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Als Pokémon-Trainer bereist du das Land und trittst
mit deinen Pokémon - kampfbegeisterte Wesen mit
erstaunlichen Kraften - gegen andere Trainer an!

Werde zum Pokémon-Meister!

Die folgenden Regeln erklaren dir, wie das Pokémon-Sammelkartenspiel gespielt wird.  /
Dein Kartendeck umfasst deine Pokémon sowie Items und Mitstreiter, die dir auf deinen {
Abenteuern helfen.

Sammelkartenspiele sind Strategiespiele, in denen jeder Spieler sein Spiel mithilfe von
Sammelkarten gestalten kann. Eine groBartige Moglichkeit, das Pokémon-Sammelkartenspiel
zu erlernen, sind Mega-Kampfdecks, sofort spielbare Decks mit 60 Karten. Sie enthalten alles,
was du zum Spielen bengtigst, inklusive Strategieanleitung.

Wenn du dich fit genug flhlst, kannst du damit beginnen, deine eigene Kartensammlung
mit Pokémon-Sammelkartenspiel-Boosterpacks zusammenzustellen. Tausche mit deinen
Freunden, um fir deine Sammlung die starksten Pokémon zu ergattern und an deine
Lieblingskarten heranzukommen! Auf diese Weise stellst du dein eigenes Deck mit

60 Karten zusammen und kannst mit deinem Pokémon-Team beim Spielen mit deinen
Freunden angeben!

Grundlagen des
Pokémon-Sammelkartenspiels

Wie man gewinnt

Im Pokémon-Sammelkartenspiel treten deine Pokémon gegen die deines Gegners an.
Der Spieler, der zuerst alle Preiskarten auf seine Hand genommen hat, gewinnt das Spiel!
Wenn dein Gegner keine Pokémon mehr im Spiel hat oder zu Beginn seines Zuges keine
Karte mehr ziehen kann, ist das Spiel ebenfalls vorbei und du gewinnst das Spiel!



Energietypen

Pokémon machen gegnerische Pokémon mit Attacken oder Fahigkeiten kampfunfahig. Fir Attacken bendtigen Pokémon Energiekarten.
Im Pokémon-Sammelkartenspiel gibt es 11 Energietypen und natdrlich Pokémon, die diese 11 Typen nutzen kénnen. Beachte, dass es in der Serie

Mega-Entwicklung keine Pokémon-Karten vom Typ Fee gibt. Diese gibt es jedoch in alteren Erweiterungen.

Unterschiedliche Attacken bendtigen unterschiedliche Energietypen. Finde heraus, welche Attacken zu dir passen! Diese Energietypen gibt es:

Pflanze @

Pokémon vom Typ Pflanze
beherrschen oft Attacken,
mit denen sie sich selbst
heilen oder den Gegner
vergiften konnen.

Elektro #

Pokémon vom Typ Elektro
kénnen verbrauchte Energien
aus dem Ablagestapel
zuriickholen und den

Gegner paralysieren.

Finsternis @

Pokémon vom Typ Finsternis
beherrschen hinterhaltige
Attacken, die den Gegner
oftmals dazu zwingen, Karten
auf seinen Ablagestapel zu
legen. Sie knnen die Pokémon
deines Gegners auch vergiften!

Drache ®

Pokémon vom Typ Drache
haben sehr starke Attacken,
die jedoch oftmals zwei
Energietypen bendtigen, um
eingesetzt werden zu konnen.

Stahlos

o

Willommensschweil 40+

%% & Schidelwumme

Feuer ®

Pokémon vom Typ Feuer

beherrschen gewaltige Attacken!

Gegner konnen durch diese
verbrannt werden, allerdings
bendtigen ihre Attacken

danach Zeit zum Wiederaufhau.

Psycho @

Pokémon vom Typ Psycho
sind prima, wenn es um den
Einsatz von Spezialkraften
geht! hre Gegner finden sich
haufig schlafend, verwirrt
oder vergiftet wieder.

Metall @

Pakémon vom Typ Metall
konnen Attacken langer
standhalten als die meisten
anderen Pokéman.

Farblos *

Pokémon vom Typ Farblos

beherrschen die unterschiedlichsten
Attacken und fiigen sich in jedes

Deck ein.

Wasser @

Pokémon vom Typ Wasser
kénnen Energien manipulieren
und Pokémon des gegnerischen
Teams verschieben.

Kampf ®

Pokémon vom Typ Kampf
kénnen groBere Risiken
eingehen, um mehr Schaden
zu verursachen. Einige konnen
sogar Miinzen werfen,

um Kombotreffer zu landen.

Feeo®

Pokémon vom Typ Fee

kennen Tricks, die die Attacken
gegnerischer Pokémon
weniger effektiv machen.
Beginnend mit der Serie
Schwert & Schild findest du
vielleicht einige Pokémon,

die zuvor vom Typ Fee waren
und jetzt vom Typ Psycho sind.



Elemente einer Pokémon-Karte

POKEMON-TYP KARTENNAME TRAINER-TYP
KP
KARTENNAME
PHASE
ENTWICKELT
SICH AUS
POKEMON
Ausschalten
Wihle | der Pokémon im Spiel mit den wenigsten
den KP (I deiner oder Gegners), auBer diesem = Tausche dein Aktives Pokémon gegen | Pokémon auf deiner
, und es wird kam| % = Bank aus.
l‘] ;;':1‘;; - viele Itemkarten spielen.
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Drei Kartentypen

Im Pokémon-Sammelkartenspiel gibt es drei verschiedene Kartentypen:

Pokémon

Die wichtigsten Karten sind natrlich die der Pokémon! Die meisten dieser Karten sind entweder Basis-Pokémon, Phase-1-Pokémon oder
Phase-2-Pokémon. Pokémon der Phase 1 und Phase 2 werden auch als Entwicklungskarten bezeichnet. Die obere linke Ecke der Karte verrat dir,
zu welcher Phase ein Pokémon gehort und aus welchem Pokémon es sich gegebenenfalls entwickelt.

Energiekarten

In der Regel konnen Pokémon nicht ohne Energiekarten angreifen! Die Symbole der Attackenkosten missen mit denen auf den Energiekarten
Ubereinstimmen. Fiir * kannst du allerdings eine Energiekarte beliebigen Typs einsetzen.

Trainerkarten

Trainerkarten reprasentieren die Items, UnterstUtzer, Stadien und Pokémon-Ausristungen, die ein Trainer im Kampf einsetzen kann. Der Untertyp
einer bestimmten Trainerkarte wird in der oberen linken Kartenecke angezeigt. Besondere Regeln fir den Untertyp sind unten auf der Karte notiert.

£ Durchsuche dein Dock nsch | Pokémon, zege es deinem
£ Geger und i s aufdeine Hind Msche snschieBend
dein Deck.




Bereiche im Pokémon-Sammelkartenspiel

— PREISKARTEN

Jeder Spieler hat seine eigenen Preiskarten. Preiskarten sind
sechs Karten, die jeder Spieler wahrend der Spielvorbereitung
oben von seinem eigenen Deck gezogen und verdeckt
abgelegt hat. Nimm eine deiner Preiskarten auf deine Hand,
wenn du ein gegnerisches Pokémon kampfunfahig machst.
Wenn du als Erster deine letzte Preiskarte auf die Hand
nimmst, gewinnst du!

DECK

Jeder Spieler beginnt mit seinem eigenen
Deck, das jeweils 60 Karten umfasst.
Zwar weil jeder Spieler, wie viele Karten
jedes der Decks enthalt, aber keiner darf
sich die Karten in den Decks ansehen
oder ihre Reihenfolge andern, es sei denn,
eine Karte erlaubt es dem Spieler.

IM SPIEL

Das Spielfeld wird von den Spielern
gemeinsam benutzt. Jeder Spieler hat
zwei Bereiche fur seine Pokémon.

HAND

Jeder Spieler zieht zu Beginn des
Spiels sieben Karten und nimmt
diese verdeckt auf die Hand.

Du nimmst die von dir gezogenen
Karten auf deine Hand. Spieler dur-
fen die Handkarten des Gegners nur
ansehen, wenn eine gespielte Karte
dazu auffordert.

AKTIVE POSITION

Die oberste Reihe im Spielbereich eines Spielers
ist die Aktive Position. Jeder Spieler beginnt mit
einem Pokémon in der Aktiven Position (und muss
wahrend des gesamten Spiels eins dort haben)

- dies ist das Aktive Pokémon. Ein Spieler

darf jeweils nur ein Aktives Pokémon besitzen.
Falls dein Gegner keine Pokémon mehr im

Spiel hat, gewinnst du das Spiel!

BANK

Die unterste Reihe im Spielbereich eines Spielers
ist flr seine Pokémon auf der Bank reserviert.
Jeder Spieler darf maximal finf Pokémon
gleichzeitig auf der Bank haben. Jedes im Spiel
befindliche Pokémaon, mit Ausnahme des Aktiven
Pokémon, muss sich auf der Bank befinden.

ABLAGESTAPEL

Jeder Spieler hat seinen eigenen
Ablagestapel. Karten, die aus

dem Spiel genommen werden,
wandern auf den Ablagestapel,

es sei denn, eine Karte gibt

andere Anweisungen. Wenn ein
Pokémon kampfunfahig ist,

werden in der Regel das Pokémon
und alle an es angelegten Karten
(zum Beispiel Energiekarten) auf den
Ablagestapel seines Besitzers gelegt.



Spielablauf

Im Pokémon-Sammelkartenspiel geht es hoch her! Diese Zusammenfassung macht dich schnell startklar.

Wie man das Spiel gewinnt

Du kannst das Spiel auf drei verschiedene Arten gewinnen:
1) Du hast all deine Preiskarten auf die Hand genommen.
2) Du hast alle im Spiel befindlichen Pokémon deines Gegners kampfunfahig gemacht.

3) Dein Gegner hat zu Beginn seines Zuges keine Karten in seinem Deck.

Wie man das Spiel beginnt

1) Reiche deinem Gegner die Hand.
2) Wirf 1 Miinze. Der Gewinner des Mlinzwurfs entscheidet, wer als Erster am Zug ist.
3) Mische dein Deck mit 60 Karten und nimm die obersten 7 Karten auf die Hand.

4) Priife, ob du mindestens 1 Basis-Pokémon auf der Hand hast.

5) Lege 1 Basis-Pokémon verdeckt auf die Spielunterlage als dein Aktives Pokémon.

AKTIVES POKEMON

Leichter Hieb 10

Plumps

POKEMON AUF DER BANK

6) Lege bis zu 5 weitere Basis-Pokémon verdeckt auf deine Bank.

in dein Deck. Ziehe anschlieBend sieben weitere Karten. Wenn du immer noch kein Basis-Pokémon gezogen hast,
wiederhole den gesamten Vorgang.

Jedes Mal, wenn dein Gegner die Karten auf seiner Hand zurtick in sein Deck mischt, weil er kein Basis-Pokémon
hat, kannst du eine zusatzliche Karte ziehen!

7) Lege die obersten 6 Karten deines Decks verdeckt auf die Spielunterlage als deine Preiskarten.

8) Beide Spieler decken nun ihr Aktives Pokémon und die Pokémon auf ihrer Bank auf und beginnen
mit dem Spiel!



Bestandteile eines Zuges
Jeder Zug umfasst drei Hauptphasen:
1) Ziehe 1 Karte.

2) Erledige beliebig viele der folgenden Schritte in beliebiger Reihenfolge:

A. Lege Basis-Pokémon-Karten von deiner Hand auf deine Bank (beliebig vielg).

B. Entwickle deine Pokémon (beliebig viele).

C. Lege 1 Energiekarte von deiner Hand an 1 deiner Pokémon an (einmal pro Zug).

D. Spiele Trainerkarten (beliebig viele, aber nur 1 Unterstitzerkarte und 1 Stadionkarte pro Zug).
E. Ziehe dein Aktives Pokémon zurlck (einmal pro Zug).

F. Setze Fahigkeiten ein (beliebig viele).

3) Greife an und beende anschlieBend deinen Zug.




Zugabfolge

1) Ziehe eine Karte

Beginne deinen Zug, indem du eine Karte ziehst. Wenn du zu Beginn deines Zuges keine Karten in deinem Deck hast und daher keine Karte
ziehen kannst, ist das Spiel vorbei und dein Gegner gewinnt.
2) Erledige die folgenden Schritte in beliebiger Reihenfolge:

A) Lege Basis-Pokémon-Karten von deiner Hand auf deine Bank (beliebig viele)

Wahle ein Basis-Pokémon von deiner Hand und lege es aufgedeckt auf deine Bank. Du kannst bis zu flinf Pokémon auf deiner
Bank haben.

