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Przygotowanie do gry z zasadami zaawansowanymi )

1. Podaijcie sobie dtonie.

2. Rzuccie moneta. Zwyciezca decyduje, ktore z Was rozpocznie rozgrywke.
To wazne, poniewaz gracz rozpoczynajacy nie moze zaatakowac ani zagrac¢
karty wspierajacej (SUPPORTER) w pierwszej turze.

3. Potasujcie swoje talie. Dobierzcie po 7 kart z wierzchu talii do reki. (Podczas gry
z poradnikiem ktadliscie te karty odkryte na stole. Teraz jednak powinniscie trzymac
je w rece w taki sposob, aby przeciwnik nie widziat ich tresci).

4. Sprawdicie, czy kazde z Was ma Pokémona podstawowego (BASIC) na rece.
(Jesli nie, zob. Mulligan ponize;j).

5. Potdzcie po 1 zakrytym Pokémonie podstawowym na swoim polu
aktywnego Pokémona (ACTIVE SPOT). Gdy rozgrywka sie rozpocznie,
beda to Wasze aktywne Pokémony. (Podczas gry z poradnikiem
ktadliscie te karty odkryte na stole).

6. Mozecie potozyc¢ do 5 dodatkowych zakrytych Pokémondéw
podstawowych na swojej tawce (BENCH). (Podczas gry z poradnikiem
pomijaliscie ten krok, a pozostate Pokémony podstawowe zagrywaliscie
w poézniejszych turach).

7. Odtozcie na bok po 6 zakrytych kart z wierzchu Waszych talii -
beda to Wasze karty nagréd (PRIZE CARDS). (W grze z poradnikiem
uzywaliscie 4 kart nagrod, aby skrdci¢ rozgrywke).

8. Odkryjcie swoje aktywne Pokémony i Pokémony z tawki,
a nastepnie rozpocznijcie gre!

Mulligan )

Jesli nie masz Pokémona podstawowego na rece, pokaz wszystkie swoje
karty przeciwnikowi, a nastepnie wtasuj je z powrotem do swojej talii i dobierz 7 nowych kart.
Jesli wciaz nie masz Pokémona podstawowego, powtarzaj ten krok tak dtugo, dopoki nie
pojawi si¢ wsrod dobranych przez Ciebie kart. Na koniec Twoj przeciwnik moze dobrac ze
swojej talii po 1 karcie za kazdego mulligana, ktérego wykonates.

Pierwsza tura )

Niektorych czynnosci (zob. Czesci tury str. 15) nie mozesz wykona¢ w swojej pierwszej turze.
Zadne z Was nie moze ewoluowa¢ Pokémonéw zagranych w trakcie przygotowania do gry,
mimo Ze rozpoczety one swoja ture w grze. Dodatkowo gracz rozpoczynajacy nie moze
zagra¢ karty wspierajacej (SUPPORTER) i nie moze zaatakowac. Moze jednak zagrac inne
karty trenera (TRAINER).
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Aktywny Pokémon

To Pokémon na polu aktywnego Pokémona (ACTIVE SPOT). Wtasnie tym Pokémonem
atakujesz Pokémona przeciwnika. Kazde z Was moze mie¢ w danym momencie tylko
1 aktywnego Pokémona. Gdy Twadj aktywny Pokémon zostanie pokonany, mozesz go
zastapi¢, przenoszac innego Pokémona z tawki (BENCH) na pole aktywnego Pokémona.
Jesli w dowolnym momencie rozgrywki Twaj przeciwnik nie bedzie miat zadnych
Pokémondéw w grze, wygrywasz.

ACTIVE SPOT - pole aktywnego Pokémona g; TQ
<l

To pole, na ktérym umieszczasz swojego aktywnego Pokémona. Znajduje sie I
ono na $rodku planszy nad tawka (BENCH).

Atak e
Nastepuje, gdy Twéj aktywny Pokémon z wystarczajaca liczba - = /?f
i rodzajem dotaczonej energii uzywa 1 ze swoich atakow na o Y
Pokémonie przeciwnika. /a’ d

Aby zaatakowaé, wykonaj 4 ponizsze krokiD

L=
@ Wybierz atak. Upewnij sie, ze do Twojego aktywnego Pokémona jest dotaczona wymagana
energia odpowiedniego rodzaju. Musisz miec tyle energii danego rodzaju, ile symboli znajduje
sie po lewej stronie nazwy ataku na karcie aktywnego Pokémona (bezbarwny symbol energii *
jest uniwersalny - pozwala Ci uzy¢ dowolnego rodzaju energii). Jesli masz wymagana energie,
oznajmij przeciwnikowi, ktorego ataku uzywasz.

(2) sprawds stabosé (WEAKNESS) i odpornosé (RESISTANCE) aktywnego
Pokémona przeciwnika. Moga one wptyna¢ na obrazenia zadane przez atak
(zob. Sprawdzanie stabosci [WEAKNESS] i odpornosci [RESISTANCE] str. 21).

