus rapidement possible, même s’il ne peut pas attaquer tout de suite. Il encaissera les coups sans broncher.

· Ne vous défaussez pas de plus d’un exemplaire des cartes clé (Tortank et Eleveur de Pokémon), car il peut y en avoir une ou deux parmi vos récompenses.

17 Pokémon
20 Dresseurs
23 Energies

4 Carapuce
3 Professeur Chen
23 Energie (Eau)
3 Tortank
3 Eleveur de Pokémon
4 Magicarpe
4 Recherche informatique
3 Léviator
4 Léo
3 Leveinard
4 Suppression d’énergie

2 Double suppression d’énergie
FIGHT CLUB (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Combat
Ce jeu très agressif reflète bien l’esprit des Pokémon de Combat. Les cartes Dresseur sont là pour accentuer la pression, d’autres en rajoutent même, en surprenant le dresseur adverse.

La philosophie de ce jeu n’est pas trop difficile à saisir. Il est cependant malaisé d’y résister.

Choix du Pokémon de départ

Il n’y a que des Pokémon de base, mais Tygnon est le meilleur si votre adversaire ne joue pas Psy. Dans le cas contraire, Rattata sera un choix plus judicieux. Machoc peut remplacer Tygnon si vous ne l’avez pas en main de départ. Contre un jeu Electrik, Taupiqueur fera des ravages, ne le sous-estimez pas.

Stratégie

Achevez les Pokémon adverses le plus vite possible (PlusPower et Rafale de Vent sont là pour ça). Ne laissez surtout pas votre adversaire évoluer un Pokémon trop fort. Utilisez les Suppressions d’Energie en priorité sur ses Pokémons.

Faites vite tourner votre main et si un de vos Pokémon est empoisonné, jouez Guérison Totale ou envoyez-en un autre à sa place.

Ah ! Dernière chose. Vos Pokémon peuvent tous attaquer avec une Energie. Alors, ne les mettez pas sur le banc avant d’en avoir vraiment besoin au combat.

11 Pokémon de combat
4 Pokémon incolores
22 Dresseurs
23 Energies

4 Machoc
4 Rattata
4 PlusPower
23 Energie (Combat)
4 Tygnon

4 Léo
3 Taupiqueur

3 Professeur Chen


3 Rafale de Vent


4 Suppression d’Energie


2 Double Suppression d’Energie


2 Guérison totale
LANCE-FLAMMES PLAYSCHOOL (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Feu
Dans ce jeu pur Feu, nous allons tout tenter pour ne pas souffrir d’une pénurie d’Energie, en jouant une grande quantité d’Energie bien sûr, mais aussi avec des cartes Dresseur comme Sauvegarde d’Energie. Parmi les Pokémon, il faut en choisir qui soient à même de se battre pendant que l’on prépare un gros cracheur de feu sur le banc.

Choix du Pokémon de départ

Ne faites pas cette tête en parcourant la liste du jeu. Il semblerait que j’aie décidé comme par défi de jouer avec Porygon… Mais regardez-le de plus près. C’est notre Pokémon de départ idéal. Au premier tour, il est capable (avec une Double Energie Incolore) de devenir résistant au Pokémon adverse, ce qui laisse le temps de monter un Arcanin ou un Dracaufeu tranquillement sur le banc.

En plus, il peut rendre le Pokémon adverse vulnérable au feu, ce qui devrait vous permettre, vu la puissance des attaques, de mettre le Pokémon adverse K.O. du premier coup.

Stratégie

Le reste de la stratégie est plutôt simple : essayez simplement de toujours avoir au moins deux Pokémon prêts au combat. Si votre adversaire dépouille votre Pokémon actif de ses cartes Energie, jouez un Transfert et faites-lui payer le prix fort.

15 Pokémon de feu
4 Pokémon incolores
13 Dresseurs
28 Energies

4 Salamèche
4 Porygon
3 Transfert
24 Energie (Feu)
3 Reptincel

3 Léo
4 Double Energie Incolore
2 Dracaufeu

3 Professeur Chen
4 Caninos

4 Sauvegarde d’Energie
2 Arcanin
POISON VIOLENT (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Plante
Dans ce jeu, nous allons tout tenter pour rendre l’adversaire malade et ses Pokémon aussi. Nous évoluerons beaucoup nos Pokémon afin d’utiliser rapidement les poisons les plus violents.

Choix du Pokémon de départ

Nidoran et Aspicot sont les meilleurs choix. Ils peuvent commencer à frapper dès le premier tour puis évoluer tout en combattant avec des attaques de plus en plus puissantes.

Stratégie

Un Pokémon avec 50 PV et empoisonné se condamne s’il ne se retire pas lors de son prochain tour. Donc, contre les jeux ayant peu de Pokémon basiques résistants (comme l’Eau, par exemple), essayez de jouer un empoisonneur le plus vite possible.

Contre un jeu de Combat, Dardagnan fera des merveilles et Smogo est parfait comme deuxième Pokémon. Nidoking sera plus lent à armer mais, une fois dans l’arène, il est votre meilleur combattant.

Pour ce qui est de l’utilisation de cartes Dresseur, essayez de vider votre main des Léo et Marchand de Pokémon, puis jouez très vite (tour 1 ou 2) une Fillette pour priver l’adversaire de ses précieuses cartes Dresseur. Les jeux à combo, genre "Rain Dance", seront alors complètement scotchés.

Enfin, dès que votre adversaire joue un Professeur Chen, n’hésitez pas à jouer une Fillette à votre tour.