DEINE HAND

10



B) Entwickle Pokémon (beliebig viele)

Wenn du eine Karte auf der Hand hast, auf der ,Entwickelt sich aus X"
(das X steht fiir den Namen eines Pokémon, das bereits zu Beginn deines
Zuges im Spiel war) steht, kannst du die Karte von deiner Hand auf das
Pokémon X legen. Dies wird als ,Entwicklung” eines Pokémon bezeichnet.

Du kannst ein Basis-Pokémon zu einem Phase-1-Pokémon oder ein
Phase-1-Pokémon zu einem Phase-2-Pokémon entwickeln. Wenn sich ein
Pokémon entwickelt, behalt es alle an es angelegten Karten (Energiekarten,
Entwicklungskarten usw.) und alle auf ihm liegenden Schadensmarken bei.
Jegliche Effekte von Attacken oder Speziellen Zustanden, wie z. B. Schlaf,
Verwirrung oder Vergiftung, verlieren durch die Entwicklung ihre Wirkung
auf das Pokémon. Ein Pokémon kann die Attacken oder Fahigkeiten seiner
vorausgehenden Entwicklungen nicht einsetzen, es sei denn, eine Karte
druckt dies unmissverstandlich aus.

Ein Beispiel:
Die Friedwuff-Karte auf Michaelas Hand enthalt den Hinweis ,Entwickelt sich aus Gruff* und Michaela hat ein Gruff im Spiel. Sie kann nun
die Friedwuff-Karte oben auf die Gruff-Karte legen. Die Schadensmarken werden beibehalten, alle anderen Effekte verlieren ihre Wirkung.

Hinweise zur Entwicklung: Kein Spieler kann ein Pokémon wahrend dessen (des Pokémon) ersten Zuges im Spiel
entwickeln. Wenn du ein Pokémon entwickelst, gilt es als neu im Spiel und kann im selben Zug nicht erneut entwickelt
werden! Du kannst jedes Pokémon im Spiel entwickeln, unabhangig davon, ob es sich um dein Aktives Pokémon oder ein
Pokémon auf deiner Bank handelt. Zu guter Letzt: Kein Spieler kann ein Pokémon wéhrend seines (des Spielers) ersten
Zuges entwickeln, es sei denn, eine Karte drckt dies unmissverstandlich aus.

C) Lege eine Energickarte an eins deiner Pokémon an (einmal pro Zug)

Nimm eine Energiekarte von deiner Hand und lege sie unter dein Aktives Pokémon oder
unter ein Pokémon auf deiner Bank, um anzuzeigen, dass es Energie ist, die es nutzen kann.
Du kannst Energie nur einmal pro Zug anlegen!

1



D) Spiele Trainerkarten

Wenn du eine Trainerkarte spielst, musst du ihren Anweisungen sowie der Regel

unten auf der Karte folgen. Die meisten Trainerkarten werden anschlieBend auf den
Ablagestapel gelegt. Du kannst beliebig viele Itemkarten und Pokémon-Ausriistungen spielen.
Unterstutzerkarten werden wie Itemkarten gespielt, jedoch kannst du pro Zug nur eine
Unterstitzerkarte spielen.

Der Spieler, der als Erster am Zug ist, kann wahrend seines ersten Zuges keine
Unterstitzerkarte spielen.

Stadionkarten haben einige besondere Regeln:

« Eine Stadionkarte bleibt im Spiel, wenn du sie spielst.

« Es kann immer nur eine Stadionkarte im Spiel sein. Wenn eine neue Stadionkarte ins Spiel
kommt, entferne die alte Stadionkarte. Dadurch verliert diese ihre Wirkung.

« Du kannst eine Stadionkarte nicht spielen, wenn sich bereits eine Stadionkarte mit
demselben Namen im Spiel befindet.

« Du kannst pro Zug nur eine Stadionkarte spielen.

E) Ziehe dein Aktives Pokémon zuriick (einmal pro Zug)

Wahrend der meisten Zlige wirst du dein Aktives Pokémon nicht zurtickziehen, aber wenn auf
ihm viele Schadensmarken liegen, ist es vielleicht besser, es gegen ein Pokémon auf deiner
Bank auszuwechseln, um dieses an seiner Stelle kampfen zu lassen. Dieses Vorgehen empfiehlt
sich ebenfalls, wenn du ein starkes, kampfbereites Pokémon auf deiner Bank in den Kampf
schicken machtest!

Absorber 30

Heile 30 Schadenspunkse bei diesem Pokémon.

@ % ¥ Aufgeladene Peitsche 120+

Wenn an dietes Pokémon mindesten: 2 extea Energien

Um dein Aktives Pokémon zurlickzuziehen, musst du eine Energie fur jedes unter den e
Riickzugskosten aufgeftihrte *-Symbol von deinem Aktiven Pokémon auf deinen Ablagestapel .
legen. Ist kein *-Symbol unter den Riickzugskosten aufgefiihrt, kann es sich kostenlos
zurlickziehen. AnschlieBend wechselst du das zurlickgezogene Pokémon gegen ein Pokémon
auf deiner Bank aus. Beim Wechsel behalten beide Pokémon die auf ihnen liegenden
Schadensmarken und die an sie angelegten Karten bei. Ein Pokémon, das schlaft oder
paralysiert ist, kann sich nicht zurtickziehen.

Wenn dein Aktives Pokémon auf deine Bank kommt (egal ob durch Riickzug oder auf eine andere
Weise), verlieren Dinge wie Spezielle Zustande und jegliche Effekte von Attacken ihre Wirkung.

Wenn du dich zurtckziehst, kannst du dennoch im selben Zug mit deinem neuen Aktiven
Pokémon angreifen.

F) Setze Fahigkeiten ein (beliebig viele)

Einige Pokémon besitzen besondere Fahigkeiten, die sie einsetzen konnen. Viele davon kénnen
zum Einsatz kommen, bevor du angreifst. Jede Fahigkeit ist anders, daher solltest du dir genau
durchlesen, wie sie funktioniert. Einige funktionieren nur unter bestimmten Voraussetzungen,
andere wirken immer, selbst dann, wenn du sie nicht einsetzt. Gib bekannt, welche Fahigkeiten
du zum Einsatz bringst, sodass dein Gegner auf dem Laufenden ist.

&EZTTETP) Fermentierter Saft

Einmal wihrend deines Zuges, wenn an dieses Pokémon
mindestens | @-Energie angelegt ist, kannst du diese
Fihigkeit einsetzen. Heile 30 Schadenspunkte bei | deiner
Pokémon.

Fahigkeiten sind keine Attacken. Du kannst also eine Fahigkeit einsetzen und danach
trotzdem noch angreifen! Du kannst die Fahigkeit eines jeden Pokémon einsetzen,
das du im Spiel hast, unabhangig davon, ob es dein Aktives Pokémon oder ein
Pokémon auf deiner Bank ist.
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3) Greife an und beende deinen Zug

Wenn du bereit hist anzugreifen, stelle zuerst sicher, dass du alle gewtnschten Schritte unter Punkt 2 erledigt hast. Sobald du angreifst,
ist dein Zug vorbei und du kannst im Nachhinein keine weiteren Aktionen mehr ausfihren!

Angreifen an sich besteht aus drei einfachen Schritten. Wenn du sie beherrschst, wirst du im Nullkommanichts zum Profi, was den Einsatz
deiner Attacken betrifft!

-
( ) )\ Beim ersten Zug des Spiels tberspringt der Startspieler diesen Schritt. Sobald dieser Spieler alle anderen seiner Aktionen
v durchgefiihrt hat, endet der Zug. Danach greift jeder Spieler wie gewohnt an. Uberlege dir gut, ob du das Spiel beginnen

mochtest oder doch lieber deinem Gegner den Vorrang lasst.

A) Priife die an dein Aktives Pokémon angelegte Energie

An dein Pokémon muss die bendtigte Diese Attacke heiBt Klaps.

Menge Energie angelegt sein, damit

es angreifen kann. Schau dir zum

Beispiel Blanas an: Seine Attacke Klaps An B:anils ”?USdS 1 :'EHZTgie —

. . angelegt sein, damit es diese

k.OEtEt ." aISOBTUSS mlnd?Stins 'eme Attacke einsetzen kann.
-Energie an Blanas angelegt sein,

dami g di A K g & k Klaps figt dem Aktiven
amlt es diese tta§ e einsetzen kann. Pokémon deines Gegners

Seine Attacke FuRkick kostet @ *. 30 Schadenspunkte zu.

Es mussen also mindestens zwei Energien

an Blanas angelegt sein, damit es FuBkick Diese Attacke heit

einsetzen kann. Das @-Symbol gibt an, dass FuBkick.

mindestens eine @-Energie angelegt sein muss.

Das *-Symbol bedeutet jedoch, dass ein

An Blanas missen

beliebiger Energietyp flr die andere Energie ilE: edrgrlf,ﬂ igiﬂﬁifck bips
eingesetzt werden kann. Es kann also einsetzen kann: . Fubkick
Energie vom Typ @ sein, aber auch Energie L;fg‘fg’fﬁ;‘;d; Energie

vom Typ @, @ gder irgendein anderer Energietyp! )

Sobald du dir sicher bist, dass du die richtigen FuBkick fiigt dem

Energien hast, gib bekannt, mit welcher Aktiven Pokémon deines

. G 50 Schadk kte zu.
Attacke du angreifst. egners o8 schadenspunkde zu

Bei einigen Attacken sind
die Kosten mit diesem
Symbol angegeben.

Es bedeutet, dass die
Attacke nichts kostet.

Es muss also keine Energie
an das Pokémon angelegt
sein, um mit ihm angreifen
zu konnen!

Welche Energien
brauchtest du, um
Humanoliths Attacke
Unbegrenzte Kraft
einsetzen zu kénnen?
Richtig, zwei ®-Energien
und eine Energie
beliebigen Typs!

) Steinerner Tritt 20
Diese Acacn g auch Pl au do Bnk deines
cgners 10 Schsnspunies o (Wende Scwichsund




B) Priife Schwiiche und Resistenz des Aktiven Pokémon deines Gegners

Einige Pokémon weisen Schwachen oder Resistenzen gegenlber Pokémon bestimmter
Typen auf, welche unten links auf der Karte angegeben sind (Sandan weist zum Beispiel eine
Schwache gegenliber @-Pokémon auf). Falls die Attacke Schaden zuflgt, erleidet das Aktive
Pokémon deines Gegners mehr Schaden, wenn es eine Schwache gegenliber dem Typ des
angreifenden Pokémon aufweist. Es erleidet weniger Schaden, wenn es von einem Pokémon

angegriffen wird, gegen dessen Typ es eine Resistenz aufweist. .
- ] /7~ : =

allaysuiya]

uajjenjRsneyds

Wende Schwache und Resistenz bei Pokémon auf der Bank nicht an!

C) Lege Schadensmarken auf das Aktive Pokémon deines Gegners

§10}
Wenn du angreifst, legst du pro zehn Schadenspunkte, die die Attacke deines Pokémon zuflgt, \)
eine Schadensmarke auf das Aktive Pokémon deines Gegners. Die Hohe des zugeflgten @
Schadens steht rechts neben dem Attackennamen. Im aufgefiihrten Beispiel fugt Endivies \J
Attacke Rasierblatt 20 Schadenspunkte zu. Da Sandan eine Schwache von x 2 gegenuber
®-Pokémon aufweist, betragt der Gesamtschaden 20 x 2 = 40 Schadenspunkte. Du legst [

also vier Schadensmarken auf Sandan. Wenn der Attackentext weitere Aktionen fordert, Rt

flihre auch diese aus!

Dein Angriff ist abgeschlossen. Priife nun, ob irgendein Pokémon durch die Attacke

kampfunfahig gemacht wurde. Einige Attacken schaden mehr als einem Pokémon und fligen
sogar dem Angreifenden Pokémon Schaden zu! Priife also jedes Pokémon, auf das sich die Attacke
ausgewirkt hat.

Wenn ein Pokémon einen Gesamtschaden erlitten hat, der mindestens seinem KP-Wert entspricht
(zum Beispiel mindestens finf Schadensmarken mit dem Wert 10 bei einem Pokémon mit 50 KP),
ist es kampfunfahig. Wenn das Pokémon eines Spielers kampfunfahig ist, legt dieser Spieler das
Pokémon und alle an es angelegten Karten auf seinen Ablagestapel. Der Gegner dieses Spielers
nimmt eine seiner eigenen Preiskarten auf die Hand. * Schaufelkrallen

Lehmschelle

Der Spieler, dessen Pokémon kampfunfahig gemacht wurde, wahlt ein neues Aktives Pokémon
von seiner Bank. Wenn dein Gegner das nicht tun kann, weil seine Bank leer ist (oder aus einem
anderen Grund), gewinnst du das Spiel! Falls dein Gegner noch Pokémon im Spiel hat, aber du
soeben deine letzte Preiskarte auf die Hand genommen hast, gewinnst du das Spiel ebenfalls.