@ Pot6z odpowiednia liczbe znacznikow obrazen na aktywnym Pokémonie
przeciwnika. Pamietaj, ze efekty zdolnosci i efekty kart trenera (TRAINER)
moga wptynac na obrazenia zadane Pokémonowi. Po ataku sprawdz, czy Pokémon przeciwnika
zostat pokonany. Jesli liczba znacznikéw obrazen na karcie tego Pokémona jest rowna albo
wyzsza od wartosci jego punktéw zycia (HP), zostaje on pokonany. Jesli Twoj Pokémon nie
zadat wystarczajacej liczby obrazen, aby pokona¢ Pokémona przeciwnika, nic nie szkodzi!
Znaczniki obrazen pozostaja na tym Pokémonie.

@ Rozpatrz wszelkie dodatkowe efekty ataku Twojego Pokémona.

Gdy wykonasz atak, Twoja tura sie konczy, dlatego pamietaj, Zzeby przed rozpoczeciem ataku
wykona¢ wszystkie czynnosci, ktore chciates wykonac w trakcie tej tury.




Przyktadowy atak

Twoim aktywnym Pokémonem jest Houndour! Atak Bite tego Pokémona zadaje 10 obrazen
aktywnemu Pokémonowi przeciwnika i wymaga 1 energii dowolnego rodzaju.

Ten atak nazywa
sie Bite.

Bite zadaje 10 obrazen
aktywnemu Pokémonowi
przeciwnika.

Aby uzyc tego ataku,
Houndour potrzebuje 1 energii
dowolnego rodzaju.

Flare zadaje 30 obrazen
aktywnemu Pokémonowi
przeciwnika.

Aby uzyc tego ataku,
Houndour potrzebuje 2 energii -
1 energii ognia @ i 1 energii
dowolnego rodzaju.

Ten atak nazywa sig Flare.

Rodzaje kart

W grze Pokémon TCG wystepuja 3 rodzaje kart: karty Pokémonow, karty energii
i karty trenera. W przypadku kart Pokémondow w gornej czesci karty znajduje
sie nazwa Pokémona. Karty energii maja w gornej czesci stowo ,,Energy”, a po
prawej stronie - symbol okreslajacy rodzaj energii. Natomiast w prawym gérnym
rogu karty trenera (nad nazwa karty) znajduje sie stowo ,Trainer”, a w jej lewym
gornym rogu - rodzaj trenera.




ENERGY - karta energii (,mez_@
Karty energii zapewniaja energie konkretnego rodzaju, \E2%ic # Energy %

dzieki czemu Twaj Pokémon moze wykonac atak
(pamietaj, ze karta energii musi by¢ do niego
dotaczona, aby z niej skorzystac). Kart energii
NIE ODRZUCASZ po wykonaniu ataku, chyba ze
tres¢ ataku mowi inaczej (zob. Atak str. 4).

Dotaczenie karty energii oznacza umieszczenie jej
pod karta aktywnego Pokémona albo pod karta
Pokémona na tawce.

Na kartach wystepuja nastepujace rodzaje energii: ﬂ !
(T X EX X X X3 1ipa BB it

Gdy Pokémon sie wycofuje, musisz odrzuci¢ czes¢ albo wszystkie dotaczone
do niego karty energii (zob. RETREAT - wycofanie str. 22).

( Tmpeuﬂ:;inergy % ’
' SPECIAL ENERGY - karta energii specjalnej

A Poza podstawowymi kartami energii (BASIC ENERGY),
ktore mozna znalez¢ w taliach dotaczonych do
gry, wystepuja rowniez karty energii specjalnej.
Ich dziatanie czesto wiaze sie z dodatkowymi
efektami lub specjalnymi zasadami, ktérych nalezy
przestrzegac. Dziatanie kazdej takiej karty opisane
jest w jej tresci.
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TRAINER - karta trenera o
Karty trenera zapewniaja dodatkowe korzysci podczas q Great Ball ’

rozgrywki. W grze wystepuja 4 rodzaje kart trenera:
karty przedmiotow (ITEM), karty stadionéw (STADIUM),
karty narzedzi (POKEMON TOOL) i karty wspierajace
(SUPPORTER). Kazda karta trenera zapewni Ci inne
korzysci, gdy dodasz ja do swajej talii!

ITEM - karta przedmiotu

Karty przedmiotow to podstawowy rodzaj kart e b el i i

trenera (TRAINER). Przed zaatakowaniem Pokémona :

przeciwnika w swojej turze mozesz zagra¢ dowolna i —
liczbe kart trenera. Po zagraniu karty przedmiotéw lxd,._'f g S

trafiaja zwykle na stos kart odrzuconych.
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POKEMON TOOL - karta narzedzi Rocky Helmet

To jedna z kart trenera (TRAINER), ktéra po dotaczeniu
do karty Pokémona zapewnia mu specjalny efekt.

