
Co ke hæe potæebujeì?
Takîe, se soupeæem kaîd~ potæebujete bal¡¶ek o 60
kartách, minci - tou rozhodnete poæad¡ hæácå a
nakonec nêkolik îetonå - têmi zaznamenáte rozsah
zranên¡, které vaìi Pokémonir pråbêhu hry utrp¡.
Kdyî vám uî nezbudou îádné îetony, måîete pouî¡t
mince nebo cokoliv máte právê po ruce.
Jak vyhrát
Ve hæe Pokémon lze vyhrát tæemi råzn~mi zpåsoby: Za prvé - na za¶átku
hry si odloî 6 karet jako odmêny. Pokaîdé, kdyî se ti podaæ¡ vyæadit
soupeæova Pokémona ze hry, sm¡ì si jednu z têchto odmên vz¡t. Jakmile budeì
m¡t v ruce vìech 6 odmên, stáváì se v¡têzem! (Tohle je nej¶astêjì¡ zpåsob
v~hry.) Za druhé - v¡têz¡ì i tehdy, kdyî tvåj soupeæ na konci jakéhokoliv tahu
jiî nemá îádného aktivn¡ho Pokémona (ani Pokémona na stæ¡da¶ce, kter~m
by ho vystæ¡dal). A za tæet¡ - hru vyhráváì i v pæ¡padê, kdy je tvåj soupeæ na
tahu, ale jiî mu nezb~vaj¡ îádné karty, aby ve hæe mohl pokra¶ovat.
O co vlastnê ve hæe Pokémon jde?
Ve hæe stæ¡davê se soupeæem vynáì¡te karty, které máte v rukou. Mezi nê patæ¡
karty základn¡ch Pokémonå, evolu¶n¡ karty, z nichî se Pokémoni vyv¡jej¡ a
pomoc¡ nichî se stávaj¡ silnêjì¡mi a dále energetické karty, které Pokémonåm
pomáhaj¡ v boji. Måîeì také hrát s trenérsk~mi kartami, ty maj¡ råznorodé
funkce, které ti pomáhaj¡ vyhrát.
Na stole pæed sebou, ¶i na jiné hrac¡ ploìe måîeì m¡t najednou nêkolik Pokémonå,
ale jenom jeden z nich (ten, kterého naz~váme aktivn¡m Pokémonem) sm¡ za
tebe bojovat. Ostatn¡ Pokémoni sed¡ na stæ¡da¶ce pæipraveni pæispêchat ti na
pomoc, jakmile ji budeì potæebovat. Pokaîdé, kdyî budeì na tahu, máì moînost
zaúto¶it sv~m aktivn¡m Pokémonem, a t¡m bufi zranit aktivn¡ho Pokémona
tvého soupeæe (kterého ve chv¡li, kdy se brán¡ tvému útoku, rovnêî naz~váme
obráncem nebo brán¡c¡m se Pokémonem), anebo jej måîeì uspat, zmást,
ochromit ¶i otrávit. Pokud soupeæovu aktivn¡mu Pokémonovi zpåsob¡ì ur¶it~
po¶et zranên¡, kter~m podlehne, mus¡ b~t vyæazen ze hry a ty si sm¡ì vz¡t jednu
ze 6 odmên, které jsi si na po¶átku hry odloîil. Jakmile budeì m¡t v ruce vìech 6
odmên (kdyî jsi soupeæi vyæadil celkem 6 Pokémonå ze hry), stáváì se v¡têzem!
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Druhy karet
Nejdåleîitêjì¡ jsou karty základn¡ch Pokémonå. Ty za tebe bojuj¡
proti Pokémonåm tvého soupeæe.
Evolu¶n¡ karty jsou pokládány na základn¡ Pokémony (pæ¡padnê na jiné
evolu¶n¡ karty). Pomoc¡ têchto karet se Pokémon vyv¡j¡, roste a stává se
zdatnêjì¡m. 
Energetické karty lze pæipojit k Pokémonåm, kter~m pak dodávaj¡
energii potæebnou k boji.
Trenérské karty jsou ur¶eny k jednorázovému pouîit¡, poté jsou
odhozeny.
Za¶¡náme hrát
• Zam¡chej svåj bal¡¶ek karet a vyber si prvn¡ch sedm. Poloî zbytek na stål l¡cem dolå. 
• Se soupeæem si kaîd~ zvolte základn¡ho