D) Dein Zug ist beendet

Als Nachstes musst du dich beim Pokémon-Check um einige besondere Dinge kiimmern.
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4) Pokémon-Check

Pokémon-Check ist ein besonderer Schritt, der zwischen den Zugen ausgefthrt wird. Bevor der nachste Spieler an der Reihe ist, musst du die
Auswirkungen Spezieller Zustande in der hier genannten Reihenfolge bertcksichtigen:

1) Vergiftung 2) Verbrennung 3) Schlaf 4) Paralyse

Du musst auch die Effekte von allen Fahigkeiten oder Trainerkarten sowie alles andere anwenden, was laut einer Karte beim Pokémon-Check
(oder zwischen den Ziigen) stattfinden soll. Der Spieler, der als Nachstes am Zug ist, bestimmt die Reihenfolge der Effekte, aber alle Speziellen Zustande
mussen gleichzeitig stattfinden - zum Beispiel kannst du nicht Schaden fir Vergiftung hinzuftigen, dann eine Fahigkeit anwenden und danach
eine Muinze fur Schlaf werfen usw. Du kannst aber erst eine Fahigkeit, dann Spezielle Zustande und danach eine weitere Fahigkeit anwenden.

Nachdem beide Spieler durch diese Checks gegangen sind, ist jedes Pokémon, das keine KP (ibrig hat, kampfunfahig. (Der Spieler verschiebt ein
neues Pokémon in die Aktive Position und der Gegner nimmt eine Preiskarte.) AnschlieRend beginnt der Zug des nachsten Spielers!

Spezielle Zustande

Einige Attacken fihren dazu, dass das Aktive Pokémon schlaft oder verbrannt, verwirrt, paralysiert oder vergiftet ist. Es handelt sich hierbei um die
sogenannten ,Speziellen Zustande", von denen nur ein Aktives Pokémon betroffen sein kann. Landet ein Pokémon auf der Bank, erholt es sich von
allen Speziellen Zustanden. Pokémon erholen sich auch, wenn sie sich entwickeln.

Paralyse

Um anzuzeigen, dass ein Pokémon paralysiert ist, drehst du die Pokémon-Karte im Uhrzeigersinn, bis sie
waagerecht liegt.

Ein paralysiertes Pokémon kann weder angreifen noch sich zurtickziehen. Nach dem nachsten Zug des
Besitzers erholt es sich beim Pokémon-Check (drehe die Karte wieder zurtick in ihre Ausgangsposition).

Schlaf

Um anzuzeigen, dass ein Pokémon schlaft, drehst du die Pokémon-Karte gegen den Uhrzeigersinn, bis sie
waagerecht liegt.

Ein schlafendes Pokémon kann weder angreifen noch sich zurtickziehen. Wirf beim Pokémon-Check
eine Munze. Bei Kopf erholt sich das Pokémon (drehe die Karte wieder zur(ick in ihre Ausgangsposition),
bei Zahl schlaft es weiter.
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Verbrennung

Lege eine Verbrennungsmarke auf ein Pokémon, wenn es verbrannt ist. Beim Pokémon-Check legst du zwei
Schadensmarken auf dein verbranntes Pokémon. AnschlieBend wirfst du eine Muinze. Bei Kopf erholt sich
das Pokémon (entferne die Verbrennungsmarke).

Auf einem Pokémon kann nicht mehr als eine Verbrennungsmarke liegen. Wird es von einer weiteren
Attacke verbrannt, ersetzt der neue Spezielle Zustand Verbrennung einfach den alten. Um Verwechslungen
vorzubeugen, sollten deine Verbrennungsmarken anders aussehen als deine Schadensmarken.

Vergiftung

Lege eine Giftmarke auf ein Pokémon, wenn es vergiftet ist. Beim Pokémon-Check legst du eine
Schadensmarke auf dein vergiftetes Pokémon.

Auf einem Pokémon kann nicht mehr als eine Giftmarke liegen. Wird es von einer weiteren Attacke vergiftet,
ersetzt der neue Spezielle Zustand Vergiftung einfach den alten. Um Verwechslungen vorzubeugen, sollten
deine Giftmarken anders aussehen als deine Schadensmarken.

Verwirrung

Um anzuzeigen, dass ein Pokémon verwirrt ist, drehst du die Pokémon-Karte im Uhrzeigersinn,
bis sie senkrecht liegt und der Kopf des darauf abgehildeten Pokémon in deine Richtung zeigt.

Wenn dein Pokémon verwirrt ist, musst du eine Muinze werfen, bevor du mit ihm angreifst. Bei Kopf
funktioniert die Attacke wie gewohnt. Bei Zahl wird die Attacke nicht ausgeftihrt und du musst drei
Schadensmarken auf das verwirrte Pokémon legen.

Entfernen Spezieller Zustinde

Wenn sich ein Pokémon entwickelt oder auf die Bank verschoben wird, erholt es sich von allen Speziellen Zustanden. Die einzigen Speziellen
Zustande, die ein Pokémon am Rickzug hindern, sind Schlaf und Paralyse. Da sowohl Schlaf wie auch Verwirrung und Paralyse durch Drehen der
Pokémon-Karte angezeigt werden, hat jeweils nur der zuletzt auferlegte Spezielle Zustand Wirkung auf das Pokémon. Da sowohl Vergiftung wie
auch Verbrennung durch Marken angezeigt werden, wirken sie sich nicht auf andere Spezielle Zustande aus. Ein vom Pech verfolgtes Pokémon
konnte also gleichzeitig verbrannt, paralysiert und vergiftet sein!

Andere Effekte

Wenn der Effekt einer Fahigkeit oder Trainerkarte besagt, dass er beim Pokémon-Check
(oder zwischen den Ziigen) eintritt, wende ihn als Teil dieses Schrittes an.

Relaxos Fahigkeit Faules Mampfen besagt zum Beispiel, dass du von Relaxo zwischen den Ziigen
zehn Schadenspunkte heilen kannst. Dies wirde beim Pokémon-Check eintreten.

Faules Mampfen
hen den Ziigen 10 Schadenspunkte bei diesem

TAG TEAM ist, fugt diese Attacke 120 S¢
mehr zu.

Scheiche @x2__| tuan: )  tidew BBED )

B —
M s ol Erat. S i s
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Play! Pokémon Stores und Liga-Kampfdecks

Jetzt weilt du alles tber die Regeln des Spiels! Falls du weitere Hilfe bendtigst, frage in deinem ortlichen Fachgeschaft nach einem Liga-Kampfdeck.
Es enthalt alles, was du zum Spielen bendtigst, einschlieBlich eines sofort spielbaren Decks und Spieltipps!

VOKQMO)]

=" AV iamernecy (7
FAMPEnERy (o

w3 (© ..‘

Fiir erfahrene Trainer!

Meistere die Pokémon-Spiele!
Gewinne tolle Preise!
Kampfe gegen andere Spieler!

Frage deinen Handler, ob er ein Play! Pokémon Store ist, oder finde
mithilfe von www.pokemon.de/event-suche einen Store in deiner Nahe.
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Regelkunde fiir Fortgeschrittene
Alles auf Anfang: Neustart im Detail

Falls einer der beiden Spieler kein Basis-Pokémon auf seiner Eréffnungshand hat, muss dieser Spieler einen Neustart machen. Hier wird dir erklart,
wie bei den moglichen Szenarien vorzugehen ist:

Wenn beide Spieler kein Basis-Pokémon auf ihrer Eréffnungshand haben:
Beide Spieler zeigen sich gegenseitig ihre Eréffnungshand und beginnen wie gewohnt noch einmal von vorn.
Wenn nur einer der Spieler kein Basis-Pokémon auf seiner Eréffnungshand hat:

1) Dieser Spieler verkiindet, dass er einen Neustart machen muss und wartet, bis der andere Spieler sein Aktives Pokémon, Pokémon auf
der Bank und Preiskarten angeordnet hat.

2) Dann zeigt der Spieler ohne Basis-Pokémon seinem Gegner seine Handkarten und mischt sie anschlieBend zur(ick in sein Deck.
Dies wird so oft wiederholt, bis der Spieler ein Basis-Pokémon auf seiner Eréffnungshand hat und wie gewohnt weiterspielen kann.

3) Der Spieler, der keinen Neustart machen musste, darf dann fiir jedes zusatzliche Mal, das sein Gegner neustarten musste,
eine Karte ziehen. Wenn z. B. beide Spieler zwei Neustarts machen mussten und Spieler A dar(iber hinaus noch dreimal neustarten

musste, darf Spieler B bis zu drei Karten ziehen. Sind Basis-Pokémon darunter, konnen diese auf der Bank abgelegt werden.

4) Dann werden alle Aktiven Pokémon und Pokémon auf der Bank aufgedeckt und das Spiel beginnt.
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Was zahlt als Attacke?

Jede Attacke hat einen Namen und Kosten. Moglicherweise sind auch ein Basis-Schaden und ein Schadenstext angegeben. Der Hauptteil des Textes
auf einer Pokémon-Karte beschreibt die Attacke, auch wenn diese keine Schadenspunkte zuflgt.

- Einmal wiahrend deines Zuges, wenn an dieses Pokémon
indestens | @-Energie angelegt ist, kannst du diese

| Fahigkeit ei Heile 30 Schadenspunkte bei | deiner
'mm"- :

So fligt z. B. Mantax’ Attacke Familienruf keinen Schaden zu, aber es handelt sich trotzdem um eine Attacke! Wenn es keine Attacke ware, miisste
es eine Fahigkeit (oder etwas anderes) sein. Ein Beispiel: Durch Pottrotts Fahigkeit Fermentierter Saft kannst du 30 Schadenspunkte bei einem
Pokémon heilen, aber dies zahlt nicht als Attacke.

Sandamers Attacke Sandwirbel beeinflusst Familienruf,
nicht aber Fermentierter Saft.
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Angreifen im Detail

Bei den meisten Attacken ist die Reihenfolge nicht wichtig. Fur komplexe Falle haben wir hier jedoch die exakten Schritte aufgelistet:

A) Priife deine Pokémon-Karte und entscheide dich fiir eine Attacke. Vergewissere dich, dass die erforderlichen Energiekarten
angelegt sind. Kiindige anschlieBend die Attacke mit Namen an.

B) Wende alle Effekte an, die die Attacke beeinflussen oder abbrechen konnten. Dein Gegner kénnte beispielsweise wahrend
seines letzten Zuges eine Attacke mit folgendem Text eingesetzt haben: ,Wenn das Verteidigende Pokémon versucht, wahrend
des nachsten Zuges deines Gegners anzugreifen, wirft dein Gegner 1 Miinze. Bei Zahl hat jene Attacke keine Auswirkungen.”
(Bedenke jedoch, dass alle Effekte von Attacken nichtig werden, wenn du ein Aktives Pokémon zuriick auf die Bank schickst.
Falls du dein Aktives Pokémon ausgewechselt hast, seit dein Gegner die Attacke in diesem Beispiel eingesetzt hat, brauchst
du keine Muinze zu werfen.)

C) Wenn dein Aktives Pokémon verwirrt ist, musst du nun priifen, ob dessen Attacke nicht ausgefiihrt wird.

D) Triff die von der Attacke vorgegebenen Entscheidungen. Wenn die Attackenbeschreibung dich auffordert, ,1 Pokémon auf der
Bank deines Gegners" auszuwahlen, musst du diese Wahl jetzt treffen.

E) Fuhre die von der Attacke vorgeschriebenen Aktionen aus. Ein Beispiel: Wenn die Attackenbeschreibung lautet ,\Wirf 1 Miinze.
Bei Zahl hat diese Attacke keine Auswirkungen.’, musst du eine Miinze werfen.

F) Wende alle Effekte an, die vor dem Schaden auftreten, und lege dann die Schadensmarken auf das Pokémon.
AnschlieBend musst du alle weiteren Effekte anwenden.

Die Anzahl der Schadensmarken lasst sich in der Regel ganz leicht berechnen. Falls jedoch viele Dinge eine Rolle spielen,
verwende diese Anleitung:

1) Nimm zuerst den Basis-Schaden, der rechts neben dem Namen der Attacke angegeben ist. Falls daneben eines der
Rechenzeichen x, - oder + steht, teilt dir die Attackenbeschreibung mit, wie viel Schaden zugeflgt wird. Falls die
Attackenbeschreibung dich auffordert, Schadensmarken auf ein Pokémon zu legen, musst du nicht mehr rechnen,
denn Schadensmarken werden von Schwache, Resistenz und anderen Effekten auf einem Pokémon nicht beeinflusst.
Lege also einfach die Schadensmarken auf das betroffene Pokémon!

