
Oynamak £çin Nelere Gerek Var?
Hem kendiniz hem de rakibiniz için 60 karttan olu≠an
birer deste kart, yaz¢ tura için bozuk para ve
Pokémon’lar¢n¢za hasar¢ kaydetmek için fi≠ gereklidir.
E°er yeterli say¢da hasar fi≠iniz yoksa bunlar¢n yerine
bozuk para veya ba≠ka ≠eyler de kullanabilirsiniz.

Oyun Nas¢l Kazan¢l¢r
Pokémon oyununu üç de°i≠ik ≠ekilde kazanabilirsiniz. Birinci yöntemde,
oyunun ba≠¢nda 6 kard¢ Arma°an olarak bir kenara ay¢r¢n. Rakibinizin
Pokémon’lar¢ndan biri Nakavt olunca Arma°anlar¢n¢zdan 1 tanesini elinize
al¢n. 6 Arma°an¢n¢z¢n tümünü de ele al¢nca oyunu kazan¢rs¢n¢z! (Zaten
oyunlar¢n¢z¢n ço°unu da bu ≠ekilde kazanacaks¢n¢z.) £kinci yöntemde, bir el
oynand¢ktan sonra rakibinizin Aktif Pokémon’u kalmam¢≠sa (ya da Yedek
Kulübesinde onlar¢n yerine geçecek Pokémon’u kalmam¢≠sa) yine oyunu
kazan¢rs¢n¢z. Ve son olarak da, e°er rakibinizin s¢ras¢ gelince onun tak¢m¢nda
kart kalmam¢≠sa yine oyunu kazan¢rs¢n¢z.
Pokémon Oyunu Nas¢l Bir≠ey?
Oyun, hem rakibinizin hem de sizin elinizdeki kartlardan s¢rayla oynan¢r. Bu
kartlar¢n baz¢lar¢ Temel Pokémon kartlar¢, baz¢lar¢ onlar¢ daha da büyük ve güçlü
k¢lan Evrim kartlar¢, ya da Pokémon’lar¢n sava≠mas¢na yard¢mc¢ olan Enerji
kartlar¢ olabilir. Bunlar¢n yan¢ s¢ra Yeti≠tirici kartlar¢n¢ da oynayabilirsiniz—
bunlar oyunu kazanman¢z için pek çok de°i≠ik ≠eyler yaparlar.
Masada çe≠itli Pokémon kartlar¢n¢z olabilir, ama bunlardan sadece bir tanesi
(“Aktif Pokémon” ad¢ verilen) herhangi bir anda sizin nam¢n¢za sava≠abilir.
Di°erleri sava≠a girmeleri gerekene kadar Yedek Kulübesinde otururlar. Her
elde Aktif Pokémon’unuzla atak yapma f¢rsat¢n¢z olacak. Atak s¢ras¢nda
Pokémon’unuz, ya rakibinizin Aktif Pokémon’una (sizin ata°¢n¢z s¢ras¢nda ona
“Defanstaki Pokémon” denir) hasar verir, ya da onu Uyutmak, §a≠k¢n veya
Felç etmek veya Zehirlemek gibi ba≠ka bir≠ey yapar. E°er ata°¢n¢z Defanstaki
Pokémon’u Nakavt edecek kadar hasar verirse 6 Arma°an¢n¢zdan 1 tanesini
elinize al¢rs¢n¢z. 6. Arma°an¢n¢z¢ da ald¢ktan sonra (rakibinizin 6 Pokémon’u
Nakavt olduktan sonra) oyunu kazan¢rs¢n¢z!
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De°i≠ik Kart Türleri Nelerdir?
Temel (Basic) Pokémon en önemli kartlar¢n¢zd¢r. Oynanan her el
s¢ras¢nda rakibinizin Pokémon’lar¢na kar≠¢ nam¢n¢za sava≠¢rlar.
Evrim (Evolution) kartlar¢, Temel Pokémon’lar¢n üstüne (ya da
bazen di°er Evrim kartlar¢n¢n üstüne) konur. Bunlar Pokémon’unuzu daha da
büyük ve güçlü k¢lar.
Enerji (Energy) kartlar¢ atak s¢ras¢nda Pokémon’unuza gereken
Enerjiyi vermek için Pokémon’unuza ili≠tirilir.
Yeti≠tirici (Trainer) kartlar¢ bir kez bir≠ey yapt¢ktan sonra at¢lan
bir defal¢k kartlard¢r.

