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Être le premier joueur à amener son équipe de pokémon depuiJrr EqurPe ue roKernon oepuls
Ia case Départ jusqu'à l'arène.

Fixe les quatre Pokémon Eau aux supports bleus, et les autres
équipes de Pokémon aux supports de couleurs assorties.
Choisis quatre Pokémon de même couleur et place-les sur la
case Départ de cette couleur.
Mélange le paquet de cartes et prace-le face cachée au centre
du plateau de jeu ; il constitue la pioche.

Comment déplacer un pokémon
Pour que ton Pokémon puisse quitter la case Départ, tu dois
piocher soit une carte I soit une carte 2.
Attention : aucun de tes pokémon ne peut commencer son
parcours avec d'autres cartes que cettes_là.

Que faire lorsqu'une case est occupée par un autre pokémon ?
Ton Pokémon peut passer par dessus une case déjà occupée par
l'un de tes Pokémon ou celui d'un autre joueur ; cela compte
comme une case dans ton déplacement. si ton pokémon
s'arrête sur une case déjà occupée par celui d,un autre joueuç
ce dernier retourne à sa case départ.
Retour en arrière
Les cartes 4 et 10 te font revenir en arrière. si tu as fait reculer tonpion et qu'il se trouve à au moins deux cases avant ta pokéball,
tu peux, lors de ton prochain tour, remonter directement sur la
zône de sécurité sans avoir à faire le tour du plateau.
Remarque :

une même case ne peut être occupée par deux pokémon de
même couleur à la fois. si tu ne peux faire autrement et que
ton Pokémon s'arrête sur une case déjà occupée par l,un de
tes Pokémon, tu passes ton tour.
Si tu ne peux te déplacer; tu passes ton tour.
Lorsque tu n'as aucune interdiction pour te déplacer; tu dois
le faire même si le déplacement ne t'est pas favorable.

Plateu de jeu
Jeu de cartes
4 pions Pokémon de chaque catégorie
16 supports de pions
(4 de chaque couleur)

#58 CANINOS
#59 ARCANIN
#77 PONYTA

#78 GALOPA

#07 CARAPUCE

#54 PSYKOKWAK
#120 STARI

#121 STAROSS

' L.e joueur le plus jeune commence la partie, qui se déroule
dans le sens des aiguilles d'une montre autour du plateau,
sauf avis contraire.

A ton tou4 prends la carte du dessus de la pioche et déplace ton
pion en fonction des instructions données ivoir paragraphe Les
cartes). Place ensuite la carte utilisée, face visibie, à côté de la
pioche ; cela constituera la nouveile pioche lorsque la première
sera épuisée.

Éeutpr JAUNE - ÉlrcrRleur

#25 PIKACHU

#26 RAICHU
#1OO VOLTORBE

#125 ELEKTEK

#01 BULBIZARRE

#45 RAFFLESIA

#71 EMPIFLOR

#114 SAQUEDENEU
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Détache les pions de carton de leur support.



. Lorsqu'il n'y a pitrs de carte dans la pioche, mélange le paquet
de cartes que vous avez mis de côté au long de la partie et
forme une nouvelle pioche en les retournant face cachéc.

Si tu es le premier à amener ton équipe de Pokémon à l'itrirrtc,
tu es le vainqueur ! Si vous décidez de disputer une dcttxicttttr
partie, c'est toi qui la commence.

res aRÈrues :

Pour parvenir à l'arène, chacun de tes Pokémon doit se dépla«cr tl'tttt ttotrtlrtl tlt'r,t',r's
exact. Lorsque l'un de tes Pokémon atteint l'arène, il y restc jtrs«1rt','r l,t lttr rlr' l,r p,rtttr'

Toboggans :

Si ton Pokémon s'arr(rtc sttt tttl(' r ,t',r' lt t,ttttllt'
au début d'un tobogq.tlt tlt't ottlt'ttt rltlllrctrlt',
fais-le glisser jusqtr';\ l;t ['itt, tt'tltti tt'ttv,rtl lott'
les Pokémon surtotl tlrt'tttitt, y (()trrl)lt', lr", ltltr',,
à leur case Départ. 5i l.r <,rsl ttt,tttt;lo r",l rlr'
même couleur quc lott l'oktilttrtll, l,ti',',t'lotr
Pokémon sur cetttt (rt\('('l l()ll l()tll ',',lttt'll l,t

Zône de sécurité :

Tu ne peux pénétrcr tlttt'tl,ttt" l,t zottl tlr'
sécurité de ta coultlrrt. Attr tttt I'ttkr'ttt,lt ttr'
peut entrer dans sit zirttt't'tt tlr ttl,tttl
Par contre tu pcux clt ',otltt ltt tt'r tll,tttl r'l
revenir dessus lors «lt'r l()ttt',',tttv,ttll',, ',r lr",

cartes le permcttcnl,

Case d'entrée de zonc (l(' .'('( ur il(' .

Lors de ton dôplact'rttt'nl ',ttt lr'pl,rlr',rtt, lrl
ne peux avanccr tott l'okctttott,rrt rlr'l,r rll l,r

case d'entrée de ta zrlttc tlr",r'rttttlt' ltt ;rltlx
cependant le fairc ltlts rl'tttt tt'lottt t'lt ,tlrl('ro
(carte 4 ou 10) ou sttittt ,r ltrr(' (,rttr' "\lrllrly"
ou "Change de placc, cartt's 11" iottt't' (ollll('l()l

Départ Pokémon :

Si tu pioches une carte 1, prends un Pokémon de sa case Départ et mcls lc tl,ttts
la Pokéball. Si tu pioches une carte 2, déplace un Pokémon et piochc,l tlottvt',ttt !

Tu ne peux avoir deux Pokémon en même temps sur ta case Pokéball Si lc Poktttttott
d'un autre joueur est situé dans la Pokéball, renvoie-le sur sa case Départ.
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ou ,tV,locêr de trois cases.

ll,rplrt.l : si ce n'est pas le cas, tu peux
s()ulcrnent avancer de trois cases.

Driplace ton Pokémon de quatre
cdses en reculant.
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ru,E DE FIÂTITIE:
Si tu es un Pokémon Feu, avance de cinq cases et pioche
une nouvelle carte.
Rappel : si ce n'est pas le cas, tu peux seulement avancer de
cinq cases.

GTAQUOTR:

Si tu es un Pokémon Eau, avance de cinq cases et pioche
une nouvelle carte.
Rappel : si ce n'est pas le cas, tu peux seulement avancer de
cinq cases.

Si tu es un Pokémon Électrique, avance de cinq cases et
pioche une nouvelle carte.
Rappel : si ce n'est pas le cas, tu p.eux seulement avancer de
cinq cases.

CE SOIEII:
Si tu es un Pokémon Plante avance de cinq cases et'pioche
une nouvelle carte.
Rappel : si ce n'est pas le cas, tu peux seulement avancer de
cinq cases.

Permet d'avancer un Pokémon de sept cases ou de faire
avancer deux Pokémon de sept cases au total.
Rappel : si tu décides d'envoyer un Pokémon sur l'arène,
il faut être certain de pouvoir utiliser le nombre de points
restants pour déplacer l'autre Pokémon.

ruauuÈcte:
Si tu es un Pokémon Feu, tu peux envoyer
n'importe quel Pokémon se trouvant
déjà sur le plateau, sur l'une des Pokéball,
ou avancer de huit cases.

Rappel : si ce n'est pas le cas, tu peux
seulement avancer de huit cases.
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