2) Berechne die Schadenseffekte auf deinem Aktiven Pokémon basierend auf Trainerkarten und weiteren relevanten Effekten.
Ein Beispiel: Falls dein Pokémon wahrend des letzten Zuges eine Attacke ausgeflihrt hat, in der es heit: ,Wahrend deines
nachsten Zuges flgen die Attacken dieses Pokémon 40 Schadenspunkte mehr zu (bevor Schwéche und Resistenz verrechnet
werden).”, musst du diese Punkte hinzuaddieren. Falls der Basisschaden Null betragt (oder die Attacke keinen Schaden zuftigt),
bist du jetzt fertig. Ansonsten geht es mit dem nachsten Schritt weiter.

3) Erhdhe den Schaden um den Betrag, der neben der Schwiche des Aktiven Pokémon deines Gegners angegeben ist,
sofern es eine Schwache gegentber dem Typ deines Aktiven Pokémon aufweist.

4) Verringere den Schaden um den Betrag, der neben der Resistenz des Aktiven Pokémon deines Gegners angegeben ist,
sofern es eine Resistenz gegentber dem Typ deines Aktiven Pokémon aufweist.

5) Berechne die Schadenseffekte von Trainer- oder Energiekarten bzw. anderen Effekten auf dem Aktiven Pokémon deines Gegners.
Zum Beispiel konnte das Aktive Pokémon deines Gegners (iber eine Fahigkeit mit folgendem Text verfiigen: ,Diesem Pokémon

werden durch Attacken 20 Schadenspunkte weniger zugeflgt (nachdem Schwéche und Resistenz verrechnet wurden).”

6) Lege fir je zehn Schadenspunkte der letzten Attacke eine Schadensmarke auf das betroffene Pokémon. Falls der Schaden Null
oder weniger betragt, legst du keine Schadensmarken auf das betroffene Pokémon!
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Was ist der Unterschied zwischen ,bis zu" und ,,beliebig viele"?

Bei Effekten von Attacken gilt: Verwendet eine Karte die Formulierung ,bis zu X", kannst du eine beliebige Zahl zwischen 0 und dem Maximum auswahlen.
Bei anderen Effekten (wie Effekte von Trainerkarten und Fahigkeiten) kannst du eine beliebige Zahl zwischen 1 und dem Maximum auswahlen.

Es gibt eine Ausnahme: Bei Effekten, die es dir erlauben, dein Deck oder deinen Ablagestapel nach einer beliebigen Karte zu durchsuchen, und die
Art von Karte nicht vorgeben, musst du mindestens 1 Karte auswahlen.

Verwendet eine Karte die Formulierung ,beliebig viele* - zum Beispiel ,lege beliebig viele Energien von diesem Pokémon auf den Ablagestapel” -
kannst du auch O wahlen.

Was geschieht, wenn mehr Karten gezogen werden sollen, als noch (ibrig sind?

Wenn eine Karte dich anweist, mehr Karten aus deinem Deck zu ziehen oder anzusehen, als noch ubrig sind, ziehst du einfach die vorhandenen
Karten (bzw. siehst sie an) und spielst dann normal weiter.

Ein Beispiel: Eine Karte fordert dich auf, die obersten finf Karten deines Decks zu ziehen oder anzusehen. Du hast aber nur noch drei Karten im

Deck. Also ziehst du die obersten drei Karten (bzw. siehst sie dir an). Du verlierst, falls du zu Beginn deines Zuges keine Karte ziehen kannst,
aber nicht, wenn du von einer Karte dazu aufgefordert wirst, und es nicht kannst.

Was geschieht, falls beide Spieler gleichzeitig gewinnen?

Du gewinnst, wenn du deine letzte Preiskarte nimmst oder dein Gegner keine Pokémon mehr auf der Bank hat, um sein Aktives Pokémon zu ersetzen,
falls es kampfunféhig gemacht wird (oder auf andere Weise aus dem Spiel scheidet). Es ist also moglich, dass beide Spieler gleichzeitig gewinnen.

In diesem Fall spielt ihr ein Tiebreaker-Spiel. Falls du jedoch auf beide Arten gewinnst und dein Gegner nur auf eine Art gewinnt, bist du der Sieger!

Was ist ein Tiebreaker-Spiel?

Beide Spieler beginnen das Tiebreaker-Spiel wie ein normales Spiel. Dazu gehort, dass sie sechs Preiskarten hinlegen und durch einen Miinzwurf
bestimmen, wer das Spiel beginnt. Der Spieler, der zuerst eine Preiskarte nimmt (oder anderweitig weniger verbleibende Preiskarten als der Gegner
hat), gewinnt das Tiebreaker-Spiel. Die anderen Méglichkeiten zu gewinnen gelten weiterhin, aber im Wesentlichen ist es ein Rennen darum, wer die
erste Preiskarte nimmt!

Was gehort zum Namen eines Pokémon?

Einige Pokémon-Karten enthalten Zusatzinformationen nach dem Namen, zum Beispiel einen Level oder ein Symbol wie IL. Der Pokémon-Name
bestimmt, wie du gewisse Karten entwickeln oder spielen kannst. Der Level ist kein Teil des Pokémon-Namens:

« Gengar, Gengar Lv. 43, Gengar Lv. 44 und Gengar LV.X tragen alle denselben Namen.
Symbole am Ende von Pokémon-Namen sind Bestandteil des Pokémon-Namens:

+ Simsala, Simsala  und Simsala £~ sind verschiedene Namen.

« Es gibt eine Ausnahme: & (Delta Species) ist kein Teil des Pokémon-Namens. Aerodactyl und Aerodactyl 6 (Delta Species) tragen denselben Namen.
Eine Besitzer- oder Formangabe im Pokémon-Namen ist Bestandteil des Pokémon-Namens:

* Mauzi, Alola-Mauzi und Rockets Mauzi sind verschiedene Namen.
Wenn du ein Deck zusammenstellst, darf es nur vier Exemplare einer Karte mit demselben Namen enthalten - ausgenommen Basis-Energiekarten.
Wenn dein Deck jeweils ein Exemplar von Gengar, Gengar Lv. 43, Gengar Lv. 44 und Gengar LV.X enthdlt, darfst du keine weiteren Karten mit dem
Namen Gengar hinzuftigen! Du kannst jedoch vier Exemplare von Mauzi, vier Exemplare von Alola-Mauzi und vier Exemplare von Rockets Mauzi ins

Deck aufnehmen.

Beim Entwickeln muss der Name hinter ,Entwickelt sich aus” (bzw. ,Entsteht aus” auf Karten alterer Serien) exakt dem Namen des Pokémon
entsprechen, das du weiterentwickelst. Georok kann sich also aus Kleinstein oder aus Kleinstein Lv. 12 entwickeln, aber nicht aus Rockos Kleinstein.
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Zusammenstellen von Decks

Beim Zusammenstellen der meisten Decks musst du ein paar Regeln beachten. Die wichtigste Regel besagt, dass dein Deck ganz genau 60 Karten
umfassen muss, keine mehr und keine weniger. Ein Deck mit 59 oder 61 Karten ist ungultig!

Basis-Energiekarten ausgenommen, darf ein Deck nur vier Karten mit demselben Namen enthalten. Du darfst also nur vier Karten namens ,Ferkokel”
ins Deck aufnehmen, auch wenn jede von ihnen andere Attacken hat. AuBerdem muss dein Deck mindestens ein Basis-Pokémon enthalten.

Das Zusammenstellen eigener Decks ist eine Herausforderung, aber es macht auch viel SpaB. Die Liga-Assistenten der Pokémon-Ligen stehen dir
gern mit Rat und Tat zur Seite. Du kannst auch ein Liga-Kampfdeck auswahlen, das dir liegt, und es dann verandern. Achte aber darauf,
dass es auch danach noch genau 60 Karten enthalt! Wenn du ein ganz neues Deck zusammenstellen willst, haben wir hier ein paar Tipps fir dich:

« Wihle einen oder hochstens zwei Energietypen. Die meisten *-Pokémon konnen beliebige Energien fiir Attacken verwenden und passen
daher in jedes Deck!

« Damit du genligend Energie zur Verfligung hast, solltest du in deinem Deck mit 60 Karten etwa 12 bis 15 Energiekarten einsetzen.

« Auch Trainerkarten sind wichtig. Karten wie Nestball und Jim helfen dir, im Spiel benétigte Karten zu suchen! Wir empfehlen dir,
20 bis 25 Trainerkarten einzusetzen.

« Naturlich benétigst du auch Pokémon! Pokémon-Karten machen den Rest des Decks aus. Denke daran, dass dein Deck mindestens
ein Basis-Pokémon enthalten muss. Sammle deine Lieblings-Pokémon, damit du vier Exemplare davon in dein Deck aufnehmen kannst,
denn damit steigen deine Chancen, diese so oft wie moglich zu ziehen. Wenn sich dieses Pokémon entwickelt, solltest du auch vier
Exemplare jeder Entwicklungsphase ins Deck aufnehmen.

Jedes Deck ist anders und sollte zu deiner Personlichkeit und Strategie passen. Im Laufe der Zeit wirst du herausfinden, welche Anzahl von
Pokémon-Karten, Trainer- und Energiekarten am besten zu deinem Spielstil passt.

e Aufziehschwung 240-
Diese Atcacke fiige fiir jede an das Aktive Pokémon deines
Gegners angelegte Energie 60 Schadenspunkee weniger zu.

Bergbrecher 10

e oberste Karte des Decks deines Gegners auf
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Anhang 1: Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex

In der Pokémon-Sammelkartenspiel-Serie Mega-Entwicklung triffst du auf
Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex, die alle Grenzen (iberschritten haben, um noch machtiger

zu werden. Im Gegenzug fir ihre hoheren KP und starkeren Attacken, welche die gewohnlicher
Pokémon-ex Uberschreiten, erhélt dein Gegner drei Preiskarten, wenn sie kampfunfahig sind.
Diese gigantische Macht birgt monumentale Kosten!

Anders als bei den damaligen Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX aus der Serie XY gibt es keine speziellen Regeln, um Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex

zu spielen. Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex konnen als Basis-, Phase-1- oder Phase-2-Pokémon erscheinen und folgen den normalen Regeln der Entwicklung
mit einem kleinen Twist: Mega-Guardevoir-ex entwickelt sich direkt aus Kirlia, Mega-Lucario-ex entwickelt sich direkt aus Riolu und Mega-Kangama-ex kann
sofort als Basis-Pokémon ins Spiel gebracht werden! Mega-Lucario-ex entwickelt sich also nicht aus Lucario oder Lucario-ex, sondern nur aus Riolu.

Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex gelten als Pokémon-ex. Karteneffekte, die Pokémon-ex betreffen, gelten also auch fiir Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex.
Wenn eine Karte es dir zum Beispiel erlaubt, dein Deck nach 1 Pokémon-ex zu durchsuchen, kannst du auch 1 Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex wahlen.
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Anhang 2: Trainer-Pokémon

Trainer-Pokémon feiern ihre Rickkehr! Diese Karten heben die Bindung zwischen Trainern und ihren Pokémon hervor. Trainer-Pokémon erkennt
man daran, dass der Name des Trainers ein Teil des Kartennamens ist, wie beispielsweise Enigmaras Blipp. Da der Kartenname anders ist,

kann sich Enigmaras Wampitz-ex aus Enigmaras Blipp, jedoch nicht aus dem regularen Blipp entwickeln. Uberlege dir, wie du diese machtigen
Karten einsetzen kannst!

4K Elektroball 20

Schwiche @) x 2 | Resistenz

~ Durchdeninseinem Korper gespeicherten
n kann es schweben. Bei Gewittern schwebt
‘eshsher iber dem Boden als gewshnlich.

Hlustr. nisimono.
(WD 073/167 ® s

) @@@ Donnernder Emschlag 230

) -
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Anhang 3: ASS-KLASSE-Karten

ASS-KLASSE-Karten, die zuerst in der Serie Schwarz & WeiB eingefihrt wurden, sind so machtig, dass du nur eine in deinem Deck haben darfst.
Und das bedeutet nicht eine von jeder - nur eine einzige ASS-KLASSE-Karte insgesamt ist in deinem Deck erlaubt. Du solltest dir also alle deine
ASS-KLASSE-Karten genau ansehen, um zu entscheiden, welche am besten in dein Deck passt!

nea

Neo-Au

neRg =N

fput§ch-Ener
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Wechsle | Pokémon von der Bank deines Gegners
in die Aktive Position ein. Wenn du das machst,

tausche dein Aktives Pokémon gegen | Pokémon auf Solange diese Karte an ein Pokémon angelegt ist,
deiner Rank aus liefert sie X-Energie.

Wenn diese Karte an ein Pt D'LI kannst nicht mehr a|S
ist, liefert di Karte jed . o
oor2 Energion o[ ASS-KLASSE-Karte in deinem Deck haben.
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Anhang 4: Vergangenheit und Zukunft

Seit der Erweiterung Karmesin & Purpur - Paradoxrift begegnen dir eventuell Pokémon oder
andere Karten mit der Aufschrift ,Vergangenheit” oder ,Zukunft". Pokémon aus der
Vergangenheit neigen zu primitiven, schlagkraftigen Attacken, wahrend Pokémon aus der
Zukunft eher technische, prazise Attacken beherrschen.