Oyuna Ba≠lamak
• Destedeki kartlar¢ kar¢≠t¢r¢p 7 karttan olu≠an ilk eli çekin. Destedeki di°er

kartlar¢ önünüzde kapal¢ b¢rak¢n.
• £kiniz de ellerinizden birer Temel

Pokémon kard¢ seçin (kard¢n sol üst
kö≠esinde “Temel (Basic) Pokémon”
sözcüklerini göreceksiniz) ve bu
kartlar¢ kapal¢ olarak masaya koyun.
Bunlar sizin oyuna ba≠larken
kullanaca°¢n¢z Aktif Pokémon’lard¢r.

• Her oyuncu isterse elinden en fazla 5
adet Temel Pokémon çekip bunlar¢
kendi Yedek Kulübesine alarak kapal¢
yat¢rabilir (Yedek Kulübesi Aktif
olmayan Pokémon’lar¢n bekledi°i
yerdir).

• Destenizin üstündeki ilk 6 kard¢ kapal¢ olarak önünüze koyun. £≠te bunlar,
rakibinizin Pokémon’lar¢ Nakavt olduktan sonra elinize alaca°¢n¢z
Arma°anlard¢r. Arma°anlar¢n¢z¢ elinize alana kadar onlara bakamazs¢n¢z.

• £lk önce kimin oynayaca°¢n¢ saptamak için yaz¢ tura at¢n. E°er varsa özel
Pokémon madeni paras¢n¢ bu amaçla kullanabilirsiniz.

• Masan¢n üstüne konmu≠ olan tüm Aktif ve Yedekteki Pokémon’lar¢ aç¢n.

E°er Elimde Hiç Temel
Pokémon Kard¢ Yoksa

Ne Olur?
O zaman elinizi rakibinize gösterip
kartlar¢n¢z¢ tekrar desteye kar¢≠t¢r¢n
ve 7 yeni kart çekin. Bu durumda
rakibiniz en fazla 2 tane fazladan
kart çekebilir. Yeni elinizde hala
hiçbir Temel Pokémon kard¢ yoksa
bu i≠lemi tekrarlay¢n.  Fakat her kez
rakibiniz ayr¢ca en fazla 2 adet
fazladan kart çekebilir!
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Oyun Yerinizin Görüntüsü

• Kendi Yedek
Kulübeniz

• Kendi Aktif
Pokémon’unuz

• Sizin Kulübenizdeki
Pokémon (en fazla 5 adet) • Kendi Kart

Desteniz

• Att¢°¢n¢z Kart Y¢°¢n¢

• Rakibinizin 
Yedek Kulübesi• Rakibinizin Yedek

Kulübesindeki Pokémon
(en fazla 5 adet)

• Rakibinizin Att¢°¢
Kart Y¢°¢n¢

• Rakibinizin Kart Destesi

• Rakibinizin
Arma°anlar¢

• Oyun
Bölgesi

• Kendi
Arma°an-
lar¢n¢z

• Rakibinizin Aktif
Pokémon’u



Att¢°¢n¢z kartlar için yer b¢rakmay¢ unutmay¢n. Oyun s¢ras¢nda
ne yöntemle kart atarsan¢z at¢n, att¢°¢n¢z tüm kartlar bu
y¢°¢na kat¢l¢r.

Oyun s¢ras¢nda masan¢n üstüne devaml¢ kart koyacaks¢n¢z.
Masan¢n üstünde Aktif Pokémon bölgesinde ya da Kulübede
bulunan kartlara “oyuna dahil” kartlar denir. Kart desteniz,

Arma°anlar¢n¢z ve att¢°¢n¢z kartlar¢n y¢°¢n¢ndakiler “oyuna dahil” say¢lmaz.

Pokémon, Evrim ve Enerji kartlar¢, oynand¢ktan sonra masan¢n
üstünde duracak—ve “oyuna dahil” say¢lacakt¢r. S¢ran¢z
gelince oyuna dahil kartlar¢ tekrar tekrar kullanabilirsiniz.

