Obecné o hre

Uvod

Jedna se o strategickou deskovou stolni hru pro dva hrace ze svéta pokémond, jejiz principy a herni
mechanismus byl inspirovan pocitacovou hrou Heroes of Might and Magic. JakoZto autor hry se domnivam,
Ze hra je stfedné tézka a vhodna pro lidi starsi 10 let. Priimérnd hra zabere asi 60 minut ¢asu, z ¢ehoz asi 15
minut zabere pfiprava na hru.

Podékovani

S vymyslenim, tvorbou a testovanim hry mi pomahalo mnoho lidi (Lisak VUK, Scyther, Beholder, Morx,
Sanky, ...), kazdému z nich bych timto rad podékoval. Bez nich by mozna ani hra nevznikla — a pokud ano, jeji
vytvoreni by trvalo déle a hra by asi byla méné vyvazena a méné kvalitni. Také chci podékovat vsem, ktefi mi
nosili na 3P srazy vicka, z nichZ jsem nasledné vyrabél poké-figurky.

Hru jsem bez naroku na odménu vytvofil pro komunitu lidi na PJZ — jedinou odménou mi je, pokud hra lidi
bude bavit a pokud diky ni stravi s poké-kamarady prijemné chvile. Kompletni pravidla hry jsou volné na PJZ
ke stazeni.

Samotna hra a jeji cil
Oba hraci dostanou na vybér z 16 exemplard pokémon(* a vyberou si z nich péticlenny pokémonni tym** a
rozestavi si ho na hraci plochu***. Hraci s pokémony podle jistych pravidel tahnou**** av tazich se stfidaji

* ok % % %

Ukolem je porazit véechny soupefovy pokémony. Pokud se to nékterému z hract povede, dany hrac se stava
vitézem a hra konci. MUZe se stat, Ze pokémoni obou tym{ jsou porazeni soucasné (naptiklad po Gtoku
Selfdestruct pokémona Voltorba), popfipadé sice oba tymy jsou schopné pokracovat, ale nebyly by se
schopni navzajem vyradit (napfiklad zbydou-li ve hie dvé proti sobé bojujici Chansey). V takovém pfipadé
skondi hra jako remiza.

* jednotlivi pokémoni a jejich vlastnosti jsou detailné popsani v kapitole Pokémoni

** pravidla pro vybér tymu viz kapitola Vybér pokémonti

*** pravidla pro rozestavéni na hraci plochu viz kapitola Pfiprava na hru

**%* co presné je minéno ,tahem” je vysvétleno v kapitole Tah, jeho jednotlivé fdaze a herni mechanika
**kE** stridani tahl je dano pomoci tzv. cykld, viz kapitola Poradi jednotlivych tahi

Rekvizity potfebné ke hie

Hraci plan

Kostka

Pokémonni figurky (vicka s obrazkem pokémona)
Karty s pokémony

Sponky

Mini-kartic¢ky (urcuji poradi tah()



Pokémoni

Tauros

HP: 130
Obrana: 20
Rychlost: 4

Quick Attack
Stomp

Machoke
HP: 170
Obrana: 20
Rychlost: 3

Karate chop

Focus Energy

Fearow
HP: 120
Obrana: 10
Rychlost: 7

Fly

Fury attack

Scyther

HP: 120
Obrana: 10
Rychlost: 6
ExtremeSpeed

Fury Cutter

utok: 50,
zvysi rychlost o 2, nelze pouzit bez zautoceni na soupere
utok: 70

utok: 60 /90

Posun ukazatel Focus Energy na hodnotu ,1“. Machoke pti kazdém svém
fyzickém utoku muze sniZit ukazatel zpét na ,,0“ a to mu umozni ignorovat
obranu soupefre, efekty Harden a Withdraw.

utok: 50

umoziuje létat Fearowovi nad prekdzkami, Fearow ale musi pfistat na
volném policku. Tento bonus Ize vyuZit i pokud Fearow pfimo neutodi.
utok: 50, 60 nebo 70 (hod'si kostkou)

utok: 50
umoznuje ignorovat Ucinky Utokd omezujicich pohyb (Zeton Bind a Zeton
paralyzy), tento bonus lze vyuZit i pokud Scyther pfimo neutoci

utok: 40 + Cislo na ukazateli, po poufZiti posun ukazatel Fury Cutter o 1
hodnotu vpravo (pokud to jde).