Anhang 5: Pokémon-ex

Pokémon-ex sind machtige Pokémon mit mehr KP und starkeren Attacken als normale Pokémon,
aber das Spielen dieser leistungsstarken Pokémon birgt ein Risiko! Wenn eins deiner Pokémon-ex
kampfunfahig ist, nimmt dein Gegner zwei Preiskarten.

Das ,ex" ist Teil des Namens eines Pokémon-ex. Also haben Miraidon und Miraidon-ex
unterschiedliche Namen und du kannst jeweils bis zu vier von ihnen in deinem Deck haben,
wenn du mochtest.

® Tandem-Aggregat
d deines Zuges kannst du dlln»Ded(
Beachte, dass Pokémon-ex und Pokémon-EX nicht der gleiche Name ist. Wenn du also méchtest, i tmon st i v cllle

kannst du vier Magnezone-ex und vier Magnezone-EX in deinem Deck haben.
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Anhang 6: Terakristall-Pokémon-ex s rriecalil

Terakristall-Pokémon-ex haben ein kristallines Aussehen und einen neuen Effekt, der allen Schaden
durch Attacken verhindert, der ihnen zugefligt wiirde, solange sie sich auf deiner Bank befinden.
Dieser Effekt ist fiir alle Attacken wirksam, sowohl deine als auch die deines Gegners.

Wie bei anderen Pokémon-ex nimmt dein Gegner zwei Preiskarten, wenn dein Terakristall-Pokémon-ex
kampfunfahig ist.

Anhang 7: Nirgendwo

Das Nirgendwo ist ein besonderer Bereich, der als ,nicht im Spiel” gilt. Karten konnen auf viele Weisen im Nirgendwo landen, so zum Beispiel durch
die Effekte von Attacken, Fahigkeiten oder Trainerkarten. Anders als bei Karten, die auf den Ablagestapel gelegt werden, konnen Karten, die ins
Nirgendwo gelegt werden, nicht wieder zurickgebracht werden und sind fur den Rest des Spiels nicht mehr spielbar.

(%) Sm@[b@am
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Anhang 8: Strahlende Pokémon

Alle Strahlenden Pokémon erscheinen in ihrer besonderen Schillernden Farbung und unterliegen
der Regel fur Strahlende Pokémon, die besagt, dass du nicht mehr als ein Strahlendes Pokémon
in deinem Deck haben kannst. Ein Strahlendes Pokémon gilt als Pokémon mit einem Regelfeld.
Beachte, dass das Wort ,Strahlendes” zum Namen des Pokémon gehort. Du kannst also vier
Quajutsu und ein Strahlendes Quajutsu in deinem Deck haben. Strahlende Pokémon sind

immer Basis-Pokémon und entwickeln sich nicht aus oder zu einer anderen Karte.

Anhang 9: Pokémon-VSTAR

Diese auRergewohnlichen Pokémon haben eine spielverandernde Fahigkeit oder Attacke,
die VSTAR-Power genannt wird. Du kannst wahrend des ganzen Spiels nicht mehr als
eine VSTAR-Power einsetzen, egal wie viele Pokémon-VSTAR du im Spiel hast. Setze diese
VSTAR-Power also zum strategisch richtigen Zeitpunkt ein, denn du bekommst nur die
eine Chance! Wenn du deine VSTAR-Power im Spiel verwendet hast, denke daran, deine
VSTAR-Marke umzudrehen, um anzuzeigen, dass du sie verwendet hast.

Genau wie bei normalen Pokémon-V erhalt dein Gegner zwei Preiskarten, wenn dein Pokémon-VSTAR
kampfunfahig gemacht wurde.

Shaymin-VSTAR entwickelt sich aus Shaymin-V. Das bedeutet, dass du Shaymin-VSTAR nur aus
Shaymin-V entwickeln kannst, nicht aus dem normalen Shaymin! Pokémon-VSTAR sind also eine neue
Phase: VSTAR. Diese Karten zahlen als Entwicklungskarten und alle normalen Regeln fur Entwicklungen
beziehen sich auch auf Pokémon-VSTAR. Obwohl Pokémon-VSTAR eine andere Phase sind, werden sie
trotzdem als Pokémon-V angesehen. Wenn etwas also Pokémon-V beeinflusst, beeinflusst es ebenfalls
Pokémon-VSTAR.

ehr als
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Anhang 10: Pokémon-V-UNION

Alle vier ,Teile" eines Pokémon-V-UNION haben denselben Namen

(zum Beispiel: Mewtu-V-UNION). Du kannst also insgesamt nur vier
Karten mit dem Namen Mewtu-V-UNION in deinem Deck haben, nicht vier
Exemplare jedes einzelnen Teils. Alle vier Kopien eines Pokémon-V-UNION
in deinem Deck mussen Teil desselben Sets sein und von demselben
Kunstler illustriert worden sein.

Du musst alle vier Teile eines Pokémon-V-UNION zur gleichen Zeit aus deinem
Ablagestapel auf deine Bank spielen. Du kannst nicht nur ein oder zwei Teile eines
V-UNION spielen. Ein Pokémon-V-UNION nimmt nur einen Platz auf deiner Bank
ein und du kannst nur eine Pokémon-Ausristung an es anlegen. Jedes Pokémon-V-
UNION kann nur einmal pro Spiel, pro Pokémon-Name, gespielt werden. Du kannst
ein Mewtu-V-UNION und dann ein Quajutsu-V-UNION spielen, aber nicht ein zweites
Mewtu-V-UNION.

Pokémon-V-UNION sind keine Basis-Pokémon! Du kannst sie also am Anfang des
Spiels nicht als Aktives Pokémon einsetzen oder auf deine Bank legen. Dein Deck
muss deswegen auch mindestens ein Basis-Pokémon enthalten, nicht nur Pokémon-V-
UNION. Zu guter Letzt sind Pokémon-V-UNION keine Entwicklungskarten. Pokémon-
V-UNION haben ihre eigene besondere Phase, die V-UNION genannt wird.

Karten oder Effekte, die sich auf ,Basis™, ,Phase-1*, ,Phase-2"- oder ,Entwicklungs™
Karten beziehen, wirken sich nicht auf Pokémon-V-UNION aus. Zum Beispiel hat eine
Fahigkeit mit dem Text ,Das Basis-Pokémon deines Gegners kann nicht angreifen”
keinen Einfluss auf Mewtu-V-UNION. Karten, die jedoch auf ,nicht-entwickelte
Pokémon® Einfluss haben, wirken sich auch auf Pokémon-V-UNION aus.

Wenn ein Pokémon-V-UNION im Spiel ist, werden die vier Karten als eine Karte

behandelt. Wenn diese Karten irgendwo anders sind (auf deiner Hand, in deinem

Deck, in deinem Ablagestapel oder in deinen Preiskarten), wird jede Karte als separate Karte behandelt. Wenn zum Beispiel eine Karte besagt:
,Durchsuche dein Deck nach 1 Pokémon und nimm es auf deine Hand" und du drei Teile von Mewtu-V-UNION in deinem Deck hast, kannst du nur
eins jener drei Teile auf deine Hand nehmen.

Die einzigen Merkmale, die man auf die individuellen Karten beziehen kann, sind der Typ (Wasser, Psycho usw.), die Kategorie (Pokémon) und der
Kartenname. Wenn du eine Karte spielst, die sagt: ,Durchsuche dein Deck nach einem ®-Pokémon®, kannst du eins der vier Teile eines Psycho-V-
UNION aufnehmen, denn jedes Teil hat ein ®-Symbol. Merkmale wie Attacken, Fahigkeiten, KP, Riickzugskosten, Schwache oder Resistenz konnen
nicht auf eine einzelne dieser Karten bezogen werden. Das bedeutet, dass du kein V-UNION-Teil aufnehmen kannst, wenn eine Karte besagt:
,Durchsuche dein Deck nach 1 Pokémon mit Riickzugskosten von mindestens 3, selbst wenn die komplette Karte Riickzugskosten von mindestens
drei hat, wenn sie im Spiel ist.

Pokémon-V-UNION gelten immer noch als Pokémon-V und fallen in die Kategorie der ,Pokémon mit Regelfeld”, wenn sie im Spiel sind, weil sie das
V-UNION-Regelfeld haben und dein Gegner drei Preiskarten nimmt, wenn sie kampfunfahig werden. Wenn eine aktive Stadionkarte die Fahigkeiten
von Pokémon mit einem Regelfeld ausschaltet, wirkt sich das auch auf dein Pokémon-V-UNION aus und es kann seine Fahigkeiten nicht langer einsetzen,
wenn es im Spiel ist. Wenn es nicht im Spiel ist, werden die individuellen Teile eines Pokémon-V-UNION nicht als ,Pokémon mit Regelfeld” angesehen.
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Anhang 11: Kampfstile T )F?—w

‘ANGRIFF,

Seit der Erweiterung Schwert & Schild - Kampfstile konntest du Pokémon
begegnen, die eine spezielle Aufschrift haben, die sie als Fokussierter-Angriff- oder
FlieRender-Angriff-Pokémon kennzeichnet. Fokussierter-Angriff-Pokémon tendieren
dazu, sich auf kraftvolle, schlagkraftige Attacken zu konzentrieren. FlieRender-Angriff-
Pokémon sind besser mit raffinierten, technischen Attacken vertraut.

Wihle bis zu 2 deiner Fusionsangrif-Pokémon.
Durchsuche far |edes ,, er Pukem n dein Deck

Fusionsangriff-Pokémon, die in der Erweiterung Schwert & Schild - Fusionsangriff
eingeflihrt wurden, verlassen sich auf Teamwork und verbinden die Starken der
Fokussierter-Angriff- und FlieBender-Angriff-Stile.

nach | Fusionsangrif-Ener e
jenes T e mxchl cbend don Dece.

e )
£S Gameae <}

Trainerkarten und Energiekarten kénnen auch als Fokussierter-Angriff, FlieBender-Angriff
oder Fusionsangriff gekennzeichnet werden, und sie dienen dazu, Pokémon dieses
speziellen Kampfstils zu unterst(itzen. Halte Ausschau nach Moglichkeiten, mehrere
verschiedene Karten desselben Kampfstils zu kombinieren, um einige wirklich
meisterhafte Strategien zu entfesseln!

Anhang 12: Pokémon-V

Pokémon-V sind machtige Basis-Pokémon mit vielen KP und starken Attacken. Diese fantastischen Pokémon nehmen
grolen Einfluss auf das Spiel, aber sie bergen ein Risiko: Wenn 1 deiner Pokémon-V kampfunfahig ist, nimmt dein
Gegner 2 Preiskarten.

Anhang 13: Pokémon-VMAX

Pokémon-VMAX konnen deine Pokémon-V auf den nachsten Level bringen! Diese tberaus machtigen Karten besitzen
monstrose KP und Attacken - passend fiir Pokémon dieser riesigen AusmaBe! Die meisten Pokémon-VMAX besitzen
mehr als 300 KP, was sie zu hartnackigen Widersachern macht.

Doch groBe Kraft birgt groRes Risiko: Wenn dein Pokémon-VMAX kampfunfahig ist, nimmt dein Gegner 3 Preiskarten.

Beachte, dass sich Lapras-VMAX aus Lapras-V entwickelt. Dies bedeutet,
dass du Lapras-VMAX nur aus Lapras-V entwickeln kannst, nicht aus
regularen Lapras! Pokémon-VMAX sind auch eine neue Entwicklungsphase:
VMAX. Diese Karten zahlen als Entwicklungskarten und demzufolge gelten
alle gangigen Entwicklungsregeln auch fir Pokémon-VMAX. Und obwohl
Pokémon-VMAX eine andere Phase darstellen, gelten sie
immer noch als Pokémon-V. Wenn also etwas Einfluss auf
Pokémon-V hat, wirkt es sich auch auf Pokémon-VMAX aus.
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Anhang 14: Regionale Varianten

Du findest vielleicht einige bekannte Pokémon mit neuem Aussehen! Diese werden als

Paldea-, Hisui-, Galar- oder Alola-Pokémon bezeichnet. Vielleicht findest du sogar einige,
die sich zu brandneuen Pokémon entwickeln!

