Hvad skal man bruge for at kunne spille?
Godt, du og din modspiller har hver iszr brug for et sat
kort med 60 kort, en mont til at sld plat og krone med
og nogle brikker til at holde regnskab med din Pokémons
skader. Du kan bruge manter eller lignende, nar du har
brugt alle beregningsbrikkerne op.

Sadan vinder man spillet

| Pokémon kan du vinde pa tre forskellige mader. Allerforst, nar du
starter spillet, legger du 6 af dine kort til side som pramier. Hver gang
en af din modstanders Pokémon bliver sldet ud, kan du tage | af dine
pramier op i din hand. Nar du har taget alle 6 pramier op, har du vundet
spillet! (Du kommer til at vinde flest spil pa denne made.) En anden made,
du kan vinde pa, er hvis din modstander ikke har nogen aktiv Pokémon
(eller en Pokémon pa banken til udskiftning) ved slutningen af en omgang.
Og endelig vinder du, hvis der ikke er flere kort i din modstanders spil,
nar det bliver hans eller hendes tur.

Hvordan barer du dig ad med at spille Pokémon-spillet?
Du og din modstander skiftes til at spille kort fra handen. Nogle af kortene vil
vare Pokémon grundkort, forvandlingskort er de kort der kan fa Pokémon til
at vokse sig endnu starre og starkere, energikort hjzlper Pokémon med at
kampe. Du kan ogsd spille med traningskort - disse kan gore alle mulige
forskellige ting, der hjalper dig med at vinde.

Du kan eventuelt have flere forskellige Pokémon pa bordet samtidigt, men kun
én ad gangen (nemlig din “aktive Pokémon”) kan kampe for dig. De andre sidder
pa banken, indtil du far brug for dem til at kampe for dig. Hver gang, det er
din tur, har du mulighed for at angribe med din aktive Pokémon, som enten vil
beskadige din modstanders aktive Pokémon (som hedder “den forsvarende
Pokémon”, mens dit angreb star pd), eller du vil gore noget andet ved den
forsvarende Pokémon, f.eks. dysse den i sovn, gore den forvirret, lamme eller
forgifte den. Hvis dit angreb gor tilstrekkelig skade til at sla den forsvarende
Pokémon ud, far du lov at tage | af dine 6 premier. Nar du tager den 6. pramie
(nar du har slaet 6 af din modstanders Pokémon ud), har du vundet spillet!



Hvilke forskellige slags kort er der?
Pokémon-grundkortene (Basic Pokémon) er dine vigtigste
kort. De kamper for dig tur efter tur mod din modstanders Pokémon.

Forvandlingskort (Evolution) spilles ovenpa dine Pokémon
grundkort (eller sommetider ovenpd andre forvandlingsskort). De gor din
Pokémon starre og starkere.

Energikort (Energy) haftes ved dine Pokémon for at give dem den energj,
de har brug for til deres angreb.

Traeningskort (Trainer) er engangskort, som gor et eller andet én
gang, og bagefter kasseres.

Sadan startes spillet

* Bland dit spil og trak 7 kort til farste
hand. Lzg resten af spillet med forsiden | Hvad hvis jeg ikke har
nedad foran dig. et Pokémon-grundkort

o Du og din modstander valger hver iser | _ pa handen?
et Pokémon-grundkort (der star “Basic ls;o d‘slgln dﬂlrl b ed";(“orm: ?ullb:";.
Pokémon™ i averste, venstre hjorne) fra | og hjande ’demgglgen; ok et

jeres hand og legger dem med forsiden | 7" nye kort. Din modstander far s

nedad. Disse er jeres aktive Pokémon til | lov at trkke to ekstra kort. His du
at begynde med. stadig ikke har noget Pokémon-

. B il 4 val s grundkort i din nye hand, gor du
egge spillere ma vige 0p fi det samme en gang til, men din
Pokémon-grundkort fra deres hind og | modstander far lov at trekke op til

lzgge dem med forsiden nedad pa |2 ekstra kort hver gang!
banken, hvis de har lyst. (Banken er
det sted, hvor Pokémon venter, ndr de ikke er den aktive Pokémon).