Ancak Yeti≠tirici kartlar¢ bir kez kullan¢ld¢ktan sonra at¢l¢r.
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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

Pokémon Kard¢

Ad

Evrim A≠amas¢

Atak Ücreti 
ve Metin

Tan¢m Metni

Düzey
Canavar Numaras¢ Kart Numaras¢

Enderlik Sembolü

Darbe Puanlar¢

Pokémon Tipi
(veya Renksiz)

Pokémon Verileri

Çizen

Atak Hasar¢

Pokémon Gücü 
(veya Atak Ücreti ve Metin)



Enerji sembollerinin 
ANAHTARI

oG Çimen (Grass)

oR Ate≠ (Fire)

oW Su (Water)

oL Y¢ld¢r¢m (Lightning)

oP Medyum (Psychic)

oF Sava≠ç¢ (Fighting)

oC Renksiz (Colorless)

©1995, 96, 98 Nintendo, Creatures, GAMEFREAK. ©1999 Wizards. 95/102 ●Illus. Keiji Kinebuchi

Switch 1 of your Benched
Pokémon with your Active
Pokémon.

Switch

©1995, 96, 98 Nintendo, Creatures, GAMEFREAK. ©1999 Wizards. 98/102Illus. Keiji Kinebuchi
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Ad

Kural Metni

Kart Numaras¢
Enderlik Sembolü

Enerji
Sembolü

Enerji Kard¢

Yeti≠tirici Kard¢

Çizen

Çizen
Kart
Numaras¢ 



Haydi Oynayal¢m!
Oynarken hem kendiniz, hem de rakibiniz s¢ray¢ izlemelisiniz. Rakibinizin
s¢ras¢ süresince e°er Aktif Pokémon’unuz Nakavt olursa onun yerine yenisini
koymak d¢≠¢nda hiçbir ≠ey yapamazs¢n¢z (a≠a°¢ya bak¢n¢z). Kendi s¢ran¢z
gelince a≠a°¢daki ad¢mlar¢ izlemelisiniz.
S¢ran¢z Gelince Ne Yapabilirsiniz?

S¢ran¢z gelince pek çok ≠ey yapabilirsiniz! Her zaman önce
kart çekmeli ve en son olarak da atak yapmal¢s¢n¢z. £≠te
yapabilecekleriniz ≠öyle:

Kart ÇEKIN
A≠a°¢dakilerden HERHANG£ B£R£N£ istedi°iniz s¢rada ve istedi°iniz
s¢kl¢kta YAPIN:
• Bir Temel Pokémon’u Kulübeye koyun
• Pokémon’u oyun s¢ras¢nda evrimden geçirin
• Bir Pokémon’a Enerji kard¢ ili≠tirin (s¢ran¢z süresince sadece bir kez)
• Bir Yeti≠tirici kard¢n¢ oynay¢n
• Aktif Pokémon’unuzu geri çekin
• Pokémon Gücünü kullan¢n
Aktif Pokémon’unuzla Atak yap¢n 
§imdi s¢ran¢z SONA ERER4

3

2
1

Kart ÇEKIN
Her zaman oyuna kart çekerek ba≠lan¢r. (E°er s¢ran¢z geldi°inde destenizde kart
kalmam¢≠sa oyun sona erer ve rakibiniz oyunu kazan¢r.)

A≠a°¢dakilerden HERHANG£ B£R£N£ istedi°iniz s¢rada ve istedi°iniz
s¢kl¢kta YAPIN:

• Kulübeye bir Temel Pokémon koyun
Elinizdeki ka°¢tlardan bir tane Temel Pokémon seçerek onu aç¢k olarak Yedek
Kulübenize koyun. Herhangi bir anda Kulübenizde en çok 5 Pokémon bulunabilir,
dolay¢s¢yla Kulübenizde ancak 4 veya daha az say¢da Pokémon varsa yeni bir Temel
Pokémon kard¢ ekleyebilirsiniz.