W danym momencie do kazdego z Twoich Pokémondéw
moze by¢ dotaczona tylko 1 karta trenera. Gdy dotaczysz
karte narzedzi do swojego Pokémona, pozostaje przy
nim do konca rozgrywki, chyba zZe jakis efekt
wystepujacy w grze pozwoli ja usunac. Jesli Twoj
Pokémon zostanie pokonany, dotagczona do niego
karte odktadasz razem z nim na stos kart odrzuconych.

Sy e .

Nemona
' fomi SUPPORTER - karta wspierajaca
S~ Karta wspierajaca jest podobna do karty
przedmiotu (ITEM) i moze Ci pomdc w trakcie
rozgrywki. W swojej turze mozesz zagrac tylko
1 karte wspierajaca. Gracz, ktory rozpoczyna
rozgrywke, nie moze zagrac karty wspierajacej
W swojej pierwszej turze.

STADIUM - karta stadionu @ﬁ“ Studio @

To jedna z kart trenera (TRAINER), ktéra po zagraniu
pozostaje w grze. Kazda karta stadionu wptywa
zarowno na Ciebie, jak i na przeciwnika.

W

W danym momencie w grze moze sie znajdowac
tylko 1 karta stadionu. Jesli w trakcie rozgrywki _ :
ktores z Was zagra nowa karte stadionu, odrzué i et b
stara karte stadionu i zakoncz dziatanie jej efektow. il ) i
W swojej turze mozesz zagrac tylko 1 karte stadionu.




BENCH - tawka

Dolny rzad z napisem ,Bench” na Twojej czesci planszy to tawka.
To tutaj zagrywasz nowe Pokémony podstawowe (BASIC).

Na tawce miesci sie maksymalnie 5 kart Pokémondéw, wiec nie
mozesz zagra¢ nowego Pokémona podstawowego, jesli znajduje
sie na niej juz 5 Pokémonow.

bl| =i = |

— e . : podstawowe
na tawce

Rzut moneta

Jesli atak albo zdolnos¢ wymaga rzutu moneta, mozesz rzuci¢ moneta albo koscia,
aby zdecydowac o wyniku. W przypadku rzutu standardowa koscia liczba parzysta
to orzet, a liczba nieparzysta - reszka.

DAMAGE - obrazenia

Gtownym celem wiekszosci atakow jest zadanie obrazen aktywnemu Pokémonowi
przeciwnika. Liczba zadawanych obrazen jest opisana po prawej stronie nazwy ataku.
Jesli w ramach ataku zadajesz obrazenia Pokémonowi przeciwnika, umiesc znacznik
obrazen na jego karcie. Znacznikdw obrazen nie usuwa sie z Pokémona, nawet gdy
przenosi sie go na tawke. Niektadre efekty kart pozwalaja leczy¢ obrazenia

(czyli usuwaé znaczniki obrazen z karty Pokémona). Jesli liczba obrazen na karcie
Pokémona jest réwna albo wieksza od jego punktéw zycia (HP), zostaje on pokonany.

Umieszczanie znacznikow obrazen

Jesli efekt karty odnosi sie do ,umieszczenia znacznika obrazen”, chodzi o standardowy
znacznik 10 obrazen. Umieszczanie znacznikéw obrazen rozni sie od zadawania obrazen -
nie podlega ono dziataniu stabosci (WEAKNESS), odpornosci (RESISTANCE) ani innych
efektow zmieniajacych wartos¢ obrazen zadawanych w ramach ataku.

Broniacy sie Pokémon

To Pokémon na polu aktywnego Pokémona (ACTIVE SPOT) przeciwnika.
Jest celem atakow Twojego aktywnego Pokémona, chyba ze tres¢ ataku méwi inaczej.

O




Niektore Pokémony ewoluuja w inne, czesto wieksze Pokémony,
ktore maja potezniejsze ataki i wiecej punktéw zycia (HP).

Aby ewoluowac swojego Pokémona, musisz mie¢ na rece karte Pokémona
z trescia ,Evolves from X", gdzie ,X" to nazwa Pokémona, ktory jest w grze.

Nie mozesz ewoluowaé Pokémona w turze, w ktérej go zagrates
(wliczajac w to Pokémona nowego poziomu zagranego w tej samej turze).
Nie mozesz tez ewoluowac Pokémona podczas swojej pierwszej tury.

Gdy Pokémon ewoluuje, zachowuje wszystkie dotaczone do niego karty
(energii, poprzedniego poziomu itd.) i wszystkie znaczniki obrazen. Efekty atakow
i stany specjalne wptywajace na Pokémona (takie jak uspienie, oszotomienie
lub zatrucie) przestaja obowiazywaé w momencie ewolucji. Wyewoluowany
Pokémon nie moze uzywac atakéw ani zdolnosci Pokémona, z ktérego ewoluowat.
Pokémony moga ewoluowaé, gdy znajduja sie na polu aktywnego

Pokémona (ACTIVE SPOT) albo na tawce (BENCH).