* Lag de overste 6 kort af dit spil med forsiden nedad i en bunke foran
dig. Dette er dine pramier, som du tager, ndr din modstanders Pokéman
bliver sldet ud. Du ma ikke kigge pa et praemiekort, far du samler det op.

* Sla plat og krone for at afgare, hvem der spiller forst. Du kan bruge en
sarlig Pokémon maent, hvis du har en.

e Vend alle de Pokémon opad, som du har lagt pa bordet, og som er aktive,
eller som sidder pa banken. 5
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Sorg for at der er plads til din afkastningsbunke. Alle
de kort, du kaster af under spillet, ligegyldigt hvordan
de bliver afkastet, skal lzgges i bunken.

I lobet af spillet legger du flere og flere kort pa
E bordet. Alle kortene pa bordet, som befinder sig i det
: aktive Pokémon omrade eller pd baznken, siges at vare

i “omleb” i spillet. Resten af dit spil, dine pramier og kortene i
din afkastningsbunke anses ikke for at vare i “omlgb”.

Pokémon-kort, forvandlingsskort og energikort befinder
E ig pa “i —efter du spiller dem

ud fra din hand. Du kan blive ved at bruge de kort,
der er i omlab, tur efter tur. Men traningskort bruges kun én
gang, sé afkastes de.
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Sa spiller vi!

Nar | spiller, skiftes du og din modspiller. Mens det er din modstanders tur,
foretager du dig ikke noget udover at udskifte din aktive Pokémon, hvis den bliver
sldet ud (se nedenstaende). Nar det er din tur, skal du falge nedenstaende trin.

Hvad kan du gore, nar det er din tur?

: Du kan gore en hel masse ting, nar det er din tur!
Du skal altid trzkke et kort forst, og du angriber altid
ke | til sidst. Her er alle de ting, du kan gare:

IMTRAK et kort
EAFORETAG en HVILKEN som helst af de falgende handlinger i
vilkdrlig reekkefalge og sa tit, du har lyst:
* Szt en Pokémon pd banken
* Forvand| en Pokémon, som er i omleb
* Vedhaft et energikort til en Pokémon (kun én gang pr. tur)
* Spil et treeningskort
* Trek din aktive Pokémon tilbage
* Brug en Pokémon-styrke
EJANGRIB med din aktive Pokémon

BENu er din tur FARDIG

N TRAK et kort
Du begynder altid din tur med at trakke et kort. (Hvis dit spil er brugt
op ved begyndelsen af din tur, er spillet ovre, og din modstander vinder.)

EAFORETAG en HVILKEN som helst af de folgende handlinger i
vilkarlig reekkefalge og sd tit, du har lyst:

o St en Pokémon pd banken

Valg et Pokémon-grundkort fra din hand og leg det med forsiden opad pa

din baenk. Du ma ikke pad noget tidspunkt have flere end 5 Pokémon pa

banken, sd du kan kun satte en ny Pokémon pa baznken, hvis der sidder 4

eller farre Pokémon pa banken allerede.
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* Forvand| en Pokémon, der er i omlab

Hvis du har et kort pa handen, som siger: “Forvandler sig fra den-og-den”,
og “den-og-den” er navnet pa en Pokémon, du allerede har i omlsb, kan du
spille det kort, du har pd handen, ovenpd “den-og-den” Pokémon. Dette kaldes
at “forvandle” en Pokémon.

Eksempel: |Juliane har et kort, der hedder Ninetales, som siger
“forvandles fra Vulpix” (“Evolves from Vulpix”), og hun har et Vulpix-kort i
omlgb. Hun kan spille Ninetales-kortet oven pa Vulpix-kortet.