Pokémona z karet, které drî¡te v ruce
(v levém horn¡m rohu je napsáno
“základn¡ Pokémon”) a pak kaîd~ toho
svého poloîte l¡cem dolå. To budou vaìi
po¶áte¶n¡ aktivn¡ Pokémoni.

• Kaîd~ z hrá¶å si sm¡ zvolit maximálnê
5 základn¡ch Pokémonå z karet, které
drî¡ v ruce. Zvolené Pokémony pak
poloî¡ l¡cem dolå na stæ¡da¶ku (zde
budou Pokémoni ¶ekat na to, aby se
pozdêji stali aktivn¡mi Pokémony).

• Ze svého bal¡¶ku karet vezmi ìest
vrchn¡ch karet a poloî je pæed sebe
l¡cem dolå. To budou tvoje odmêny. Pokaîdé, kdyî vyæad¡ì ze hry
Pokémona svého soupeæe, sm¡ì si jednu vz¡t. Ale pozor, na odmêny se sm¡ì
pod¡vat, aî kdyî si je zaslouî¡ì!

• Hofite si se soupeæem minc¡ a ur¶ete poæad¡ hrá¶å. Máì-li speciáln¡ minci
ze hry Pokémon, måîeì ji pouî¡t.

• Obraÿte kaîd~ karty sv~ch aktivn¡ch Pokémonå i Pokémonå na
stæ¡da¶kách l¡cem vzhåru.

Co se stane, kdyî nemám
v ruce kartu základn¡ho

Pokémona?
Pak mus¡ì karty, které máì v ruce,
ukázat soupeæi, poté je zam¡chat
zpêt mezi ostatn¡ a znovu si vz¡t
dalì¡ch sedm. Tvåj soupeæ si nyn¡ sm¡
vz¡t jednu aî dvê karty nav¡c. Pokud
ani tefi nez¡skáì základn¡ho
Pokémona, zopakuj postup. Tvåj
soupeæ si vìak pokaîdé sm¡ vz¡t
jednu aî dvê karty nav¡c!
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Hrac¡ plocha

• tvoje odmêny

• tvåj aktivn¡
Pokémon

• tvåj Pokémon, kter~
sed¡ na stæ¡da¶ce
(maximálnê 5)

• tvåj bal¡¶ek
karet

• karty, které
odhazujeì

• odmêny tvého
soupeæe

• Pokémon tvého soupeæe,
kter~ sed¡ na stæ¡da¶ce
(maximálnê 5)

• karty, které tvåj
soupeæ odhazuje

• bal¡¶ek hrac¡ch karet
tvého soupeæe

• stæ¡da¶ka tvého
soupeæe

• aktivn¡
hrac¡
plocha

• tvoje
stæ¡da¶
ka

• aktivn¡ Pokémon
tvého soupeæe



Nezapomeñ, îe si mus¡ì vy¶lenit m¡sto na hromádku
karet, které budeì bêhem hry odhazovat. Nezáleî¡ na
tom, jak~m zpåsobem bude ur¶itá karta odhozena, vîdy

se ocitne právê na této hromádce.

Bêhem hry budeì karty pokládat na stål ¶i hrac¡ plochu.
Vìechny karty, které se nalézaj¡ na m¡stê vyhrazeném
pro aktivn¡ho Pokémona anebo na stæ¡da¶ce, naz~váme

“karty ve hæe”. Ostatn¡ karty, v¶etnê odmên a odhozen~ch karet za
“karty ve hæe” nepovaîujeme.