Hitmonchan
HP: 130
Obrana: 20
Rychlost: 4

Rage
Fire Punch

Onix

HP: 160
Obrana: 30
Rychlost: 2

Bind

Harden

Dig

Cubone
HP: 90
Obrana: 10
Rychlost: 3

Bonemerang
Bone Club

Beedrill
HP: 80
Obrana: 0
Rychlost: 7

Twineedle
Poison Sting

Fly

utok: 40 + ¥ zranéni Hitmonchana (zaokrouhleno dol{i na desitky)
utok: 50, ohnivy

utok: 20

ignoruje obranu soupere, obrance se nemuze pristi tah pohybovat

Posun Harden ukazatel Onixe o 2 nahoru. Pokud Onix schytava néjaky utok,
Ize snizenim ukazatele o 1 zvysit Onixovu obranu o 20. Efekt Zeton( neni
kumulativni.

utok: 30

UmozZuje se pti pohybu podhrabat pod libovolnou prekazkou (bariera nebo
jiny pokémon). Koncové policko, na némz se Onix ocitne, musi byt volné.
Tento bonus lze vyuzit i pokud Onix pfimo neutodi.

utok na dalku: 40 /50 / 60
utok: 50

utok na dalku: 30 /50 /70

utok: 30

Pridej soupefi zeton Otravy jedem. Na zacatku kazdého cyklu si takovy
pokémon musi ubrat 20 HP. Efekt jedu se nedd kumulovat pfidanim vice
Zetond.

utok: 30

umoznuje létat Beedrillovi i nad prekazkami. Koncové policko, na némz se
Beedrill ocitne, musi byt volné. Tento bonus lze vyuZit i pokud Beedrill pfimo
neutodi.



Wartortle

HP: 90
Obrana: 20
Rychlost: 3

Odolnost proti ohni

Water Gun
Withdraw

lvysaur
HP: 70
Obrana: 10
Rychlost: 2

Razor Leaf
Poison Powder

Charmeleon
HP: 90
Obrana: 10
Rychlost: 4

Odolnost proti ohni

Fire Spin

Dragon Rage

Raichu

HP: 80
Obrana: 0
Rychlost: 5

Thunderbolt
Thunder Wave

Voltorb
HP: 90
Obrana: 10
Rychlost: 4

Thundershock
Selfdestruct

utok na ddlku: 50

Posuri ukazatel Withdraw na hodnotu , 1 Zadny fyzicky utok nemdze do
zacatku pristiho Wartortleova tahu ubrat vic nez 10 HP. Na zac¢atku dalsiho
Wartortleova tahu vrat ukazatel na hodnotu ,,0“

utok na délku: 50

Pridej souperi zeton Otravy jedem. Na zacatku kazdého cyklu si takovy
pokémon musi ubrat 20 HP. Efekt jedu se neda kumulovat pfidanim vice
Zeton.

zrani ohném za 30 (mUzZe zranit i spojence nebo sam sebe)
plosny 3x3 v libovolném misté, stfed utoku musi lezet na hracim planu
utok: 40

zrani blesky za 30 / 40

Pridej soupefi 2 Zetony paralyzy. Ma-li soupef aspon jeden Zeton paralyzy,
jeho rychlost automaticky klesa na 2. Na konci kazdého svého tahu soupef
odhodi jeden Zeton paralyzy. Nikdo nesmi mit vic nez 4 Zetony paralyzy.

utok: 50, blesky
utok: 120
plosny 3x3 kolem Voltorba, Voltorb sam sebe znici (nefunguje Substitute).