2

1
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§imdi oynad¢°¢n¢z bir Pokémon’u veya bir önceki s¢ran¢z
süresinde evrimden geçirdi°iniz bir Pokémon’u hemen
evrimden geçiremezsiniz. Ayr¢ca, oyunculardan hiçbiri, ilk elde

bir Pokémon’u evrimle geli≠tiremez. Ve, evet, Kulübenizde duran bir
Pokémon’u evrimle geli≠tirebilirsiniz—çünkü Kulübedekiler “oyuna dahil”
say¢l¢r! 

S¢ran¢z gelince yapabilece°iniz pek çok ≠eyin tersine, bunu
ancak bir kez yapabilirsiniz. Ayr¢ca, Kulübenizdeki bir
Pokémon’a Enerji kard¢ ili≠tirebilece°inizi de unutmay¢n. Çünkü

o da “oyuna dahil!”

• Bir Pokémon’u evrimle geli≠tirin
E°er elinizde üstünde “Filancadan geli≠ir” yaz¢l¢ bir kart varsa ve Filanca
da sizin oyuna dahil kartlar¢n¢zdan biri ise, bu kard¢ “filanca” Pokémon’un
üstüne koyabilirsiniz. Buna bir Pokémon’un “evrimle geli≠mesi” denir.

Örnek: Giray’¢n elinde Ninetales ad¢nda ve üstünde “Vulpix’ten geli≠ir”
yaz¢l¢ bir kard¢ ve ayr¢ca oyuna dahil Vulpix kard¢ var. Giray, Ninetales
kard¢n¢ Vulpix kard¢n¢n üstüne koyabilir.

Bir Pokémon evrimle geli≠irse ona ba°l¢ bütün kartlar¢ (örne°in Enerji
kartlar¢, Evrim kartlar¢, vb.) ve bundan önce olu≠an bütün hasar¢ tutar,
fakat evrim ile geli≠ti°i ilk Pokémon’un ataklar¢ ve Pokémon Gücü yok
olur. Pokémon’a ili≠kin di°er ≠eyler-- Uyku, §a≠k¢nl¢k, Felç ve Zehir ya da
ba≠ka bir Pokémon’un yapt¢°¢ ata°¢n sonucu olan her≠ey--yok olur.

• Bir Pokémon’a Enerji kard¢ ili≠tirin
Elinizden bir Enerji kard¢ al¢p, bunu oyuna dahil Pokémon’lar¢n¢zdan birine
ili≠tirin (Pokémon kard¢n¢n alt¢na koyun).
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Pokémon Gücü ile Pokémon’un ata°¢ ayn¢ ≠ey de°ildir,
dolay¢s¢yla Pokémon Gücünü kullan¢rsan¢z yine de atak
yapabilirsiniz!

• Yeti≠tirici kard¢ oynay¢n
Bir Yeti≠tirici kard¢n¢ oynamak isterseniz kard¢n dedi°ini yap¢n, sonra da
kard¢ at¢lan kart y¢°¢n¢na koyun.

• Aktif Pokémon’u geri çekin
Elinizdeki Aktif Pokémon’u Kulübenizde bulunan bir Pokémon’la de°i≠tirebilirsiniz.
Bunu yapabilmek için Aktif Pokémon kard¢n¢n sa° alt kö≠esinde yaz¢l¢ olan Geri
Çekilme Ücretine e≠it de°erde Enerjiyi atmal¢s¢n¢z. (“Aktif Pokémon’unuzla Atak”
bölümünde bu ücretler konusunda daha fazla bilgi alacaks¢n¢z.) E°er bunu
yapamazsan¢z geri çekilemezsiniz. Hiç Geri Çekilme Ücreti olmayan Pokémon’lar¢n
geri çekilirken Enerji atmalar¢ gerekmez—onlar “bedava” geri çekilirler.
Uykuda veya Felçli olan bir Pokémon geri çekilemez. §a≠k¢n bir Pokémon
geri çekilmeye çal¢≠abilir ama ba≠ar¢l¢ olmayabilir. (Bunun neden olabilece°i
daha sonra kurallarda aç¢klanacakt¢r.)
Aktif Pokémon’unuz Kulübenize gidince (ya geri çekilerek ya da di°er bir
≠ekilde), bundan önce ona ili≠tirilmi≠ olan Enerji ve Evrim kartlar¢n¢ ve
hasar fi≠lerini tutar. Pokémon’a ili≠kin di°er ≠eyler-- Uyku, §a≠k¢nl¢k, Felç
ve Zehir ya da ba≠ka bir Pokémon’un yapt¢°¢ ata°¢n sonucu olan her≠ey-
-yok olur.
Geri çekilseniz bile o s¢ra boyunca yeni Aktif Pokémon’unuzla atak
yapabilirsiniz.