Karty Pokémonå a evolu¶n¡ a energetické karty se
stávaj¡ “kartami ve hæe”, jakmile jsou na stole, tedy
vyneseny. Tyto karty måîeì opakovanê pouî¡t. Trenérské

karty lze pouî¡t pouze jednou, pak jsou odhozeny.
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100Fire Spin Discard 2 Energy cards
attached to Charizard in order to use
this attack.

Flame Pokémon. Length: 5' 7",Weight: 200 lbs.

Spits fire that is hot enough to melt boulders. Known to
unintentionally cause forest fires. LV. 76   #6

Pokémon Power: Energy Burn As often as you
like during your turn (before your attack), you may turn
all Energy attached to Charizard into     Energy for the
rest of the turn. This power can’t be used if Charizard
is Asleep, Confused, or Paralyzed.

-30

Charizard 120 HP
Evolves from Charmeleon Put Charizard on the Stage 1 card

STAGE 2

Popis karty Pokémon
jméno

evolu¶n¡ stupeñ

cena útoku a text
dodate¶né údaje o

Pokémonovi

úroveñ
¶¡slo bytosti ¶¡slo karty

symbol v~skytu

po¶et zásahå

typ Pokémona 
(pæ¡padnê bezbarv~)

údaje o
Pokémonovi

autor ilustrace

údaje o zranên¡

schopnosti Pokémona
(pæ¡padnê cena útoku a text)



oG lesn¡

oR ohnivá

oW vodn¡

oL blesková

oP psychická

oF bojová

oC bezbarvá

vysvêtlivky 
jednotliv~ch 

symbolå energie

Popis energetické karty

Popis trenérské karty
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Switch 1 of your Benched
Pokémon with your Active
Pokémon.

Switch
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S chut¡ do hry!
Ve hæe se se sv~m soupeæem budete stæ¡dat. Kdyî je na tahu tvåj soupeæ, ty nesm¡ì
dêlat nic, pouze sm¡ì vystæ¡dat svého aktivn¡ho Pokémona, v pæ¡padê, îe ti ho soupeæ
vyæad¡ ze hry (viz n¡îe). Kdyî jsi na tahu ty, postupuj podle následuj¡c¡ch bodå:
Co máì dêlat, kdyî jsi na tahu?

Kdyî jsi na tahu, måîeì udêlat spoustu vêc¡. Nejprve si
mus¡ì vytáhnout kartu, úto¶¡ì aî nakonec. Zde jsou
uvedeny tvoje moînosti:

Vezmi si kartu 
Kaîdé kolo za¶¡náì taîen¡m jedné karty. (Nezb~vaj¡-li ti îádné karty, hra kon¶¡ a
tvåj soupeæ vyhrává.)

Zvol si v libovolném poæad¡ z têchto taktik (opakuj je tak ¶asto, jak
uznáì za vhodné):

• Posafi základn¡ho Pokémona na stæ¡da¶ku
Z karet, které drî¡ì v ruce, si zvol jednoho základn¡ho Pokémona a poloî ho l¡cem
vzhåru na stæ¡da¶ku. Ale pozor, na stæ¡da¶ce nesm¡ì m¡t v¡c neî pêt Pokémonå
najednou.

2
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Vezmi si kartu 
Zvol si v libovolném poæad¡ z têchto taktik (opakuj je tak
¶asto, jak uznáì za vhodné):
• Posafi základn¡ho Pokémona na stæ¡da¶ku.
• Pomoc¡ evolu¶n¡ch karet måîeì své Pokémony ve hæe 

u¶init zdatnêjì¡mi.
• Pæipoj energetickou kartu k Pokémonovi (pouze jednou v 

pråbêhu jednoho kola).
• Vynes trenérskou kartu.
• Ustup se sv~m aktivn¡m Pokémonem.
• Vyuîij schopnosti sv~ch Pokémonå.
Zaúto¶ sv~m aktivn¡m Pokémonem.
Je na tahu tvåj soupeæ.4
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Nelze poloîit evolu¶n¡ kartu na Pokémona, kterého jsi
právê vynesl ani na toho, na nêjî byla právê jedna
evolu¶n¡ karta poloîena. To lze u¶init aî v pæ¡ìt¡m kole.