Nar en Pokémon forvandler sig, beholder den alle de kort, der er vedhaftet
til den (energikort, forvandlingskort osv.), og alle de skader, den eventuelt
allerede har, men de gamle angreb og Pokémon-styrken af den Pokémon,
den forvandlede sig fra, forsvinder. Alle andre ting som bersrer denne
Pokémon forsvinder—savn, forvirring, lammelse, gift eller noget som helst
andet, der eventuelt er resultatet af et angreb foretaget af en Pokémon
pa et tidligere tidspunkt.

=" Desvarre kan du ikke forvandle en Pokémon, som du lige
1:9 har spillet eller forvandlet i denne omgang. Endvidere kan
=) ingen af spillerne forvandle en Pokémon farste gang, det
er deres tur. Og til sidst: Jo, du kan godt forvandle en Pokémon, der
sidder pd bznken—de taller, som om de var “i omlgb™

* Vedhft et energikort til en Pokémon
Tag et energikort fra din hand, og vedhaft det til en af dine Pokémon, der
er i omleb (lzg det under Pokémon-kortet).

= Til forskel for de fleste andre ting du kan gore, nar
'i;ﬂ det er din tur, ma du kun gere dette én gang pr. tur.
]| Husk ogsd, at du kan vedhafte et energikort til en
Pokémon pa banken. De er trods alt ogsd “i omlab”!
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* Spil et treeningskort
Nar du gerne vil spille et treningskort ud, skal du falge, hvad der star pa
kortet, bagefter |zgges det i afkastningsbunken.

* Treek din aktive Pokémon tilbage

Du kan udskifte din aktive Pokémon med en af de Pokémon, der sidder pa
din bank. Dette gares ved at afkaste energi, der sidder vedhaftet til den
aktive Pokémon. Denne energi skal svare til den tilbagetrakningspris, der
star opfart i nederste, hajre hjerne. (Du kommer til at lese mere om priser
i afsnittet om “Angreb med din aktive Pokémon”.) Hvis det er umuligt for
dig at gore dette, kan du ikke trzkke dig tilbage. De Pokémon, der ikke
har nogen  tilbagetrakningspris, behaver ikke at skaffe sig af med nogen
energi, nar de trekker sig tilbage—de kan trakke sig “gratis” tilbage.

En Pokémon, der sover eller er lammet, kan ikke trakke sig tilbage. En forvirret
Pokémon kan forsage at trakke sig tilbage, men det er ikke sikkert, at det
Iykkes. (Hvorfor dette eventuelt er tilfldet bliver forklaret senere i reglerne.)

Nar din aktive Pokémon satter sig hen pa banken (hvadenten den er
blevet trukket tilbage eller er kommet derhen pa anden made), beholder
den alle eventuelle energikort, forvandlingskort og beregningsbrikker over
skader, som den muligvis allerede har. Alle andre ting for vedkommende
Pokémon forsvinder—savn, forvirring, lammelse, gift eller noget som helst
andet, der muligvis stammer fra et tidligere angreb af en Pokémon.

Hvis du trakker dig tilbage, kan du alligevel stadig angribe med den nye
aktive Pokémon, mens det stadig er din tur.

* Brug en Pokémon-styrke (Pokémon Power)

Nogle Pokémon har en sarlig “Pokémon-styrke” (“Pokéman Power”), som
de kan anvende, mens de er i omleb. (Husk, Pokémon, der sidder pa
banken, er ogsa “i omleb”)) Mange af disse styrker kan anvendes, inden
du angriber. Men alle Pokémon styrker er indbyrdes forskellige, s3 du bar
l2se omhyggeligt for at se, hvordan hver styrke virker.

i | En Pokémon-styrke (Power) er ikke det samme som en
’i-_ﬂ Pokémons angreb, sa selvom du bruger Pokémon-
' styrken, kan du stadig angribe! (]




EJANGREB med din aktive Pokémon

Hvis du har lyst, kan du lade din aktive Pokémon angribe din modspillers
aktive Pokémon (som ogsa kaldes den “forsvarende Pokémon”). Dette er det
sidste, du kan foretage dig, mens det er din tur—du kan intet gore efter
dette. Du kan kun angribe én gang, mens det er din tur, og din Pokémon kan
kun bruge ét af sine angreb pr. tur. Du angriber ved at fortalle din modstander
hvilket af dine Pokémons angreb, du anvender. Du kan kun bruge et angreb,
hvis du har den nedvendige mangde energi vedhftet til din aktive Pokémon.