22 Pokémon de Plante
14 Dresseurs
24 Energies

4 Aspicot
4 Léo
21 Energie (Plante)
3 Coconfort
4 Fillette
3 Double Energie Incolore
2 Dardagnan
3 Professeur Chen
4 Nidoran (M)
3 Marchand de Pokémon
3 Nidorino
2 Nidoking

4 Smogo
PARATONNERRE (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Electrik
Voici un petit jeu pour électriser le poil de vos adversaires. Il n’y a que des Pokémon Electrik dans ce jeu qui va nous aider à bien comprendre leurs atouts et désavantages.

L’idée de départ est d’utiliser les dévastatrices attaques, telles que Tonnerre, Foudre et Destruction, mais en se protégeant de leurs inconvénients grâce à des cartes Dresseur comme Defender.

Choix du Pokémon de départ

La profusion de Pokémon basiques nous offre l’embarras du choix, mais également de nombreuses possibilités qu’il faut savoir exploiter. Si vous avez Pikachu, Raichu et trois Energies, n’hésitez pas plus longtemps : Pikachu sera toujours le meilleur choix, sauf si vous faites face à un jeu coup de poing (votre pire ennemi), auquel cas Elector sera votre sauveur.

Magneti peut être un bon premier Pokémon, si vous avez un ou deux Defender en jeu pour le protéger des attaques adverses et de son autodestruction.

Si vous n’avez aucun des deux, Elektek sera alors le pari le plus sûr. Il est capable d’encaisser et de riposter presque aussi efficacement que Tygnon, même avec peu de cartes Energie.

Stratégie

Une fois la partie engagée, essayez de ne jamais laisser de répit à votre adversaire et attaquez-le à tous les tours, dès le premier. Utilisez le plus vite possible les attaques puissantes. Attachez des Energies à chaque tour et faites un Professeur Chen dès que vous n’en avez plus en main.

Si vous parvenez à faire tout ça, votre adversaire sera bientôt court-circuité.

19 Pokémon Electrik
17 Dresseurs
24 Energies

4 Magneti
4 Léo
24 Energie (Electrik)
1 Magneton
4 Defender
4 Pikachu
3 Professeur Chen
2 Raichu
4 PlusPower
4 Elektek
2 Centre Pokémon

4 Elector

TARTARD LE BARBARE (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Eau
Le meilleur Deck* basé sur l’Eau est probablement RAIN DANCE. Alors cette fois-ci, voici un jeu presque aussi vil et efficace, destiné à priver votre adversaire de ses cartes Energie.

La meilleure façon de jouer est de déprimer votre adversaire. En effet, avec 8 cartes Dresseur et 4 cartes Evolution pour lui détruire ses Energies, votre adversaire ne pourra pas attaquer très souvent.

De plus, nos trois familles de Pokémon ont des faiblesses différentes et sont toutes capables de tirer parti des cartes Double Energie Incolore.

Stratégie

Le seul conseil de jeu que j’ai à vous donner est de ne pas gâcher vos Suppression d’Energie sur des Pokémon que vous allez bientôt mettre K.O..

Faites attention aussi à ne pas vous emballer en jouant trop de Professeur Chen, sous peine de pouvoir perdre au Deck*.

15 Pokémon de l’eau
6 Pokémon incolores
15 Dresseurs
24 Energies

4 Ptitard
4 Minidraco
3 Professeur Chen
20 Energie (Eau)
3 Têtarde
2 Draco
4 Léo
4 Double Energie Incolore
2 Tartard

4 Suppression d’Energie
4 Otaria

4 Double Suppression d’Energie
2 Lamantine
PRISE DE TETE (tiré de la revue LOTUS NOIR n°29)
Base : Psy
Les facultés défensives des Pokémon Psy sont tout bonnement incroyables. Ils refusent obstinément d’aller au tapis et passent leur temps à vous glisser entre les doigts, au point qu’on finit par voir poindre la fin du deck*.

Si l’entraîneur des mauves a bien fait son travail, l’adversaire ne tardera pas à comprendre qu’il va finir son paquet le premier et sans avoir mis 6 Pokémon K.O., qu’il n’aurait jamais dû jouer autant de Professeur Chen et qu’il est trop tard à présent.

Pour bien prendre la tête à votre adversaire, tous les Pokémon les plus résistants de la création ont été réunis ici. Même les petits (Abra et Fantominus) sont coriaces à cause de leur faculté soporifique ou paralysante. Sans parler des autres : Kadabra se soigne, Spectrum endort à tous les coups et Leveinard a 120 PV. Le chef de fil qui collera la migraine à votre adversaire est sans conteste Alakazam, dont le pouvoir se marie à merveille avec notre ligne directrice : faire perdre du temps à notre adversaire.

Stratégie

Essayez de garder vos Leveinard en vie. Ils seront très utiles pour la suite des opérations. Une fois Alakazam en piste, transférez systématiquement les dégâts sur l’un d’eux, sans trop l’affaiblir, à cause des possibles Rafale de Vent de votre adversaire.

Une fois que votre capacité de stockage de dégâts est atteinte, il devrait s’agir là de plusieurs centaines de dégâts, jouez un Centre Pokémon et regardez votre adversaire se liquéfier de désespoir. Vous pouvez procéder ainsi jusqu’à huit fois grâce aux Récupérateur.

Le coup de grâce : une Maintenance et le tour est joué.

Les Léo et Professeur Chen sont là pour que vous puissiez tenir le coup si votre adversaire décide d’utiliser les siens.

15 Pokémon Psy
4 Pokémon incolores
17 Dresseurs
24 Energies

4 Abra
4 Leveinard
2 Pokédex
24 Energie (Psy)
3 Kadabra

3 Léo
2 Alakazam

2 Maintenance
4 Fantominus

4 Récupérateur
2 Spectrum

4 Centre Pokémon



2 Professeur Chen
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