Ani jeden z hrá¶å nav¡c nesm¡ pokládat evolu¶n¡ kartu na svého
Pokémona v prvn¡m kole. Na Pokémona, kterého máì na stæ¡da¶ce,
evolu¶n¡ kartu poloîit sm¡ì, protoîe je ve hæe.

Vêtìinu úkonå sm¡ì bêhem tahu opakovat nêkolikrát.
Tenhle úkon vìak måîeì vykonat pouze jednou bêhem
jednoho tahu. A nezapomeñ, îe energetickou kartu sm¡ì

pæipojit i k Pokémonovi, kterého máì na stæ¡da¶ce. I ten je pæece
“ve hæe”!

• U¶iñ svého Pokémona ve hæe zdatnêjì¡m
Máì-li v ruce evolu¶n¡ kartu, na n¡î je napsáno “Vyvinul se z ... (následuje
jméno)” a jméno na této evolu¶n¡ kartê se shoduje se jménem Pokémona,
kterého máì ve hæe, måîeì tuto evolu¶n¡ kartu poloîit na odpov¡daj¡c¡ho
Pokémona. Tento proces naz~váme “evoluc¡” Pokémona.

Pæ¡klad: Juliane má kartu se jménem Ninetales, na n¡î je napsáno:
“Vyvinul se z Vulpixe” a rovnêî má ve hæe kartu se jménem Vulpix. Måîe tedy
vynést kartu Ninetales na kartu Vulpix.

Projde-li Pokémon evoluc¡, zåstávaj¡ mu karty, které jsou k nêmu pæipojeny
(energetické, evolu¶n¡ atd.) a rovnêî si zachovává zranên¡, která jiî utrpêl,
avìak jsou mu odejmuty pæedchoz¡ útoky i schopnosti starého Pokémona.
Rovnêî se zbav¡ vìech ostatn¡ch dåsledkå pæedchoz¡ch bojå, napæ¡klad
spánku, zmaten¡, ochrnut¡ a otravy.

• Pæipoj k Pokémonovi energetickou kartu 
Z karet, které máì v ruce, vynes energetickou kartu a poloî ji pod jednoho
z Pokémonå, které máì ve hæe.
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Tyto speciáln¡ schopnosti Pokémona neznamenaj¡ stejnou
vêc jako schopnost Pokémona úto¶it. To znamená, îe
vyuîijeì-li schopnosti Pokémona, sm¡ì nav¡c i t¡mto

Pokémonem zaúto¶it!

• Vynes trenérskou kartu
Chceì-li vynést trenérskou kartu, mus¡ì splnit pokyny, které jsou na této kartê
uvedeny. Poté kartu odhofi.

• Ustup se sv~m aktivn¡m Pokémonem
Svého aktivn¡ho Pokémona sm¡ì vystæ¡dat jedn¡m z Pokémonå, které máì
pæipraveny na stæ¡da¶ce. Mus¡ì vìak odhodit tolik energetick~ch karet patæ¡c¡ch
aktivn¡mu Pokémonovi, kterého stæ¡dáì, kolik je ur¶eno cenou ústupu. Cena
ústupu je uvedena v pravém spodn¡m rohu karty. (Ceny útokå jsou podrobnê
vysvêtleny v odstavci “Zaúto¶ aktivn¡m Pokémonem".) Nemåîeì-li zaplatit, pak
nesm¡ì ustoupit. Pokémoni, kteæ¡ nemaj¡ pæedepsanou cenu útoku, nemusej¡ pæi
ústupu platit energetick~mi kartami. Mohou tedy ustoupit “zadarmo”.
Pokémon, kter~ byl uspán ¶i ochromen, nesm¡ ustoupit. Zmaten~ Pokémon se
måîe pokusit ustoupit, nen¡ vìak zaru¶eno, îe se mu to povede. (Podrobnosti
nalezneì n¡îe.)
Posad¡ì-li svého aktivn¡ho Pokémona na stæ¡da¶ku (bufi jako dåsledek ústupu, ¶i
z jiného dåvodu), sm¡ si ponechat vìechny energetické a evolu¶n¡ karty a rovnêî
îetony zranên¡, která mu patæ¡. Jsou mu vìak odejmuty ostatn¡ dåsledky
pæedchoz¡ch bojå, napæ¡klad spánek, zmaten¡, ochrnut¡ a otrava.
Pokud ustoup¡ì, sm¡ì jeìtê v tomto kole zaúto¶it sv~m nov~m aktivn¡m
Pokémonem.