• Pokémon Gücünü kullan¢n
Baz¢ Pokémon’lar¢n oyuna dahil olduklar¢ zaman kullanabilecekleri özel bir
“Pokémon Gücü” vard¢r. (Kulübedeki Pokémon’lar¢n da “oyuna dahil”
oldu°unu unutmay¢n.) Bu Güçlerin ço°u siz atak yapmadan önce
kullan¢labilir. Tabii her Pokémon’un Gücü de°i≠ik oldu°u için her Gücün
nas¢l kullan¢ld¢°¢n¢ dikkatle okuyup ö°renmelisiniz.
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Gerekli Enerji miktar¢, ata°¢n ad¢n¢n sol taraf¢nda yaz¢l¢d¢r.

Bir Pokémon’un ata°¢n¢ kullanabilmek için Pokemon'a, gerekli
miktarda Enerjinin ili≠tirilmi≠ olmas¢ zorunludur, ama atak
yapmak için bu kartlar¢ atman¢z gerekmez. Kartta ba≠ka

bir≠ey yaz¢l¢ olmad¢kça bu kartlar Pokémon’unuza ili≠tirilmi≠ olarak kal¢r!

Aktif Pokémon’la ATAK yap¢n
£sterseniz Aktif Pokémon’unuzla rakibinizin Aktif Pokémon’una (buna ayn¢
zamanda “Defanstaki Pokémon”da denir) sald¢rabilirsiniz. Ancak bu, s¢ran¢z
gelince yapabilece°iniz en son ≠eydir—ondan sonra ba≠ka hiçbir ≠ey
yapamazs¢n¢z. S¢ran¢z gelince sadece bir kez atak yapabilirsiniz ve
Pokémon’unuz da s¢ran¢z gelince ataklar¢n¢n sadece birini kullanabilir. Atak
yapmak için rakibinize Pokémon’unuzun ataklar¢ndan hangisini kulland¢°¢n¢z¢
söyleyin. Herhangi bir ata°¢ kullanmak için en az¢ndan atak için gerekli olan
Enerjinin Aktif Pokémon’unuza ili≠tirilmi≠ olmas¢ gerekir. 

3

• Enerji
Herhangi bir tür Enerji—oG, oR, oW, oL, oP, oF, ya da oC—Renksiz
Enerji gerekleri için yeterli olabilir (oC). Fakat sadece uygun bir tür Enerji, o
tür Enerji gereksinimleri için yeterli say¢l¢r. Örne°in, Pokémon’unuza en
az¢ndan üç Enerji eklenmi≠se ve bunlar¢n en az¢ndan 2 tanesi oR Enerji ise,
oR oR oC Enerjisi gereken bir ata°¢ yapabilirsiniz.

• Hasar
Atak yapt¢°¢n¢z zaman, kulland¢°¢n¢z ata°¢ okuyup onun dedi°ini yap¢n.
Pokémon’un ald¢°¢ her 10 hasar için ona bir tane hasar fi≠i koyun. E°er
bir Pokémon’un ald¢°¢ toplam hasar, onun Darbe Puanlar¢na en az¢ndan
e≠itse (söz gelimi, 40 Darbe Puan¢ olan bir Pokémon’un 4 veya daha fazla
hasar fi≠i varsa), bu Pokémon hemen Nakavt olur.
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Genelde ata°¢n¢z yapt¢klar¢n¢z¢n s¢ras¢na ba°l¢ de°ildir.
E°er ba°l¢ ise bunu ≠öyle hesaplayabilirsiniz! Ata°¢n
sonucunu görmeden önce bütün ücretleri ödeyin (Enerji

kartlar¢n¢n at¢lmas¢ gibi). Sonra, di°er etkilerden önce hasar gelir.
Ayr¢ca, hasar¢n miktar¢n¢ de°i≠tirecek di°er ≠eyler uygulanmadan önce
Zay¢fl¢k uygulan¢r.