DX Finde ein Zuhause

Durchsuche dein Deck nach | Stadionkarte, zeige sie
deinem Gegner und nimm sie auf deine Hand. Mische
anschlieBend dein Deck.

e

LETTHT

Beachte, dass ,Paldea-, ,Hisui-", ,Galar-* oder ,Alola-* zum Namen eines Pokémon gehort. Dies bedeutet, dass sich Paldea-Suelord-ex nur aus

Paldea-Felino entwickeln kann und nicht aus Felino, und Alola-Snobilikat kann sich nur aus Alola-Mauzi entwickeln und nicht aus Mauzi oder
Galar-Mauzi. AuBerdem kannst du bis zu vier Felino und bis zu vier Hisui-Felino in deinem Deck haben

()€3€3  Nadelknochen
w o
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| Unterstutzer )

Anhang 15: TAG TEAM Unterstiitzerkarten _(framer

Nicht nur Pokémon kénnen ein TAG TEAM formen! Diese machtigen Unterstiitzerkarten zeigen
zwei Trainer auf einer Karte. Und genau wie bei TAG TEAM Pokémon-GX hat jede TAG TEAM
Unterstlitzerkarte einen speziellen Team-Bonus: Wenn du sie spielst und extra Karten auf deinen
Ablagestapel legst, erhaltst du einen zusatzlichen Effekt. Jede TAG TEAM Unterstitzerkarte hat
einen einzigartigen Effekt, schau dich also nach diesen machtigen Duos um!

Anhang 16: TAG TEAM

Durchsuche dein Deck nach | Polkémon-G&X, das sich aus
1 deiner Pokémon entwicket,und lege es auf jenes Pokémon, um
s zu entwickeln, Mische anschlieBend dein Deck. (Du kannst diese:
Karte nicht wéhrend deines ersten Zuges oder i ein Pokémon, das in
dieser Zug ins Spiel gebracht wurde, verwenden.)

Wenn du diese Karte spiest, kannst du 2 andere Karten aus
deiner Hand auf deinen Abigestapel legen Wenn du das machst,

durchsuche dein Deck nach bis zu 2 Basis d lege
sie an das Pokémon, das du auf diese Weise entwickelt hast,an.

Iannst wihrend deines Zuges ( |
stz egomi Mizoni | nur | Unterstiiczerkarte spielen.
% 202/236 &

‘attbpokéman 4

Ein TAG TEAM ist eine besondere Art von Basis-Pokémon-GX, das zwei Pokémon in einem superstarken Team vereint! TAG TEAM Pokémon-GX
zeichnen sich meist durch eine groRe Menge an KP und starke Attacken aus, darunter eine besondere GX-Attacke, die durch zusatzlich angelegte
Energien einen Bonus erhélt. Doch Vorsicht: Wenn dein TAG TEAM kampfunfahig wird, nimmt dein Gegner drei Preiskarten auf die Hand!
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Anhang 17: Prisma-Stern-Karten

Prisma-Stern-Karten (durch ein ¢-Symbol gekennzeichnet) sind machtige Karten,
die jedoch einer Beschrankung unterliegen: Du kannst nicht mehr als eine
Prisma-Stern-Karte mit demselben Namen in deinem Deck haben. Anders als bei
ASS-KLASSE-Karten kannst du jedoch Prisma-Stern-Karten mit unterschiedlichen
Namen in deinem Deck haben. Du kénntest also ein Giratina ¢, ein Lunala ¢, einen Preoni - S0

X X X X X ege AL ZDY Du kannst niche mehr als | -Karte mic
Zyrus ¢ und eine Super-Antriebs-Energie ¢ im selben Deck haben. AuBerdem unterliegen | i'.'a'iiie'e'f in delhem Deccigbel ity @_ e
sie einer weiteren einzigartigen Regel: Wenn eine Prisma-Stern-Karte auf deinen = v ;
Ablagestapel gelegt wirde, lege sie stattdessen ins Nirgendwo. Im Glossar findest
du mehr Informationen Gber das Nirgendwo!

Anhang 18: Seltenes Fossil, Unbekanntes
Fossil und Fossil-Karten mit Antikes/Antiker

Die Die Itemkarten Seltenes Fossil und Unbekanntes Fossil sowie Fossil-Karten, bei denen
JAntikes" oder ,Antiker" zum Namen gehort, konnen als Basis-Pokémon gespielt werden.
Seltenes Fossil und Unbekanntes Fossil kdnnen sich zu einem beliebigen Fossil-Pokémon
entwickeln, bei dem ,Entwickelt sich aus Seltenes Fossil* oder ,Entwickelt sich aus
Unbekanntes Fossil* steht, wahrend sich Karten, bei denen ,Antikes” oder ,Antiker* zum
Namen gehort, zu dem auf der Karte angezeigten Pokémon entwickeln - zum Beispiel
steht bei Antikes Helixfossil ,Entwickelt sich zu Amonitas".

ZRAINES J—r )
Seltenes Fossil 70

b Verstarker 30
Wahrend deines nachsten Zuges fuge die Attacke
Verstarker dieses Pokémon 90 Schadenspunice mehr 2u
(bevor Scdche und Resistenz verrechnet werden).

X% % ¥ Gigastod 200
Al IO Gt eon 7 v st P
g

,Du kannst wahrend deines Zuges beliebig.
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[
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ntwickelt sich aus Seltenes Fossil

m’ Benﬂender Strudel
Lege jed
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£l
=




Anhang 19: Pokémon-GX

Pokémon-GX sind machtige Pokémon mit mehr KP und starkeren Attacken. Jedes dieser
Pokémon besitzt eine sehr machtige GX-Attacke. Du kannst wahrend des ganzen Spiels
nicht mehr als eine GX-Attacke einsetzen, unabhangig davon, wie viele Pokémon-GX du
ins Spiel bringst. Achte darauf, diese GX-Attacke zum richtigen strategischen Zeitpunkt
einzusetzen - du hast nur eine Gelegenheit dazu! Unter den Schadensmarken befindet
sich eine besondere GX-Marke, sodass du diesen Vorgang nachverfolgen kannst.

Lege sie mit der Bildseite nach unten ab, sobald du deine GX-Attacke fir das Spiel
verbraucht hast.

Spezielle Regeln fiir Pokémon-GX

Das ,GX" gehért zum Namen eines Pokémon-GX. Daher haben Fuegro und Fuegro-GX
unterschiedliche Namen und du kannst von beiden Pokémon jeweils bis zu vier Karten
in deinem Deck haben.

Beachte, dass Primarene-GX aus Marikeck entsteht. Dies bedeutet, dass sich Marikeck zu
Primarene oder Primarene-GX entwickeln kann - du hast die Wahl! Pokémon-GX haben
auBerdem dieselben Entwicklungsstufen wie die meisten anderen Pokémon und folgen
denselben Regeln. Dies bedeutet, dass du ein Basis-Pokémon-GX als dein erstes Aktives
Pokémon einsetzen kannst!

GroBere Macht birgt groBeres Risiko: Wenn eins deiner Pokémon-GX kampfunfahig ist,
nimmt dein Gegner zwei Preiskarten auf die Hand.

TALG TEAM
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Anhang 20: Ultrabestien

Die Ultrabestien sind in das Pokémon-Sammelkartenspiel eingefallen! Diese geheimnisvollen Kreaturen
konnen als Pokémon-GX erscheinen, die durch ihren rétlichen Farbton anstelle des charakteristischen
blauen GX-Farbtons bestechen. Manche Karten haben Effekte, die speziell Ultrabestien ins Visier
nehmen. Ultrabestien sind durch eine Leiste in der rechten oberen Ecke der Karte gekennzeichnet.
Jede Ultrabestie besitzt eine Attacke, die etwas mit den Preiskarten zu tun hat. Halte Ausschau nach
diesen unglaublich machtigen Pokémon!

Dhtese Aadle (g 40 Schrdenspunlas mel der gk
2, (P e o S
o | G madn closzizen)

Anhang 21: Dualtyp-Pokémon

Dualtyp-Pokémon sind genauso wie Ubliche Pokémon, besitzen jedoch gleichzeitig zwei Typen.
Azumarill ist z. B. ein @-Pokémon und ein ®-Pokémon, d. h. jede Karte, die einen dieser Typen
beeinflusst, wirkt sich auf Azumarill aus.

Wenn ein Dualtyp-Pokémon ein Pokémon angreift, das eine Schwache oder Resistenz gegen einen
seiner Typen hat, wird der Schaden der Attacke davon beeinflusst. Falls ein Pokémon eine Schwache
gegen einen der Typen und Resistenz gegen den anderen Typen hat, vergiss nicht, zuerst Schwache
und dann Resistenz anzuwenden!
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Anhang 22: TURBO-Entwicklung

TURBO-Entwicklung ist eine besondere Art der Entwicklung. Ein Pokémon-TURBO behalt Attacken, Fahigkeiten, Schwache, Resistenz und
Ruckzugskosten seiner vorherigen Entwicklung bei. Zusatzlich gewinnt es weitere Attacken oder Fahigkeiten hinzu, seine KP andern sich und
eventuell andert sich sogar sein Typ!

L‘l Regel fiir die TURBO-Entwicklung

UHaFnir-TU R BObehilt Attacken, Fihigkeiten,
Schwiiche, Resistenz und Riickzugskosten seiner
vorherigen Entwicklung bei.

Spezielle Regeln fiir Pokémon-TURBO

Ebenso wie das ,GX" gehort ,TURBO" zum Namen eines
Pokémon-TURBO. Daher haben Raichu und Raichu-TURBO
unterschiedliche Namen und du kannst von beiden Pokémon
jeweils bis zu vier Karten in deinem Deck haben.

Bei Pokémon-TURBO handelt es sich um eine neue
Entwicklungsstufe ,TURBO". Diese Karten zahlen

als Entwicklungskarten und demzufolge gelten alle 4% Donnerschlagschuss RDonng
" . N N , Dieser Angriff fiige jedem Pokémon-EX deines Angriff fuge jedem Pokémon-£EX deines
gangigen Entwicklungsregeln auch fur Pokémon-TURBO. fm:ﬂf:’,i‘:;;’::;"“.,ﬂ":;;d::B{,‘;’:";Lju‘::”,""”’ fmi;;f:’,i":',.,"zm"’““k‘?d:tmﬁu‘::”,”‘”’
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Anhang 23: Ewige Gaben

Ewige Gaben erscheinen auf bestimmten Pokémon-Karten direkt unter
dem Pokémon-Namen. Ewige Gaben verleihen Pokémon besondere Krafte,
deren Beschreibungen du dir gut durchlesen solltest! Beachte, dass es
sich bei Ewigen Gaben nicht um Attacken oder Fahigkeiten handelt,
sodass Karten, die deren Einsatz verhindern, :
keine Wirkung auf Ewige Gaben haben. ¥ / Proto-Groudon

Jedes Mal, wenn dein Gegner | Trainerkarte spielt (auBer Pokémon-

0 BarriereJ Ausriistungen und Stadionkarten), verhindere samtliche Effekte,
{ die diese Karte diesem Pokémen zufiigt.

h o

n dieses Pokémon geheilt wird, verdoppele die geheilten
unkte.

wosrunens 1171600

Anhang 24: Team Flare-Superzubehor e —
)

Der Name ,Team Flare-Superzubehor” erscheint auf speziellen Karten, mit denen du die Plane deines
Gegners durchkreuzen kannst. Es handelt sich um Pokémon-Ausristungen, die du an Pokémon-EX
deines Gegners anlegst. Diese Karten haben einen negativen Effekt auf die betroffenen Pokémon,
sodass es flir deinen Gegner noch schwieriger wird, dich zu besiegen! Wenn diese Karte aus
irgendeinem Grund von dem Pokémon entfernt wird, an das sie angelegt ist, muss sie auf den
Ablagestapel des Spielers gelegt werden, der die Karte ins Spiel gebracht hat.

W’HH"*

LU L
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Anhang 25: Pokémon-EX

Pokémon-EX sind machtige Pokémon mit hoheren KP und starkeren Attacken als normale Pokémon. Aber Vorsicht: Der Einsatz dieser extrastarken
Pokémon ist mit gewissen Risiken verbunden!

Spezielle Regeln fiir Pokémon-EX

Das ,EX" ist Teil des Namens eines Pokémon-EX. Also haben Yveltal Wenn eins deiner Pokémon-EX kampfunfahig wird, nimmt dein Gegner
und Yveltal-EX unterschiedliche Namen und du kannst jeweils bis zu zwei Preiskarten auf seine Hand.

vier von ihnen in deinem Deck haben, wenn du méchtest.

Abgesehen davon lassen sich Pokémon-EX wie alle anderen
Pokémon-Karten spielen!

' ; f

1%  Unheilsball
Dieser Angriff fige 20 weitere Schadenspunkte
mal der Anzahl der an beiden Aktiven Pokémon
angelegten Energien zu.

I3 Y-Wirbel 90
Verschiebe | an dieses Pokémon angelegte Energie
auf | Pokémon auf deiner Bank.

7
79/146% X

Pokémon-EX gibt es sowohl als normale Sammelkarten als auch
als ultraseltene Karten mit Gberdimensionalen Illustrationen!
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Anhang 26: Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX

Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX lauten ein neues Entwicklungszeitalter ein. Diese Karten konnen ein Pokémon-EX in ein Pokémon verwandeln, das sogar

noch machtiger ist! Zu wissen, wann und wie man diese Pokémon am besten im Spiel einsetzt, ist der Dreh- und Angelpunkt deiner neuen Strategien.