Kadabra
HP: 80
Obrana: 0
Rychlost: 2

Teleport

Telekinesis

Disable

Mr. Mime
HP: 80
Obrana: 10
Rychlost: 2

Barrier

Light Screen

Substitute

Kadabra se teleportuje na libovolné volné policko ve hie. Po pouziti posun
ukazatel teleportu na hodnotu o 1 mensi. Ma-li Kadabra na ukazateli O,
nemuZe tento Utok pouzit.

Kadabra mizZe posunout libovolného spojence nebo soupere v libovolném
horizontdlnim ¢i vertikalnim sméru o 2 policka.

Pridej souperovu libolnému pokémonovi zeton Disable. Tim zabranis
tomuto pokémonovi v pristim tahu provést Utok (ale pohyb neni zakazan).

Vytvofi na hraci plose horizontalni nebo vertikalni nerozbytnou 1x4 zed
(nebo mensi). Pfi vytvoreni nové bariery zmizi ta stara. Lze pouZit jen
jednou za 3 tahy (pouzivej Barrier ukazatel).

Vybranému spojenci nebo sobé pfida na 2 Zetony Light Screen. Schyta-li
drzitel Zetonu Light Screen Utok ohném nebo bleskem, miZe Zeton odhodit
a redukovat tak zranéni pouze na 10 HP.

Vybranému spojenci nebo sobé ptida Zeton Substitute. Mr. Mime pfi této
akci ztrati 20 HP. Drzitel tohoto Zetonu je imunni vici libovolnému
fyzickému Utoku. PFi zasahu libovolnym fyzickym Gtokem odeber Zeton
Substitute. Zadny pokémon nesmi mit vic neZ 1 7eton Substitute. Nefunguje
proti Utoku Selfdestruct.

Pozndmka: bariera zlstane na hraci plose i tehdy, pokud Mr. Mime je vyrazen z boje.

Chansey
HP: 120
Obrana: 0
Rychlost: 2

Softboiled

First Aid

Aromatherapy

Hod'si kostkou. Pokud padne 3-6, vyle¢ libovolnému spojenci nebo sobé

30 HP. Nelze ptidat vic HP, nez je maximalni HP daného pokémona.

Vylec spojenci stojicimu vedle tvé Chansey 40 HP. Nelze pridat vic HP, nez je
maximalni HP daného pokémona.

Zrusi libovolny vybrany skodlivy efekt (kromé Bind) na libovolném spojenci
nebo sobé. Odeber viechny pfislusné sSkodlivé Zetony. Nelze odebrat vice
Zetony od vice rdznych efektd soucasné.



Tah, jeho jednotlivé faze a herni mechanika

Faze 1:

- mas-li Mr.Mimea, sniZ u ukazatele Barrier hodnotu o 1 (pokud to Ize). Pfi hodnoté ,,0“ Ize barieru v daném
cyklu opét pouZit.

Faze 2:
- tvlj pokémon se m(iZze za normalnich okolnosti pohybovat o tolik krokd, kolik je jeho rychlost. Krokem
mame na mysli posun figurky na hracim planu o jedno pole smérem nahoru, dolt, doprava, doleva - nikoliv
Sikmo. Je vSak potieba uvazit nékolik vyjimek:
- pokud jsi pod vlivem Zetonu Bind nem{zes se pohybovat
- pokud jsi pod vlivem Zeton( Paralyza, je rychlost tvého pohybu omezena na 2
- chces-li ve fazi 3 pouzit libovolny utok na dalku, nemuUZes se pohybovat
- chces-li ve fazi 3 pouzit Quick Attack, ExtremeSpeed, Fly, Dig, oznam toto dopredu (aby se mohl
zohlednit pfislusny bonus k tvému pohybu)

Faze 3:

- pokud nejsi pod vlivem Zetonu Disable, mGzes zvolit jeden z Utok(
- Utoky se déli na tyto kategorie:

a) podle pouzitelnosti

utok zblizka ... smis zautocit jen na soupere, ktery stoji pfimo vedle tebe (i UhlopFicné)

B—u utok na dalku ... smisS zautocit na kohokoliv, ale jen tehdy, pokud vedle tebe nestoji néjaky souper
(ani uhlopri¢né). Pfed pouZitim tohoto Utoku se nesmis hybat (viz faze 2)

-
= o

=4 (tok plo3ny ... Utoci¥ plodné, plocha je specifikovana v popisku Gtoku. Utok zasdhne i spojence.

ostatni ... Utocis na libovolnou vzdalenost, neni-li uvedeno v popisu Utoku néco jiného
b) podle typu
fyzicky utok ... vypocet zranéni je: zranéni = Utok — obrana

do vypoctu zranéni se zahrnuje pfipadny efekt Withdraw
pro zmirnéni efektl atoku miZe obrance vyuZit Zetony Harden a Substitute **

ﬁ ohnivy atok ... pokud soupef nema odolnost proti ohni, zranéni se nijak neredukuje
pokud soupefr ma odolnost proti ohni, zranéni je pouze 10
pro zmirnéni efektd atoku muiZe obrance vyuZit Zeton Light Screen **

bleskovy utok ... pokud souper nema odolnost proti blesku, zranéni se nijak neredukuje

pokud soupef ma odolnost proti blesku, zranéni je pouze 10
pro zmirnéni efektl dtoku miZe obrance vyuzit Zeton Light Screen **



U nékterych zranujicich Utoku je uvedeno vice moznych Ciselnych hodnot. Hazi se standardni Sestisténnou
kostkou. Plati tato konvence:

Pro 2 mozné hodnoty: 1-3 oka = nizsi zranéni, 4-6 oka = vySsi zranéni

Pro 3 mozné hodnoty: 1-2 oka = nejnizsi zranéni, 3-4 oka = stfedni zranéni, 5-6 ok = nejvyssi zranéni

Pouzije-li hrac takovy typ utoku, kde se zranéni urci az po hodu kostkou, pak by mél utoénik vzdy nejdriv Fict,
na koho utoci, a az potom hodit. Jinymi slovy by se nemélo stat, ze hrac nejprve hodi kostkou a az na
zékladé toho, co padne, se rozhodne, na koho vlastné zautoci.

Naopak utoénik ma potom pravo si po soupefi vyzadat, aby své rozhodnuti o vyuZiti/nevyuZiti obrannych
Zetonl oznamil dopredu pred tim, nez utoc¢nik hodi kostkou pro presné urceni utoku. Pokud uUtocnik toto své
pravo nevyuzije (klidné i v disledku nepozornosti), mize se branici hra¢ rozhodnout az dodate¢né po uréeni
konkrétni hodnoty utoku.

Faze 4:
- odhod Zeton Bind, Disable a jeden Zeton paralyzy (pokud néjaky mas)

Poznamka:
Hrajes-li v oslaveni 1 vs 3, tak ve svém tahu muzes v kterékoliv fazi vyuZit kartu zachrany



Seznam efektU

Prospésné efekty:

A) PFimy bonus - bonusovy efekt mize pokémon pouZit jen sdm na sebe. Pro zobrazeni efektu se pouZziva
specialni ukazatel na dolni strané karticky s pokémonem.

Focus Energy ... Machoke ignoruje obranu soupere a ucinky Withdraw a Harden. Pfi pouZiti tohoto bonusu
snizi ukazatel na hodnotu ,0“

Withdraw ... Dokud ma Wartortle ukazatel , 1 kazdé fyzicky utok ubira pouze 10 HP. Na zac¢atku dalSiho
svého tahu Wartortle snizi ukazatel na hodnotu ,0“

Fury Cutter ... Pti pouziti Utoku Fury Cutter se k zakladni hodnoté 40 pripocita bonus dany na ukazateli (je-li
ukazatel napfiklad na hodnoté ,20“ je Scytheriv utok vypocitan jako 40+20=60).