• Vyuîij schopnosti sv~ch Pokémonå
Nêkteæ¡ Pokémoni maj¡ speciáln¡ schopnosti, které mohou pouî¡t, jsou-li ve hæe.
(Nezapomeñ, îe i Pokémoni na stæ¡da¶ce jsou ve hæe.) Æadu z têchto speciáln¡ch
schopnost¡ lze vyuî¡t jeìtê pæed útokem. Jednotlivé speciáln¡ schopnosti se liì¡,
takîe si podrobnê pæe¶ti vysvêtlen¡ kaîdé z nich.

11



V~ìe potæebné energie je uvedená na levo od jména
útoku.

K útoku potæebuje tvåj Pokémon poîadovan~ po¶et
energetick~ch karet, které vìak po proveden¡ útoku
odhazovat nemus¡ì. Tyto karty zåstávaj¡ i nadále

pæipojeny k Pokémonovi, vyjma têch pæ¡padå, kdy je na kartê uveden
jin~ pokyn.

Zaúto¶ sv~m aktivn¡m Pokémonem
Jestli chceì, måîeì sv~m aktivn¡m Pokémonem zaúto¶it na aktivn¡ho Pokémona
svého soupeæe (ten je také naz~ván “obráncem” nebo “brán¡c¡m se Pokémonem”).
To je posledn¡ krok, kter~ måîeì u¶init, jsi-li na tahu. Po útoku je jiî æada na tvém
soupeæi. V jednom kole sm¡ì zaúto¶it pouze jednou, to znamená, îe tvåj Pokémon
sm¡ vyuî¡t pouze jeden ze sv~ch útokå. Chceì-li zaúto¶it, mus¡ì svému soupeæi
sdêlit, kter~m z útokå, jenî má tvåj Pokémon k dispozici, napadneì jeho
aktivn¡ho Pokémona. Zaúto¶it vìak sm¡ì pouze tehdy, má-li tvåj Pokémon k
dispozici dostate¶né mnoîstv¡ energie. 

3

• Energie
Poîadavky na bezbarvou energii oC splñuj¡ vìechny druhy energie, to znamená
oG, oR, oW, oL, oP, oF a oC. Ostatn¡ typy energie se musej¡ pæesnê shodovat.
Pæ¡klad: Útok se symboly oR oR oC sm¡ì pouî¡t pouze tehdy, má-li tvåj
Pokémon k dispozici alespoñ 3 druhy energie, z nichî alespoñ dva jsou typu oR.

• Zranên¡
Kdyî se rozhodneì zaúto¶it, pæe¶ti si text zvoleného útoku a splñ zadané
pokyny. Za kaîd~ch 10 zranên¡, která Pokémon utrp¡, na nêj poloî¡ì îetony
zranên¡. Dosáhne-li po¶et jeho zranên¡ maximáln¡ povolen~ limit zásahå
(napæ¡klad jsou-li na Pokémonovi s povolen~m po¶tem zásahå 40 poloîeny 4
îetony), je okamîitê vyæazen ze hry. 