£
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BASIC - Pokémon podstawowy

Karta, ktdéra mozesz w swojej turze zagrac z reki
na tawke. Jej oznaczenie znajduje sie w lewym
gérnym rogu.

STAGE 1 - Pokémon 1. poziomu

Pokémon 1. poziomu to Pokémon, ktory wyewoluowat
z Pokémona podstawowego (BASIC). Aby ewoluowacé
swojego Pokémona podstawowego (BASIC),

musisz zagrac na niego odpowiednia karte
Pokémona 1. poziomu (STAGE 1). Crocalor to
Pokémon 1. poziomu, ktorego mozesz zagrac na Fuecoco.

STAGE 2 - Pokémon 2. poziomu

Pokémon 2. poziomu to Pokémon, ktory wyewoluowat

z Pokémona 1. poziomu (STAGE 1). Aby ewoluowac swojego
Pokémona 1. poziomu (STAGE 1), musisz zagra¢ na niego
odpowiednia karte Pokémona 2. poziomu (STAGE 2).

wli'i +  Blailng Baul
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Pokémony specjalne ¥ @

Niektore Pokémony wyroézniaja sie sposrod innych L
i przynosza specjalne korzysci albo straty.

Pokémony ex

To Pokémony specjalne z duza liczba punktéow
zycia (HP) i poteznymi atakami. Na kartach
Pokémonoéw ex, obok nazwy Pokémona, znajduje
sie logo @¥. Moga to by¢ Pokémony podstawowe,
Pokémony 1. poziomu albo Pokémony 2. poziomu
(zob. Ewoluowanie str. 9).

Gdy pokonasz Pokémona ex przeciwnika,
wez 2 karty nagrod zamiast 1.

Pokémony ex (Tera)

Tera Pokémony ex sa potezniejsze od
Pokémonow ex. Na kartach Tera Pokémondw ex,
pod punktami zycia (HP), znajduije sie logo T’are.
Poza standardowymi zasadami (obowiazujacymi
wszystkie Pokémony ex) dotyczy ich takze
dodatkowa zasada, wedtug ktadrej nie przyjmuja
obrazen z atakow (Twoich lub przeciwnika),
jesli znajduja sie na tawce.

Gdy pokonasz Tera Pokémona ex przeciwnika,
wez 2 karty nagrod zamiast 1.




POKEMONY SPECJALNE

Pokémony V

Pokémony V to potezne Pokémony podstawowe (BASIC) ‘ g : v
z duzg liczba punktow zycia i silnymi atakami. o

, ’
Na kartach Pokémonéw V, obok nazwy Pokémona, Wf‘-‘
znajduje sie logo V. ‘ (R .

Gdy pokonasz Pokémona V przeciwnika, . el
wez 2 karty nagrod zamiast 1. PRty

Pokémony VMAX

Pokémony VMAX to silne Pokémony,

ktére ewoluuja z konkretnych Pokémonéw V.
Na kartach Pokémonéw VMAX, obok nazwy
Pokémona, znajduje sie logo Vx,
Wiekszos¢ Pokémonéw VMAX ma co
najmniej 300 punktéw zycia (HP),

dzieki czemu trudno pokonac je w walce.

Gdy pokonasz Pokémona VMAX
przeciwnika, wez 3 karty nagrod zamiast 1.




Pokémony VSTAR

Pokémony VSTAR to silne Pokémony,

ktore ewoluuja z konkretnych Pokémonow V.

Na kartach Pokémonow VSTAR, obok nazwy Pokémona,
znajduje sie logo “ix<. Pokémony VSTAR maja
specjalna moc VSTAR Power, ktéra moze dotyczyc
ataku albo zdolnosci (ABILITY).

Gdy pokonasz Pokémona VSTAR przeciwnika,
wez 2 karty nagrod zamiast 1.

VSTAR Power

Kazdy Pokémon VSTAR ma specjalnag moc VSTAR Power,
ktora moze dotyczy¢ ataku albo zdolnosci (ABILITY).
- —~ Mocy VSTAR Power mozesz uzyc tylko raz narozgrywke,
’ ‘”j nawet jesli masz wiele Pokémonow VSTAR w swoje;j talii.
Po skorzystaniu z VSTAR Power odwrd¢ specjalny
znacznik VSTAR, aby pamietac, ze podczas aktualnej
rozgrywki nie mozesz juz uzyc¢ tej mocy.

—

\




POKEMONY SPECJALNE

Pokémony V-UNION

Pokémony V-UNION to potezne Pokémony
sktadajace sie z 4 roznych kart o tej
samej nazwie, ktore po ztozeniu tworza
wizerunek pojedynczego Pokémona

z efektami opisanymi na wszystkich kartach.
Aby zagra¢ Pokémona V-UNION, wszystkie
4 jego karty musza sie znalez¢ na Twoim
stosie kart odrzuconych. Kazdego
Pokémona V-UNION mozesz zagrac

tylko raz na rozgrywke.