Harden ... Pokud na Onixe nékdo zautoci, mlze Onix snizit sv(ij ukazatel Harden o 1 a tim zvysit svou obranu
(nikoliv odolnost proti ohni a blesku) o 20.

B) Nepfimy bonus - bonusovy efekt mize vyvolany pokémonem, mize byt pouzit na libovolného
bojeschopného pokémona. Pro zobrazeni efektu se pouzivaji Zetony.

Zeton substitute ... pokémon je imunni v(&i fyzickym Gtokiim
Maximum: 1 Zeton

Zeton Light Screen ... zranéni ohném a bleskem je pouze 10 HP
Maximum: 4 Zetony

Skodlivé efekty:
Bind ... Znemozni pohyb (nikoliv utok). Odhod' na konci tahu.
Maximum: 1 Zeton

Disable ... Znemoznuje utok. Odhod' na konci tahu, nebo po pouziti Aromatherapy.
Maximum: 1 Zeton

Zeton paralyzy ... Dokud mas u sebe aspori jeden tento Zeton, je tva rychlost snizena tvou na 2. Jeden Zeton
odhod' na konci tahu. PouZijes-li Aromatherapy, odeber vSechny tyto Zetony.
Maximum: 4 Zetony

Otrava jedem ... projevi se na zac¢atku cyklu tim, Ze ubere 20 HP. Efekt jedu neni kumulativni.Odhazujes po
pouziti Aromatherapy.
Maximum: 1 Zeton



Poradi jednotlivych taht

Hra probiha v tzv. cyklech. Pfed zacatkem kazdého cyklu je tfeba vSsem otravenym pokémontm ubrat 20 HP.

Pred zacatetkem kazdého cyklu si oba hraci vyberou ze svych dosud nevyrazenych pokémona 3 a zvoli
poradi, v jakém budou pokémony pouZivat. Je dileZité, aby se toto provedlo jesté pred zacatkem cyklu (v
prabéhu cyklu uz své predchozi rozhodnuti nelze ménit). Rovnéz je dulezité, aby oba hradi provedli vybér
nezavisle na sobé. Nezdvisly vybér se realizuje pomoci mini-karticek, na nichz je namalovana ikonka
pokémona. Oba hradi pred za¢atkem cyklu vyberou své 3 pokémony a poloZi je (v poradi, které sami zvoli)
licem dol(. Jakmile jsou oba hraci hotovi, oba odkryji mini-karti¢ky a hrani cyklu maze zadit.

zacind 1. hrac¢ s 1. pokémonem
nasleduje 2. hracs 1. pokémonem
1. hrac s 2. pokémonem
2. hrac s 2. pokémonem
1. hrac s 3. pokémonem
a cyklus kon¢i 2. hrac¢ s 3. pokémonem.

UvaZme, Ze doslo k nasledujicimu vybéru pokémond:

Hrac¢ 1: Hrac 2:
Ivysaur Hitmonchan
Raichu Kadabra
Hitmonchan Onix

V takovém pfipadé by poradi tahli v tomto cyklu bylo toto:
Ivysaur, Hitmonchan, Raichu, Kadabra, Hitmonchan, Onix.

Kdyby se v pribéhu cyklu stalo to, Ze napfiklad Ivysaur hrace 1 vyradi ze hry Kadabru hrace 2, tak poradi
tah( by bylo toto:
Ivysaur, Hitmonchan, Raichu, Hitmonchan, Onix.

MuZe se stat, Ze hrac uz nema 3 bojeschopné pokémony. V takovém pripadé by bohuzel hrac prisel o tah. V
takovém pfripadé se pfi pripravé cyklu pouzije misto mini-karti¢ky s pokémonem mini-karti¢ka s prazdnym
tahem.