• Zay¢fl¢k ve Direnç

Baz¢ Pokémon’lar¢n di°er baz¢ Pokémon türlerine kar≠¢ Zay¢fl¢°¢ ya da
Direnci vard¢r. (Örne°in, Charmander’in oW Pokémon’a kar≠¢ Zay¢fl¢°¢
vard¢r.) Defanstaki Pokémon, Zay¢f oldu°u bir Pokémon’dan çift hasar al¢r;
buna kar≠¢n, Direnci oldu°u Pokémon’dan ald¢°¢ hasardan 30 dü≠ülür.

Pokémon’unuz Nakavt olunca ne olur?

Pokémon’unuzun biri Nakavt olunca onun Temel Pokémon kard¢n¢ ve ona
ili≠tirilmi≠ di°er bütün kartlar¢ (Evrim kartlar¢, Enerji kartlar¢, vb.) att¢°¢n¢z
kartlar¢n bulundu°u y¢°¢na koyun. O zaman rakibiniz, Arma°anlar¢ndan
birini seçer (hatta Pokémon’unuzu kendiniz Nakavt ettirmi≠ olsan¢z bile!)
ve Arma°an¢ eline al¢r. Sonra Aktif Pokémon’unuzun yerine Kulübede
bulunan bir Pokémon seçin. (Kulübeniz bo≠ oldu°u için bunu yapamazsan¢z
oyunu kaybetmi≠ olursunuz.) E°er hem kendi Aktif Pokémon’unuz, hem de
rakibinizin Aktif Pokémon’u ayn¢ anda Nakavt olursa, s¢ras¢n¢ oynamakta
olan oyuncu kendi Pokémon’unu en son de°i≠tirir. S¢ras¢n¢ oynayan
oyuncu, kendi Arma°an¢n¢ da en son seçer.

§imdi s¢ran¢z sona erdi

Bazen s¢ran¢z sona erdikten, fakat rakibinizin s¢ras¢ ba≠lamadan önce
yap¢lacak ≠eyler vard¢r. Bunlar¢ yapt¢ktan sonra rakibinizin s¢ras¢ gelir. 

4
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Her Oyuncunun S¢ras¢ Oynand¢ktan Sonra Ne Olur?
Her oyuncunun s¢ras¢ndan sonra oyunculardan herhangi birinin Aktif Pokémon’u
Zehirlenmi≠se o Pokémon hasar al¢r.  Ya da Uykuda veya Felçli ise iyile≠ebilir.
Bundan sonra di°er oyuncunun s¢ras¢ ba≠lar. 

Uyku, §a≠k¢nl¢k, Felç ve Zehir Durumlar¢ Nas¢l
Oynan¢r? 
Baz¢ ataklar, Defanstaki Pokémon’un Uyumas¢na, §a≠k¢nla≠mas¢na, Felçlenmesine
veya Zehirlenmesine yol açabilir.  Bunlar Kulübede bulunan Pokémon’lara de°il
de, ancak Aktif Pokémon’lara olur—gerçekten de e°er bir Pokémon Kulübeye
giderse bu tür ≠eyler o karttan ayr¢l¢r. Ayr¢ca, bir Pokémon’un evrimle geli≠mesi
de onun art¢k Uykuda, §a≠k¢n, Felçli ya da Zehirlenmi≠ olmamas¢ demektir.