Gdy pokonasz Pokémona V-UNION
przeciwnika, wez 3 karty nagrod zamiast 1.

Pokémony Radiant

Pokémony Radiant to potezne Pokémony, ktorych dotyczy zasada specjalna:
w swojej talii mozesz miec tylko 1 Pokémona Radiant. Stowo ,Radiant” jest
czescia nazwy tego Pokémona, co ogranicza jego mozliwosci ewolucyjne,
poniewaz moze on ewoluowac jedynie z Pokémona wskazanego na karcie
(zob. Ewoluowanie str.10).



Czesci tury

Kazda tura sktada sie z 3 giéwnych czgéci:)

@ Dobierz karte.

Na poczatku swojej tury dobierz karte z wierzchu swojej talii.
Jesli nie mozesz tego zrobic, poniewaz talia jest pusta, rozgrywka dobiega
konca i Twéj przeciwnik wygrywa (zob. Wygrana str. 25).

@ Wykonaj dowolna z ponizszych czynnos$ci w dowolnej kolejnosci.
O Zagraj Pokémona podstawowego (BASIC) na swoja tawke (BENCH) -
dowolna ilos¢ razy.

Wybierz karte Pokémona podstawowego z reki i potoz ja odkryta na tawce.
Na fawce mozesz mie¢ naraz maksymalnie 5 Pokémonow
(zob. BASIC - Pokémon podstawowy str. 10).

0 Ewoluuj Pokémona - dowolna ilos¢ razy.

Jesli masz na rece karte z trescia ,,Evolves from X", gdzie X" jest nazwa Pokémona,
ktory byt w grze na poczatku Twojej tury, mozesz zagrac te karte na karte Pokémona ,,X".
Te czynno$¢ nazywa sie ,ewoluowaniem” Pokémona (zob. Ewoluowanie str. 9).

o Dotacz karte energii (ENERGY) z reki do 1 ze swoich Pokémonow - raz na ture.

Wez 1 karte energii z reki i wsun ja pod swojego aktywnego Pokémona albo pod
Pokémona na swojej tawce (zob. ENERGY - karta energii str. 6).

© Zagraj karte trenera (TRAINER) - dowolna liczbe Kart, ale tylko
1 karte wspierajaca (SUPPORTER) i 1 karte stadionu (STADIUM) na ture.

Odczytaj na gtos tresc zagranej karty trenera, rozpatrz jej efekt i postepuj zgodnie
z zasadami na dole karty. Karty przedmiotow (ITEM) i karty wspierajace (SUPPORTER)



CZESCI TURY

odrzuc¢ na stos kart odrzuconych od razu po ich zagraniu, natomiast karty
stadionow (STADIUM) zostaw w grze (zob. TRAINER - karta trenera str. 6).

G Wycofaj swojego aktywnego Pokémona - raz na ture.

Aby wycofac¢ aktywnego Pokémona, musisz odrzucic 1 energie dotaczona do tego
Pokémona za kazdy symbol energii # widoczny w koszcie wycofania (RETREAT).
Jesli na karcie nie ma zadnego symbolu #, mozesz wycofa¢ Pokémona za darmo.
Nastepnie zamien miejscami Pokémona wycofujacego sie z wybranym Pokémonem
ze swojej tawki (BENCH). Zachowaj wszystkie znaczniki obrazen i wszystkie karty
dotaczone do tych Pokémondw. Jesli sie wycofasz, nadal mozesz zaatakowac w tej
turze nowym aktywnym Pokémonem (zob. RETREAT - wycofanie str. 22).

@ Uzyj zdolnosci (ABILITY) - dowolna ilos¢ razy.

Niektore Pokémony maja specjalne zdolnosci, ktérych moga uzy¢ przed atakiem.
Mozesz aktywowac wiele takich zdolnosci, ale pamietaj, aby za kazdym razem
poinformowac¢ o tym przeciwnika (zob. ABILITY - zdolnos¢ str. 19).

@ Zaatakuj aktywnym Pokémonem, a nastepnie zakoiicz swoja ture.

Przed atakiem upewnij sig, Ze wykonates wszystkie czynnosci z czesci 2,

ktore chciates wykonac, poniewaz atak konczy Twoja ture.

Upewnij sig, ze Twoj aktywny Pokémon ma dotaczona wymagana liczbe i rodzaj energii,
aby zaatakowac Pokémona przeciwnika (zob. ENERGY - karta energii str. 6).
Sprawdz stabos¢ (WEAKNESS) i odpornosé (RESISTANCE) aktywnego

Pokémona przeciwnika (zob. Sprawdzanie stabosci [WEAKNESS]
i odpornosci [RESISTANCE] str. 21).

Nastepnie potdz odpowiednia liczbe znacznikéw obrazen na
aktywnym Pokémonie przeciwnika (zob. Atak str. 4).