Karta posledni zdchrany

Dojde-li béhem hry k cyklu, v némz se uz na jeho zacatku hraje presilovka 3 vs 1, hrac v oslabeni ma pravo
béhem kteréhokoliv svého tahu (dokonce i béhem prazdného tahu) vyuZit specialni kartu posledni zachrany,
kde si mlze vybrat jeden ze tfi podplrnych efektl a ten vyuzit:

1) Teleportace pokémona

2) Doplnéni 50 HP

3) posileni k libovolné formé zranujiciho utoku +30

Kartu posledni zdchrany lze vyuzit pouze jedenkrat za hru.



Vybér pokémonu

Obecna pravidla k vybéru tymu

- kazdy hrac si musi vybrat 5-¢clenny tym pokémont

- na vybér ma z 16 exemplara: Ivysaur, Charmeleon, Wartortle, Beedrill, Fearow, Raichu, Kadabra, Machoke,
Onix, Voltorb, Cubone, Hitmonchan, Chansey, Mr. Mime, Scyther, Tauros

- v jednom nelze mit vice pokémon( téhoz exemplare (2krat Ivysaur neni povolen)

Nékteré doporuéené zpuUsoby, jak provést vybér pétice pokémont:

Varianta 1 (volny neovlivnény vyber):
Oba hraci si vyberou nezavisle na sobé 5 pokémond a s témi pak hraji.
Nevyhoda: moZnost nevyvaZzenosti hry.

prostor pro vlastni individualitu a origindlni strategii

Varianta 2 (volny ovlivnény vybér):
Prvni hrac si vybere pokémona a ukdze ho druhému hracovi. Poté si druhy hrac vybere svého pokémona a
ukaze ho prvnimu hracovi. Takto se stfidaji ve vybirani, dokud oba hraci nemaiji péti-clenny tym. Je dlleZité,
aby nasledujici hra zacinala tahem prvniho hrace (jinak by byl prvni hra¢ v mirné nevyhodé).
Nevyhoda: moZnost predpovidatelnosti souboje, neoriginalita

vyvazenost tymu a tim vyvaZzena hra

Varianta 3 (volny ¢dstecné ovlivnény vybér):
Oba hraci si nezavisle na sobé vyberou 4 pokémony, které si pak vzajemné ukdzou. Poté si oba nezdvisle na
sobé vyberou patého pokémona.

Nevyhoda: témér zadna
prijatelna vyvaZzenost tyml, prostor pro vlastni individualitu a originalni strategii

Varianta 4 (ndhodny vybér):
Hraci si nahodné vylosuji 3 pokémony a zbylé 2 si zvoli k nim dle vlastniho vybéru. Teprve pak si vysledné
pétice navzajem ukazou.
Nevyhoda: moZnost nevyvazenosti hry
prostor pro improvizaci, nepredpovidatelnost souboje

Vybér pokémonu je velmi daleZity pro dalsi pribéh hry a proto je dobré vénovat mu patfi¢nou pozornost.
Pokud si hrac dokaze vybrat dobie nakombinovany tym, ma v bitvé zna¢nou vyhodu. Naopak hracé, jehoz
tym neni dobfe sladény, na to zjevné bude doplacet po zbytek hry. Samoziejmé ale kazdy tym ma své slabé i
silné stranky a pravé toto dava hraci nepreberné moznosti taktizovat a vytvaret rlizné zajimavé strategie.
Kazdopadné se ale vyplati mit trochu nastudovanou kapitolu Pokémoni, aby hrac¢ aspon zhruba tusil, co
ktery pokémon umi.

Poznamka: Co neni rozhodné doporuceno, je postup, kdy si jeden hrac verejné vybere pétici pokémond,
druhy hrac si to maze prohlédnout a podle toho vybrat svij tym, aby proti prvnimu hraéi byl ve vyhodé. Toto
by nebylo fér vici prvnimu hracovi.