Uykuda
E°er bir Pokémon Uykuda ise art¢k atak yapamad¢°¢ gibi geri çekilemez de.
E°er Pokémon’unuz Uykuda ise onun Uykuda oldu°unu göstermek için kard¢
yan çevirin. Her oyuncu s¢ras¢n¢ oynad¢ktan sonra da yaz¢ tura at¢n. Tura
ç¢karsa Pokémon uyan¢r (kard¢ yüzü aç¢k olacak ≠ekilde çevirin), fakat yaz¢
ç¢karsa Pokémon hala Uykuda demektir.  Bu durumda, bir sonraki s¢ran¢zdan
sonraki elde onu uyand¢rmaya çal¢≠abilirsiniz.
§a≠k¢nl¢k
E°er bir Pokémon §a≠k¢n ise onunla atak yapmak ya da onu geri çekmek
istedi°iniz zaman yaz¢ tura atman¢z gerekir. Pokémon’un §a≠k¢nl¢°¢n¢ göstermek
için kard¢ Pokémon’un ba≠¢ size do°ru dönecek ≠ekilde çevirin.
E°er §a≠k¢n bir Pokémon’u geri çekmek isterseniz önce Enerji kartlar¢n¢ atarak
Geri Çekilme ücretini ödemeniz gerekir. Sonra yaz¢ tura at¢n. Tura ç¢karsa
Pokémon’u normal ≠ekilde geri çekin.  Yaz¢ ç¢karsa geri çekilme ba≠ar¢s¢z olur
ve o s¢ra boyunca Pokémon bir daha geri çekilmeye çal¢≠amaz.
§a≠k¢n bir Pokémon’la atak yapmaya çal¢≠¢rsan¢z yine yaz¢ tura atmal¢s¢n¢z. Tura
ç¢karsa atak normal ≠ekilde yürütülür fakat yaz¢ ç¢karsa Pokémon’unuz kendi
kendine atak yaparak 20 hasar görür. (E°er Pokémon’unuz kendi cinsine kar≠¢
Zay¢fsa ya da Dirençli ise, veya ata°¢ de°i≠tirecek ba≠ka bir etki varsa, bunlar¢
normal ≠ekilde uygulay¢n.)
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Aktif Pokémon’unuzun ata°¢ normalde hasar vermese bile
(örne°in Squirtle’¢n Geri Çekilme ata°¢ gibi), yaz¢ ç¢karsa kendi
kendine 20 hasar verir.

Felç
Pokémon Felçli ise atak yapamayaca°¢ gibi geri de çekilemez. Onun Felçli
oldu°unu göstermek için Pokémon’u yan çevirin. E°er bir Aktif Pokémon Felçli
ise oyuncusunun bir sonraki s¢ras¢ndan sonra iyile≠ir. O zaman kard¢ tekrar yüzü
aç¢k olacak ≠ekilde çevirin.

Yani, e°er Pokémon’unuz Felce u°rarsa sizin bir sonraki
s¢ran¢z boyunca oyuna dahil olamaz, fakat ondan sonra
iyile≠ir.
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Zehirlenmi≠
E°er bir Pokémon Zehirlenmi≠se onun üstüne bir “zehir i≠areti” koyup,
Zehirlenmi≠ oldu°unu gösterin. 
Zehirlenmi≠ oldu°u sürece Pokémon, her oyuncunun s¢ras¢ndan sonra 10
hasar al¢r fakat Zay¢fl¢k ve Direnç durumlar¢ göz önüne al¢nmaz. Herhangi
bir atak Zehirlenmi≠ olan bir Pokémon’u zehirlerse çift Zehirlenme olmaz.
Yeni Zehirlenme eskisinin yerine geçer.

Zehir i≠areti olarak kulland¢°¢n¢z ≠eyin hasar fi≠i olarak
kullan¢landan de°i≠ik olmas¢na dikkat edin.

Pokémon’unuz Ayn¢ Anda Hem Uykuda, 
Hem de §a≠k¢n Olabilir mi?
E°er Pokémon’unuz Uykuda, §a≠k¢n ya da Felçli ise ve yap¢lan yeni bir atak
onun tekrar Uyumas¢na, §a≠k¢nla≠mas¢na veya Felçli olmas¢na yol açarsa, eski
durum silinir ve sadece yeni durum say¢l¢r. Unutmay¢n, bu üç durum birbirini
silen tek atak etkileridir. Örne°in, bir Pokémon ayn¢ anda hem §a≠k¢n, hem de
Zehirlenmi≠ olabilir.

ARTIK OKUMAYI
BIRAKIN!

§imdi oynamaya ba≠layabilecek kadar bilgi 
sahibisiniz. Uzman Kurallara ba≠lamadan önce
birkaç oyun oynay¢verin!
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