Pokémony regionalne

Niektore Pokémony przybieraja formy charakterystyczne dla regionéw,
w ktorych zyja, przez co ich wyglad i rodzaj roznia sie od ich standardowych form.

Na karcie Pokémona regionalnego widnieje inna nazwa niz na karcie
standardowego Pokémona (np. Meowth, Alolan Meowth i Galarian Meowth),
dzieki czemu mozesz wtaczy¢ do swojej talii 4 wersje tego samego Pokémona.

ALOLAN - Pokémon alolanski

Pokémony alolanskie pochodza z regionu
Alola. Stowo ,Alolan” jest czescia nazwy
Pokémona, co ogranicza jego mozliwosci
ewolucyjne, poniewaz moze ewoluowac
tylko z Pokémona wskazanego na karcie
(zob. Ewoluowanie str. 9).

GALARIAN - Pokémon galarianski

Pokémony galarianskie pochodza
z regionu Galar. Stowo ,Galarian” jest czescia
nazwy Pokémona, co ogranicza jego
mozliwosci ewolucyjne, poniewaz moze
ewoluowac tylko z Pokémona wskazanego
na karcie (zob. Ewoluowanie str. 9).



POKEMONY REGIONALNE
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PALDEAN - Pokémon paldeanski

Pokémony paldeanskie pochodza

z regionu Paldea. Stowo ,Paldean”

jest czescia nazwy Pokémona,

co ogranicza jego mozliwosci ewolucyjne,
poniewaz moze ewoluowac tylko

z Pokémona wskazanego na karcie
(zob. Ewoluowanie str. 9).

LOST ZONE - strefa zguby

Osobny stos, podobny do stosu kart
odrzuconych, na ktory odktadasz karty na
state usuniete z gry. Niektore efekty kart
moga sie odnosic do kart w strefie zguby,
ale poza tym usunietych kart nie uzywa sie
ponownie w trakcie rozgrywki.



INSTRUKCJA

Elementy karty Pokémona

ABILITY - zdolnosé

Niektore Pokémony maja szczegdlne zdolnosci, ktére réznia sie od ataku.
Uwaznie przeczytaj tres¢ zdolnosci, bo kazda z nich jest inna. Na kartach
wystepuja zdolnosci, ktére musisz wybrag, aby je aktywowac, oraz takie,
ktdre dziataja tylko wtedy, gdy spetnisz odpowiedni warunek albo
podczas konkretnego etapu tury; inne zdolnosci dziataja przez caty czas.
Pamietaj, aby za kazdym razem poinformowac swojego przeciwnika,
ktorej zdolnosci uzywasz.

Zdolnosci nie licza sie jako atak, wiec Twoj Pokémon wciaz moze
zaatakowac po uzyciu zdolnosci. Mozesz uzywac zdolnosci zaréwno
Pokémondw znajdujacych sie na tawce, jak i zdolnosci swojego
aktywnego Pokémona.

HP - punkty zycia

Punkty zycia wyznaczaja, ile obrazen musi otrzymac Pokémon,

aby zostac pokonany. Wartos$¢ punktow zycia znajduje sie w prawym
gornym rogu karty. Gdy liczba znajdujacych sie na Pokémonie obrazen
jest rowna albo wieksza od jego punktéw zycia, zostaje on pokonany.

rodzaj Poké

punkty zycia (HP)

nazwa karty

poziom —————————p T Cindurace 00 a7 @
- !:""-— — e

Pokémon,
z ktérego ewoluuje

zdolnosé

symbol dodatku

numer kolekcjonerski karty




BADANIE POKEMONOW

Badanie Pokémon6

Badanie Pokémondw to faza rozgrywki, ktora rozpoczyna sie po zakoniczeniu
Twojej tury, ale przed rozpoczeciem tury przeciwnika. Podczas badania
Pokémondw rozpatrujesz ich stany specjalne (zob. str. 23).

W tej fazie wykonaj nastepujace czynnosci, aby przygotowaé
sie do kolejnej tury (swojej albo przeciwnika).

Rozpatrz wszystkie stany specjalne swoich aktywnych
Pokémonéw w nastepujacej kolejnosci:
zatrucie (POISONED), poparzenie (BURNED), uspienie (ASLEEP), paraliz (PARALYZED).

@ Jesli aktywny Pokémon jest zatruty, otrzymuje obrazenia od trucizny.
Potdz znacznik obrazen na tym Pokémonie.

@ Jesli aktywny Pokémon jest poparzony, otrzymuje obrazenia od poparzenia.
Potdz 2 znaczniki obrazen na tym Pokémonie, a nastepnie rzu¢ moneta. Jesli wyrzucisz orta,
usun znacznik poparzenia z Pokémona. Znaczniki obrazen pozostaja na Pokémonie.

@ Jesli aktywny Pokémon jest uspiony, rzu¢ moneta.
Jesli wyrzucisz orta, Pokémon budzi sie (obro¢ karte do pozycji pionowe;j).
Jesli wyrzucisz reszke, Pokémon pozostaje uspiony az do nastepnego badania Pokémondw.