Den nadvendige mangde energi star opfart til venstre

m for angrebsnavnet.

.?i :
* Energi
Al slags energ—@, @, ©, @, ©, @ eller ®—kan talle med il
farvelase energikrav (@®). Men kun den rette slags energi taller med til den
serlige slags energikrav. For eksempel kan du kun bruge et angreb betegnet
med @ @ ®, hvis den pagzldende Pokémon har mindst 3 energier
vedhaftet, og mindst 2 af dem skal vare @ energi.

= | Du er nadt til at have den nodvendige mangde energi
m vedhaftet til en Pokémon for at bruge dens angreb,
st | men du behaver ikke at afkaste disse kort for at
angribe. Kortene bliver ved at vare vedhaftede til din Pokémon,
med mindre kortet forlanger noget andet!

* Skade

Nar du angriber, skal du lzse om det angreb, du bruger, og gere hvad det
siger. For hver 10 skader en Pokémon lider, skal du behzfte den med en
skadeberegningsbrik. Hvis en Pokémon nogensinde lider skader, der i alt mindst
svarer til dens kamppoint (Hit Points) (f.eks. 4 eller flere skadeberegningsbrikker
pa en Pokémon med 40 HP), bliver den gjeblikkeligt sldet ud.
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* Svaghed og Modstand

Visse Pokémon har en svaghed eller er modstandsdygtige overfor Pokémon
af andre typer. (For eksempel har Charmander en svaghed overfor ®
Pokémon.) En forsvarende Pokémon lider dobbelt skade fra en Pokémon,
den har en svaghed overfor, og den lider 30 mindre skade fra en Pokémon,
den er modstandsdygtig overfor.

2= | | reglen afhanger angrebet ikke af den rakkefalge, du
$:28 | folger, men hvis det gor, 3 finder du ud af det pé
%) folgende made! Forst betaler du alle priserne (ved at

afkaste energikort, f.eks.), inden du ser, hvad effekt
angrebet har. Dernast kommer skaden fer alle andre
virkninger. | gvrigt telles svaghed inden andre ting, der
eventuelt kunne @ndre mangden af skaden.

Hvad sker der, ndr din Pokémon bliver sldet ud?

Nér som helst en af dine Pokémon bliver sléet ud, skal det Pokémon-
grundkort og alle de vedhaftede kort (forvandlingskort, energikort etc.)
legges i din afkastningshunke. Dernast valger din modspiller en af sine
premier (ogsa hvis det var dig selv, der kom til at sld din Pokémon ud!)
og stikker kortet i sin hand. Derefter skal du erstatte din aktive Pokémon
med en Pokémon fra bznken. (Hvis det er umuligt for dig at gere dette,
fordi din bank er tom, taber du.) Hvis din aktive Pokémon og din
modspillers aktive Pokémon bliver slaet ud samtidigt, udskifter den spiller,
hvis tur det er, sin Pokémon til sidst. Den spiller, hvis tur det er, valger
ligeledes sin pramie il sidst.

BINu er din tur forbi

Sommetider er der ting, der skal gores, efter din tur er forbi, men inden
din modspillers tur begynder. Nar du er fardig med at gere disse ting,
begynder din modspillers tur.
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Hvad sker der, efter man har haft sin tur?

Efter den enkelte spillers tur, hvis en af spillernes aktive Pokémon er forgiftet,
modtager den skadepoint, og hvis den sover eller er lammet, kan den eventuelt
komme sig igen. Derefter begynder naste spillers tur.

Hvordan virker sevn, forvirring, lammelse og gift?
Visse angreb bevirker, at den forsvarende Pokémon falder i savn, bliver forvirret,
lammet eller forgiftet. Disse ting kan ikke ske for en Pokémon, der sidder pa
banken, de kan kun ske for den aktive Pokémon—rent faktisk, hvis en Pokémon
bliver sat hen pa banken, fiernes disse ting fra den. Og nar en Pokémon forvandles,
betyder det ogsa, at den ikke lengere sover, er forvirret, lammet eller forgiftet.