Spezielle Regeln fiir
Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX

Ebenso wie das ,EX" gehort das ,M" (kurz fiir ,Mega“) zum Namen
eines Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX. Daher haben Mega-Bisaflor-EX
und Bisaflor-EX unterschiedliche Namen und du kannst von beiden
Pokémon jeweils bis zu vier Karten in deinem Deck haben.

Beachte, dass sich Mega-Bisaflor-EX aus Bisaflor-EX entwickelt. Dies

bedeutet, dass sich Mega-Bisaflor-EX nur aus Bisaflor-EX entwickeln kann,

nicht aber aus Bisaflor! Bei Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX handelt es
sich auBerdem um eine neue Entwicklungsstufe ,MEGA". Diese Karten
zéhlen als Entwicklungskarten und demzufolge gelten alle gangigen
Entwicklungsregeln auch fir Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX.

deinem Gegner i
Visehe anlichend dein Deck
Q@O XX Giftpuder 70

Das Verteidigende Pokémon ist jetzt vergifet.

B
g WEEE

(

5
Q@@ % Krisenranke
Das

| und vergifeet.

Dieser Angriff figt 2 Pokémon auf der Bank
Gegners 30 Schadenspunkte zu. (Wende St
Poké

Es gibt zwei spezielle Regeln fir Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX.

Da es sich bei ihnen nach wie vor um Pokémon-EX handelt, darf dein
Gegner jedes Mal zwei Preiskarten nehmen, wenn eins von ihnen
kampfunfahig wird. Weiterhin gilt, dass dein Zug endet, sobald sich
eins deiner Pokémon zu einem Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX
entwickelt. Sorge also dafur, dass du wahrend deines Zuges zuerst alle
moglichen und von dir gewlinschten Aktionen ausgefthrt hast, bevor
du eins dieser machtigen Pokémon ins Spiel bringst!

Beachte, dass Protomorphose-Pokémon-EX im Spiel genauso funktionieren
wie Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX, sodass dieselben Regeln gelten!

inein Pokémon-EX kampfunfahig wird,
nimmt der Gegner 2 Preiskarten auf die Hand.
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Anhang 27: Team Plasma-Karten

Team Plasma-Karten, ihres Zeichens Pokémon-,
Trainer- und Energiekarten, haben ein ganz
einmaliges Design. Zuerst fallt der blaue
Plasma-Kartenrand ins Auge, gefolgt von dem
Team Plasma-Schriftzug und dem schurkischen
Schild Team Plasmas als Texthintergrund.

Eine Karte mit diesem Look gilt als
Team Plasma-Karte.

Team Plasma” ist kein Attribut des Pokémon-
Namens. Solltest du also vier Team Plasma-
Kleoparda in deinem Deck haben, bedeutet dies,
dass du dartber hinaus keine weiteren Kleoparda
darin haben darfst. Ferner entwickeln sich Team
Plasma-Pokémon wie Ublich, d. h. ein Team
Plasma-Kleoparda entsteht wie ein herkdmmliches
Kleoparda aus Felilou.
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Anhang 28: Erweckt-Pokémon

Manche Fossil-Pokémon haben ihre eigene besondere Entwicklungsphase: Erweckt-Pokémon. Amonitas ist, wie du siehst, ein Erweckt-Pokémon

und die Regel lautet: ,Lege diese Karte nur dem Effekt von Amonitas’ Helixfossil folgend auf deine Bank." Das bedeutet, um Amonitas auf deine Bank
legen zu kénnen, musst du zuerst die Itemkarte Amonitas’ Helixfossil spielen. Sieh dir Amonitas’ Helixfossil genau an, um herauszufinden, wie du
Amonitas ins Spiel bringen kannst. Wenn du es geschafft hast, funktioniert Amoroso wie jedes andere Phase-1-Pokémon, das heiBt, du kannst es
spielen und auf Amonitas legen, sobald es erlaubt ist.

“Einmal wihrend deines Zuges (vor

annst du dein Deck nach | Erwecl
durchsuchen und auf deine Bank leg
anschlieBend dein Deck.

Rundumangyiff
= o

Falls du dort ein Amonitas findest, kannst du es
*deinem Gegner zeigen und auf deine Bank legen.
lische die anderen Karten zuriick in dein De: =

uges (vor deinem Angriff)

=
cmaral o Topw beoch 10271286 X

Wichtige Hinweise zu Erweckt-Pokémon

» Wenn du ein Erweckt-Pokémon auf der Hand hast, kannst du es erst auf deine Bank legen, wenn du eine Itemkarte spielst, deren Effekt
es dir erlaubt, dies zu tun.

« Erweckt-Pokémon sind keine Basis-Pokémon! Daher kannst du sie wahrend des Spielaufbaus nicht als Aktives Pokémon oder
Pokémon auf der Bank ins Spiel bringen. AuRerdem kann dein Deck nicht nur Erweckt-Pokémon enthalten, sondern muss mindestens ein
Basis-Pokémon vorweisen konnen. Es bleibt noch zu erwéhnen, dass es sich bei Erweckt-Pokémon nicht um Entwicklungskarten handelt.

« Karten oder Effekte, die auf Basis-Karten, Phase-1-Karten, Phase-2-Karten oder Entwicklungskarten verweisen, wirken sich nicht auf
Erweckt-Pokémon aus. Zum Beispiel kann eine Karte mit der Aussage ,Durchsuche dein Deck nach 1 Basis-Pokémon.” nicht dieses
Erweckt-Amonitas finden. Das Erweckt-Amonitas kann jedoch gefunden werden, wenn eine Karte den Text ,Durchsuche dein Deck
nach 1 Pokémon.” hat. Karten, die Auswirkungen auf nicht entwickelte Pokémon haben, wirken sich auch auf Erweckt-Pokémon aus.

« Beim Spielen von alteren Fossil-Pokémon sollten der Hinweis ,Entwickelt sich aus” (bzw. ,Entsteht aus‘) und Beschreibungen, die dazu
auffordern, eine Karte ins Spiel zu bringen, beachtet werden. Kabuto wurde in XY - Schicksalsschmiede als Erweckt-Pokémon zusammen
mit dem Phase-1-Pokémon Kabutops gedruckt, das sich daraus entwickelt. Es spielt keine Rolle, welches Kabuto du im Spiel hast, denn
du kannst es zu jedem Kabutops entwickeln, auf dem ,Entwickelt sich aus Kabuto® oder ,Entsteht aus Kabuto® steht. Du kannst also ein
Phase-2-Kabutops aus einem Erweckt-Kabuto oder ein Phase-1-Kabutops aus einem Phase-1-Kabuto entwickeln.
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Glossar

Ablagestapel: Deine abgelegten Karten. Diese Karten liegen immer
mit der Bildseite nach oben. Alle Spieler diirfen sich jederzeit die
Ablagestapel ansehen.

Aktives Pokémon: Dein Pokémon im Spiel, das sich nicht auf der
Bank befindet. Nur das Aktive Pokémon kann angreifen.

Angreifendes Pokémon: Das Aktive Pokémon, wahrend es eine
Attacke durchfihrt.

Anlegen: Der Vorgang, bei dem du eine Karte von deiner Hand nimmst
und sie auf eines deiner Pokémon im Spiel legst.

ASS-KLASSE: Eine machtige Art von Karte, von der nur eine im Deck
erlaubt ist.

Attacke: 1. Wenn dein Aktives Pokémon die Pokémon deines Gegners
angreift. 2. Der Text auf einer Pokémon-Karte, der angibt,

was bei einer Attacke geschieht. (Ein Pokémon kann mehrere

Attacken beherrschen.)

Bank: Der Ort, an dem sich deine Pokémon befinden, wenn sie im Spiel
sind, aber nicht aktiv kampfen. Sie greifen in den Kampf ein, wenn sich
das Aktive Pokémon zurlckzieht oder wenn es kampfunfahig gemacht
wird. Wende Schwache und Resistenz bei Pokémon auf der Bank, die
Schaden erleiden, nicht an.

Basis-Energiekarte: Eine Energiekarte vom Typ Pflanze @,
Feuer ®, Wasser @, Elektro 4, Psycho ®, Kampf @,
Finsternis @, Metall @ oder Fee @.

Basis-Pokémon-Karte: Eine Karte, die du wahrend deines
Zuges direkt von deiner Hand ins Spiel bringen kannst. Siehe auch
Entwicklungskarte.

Dualtyp-Pokémon: Ein Pokémon, das zwei Typen gleichzeitig besitzt.

Energiekarte: Karten, die von den Pokémon fiir Attacken benétigt
werden. Siehe Basis-Energiekarte.

Entwickeltes Pokémon: Eine Pokémon-Karte im Spiel, unter der
sich eine andere Pokémon-Karte befindet.

Entwicklungskarte: Eine Karte, die du auf eine Basis-Pokémon-Karte
(oder eine andere Entwicklungskarte) legst, um sie starker zu machen.

Erweckt-Pokémon-Karte: Eine Karte, die du mit der dazu
passenden Fossil-ltemkarte spielst.

Ewige Gaben: Ewige Gaben sind besondere Krafte (z. B. Q Barriere
oder a Genesung), deren Beschreibungen direkt unter dem Namen eines
Pokémon auf bestimmten Pokémon-Karten erscheinen. Es handelt sich
nicht um Attacken oder Fahigkeiten, sodass Karten, die deren Einsatz
verhindern, keine Wirkung auf Ewige Gaben haben.

Fahigkeit: Eine Fahigkeit kann genau wie eine Attacke eine
Auswirkung auf ein Pokémon haben, ist aber von letzterer zu
unterscheiden. Einige Fahigkeiten sind immer aktiv, andere musst du
zuerst auswahlen. Lies die Beschreibung jeder Fahigkeit, damit du
genau verstehst, wie und wann sie funktioniert.

Fossil-Trainerkarten: Besondere Trainerkarten, die wie
Basis-Pokémon funktionieren, wenn sie ins Spiel gebracht werden.

Eine Fossil-Trainerkarte auf deiner Hand, in deinem Deck oder in deinem
Ablagestapel gilt nicht als Basis-Pokémon. Wenn eine deiner Fossilien-
Trainerkarten kampfunfahig wird, nimmt dein Gegner eine Preiskarte.

Giftmarke: Eine Marke, die du auf ein Pokémon legst, um dich
daran zu erinnern, dass es vergiftet ist. Entferne die Marke, wenn das
Pokémon sich entwickelt oder zurlckzieht.

GX-Attacke: Es handelt sich um eine sehr machtige Attacke.
Nur Pokémon-GX haben GX-Attacken. Ein Spieler kann wahrend des
ganzen Spiels nicht mehr als eine GX-Attacke einsetzen.

GX-Marke: Unter den Schadensmarken befindet sich manchmal eine
GX-Marke, sodass du nachverfolgen kannst, dass du deine GX-Attacke

schon eingesetzt hast. Lege sie mit der Bildseite nach unten ab, sobald
du deine GX-Attacke flr das Spiel verbraucht hast.

Im Spiel: Deine Karten sind im Spiel, wenn sie auf dem Tisch liegen.
Basis-Pokémon-Karten, Entwicklungskarten und Energiekarten konnen
nur verwendet werden, wenn sie im Spiel sind. (Karten in deinem Deck
oder Ablagestapel sowie deine Preiskarten befinden sich nicht im Spiel.
Die Pokémon auf deiner Bank sind jedoch im Spiel.)

Itemkarte: Eine bestimmte Sorte von Trainerkarten. Befolge die
Anleitungen auf der Karte und lege sie anschlieBend auf deinen
Ablagestapel.

Kampfunfahig: Ein Pokémon ist kampfunfahig, wenn es Schaden
in Hohe seiner Kraftpunkte oder dariiber hinaus erlitten hat.

Dieses Pokémon wird vom Spieler mit allen daran angelegten Karten
auf seinen Ablagestapel gelegt. Wenn ein gegnerisches Pokémon
kampfunfahig ist, nimmst du eine deiner Preiskarten.

Kraftpunkte (KP): Jedes Pokémon besitzt diesen Wert,
der dir verrat, wie viel Schaden es einstecken kann, bevor es
kampfunfahig ist.

Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex: Hierbei handelt es sich um
besonders machtige Pokémon-ex, allerdings mit einer zusatzlichen
Schwachstelle: Wenn dein Mega-Entwicklungs-Pokémon-ex
kampfunfahig ist, nimmt dein Gegner 3 Preiskarten.

Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX: Hierbei handelt es sich um
besonders machtige Pokémon-EX, allerdings mit einer zusatzlichen
Schwachstelle: Sobald sich 1 deiner Pokémon zu einem
Mega-Entwicklungs-Pokémon-EX entwickelt, ist dein Zug beendet.