12



Útok obvykle nen¡ ovlivnên poæad¡m jednotliv~ch krokå.
V opa¶n~ch pæ¡padech vìak mus¡ì postupovat
následovnê: Nejdæ¡ve za útok zaplaÿ (napæ¡klad t¡m, îe

odhod¡ì pæedepsan~ po¶et energetick~ch karet), aî pak si pæe¶ti
jeho text. Následuje zranên¡ a po nêm vìe ostatn¡. Nezapomeñ, îe
slabosti jsou zohledñovány pæed ostatn¡mi faktory, které by mohly
ovlivnit po¶et zranên¡.

• Slabost a odolnost 
Nêkteæ¡ Pokémoni jsou odoln¡ vå¶i ur¶it~m typåm Pokémonå, jin¡ ur¶itému typu
snadno podlehnou, maj¡ tedy vå¶i nim slabost. (Tak napæ¡klad Charmander
snadno podléhá Pokémonovi se symbolem oW.) Brán¡c¡ se Pokémon utrp¡
dvojnásobn~ po¶et zranên¡, zaúto¶¡-li na nêj Pokémon, kterému on snadno
podléhá. Brán¡c¡ se Pokémon, kter~ je odoln~ vå¶i úto¶¡c¡mu Pokémonovi, utrp¡
o 30 zranên¡ ménê, neî byl-li by napaden jin~m Pokémonem.

Co se stane, je-li tvåj Pokémon vyæazen ze hry?
Jakmile je jeden z tv~ch Pokémonå vyæazen ze hry, mus¡ì jeho základn¡ kartu a
s n¡ i vìechny karty, které jsou k n¡ pæipojeny (t.j. evolu¶n¡, energetické atd.)
odhodit na svou hromádku odhozen~ch karet. Tvåj soupeæ si pak sm¡ vz¡t jednu
ze sv~ch odmên (i v tom pæ¡padê, pokud jsi si svého Pokémona vyæadil ze hry
sám). Svého aktivn¡ho Pokémona mus¡ì okamîitê nahradit jedn¡m ze stæ¡da¶ky.
(Pokud jiî na stæ¡da¶ce nemáì îádného Pokémona, prohráváì.) Je-li tvåj aktivn¡
Pokémon a aktivn¡ Pokémon tvého soupeæe vyæazen ze hry sou¶asnê, hrá¶, kter~
byl v tomto kole na tahu, sm¡ svého Pokémona nahradit aî jako posledn¡ a také
jako posledn¡ si sm¡ vz¡t svou odmênu.

Na tahu je tvåj soupeæ
Måîe se stát îe po ukon¶en¡ svého tahu, budeì muset vykonat jeìtê nêkolik
dodate¶n~ch úkolå. To znamená, îe tvåj soupeæ bude moct hrát aî poté, co spln¡ì
zadané úkoly.

4
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Co se stane po ukon¶en¡ jednoho kola?
Je-li po ukon¶en¡ kola jeden z aktivn¡ch Pokémonå otráven, znamená to, îe
utrpêl zranên¡. Je-li aktivn¡ Pokémon uspán ¶i ochromen, måîe se
vzpamatovat. Pak hraje ten hrá¶, kter~ je na tahu.

Jak lze uspat, zmást, ochromit ¶i otrávit Pokémona?
Nêkteré útoky mohou brán¡c¡ho se Pokémona uspat, zmást, ochromit ¶i
otrávit. To plat¡ pouze pro aktivn¡ Pokémony, Pokémonå sed¡c¡ch na stæ¡da¶ce
se to net~ká. Ustoup¡-li aktivn¡ Pokémon na stæ¡da¶ku, kter~koliv z têchto tæ¡
dåsledkå pæedchoz¡ch útokå je vynulován. A podobnê je tomu v pæ¡padê,
procház¡-li Pokémon evoluc¡. 

Spánek
Je-li Pokémon uspán, nesm¡ úto¶it ani ustoupit. Sp¡c¡ho Pokémona oto¶
stranou, aby bylo jasné, îe sp¡. V následuj¡c¡m kole si hofi minc¡, padne-li orel,
Pokémon se probud¡ (oto¶ kartu svého Pokémona zpêt ze sp¡c¡ pozice).
Padne-li panna, Pokémon zåstává uspán a ty mus¡ì po¶kat na dalì¡ kolo a
snaîit se ho probudit stejn~m zpåsobem.