Pfiprava na hru
Jakmile si oba hraci vybrali sv(j 5-Clenny tym pokémond, je potieba provést nasleducici véci:

Rozestavéni figurek na hraci plan:
Prvni hrac si rozestavi své figurky libovolné na ¢ervené policka, druhy hrac
si je rozestavi na policka modra.Je dobré toto udélat nezdvisle na sobé.

10 Protoje dobré pfi rozestavovani tymu pfislusnou ¢ast herniho planu néjak

zakryt, aby na ni protihrac nevidél a teprve pak si zde rozestavit pokémony.

Alternativné si Ize nejprve nékam bokem na papir poznamenat rozestavéni

svych pokémont a teprve pak (jakmile soupef udéla totéz) rozestavét
figurky na planek (a to striktné podle toho, jak je to napsano na papirku,
zadné dodatecné zmény uZ nejsou povoleny).
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Karticky pokémonu:
Ke kazdému pokémonovi hrac¢ obdrzi pfislusnou karticku. Na kazdé karti¢ce jsou uvedeny jeho kompletni
statistiky a vSechny jeho Utoky. Navic vpravo na kazdé karticce je stupnice HP. U kazdé karticky je potreba
nasadit sponku, pomoci které lze po stupnici pfejizdét — tato sponka slouzi jako ukazatel aktualniho poctu
Zivotll. Na zacatku hry je tfeba nastavit ukazatel na maximalni pocet HP.

Na nékterych kartickach je navic dole dalsi ukazatel (k némuz se musi pridat téZ sponka), ktera se vztahuje
ke konkrétni funkci nékterych Gtokd. Na zac¢atku nastavte ukazatel na hodnotu nejvice vievo.

Pfiprava Zeton efekt:

Ackoliv se nejedna o nutnou ¢ast pripravy na hru, tak v zajmu rychlejsiho pribéhu hry je dobré provést i
toto: vlastnite-li pokémona, jehoz néktery itok nékomu ptirazuje néjaky prospésny/Skodlivy efekt, je dobré
mit po ruce pfipravené prislusné Zetony. Napfiklad pokud budete mit Kadabru, je vyhodné mit po ruce
Zetony Disable.



Schematické shrnuti pribéhu hry
Hra probiha takto:
- probéhne vybér pokémonl
- oba hraci si rozestavi své pokémony na hraci plose
- oba hraci si nachystaji pocatecni stav svych karticek s pokémony
- ddle hra probiha v cyklech
- pred kazdym cyklem je potireba zohlednit efekty, které plsobi na za¢atku kazdého cyklu (jed)
- poté si hraci vyberou 3 ze svych bojeschopnych pokémon( vyberou a pomoci mini-kartiéek urci
poradi, v jakém budou hrat v pfistim cyklu (pfi méné nez 3 bojeschopnych pokémonech se vyuZzivaji
mini-karticky s prazdnym tahem)
- pfi vyfazeni pokémona (kdyZ jeho HP klesnou na nulu) se odstrani jeho figurka z hraci plochy a jeho
karticka se obrati licem dolt
- dojde-li béhem cyklu k vyfazeni pokémona, ktery ma v tomto cyklu hrat a jesté nehrdl, tak je tah
tohoto pokémona z cyklu zcela vynechan.
- pokud se uz pred zacatkem cyklu vi, Ze se bude hrat pfesilovka 3 vs 1, hrac v oslabeni mlze v tomto
cyklu zahrat kartu posledni zachrany v libovolném svém tahu (i prazdném)
- jakmile néktery z hrac¢d uz nema pokémona, hra konci. Hra mize i skondit i po vzajemné dohodé, kdy je
zjevné, ze jeji pokracovani by nemélo pfilis smysl, nebot by nastala patova situace (hra by uvizla v mrtvém
bodé)