Sovn

Hvis en Pokémon sover, kan den ikke angribe eller trakke sig tilbage. Sa
snart en Pokémon er faldet i sovn, skal den drejes om pa siden, for at vise
at den sover. Ved slutningen af hver spillers tur skal der slas plat og krone.
Hvis det er krone, vagner Pokémonen (vend kortet rigtigt igen), men hvis
det er plat, fortsztter den med at sove, og du er nedt til at vente indtil
naste tur med at prove at vakke den igen.

Forvirret

Hvis en Pokémon er forvirret, skal du sla plat og krone, hvis du forsager at
bruge den til at angribe med eller praver pa at fa den til at trakke sig tilbage.
Drej en forvirret Pokémon pd hovedet, sa hovedet peger mod dig selv, for at
vise, at den er forvirret.

Nar du praver at fa en forvirret Pokémon til at trakke sig tilbage, skal du
forst betale tilbagetrakningsprisen ved at afkaste energikort. Dernast skal du
sla plat og krone. Hvis du slar krone, kan du trakke Pokémonen tilbage pa
normal made. Hvis du slar plat, mislykkes tilbagetrakningen, og vedkommende
Pokémon kan ikke prave at trakke sig tilbage igen i denne omgang.

Nar du angriber med en forvirret Pokémon, skal du sla plat og krone. Hvis det
bliver krone, virker angrebet normalt, men hvis det bliver plat, angriber Pokémonen
sig selv med et angreb, der gor skade til en vardi af 20. (Hvis dit Pokémon har
en svaghed eller en modstand mod sin egen type, eller hvis der er en eller anden
anden virkning, som ville @ndre angrebet, skal disse anvendes pa sedvanlig made.)



Hvis det bliver plat, skader den aktive Pokémon sig selv
til en vardi af 20, selvom dens angreb normalt ikke
skader nogen (ligesom Squirtles tilbagetrakningsangreb).

o

Lammet

Hvis en Pokémon er lammet, kan den hverken angribe eller trakke sig tilbage.
Drej Pokémonen sidelans for at vise, at den er lammet. Hvis en aktiv Pokémon
er lammet, kommer den sig igen efter dens spillers naste tur. Drej kortet, sa
det ligger med den rigtige side op igen.

= | Dette betyder, at hvis din Pokémon bliver lammet, er
=% | den sat ud af spillet naste gang det er din tur,
=a=k-| derefter er den okay igen.
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Forgiftet
Hvis en Pokémon er forgiftet, anbringes der et “giftmarke” (“poison marker”)
pa den for at vise, at den er forgiftet.

Sa lenge den stadig er forgiftet, modtager Pokémonen en skade pa 10 efter
hver spillers tur, ligegyldigt om den har en svaghed eller er modstandsdygtig.
Hvis et angreb ville forgifte en Pokémon, som allerede er forgiftet, bliver den
ikke dobbeltforgiftet; i stedet for erstatter den ny forgiftning den gamle.

Sorg for, at det, du bruger som giftmarke, ser meget
anderledes ud end en skadeberegningsbrik.

o

Kan din Pokémon bade sove og vaere forvirret samtidigt?
Hvis en Pokémon sover, er forvirret eller lammet, og der gennemfares et nyt angreb
mod den, som far den til at falde i sevn, blive forvirret eller lammet, bliver den
gamle tilstand slettet, og sd er det kun den ny tilstand der galder. Men disse tre
tilstande er de eneste virkninger af angreb, der sletter hinanden. For eksempel, en
Pokémon kan godt vare bade forvirret og forgiftet samtidigt.

HOLD OP MED
AT LASE NU!

Du er dygtig nok til at begynde at
spille, s& spil et par spil, inden du fortsaetter
med reglerne for eksperter!