@ Jesli aktywny Pokémon jest sparalizowany, wréci do normalnego
stanu w trakcie badania Pokémonéw po Twojej kolejnej turze.
Obrac karte do pierwotnej pozyciji.



Sprawdzanie stabosci (WEAKNESS)
i odpornosci (RESISTANCE) 4

Lewy dolny rég karty wskazuje, czy Pokémon
charakteryzuje sie specyficzna staboscia
lub odpornoscia.

I

WEAKNESS - stabos¢

Wiekszos¢ Pokémonow ma pewna stabosc.
Jesli stabosc Twojego Pokémona dotyczy
konkretnego rodzaju Pokémondw, oznacza to,
ze w walce z tym Pokémonem otrzyma od niego
2 razy wiecej obrazen. Jesli symbol energii obok
stabosci Twojego Pokémona odpowiada rodzajowi
atakujacego Pokémona przeciwnika, otrzyma on
wiecej obrazen podczas ataku. Sprawdz i rozpatrz
efekty stabosci, zanim sprawdzisz i rozpatrzysz
efekty odpornosci.

RESISTANCE - odpornosc¢

Niektore Pokémony maja pewna odpornosc.

Jesli Twoj Pokémon jest odporny na konkretny odzaj e Grokey  Jmd
Pokémonow, oznacza to, ze w walce z tym 5 |
Pokémonem otrzyma od niego mniej obrazen.
Jesli symbol energii obok odpornosci Twojego
Pokémona odpowiada rodzajowi atakujacego
Pokémona przeciwnika, otrzyma on mniej
obrazen podczas ataku.




PRIZE - karta nagrody

Kazde z Was rozpoczyna gre z 6 kartami nagrod.
Gdy pokonasz Pokémona przeciwnika, wez 1 ze
swoich kart nagrod. Jesli jako pierwszy zbierzesz
wszystkie karty nagrod, wygrywasz.

Niektore Pokémony, np. Pokémon V albo Pokémon ex,
zapewniaja wiecej niz 1 karte nagrody. Ta zasada jest
oznaczona w prawym dolnym rogu karty.

RETREAT - wycofanie

Dzieki wycofaniu mozesz zamieni¢ miejscami swojego

Pokémona na polu aktywnego Pokémona (ACTIVE SPOT)
z Pokémonem na tawce (BENCH). Prawdopodobnie przez
wiekszosc tur nie bedziesz korzystac z tej mozliwosci. e N

Aby wycofac¢ aktywnego Pokémona, musisz odrzucic¢

1 energie dotaczona do tego Pokémona za kazdy symbol , b

energii * widoczny w koszcie wycofania (RETREAT). h\w*

Jesli w koszcie nie ma zadnego symbolu energii *, s -@
mozesz wycofa¢ Pokémona za darmo. N .
Wycofujacy sie Pokémon zachowuje wszystkie 1% Bactr s L
znaczniki obrazen, ale pozbywa sie stanéw specjalnych,

takich jak poparzenie (BURNED), oszotomienie (CONFUSED) i

i zatrucie (POISONED). Wszystkie efekty atakow
rowniez przestaja obowigzywac.

Koszt wycofania
Shinxa wynosi 1.



Stany specjalne

ASLEEP - uspienie

Pokémon zostaje uspiony w wyniku ataku, ktorego tres¢ brzmi:
+Your opponent’s Active Pokémon is now Asleep”. Aby
pokazac, ze Twoj Pokémon zostat uspiony, obrac¢ karte

0 90° przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara [
(gérna czesé karty przesun w lewo - ,Asleep”).

Uspiony Pokémon nie moze zaatakowac ani sie
wycofaé. W trakcie badania Pokémondéw (zob. str. 20)
miedzy turami mozesz rzuci¢ moneta, aby sprobowac
go obudzic. Jesli wypadnie orzet, Twoj Pokémon
pozbywa sie stanu specjalnego - mozesz obrdcié
jego karte do pozycji pionowej. Jesli wypadnie reszka,
Pokémon pozostaje uspiony.

BURNED - poparzenie

Pokémon zostaje poparzony w wyniku ataku, ktorego
tresc brzmi: ,Your opponent’s Active Pokémon is now
Burned”. Aby pokazaé, ze Twoj Pokémon zostat
poparzony, pot6z na nim znacznik poparzenia.

W trakcie badania Pokémonow (zob. str. 20) potéz
2 znaczniki obrazen na poparzonym Pokémonie,

a nastepnie rzué¢ moneta. Jesli wypadnie orzet,
Twadj Pokémon pozbywa sie stanu specjalnego -
mozesz usuna¢ znacznik poparzenia. Znaczniki
obrazen zostaja na Pokémonie.

Ten sam Pokémon nie moze mie¢ 2 znacznikéw poparzenia
w tym samym czasie. Jesli w wyniku ataku na karcie
Pokémona masz umiescic¢ kolejny znacznik poparzenia,
zastap stary znacznik nowym.