Zmaten¡
Je-li Pokémon zmaten, pokaîdé, kdyî s n¡m chceì zaúto¶it nebo ustoupit,
mus¡ì si hodit minc¡. Zmateného Pokémona poloî tak, aby jeho hlava
smêæovala k tobê, aby bylo jasné, îe je zmaten~. 

Chceì-li se zmaten~m Pokémonem ustoupit, nejdæ¡v mus¡ì za ústup zaplatit
t¡m, îe odhod¡ì odpov¡daj¡c¡ po¶et energetick~ch karet. Pak si hofi minc¡.
Padne-li orel, Pokémon sm¡ ustoupit. Padne-li vìak panna, Pokémon ustoupit
nesm¡ a ty se o ústup måîeì pokusit aî v dalì¡m kole. 

Chceì-li se zmaten~m Pokémonem zaúto¶it, mus¡ì si hodit minc¡. Padne-li orel,
Pokémon sm¡ zaúto¶it. Padne-li vìak panna, Pokémon zaúto¶¡ sám na sebe a
zpåsob¡ si zranên¡ ve v~ìi 20 bodå. (Je-li tento Pokémon odoln~ vå¶i svému
typu Pokémonå, nebo vå¶i nim je naopak slab~, ¶i jsou ve hæe jiné faktory,
které by mohly ovlivnit útok, jsou zohledñovány jako za normáln¡ situace.) 
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Padne-li panna, aktivn¡ Pokémon si sám zpåsob¡ zranên¡
ve v~ìi 20 bodå, i v tom pæ¡padê, kdy jeho útok obvykle
îádná zranên¡ nepåsob¡ (jak je tomu v pæ¡padê útoku

Withdraw ze strany Squirtle).
Ochrnut¡
Je-li Pokémon ochrnut, nesm¡ zaúto¶it ani ustoupit. Pooto¶ kartu Pokémona
na stranu, aby bylo jasné, îe je ochrnut~. Pokud ochrne aktivn¡ Pokémon,
automaticky se vzpamatuje v pæ¡ìt¡m kole. Jakmile se vzpamatuje, pooto¶
kartu do normáln¡ pozice.

Ochrne-li tvåj Pokémon, znamená to, îe v pæ¡ìt¡m kole
nesm¡ nic dêlat. Automaticky se vzpamatuje aî v
následuj¡c¡m kole.
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Otrava 
Je-li Pokémon otráven, poloî na nêj “znamen¡ otravy”, aby bylo jasné, îe je
otráven. 

Je-li Pokémon otráven, v kaîdém kole utrp¡ zranên¡ ve v~ìi 10 bodå, bez
ohledu na jeho odolnost ¶i slabosti. Je-li otráven jiî otráven~ Pokémon,
neutrp¡ dvojnásobnou otravu. Posledn¡ otrava pouze nahrad¡ tu pæedchoz¡. 

Znamen¡ otravy mus¡ b~t odliìné od po¶¡tadla zásahå.

Måîe b~t Pokémon sou¶asnê uspán i zmaten?
Je-li Pokémon uspán, zmaten ¶i ochrnut a utrp¡ dalì¡ útok, jehoî v~sledkem
je bufi spánek, zmaten¡ ¶i ochrnut¡, pæedchoz¡ dåsledek je vynulován a plat¡
pouze ten posledn¡. Ale pozor - pouze tyto tæi dåsledky se mohou vzájemnê
vynulovat. To znamená, îe Pokémon måîe b~t sou¶asnê zmaten i otráven.

TAK A TE† Uí PÆESTAÑ ßÍST! 
Nyn¡ uî toho v¡ì dost a måîeì si zahrát pár kol. Pak se
ale vraÿ ke ¶ten¡, ¶ekaj¡ tê totiî pravidla pro pokro¶ilé. 
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