Nirgendwo: Karten, die ins Nirgendwo gelegt wurden, konnen in
jenem Spiel nicht mehr gespielt werden. Lege sie irgendwo auBerhalb
des Spielfeldes aufgedeckt ab.

Poké-Body: Ein Effekt, der aktiv wird, sobald jenes Pokémon ins
Spiel kommt. Er halt an, bis das Pokémon das Spiel wieder verlasst.

Pokémon: Die bunten Kreaturen, die fiir dich im Pokémon-
Sammelkartenspiel kampfen. Sie werden im Spiel durch Basis-Pokémon
und Entwicklungskarten reprasentiert.
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Pokémon LV.X: Starkere Versionen gewohnlicher Pokémon, die auf
normale Pokémon mit demselben Namen gelegt werden. Sie verleihen
dem urspringlichen Pokémon besondere Fahigkeiten.

Pokémon SP: Ein besonderes Pokémon, das von einem bestimmten
Trainer ausgebildet wurde. Ein Symbol im Namen gibt den Besitzer
an. Eine Zapdos-@-Karte tragt einen anderen Namen als eine Zapdos-
Karte, da Zapdos @ ein Pokémon von Team Galaktik ist - das & ist ein
Bestandteil des Namens.

Pokémon-Ausriistung: Eine Art von Trainerkarte, die einer
Itemkarte ahnelt, die du aber an eins deiner Pokémon anlegst,
wenn du sie spielst. An jedes Pokémon darf jeweils nur eine
Pokémon-Ausriistung angelegt sein.

Pokémon-Check: Der Teil eines Zuges, bei dem der Spielzug von einem
zum anderen Spieler wechselt (ehemals als ,Schritt zwischen den Z{igen*
bekannt). Checke Vergiftung, Verbrennung, Schlaf und Paralyse bei diesem
Schritt und Uberprufe, ob Pokémon kampfunfahig sind.

Pokémon-ex: Ein Pokémon-ex ist ein machtiges Pokémon, aber dein
Gegner nimmt zwei Preiskarten, wenn es kampfunfahig ist. Pokémon-ex
und Pokémon-EX sind nicht dasselbe.

Pokémon-EX: Pokémon-EX sind eine starkere Form von Pokémon,
die einen besonderen Nachteil haben: Wenn dein Pokémon-EX
kampfunfahig ist, nimmt der Gegner zwei Preiskarten anstelle von einer.
Pokémon-ex und Pokémon-EX sind nicht dasselbe.

Pokémon-GX: Pokémon-GX sind eine stérkere Form von Pokémon,
die einen besonderen Nachteil haben: Wenn dein Pokémon-GX
kampfunfahig gemacht wird, nimmt der Gegner zwei Preiskarten anstelle
von einer. Jedes Pokémon-GX hat eine sehr machtige GX-Attacke.

Pokémon-LEGENDEN: Besondere Karten, die machtige Legendire
Pokémon zeigen. Diese Pokémon bestehen aus zwei Karten, die
gleichzeitig gespielt werden mussen.

Pokémon-Power: Eine besondere Fihigkeit einiger Pokémon.
Pokémon-Power kommt in zwei Formen vor: als Poké-Power und als
Poké-Body. Sie werden stets durch den Zusatz ,Poké-Power” bzw.
,Poké-Body” von Attacken unterschieden.

Poké-Power: Eine Fahigkeit, die einmal pro Zug vom Aktiven Pokémon
oder Pokémon auf der Bank eingesetzt werden kann. Du musst diese
Fahigkeit aktivieren. Die meisten Poké-Powers sind wirkungslos, wenn
das Pokémon einem Speziellen Zustand ausgesetzt ist.

Pokémon-V: Pokémon-V sind machtige Basis-Pokémon mit vielen
KP und starken Attacken. Diese fantastischen Pokémon nehmen
groen Einfluss auf das Spiel, aber sie bergen ein Risiko: Wenn 1 deiner
Pokémon-V kampfunféhig ist, nimmt dein Gegner 2 Preiskarten.

Pokémon-VMAX: Pokémon-VMAX konnen deine Pokémon-V

aufs nachste Level bringen! Diese tUberaus machtigen Karten besitzen
monstrose KP und Attacken - passend fur Pokémon dieser riesigen
AusmaRe! Die meisten Pokémon-VMAX besitzen mehr als 300 KP, was
sie zu hartnackigen Widersachern macht. Doch groBe Kraft birgt groBes
Risiko: Wenn dein Pokémon-VMAX kampfunfahig ist, nimmt dein
Gegner 3 Preiskarten.

Pokémon-VSTAR: Pokémon-VSTAR entwickeln sich aus Pokémon-V.
Der Gegner nimmt zwei Preiskarten, wenn eins kampfunfahig ist.
Jedes Pokémon-VSTAR hat eine besondere VSTAR-Power.

Pokémon-V-UNION: Ein enormes Pokémon, das aus vier
verschiedenen Karten besteht. Du musst alle vier Karten eines
Pokémon-V-UNION zur gleichen Zeit aus deinem Ablagestapel
auf deine Bank spielen.

Preiskarten: Die sechs Karten, die du wihrend der Spielvorbereitung
verdeckt ablegst. Jedes Mal, wenn ein Pokémon deines Gegners
kampfunfahig ist, nimmst du eine deiner Preiskarten auf deine Hand
(oder zwei Preiskarten fir bestimmte Pokémon wie Pokémon-ex).
Wenn du deine letzte Preiskarte nimmst, gewinnst du das Spiel!

Prisma-Stern-Karte (@-Karte): Eine méchtige Art von Karte
mit zwei besonderen Regeln. ¢-Karten kénnen Pokémon, Trainer- oder
Spezial-Energiekarten sein. Du kannst nicht mehr als eine ¢-Karte

mit demselben Namen in deinem Deck haben. Wenn eine -Karte auf
deinen Ablagestapel gelegt wiirde, lege sie stattdessen ins Nirgendwo.

Resistenz: Ein Pokémon mit einer Resistenz erleidet weniger
Schaden, wenn es von einem Pokémon eines bestimmten Typs
angegriffen wird. Falls ein Pokémon eine Resistenz aufweist, ist der
Wert der Resistenz neben dem Pokémon-Typ angegeben, gegen den
diese Resistenz vorliegt.

Riickentwickeln: Bestimmte Karten konnen ein entwickeltes
Pokémon rickentwickeln, also die Entwicklung rtickgangig machen.
Beim Zurlickentwickeln eines Pokémon werden alle Speziellen Zustande
und anderen Effekte aufgehoben.

Riickzug: Das Austauschen des Aktiven Pokémon gegen ein Pokémon
auf deiner Bank. Fir den Riickzug musst du Energie in Hohe der
Riickzugskosten des Pokémon auf deinen Ablagestapel legen. Diese
Kosten sind unten rechts auf der Karte angegeben. Der Rickzug ist nur
einmal pro Zug moglich.

Schaden: Wenn ein Pokémon ein anderes angreift, teilt es
normalerweise Schadenspunkte aus. Falls ein Pokémon einen
Gesamtschaden erlitten hat, der mindestens der Hohe seiner
Kraftpunkte entspricht, ist es kampfunfahig.

Schadensmarke: Eine Marke, die du auf dein Pokémon legst,

um anzuzeigen, dass es zehn Schadenspunkte erlitten hat. Die Marke
bleibt auch dann auf dem Pokémon, wenn es sich entwickelt oder
zurlickzieht. Manchmal werden der Einfachheit halber Schadensmarken
verwendet, die 50 oder 100 Schadenspunkte anzeigen. Wenn sich eine
Karte auf eine Schadensmarke bezieht, entspricht dies der Gblichen
Schadensmarke, die zehn Schadenspunkte anzeigt.

Schritt zwischen den Ziigen: Der Teil des Zuges, bei dem der
Spielzug von einem zum anderen Spieler wechselt, jetzt bekannt als
Pokémon-Check. Checke Vergiftung, Verbrennung, Schlaf und Paralyse
bei diesem Schritt und Gberpriife, ob Pokémon kampfunfahig sind.

Schwiéche: Ein Pokémon mit einer Schwache erleidet mehr Schaden,
wenn es von einem Pokémon eines bestimmten Typs angegriffen

wird. Der Effekt der Schwache ist neben der Schwache des Pokémon
angegeben, sofern es eine solche aufweist.

Spezielle Zustande: Paralyse, Schlaf, Verbrennung, Vergiftung und
Verwirrung sind Spezielle Zustande.
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Stadionkarte: Eine Trainerkarte, die einer Itemkarte gleicht, jedoch
im Spiel verbleibt. Zu jedem Zeitpunkt kann nur eine Stadionkarte im
Spiel sein. Eine neu gespielte Karte beendet die Effekte der bisherigen
Karte, die auf den Ablagestapel kommt. Du kannst pro Zug nur eine
Stadionkarte spielen.

Strahlendes Pokémon: Ein einzigartiges Pokémon, das in seiner
besonderen Schillernden Farbung erscheint und immer ein Basis-
Pokémon ist. Du kannst nicht mehr als ein Strahlendes Pokémon in
deinem Deck haben.

TAG TEAM: Ein TAG TEAM ist eine besondere Art von Basis-
Pokémon-GX mit noch mehr Power und noch groRerer Kehrseite:
Wenn dein TAG TEAM kampfunfahig wird, nimmt dein Gegner drei
Preiskarten auf die Hand. Jedes TAG TEAM hat eine machtige GX-
Attacke, die durch zusatzlich angelegte Energien einen Bonus erhalt.

TAG TEAM Unterstitzerkarte: Eine besondere Art von
Unterst(itzerkarte, die zwei Trainer auf einer Karte vereint.

Zusatzlich zum Haupteffekt bietet jede TAG TEAM Unterstutzerkarte
einen Bonuseffekt, wenn du beim Spielen jener Karte extra Karten auf
den Ablagestapel legst.

Technische Maschine: Eine Art von Trainerkarte (Item oder
Pokémon-Ausriistung), die du an deine Pokémon anlegen kannst.

Dein Pokémon kann die Attacken der angelegten Technischen Maschine
verwenden, als waren es seine eigenen. Technische Maschinen bleiben
angelegt, sofern die Beschreibung auf der Karte keine anderen
Anweisungen enthalt.

Terakristall-Pokémon-ex: Terakristall-Pokémon-ex sind wie
andere Pokémon-ex. Sie haben jedoch einen zusatzlichen Effekt, der
sie vor Schaden durch Attacken schiitzt, solange sie sich auf deiner
Bank befinden. Dein Gegner nimmt zwei Preiskarten, wenn eins deiner
Terakristall-Pokémon-ex kampfunfahig ist.

Tiebreaker-Spiel: Manchmal kommt es vor, dass beide Spieler
gleichzeitig gewinnen. In diesem Fall wird ein neues Spiel gespielt, bei
dem der Spieler gewinnt, der zuerst eine Preiskarte nimmt.

Trainer-Pokémon: Pokémon mit einem Trainernamen im Kartentitel,
zum Beispiel Rockos Sandan. Du kannst weder ein normales Sandan zu
Rockos Sandamer entwickeln noch Rockos Sandan zu einem normalen
Sandamer. Der Grund ist der Namensbestandteil ,Rockos".

Trainerkarte: Besondere Karten, die du spielst, um dir im Spiel
Vorteile zu verschaffen. Siehe auch ,Itemkarte”, ,Pokémon-Ausriistung”,
,Stadionkarte”, ,Unterstlitzerkarte”.

TURBO-Entwicklung: Eine besondere Art der Entwicklung.
Wenn sich ein Pokémon zu einem Pokémon-TURBO entwickelt, behalt
es Attacken, Fahigkeiten, Schwache, Resistenz und Riickzugskosten
seiner vorherigen Entwicklung bei.

Unterstitzerkarte: Eine Trainerkarte, die einer Itemkarte dhnelt.
Du kannst in jedem Zug nur eine Untersttzerkarte spielen.

Verbrennungsmarke: Eine Marke, die du auf ein Pokémon legst,
um dich daran zu erinnern, dass es verbrannt ist. Entferne die Marke,
wenn das Pokémon sich entwickelt hat oder auf der Bank ist.

Verteidigendes Pokémon: Das Pokémon, das von einer Attacke
angegriffen wird.

VSTAR-Marke: Eine Erinnerungshilfe, die in manchen Boosterpacks
und anderen Produkten enthalten ist. Sobald du deine VSTAR-Power
fir das Spiel eingesetzt hast, drehe die VSTAR-Marke um, sodass die
Bildseite nach unten zeigt.

VSTAR-Power: Eine machtige Attacke oder Fahigkeit.
Nur Pokémon-VSTAR haben eine VSTAR-Power. Ein Spieler kann
wahrend eines Spiels nicht mehr als eine VSTAR-Power einsetzen.
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