STANY SPECJALNE
CONFUSED - oszotomienie

Pokémon zostaje oszotomiony w wyniku ataku,
ktorego tresé brzmi: ,Your opponent’s Active Pokémon
is now Confused”. Aby pokazac, ze Twadj Pokémon zostat
oszotomiony, obroé karte 0 180° w lewo albo w prawo
(karta powinna sie znajdowacé do géry nogami).

Oszotomiony Pokémon moze zrobic¢ sobie krzywde,
uzywajac ataku. Zanim zaatakujesz oszotomionym
Pokémonem, rzu¢ moneta. Jesli wypadnie orzet,

atak dziata w standardowy sposab. Jesli wypadnie reszka,
Twéj Pokémon nie atakuje Pokémona przeciwnika -
zamiast tego potoz 3 znaczniki obrazen na swoim
oszotomionym Pokémonie (Pokémon przeciwnika nie
otrzymuje zadnych obrazen, poniewaz atak nie zadziatat).

PARALYZED - paraliz

Pokémon zostaje sparalizowany w wyniku ataku,
ktdrego tresc brzmi: ,Your opponent’s Active Pokémon
is now Paralyzed”. Aby pokazaé, ze Twdj Pokémon
zostat sparalizowany, obré¢ karte o 90° zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara (gérna czes$é
karty przesun w prawo - ,Paralyzed”).

Sparalizowany Pokémon nie moze zaatakowac ani
sie wycofaé. Po Twojej kolejnej turze sparalizowany
Pokémon wrdci do pierwotnego stanu podczas
badania Pokémondw.

POISONED - zatrucie

Pokémon zostaje zatruty w wyniku ataku, ktorego tresé¢
brzmi: ,.Your opponent’s Active Pokémon is now Poisoned”.
Aby pokazac, ze Twoj Pokémon zostat zatruty, potdz na
nim znacznik trucizny.

Podczas badania Pokémonow potoz znacznik obrazen na
zatrutym Pokémonie.

Ten sam Pokémon nie moze miec¢ 2 znacznikow trucizny
w tym samym czasie. Jesli w wyniku ataku na karcie
Pokémona masz umiescic¢ kolejny znacznik trucizny,
zastap stary znacznik nowym.




STANY SPECJALNE

Pozbywanie sie stanow specjalnych

Gdy ewoluujesz Pokémona albo przeniesiesz na tawke (BENCH), .~
pozbedziesz go wszystkich stanéw specjalnych. Jedyne stany
specjalne, ktore uniemozliwiaja Pokémonowi wycofanie sie,

to uspienie (ASLEEP) i paraliz (PARALYZED). Jako ze uspienie 'x._
(ASLEEP), oszotomienie (CONFUSED) i paraliz (PARALYZED) |
wymagaja obrocenia karty Pokémona, obowiazuje jedynie T
ostatni przydzielony mu stan specjalny (sposrad tych 3).
Zatrucie (POISONED) i poparzenie (BURNED) oznacza sie za
pomoca specjalnych znacznikdw, wiec nie wptywaja na inne
stany specjalne. Pokémon, ktéremu nie sprzyja szczescie,
moze by¢ jednoczesnie poparzony, sparalizowany i zatruty!

Wygrana

Rozgrywke mozesz wygrac na1z 3 sposobow:
@ Gdy zdobedziesz 6 kart nagréd.
@ Gdy pokonasz wszystkie Pokémony przeciwnika.
@ Gdy Twaéj przeciwnik nie ma kart w talii na poczatku swojej tury.

Moze sie zdarzyc, ze oboje wygracie w tym samym momencie.
W takim wypadku rozgrywacie krdotka gre zwana nagta Smiercia.

Nagta smier¢

To krétka gra, dzieki ktorej wytonicie zwyciezce
W razie remisu. Jej zasady sa proste: zwycieza gracz,
ktory jako pierwszy zdobedzie karte nagrody!




CO DALEJ?

Co dalej?

Pokémon TCG Battle Academy to zaledwie
wprowadzenie do swiata Pokémon TCG.
Do tej gry stworzono tysiace kart i rozne
produkty umozliwiajace tworzenie
wtasnych talii.

Jesli w boosterze znajdziesz karte,
ktora pasuje do Twojej talii, po prostu
zastap nig dowolna karte, pamietajac,
ze talia zawsze musi sie sktadac

z doktadnie 60 kart.

—. AT
Poza graniem w domowym zaciszu mozesz Q} - &
tez sprébowac swoich sit w rozgrywkach i
lokalnej Ligi Pokémon, aby poznac¢ innych 5B .
graczy oraz zdoby¢ wskazowki dotyczace 1 :
walki i tworzenia talii. Mozesz rowniez t
odwiedzi¢ strone internetowa Pokémon TCG,

aby poznac dostepne karty i nauczyc sie

grac¢ online w Pokémon TCG Live.
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