Instructivo

Lee este instructivo antes de comenzar a jugar

Edades: 7 anos en adelante
De 2 a 6 jugadores
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CONTENIDO

» 1 Tablero # 150 fichas Pokémon (6 de Primer Pokémon , 35 Rosas,

41 Verdes, 38 Azules, 26 Rojas y 4 Amarillas) » 6 alfiles ¢ 5 tarjetas

de Rival (Lorelei, Bruno, Agatha, Lance y Gary) ¢ 1 charola » 54 tarjeta:
de Artefactos » 54 tarjetas de Eventos » 2 dados.

OBIETIVO

Ser el primer jugador en juntar 20 puntos de poder Pokémon, vencer &
un Maestro Pokémon y convertirte en jel mejor Entrenador Pokémon!

PIZEPNZP\NDO EL JUEGO

Con cuidado separa todas las fichas Pokémon y desecha los
desperdlcms Almacena las fichas por colores en la charola.
Asegurate de colocarlas de forma que los jugadores no vean qué
Pokémon es el que tiene cada ficha.

2. Coloca todas las fichas Pokémon (excepto las 6 fichas de Primer
Pokémon con las orillas irregulares) boca abajo en los lugares vacio:
del tablero haciendo correspondencia con sus colores. Por ejemplo,
los primeros lugares del tablero son Rosas, por lo tanto coloca ficha
Pokémon Rosas en esos espacios. Las 4 fichas Amarillas de Mazmorr
Pokémon debes mezclarlas y colocarlas boca abajo en el espacio am
rillo de tu tablero. De todos los colores de fichas Pokémon tendras
sobrantes (menos de las amarillas) colécalas por el momento en
orden en la charola.

3. Coloca las 6 fichas de Primer Pokémon boca abajo junto al tablero
revuelvelas. Cada Entrenador elegira una. Cada Entrenador debera
ensenar su ficha a los demas jugadores. ;Sera Bulbasaur, Charmand
Squirtle, Clefairy, Meowth o Pikachu? Debes colocar tu ficha de
Primer Pokémon cerca del tablero en donde estés colocado para

jugar. Si son menos de 6 jugadores debes colocar las ficha restantes
en la charola.

4. Revuelve las 5 tarjetas de Rival y colocalas boca abajo sobre la
Meseta Anil del tablero.

(Estas tarjetas las utilizaras al final del juego).

5. Revuelve las tarjetas de Eventos y coldcalas junto al tablero.
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6. Revuelve las tarjetas de Artefactos y colocalas junto al tablero.

7. Cada jugador elige un alfil. Puedes elegir el del mismo color que tu
Primer Pokémon si lo deseas.

EMPEZANDO EL JUEGD

Coloca tu alfil en el lugar de inicio de Pueblo Paleta (abajo a la izquier-
da de tu tablero) que es donde comenzara la aventura.

FIGURA 1: Fichas Pokémon

Ficha de Primer Pokéemon BB Ficha Pokemon

(con orillas irregulares) (circular)
Puntos de Poder Puntos de Pode
Pokémon Pokemon

(trata de juntar

. (trata de juntar
minimo 20)

minimo 20)

5L
el K
4
L

‘Jl‘
¥

Momhbre Nombre
numero e numero de
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{se usa en las batallas) Nimero que necesitas (se usa en las batallas)

sacar en los dados
para poder atraparlos

;QUIEN COMIENZA EL VIAJE?

Observa el poder de tu Primer Pokémon, el numero grande a la derecha,
el nimero que aparece junto a la imagen del Pokémon (ver fig. 1).

El Entrenador que tenga el Pokémon mas débil (el de menor numero)
sera el que inicie. Si dos o mas Entrenadores estan empatados, entonces

tiran un dado. El que saque el mayor nimero sera el primero. El juego
pasa a la izquierda.
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VIAJANDO

En tu turno debes tirar un dado. Avanza por el tablero el nimero de
casillas que te indique. (Las Ciudades cuentan como espacios también).

Desde que dejas el Pueblo Paleta hasta que llegas a Ciudad Celeste, sélo

puedes viajar en una direccion. Una vez que llegues a Ciudad Celeste
llegaras a dos caminos: si vas al Este iras al Pueblo Lavanda o al Sur a |a
Ciudad Azafran. Tu eliges. Una vez que hayas pasado Ciudad Celeste
podras ir en cualquier direccion que desees durante el resto del juego.

Por ejemplo: puedes avanzar a Ciudad Fuchsia en un turno y retroceder

a la Ciudad Ca

rmin en otro.

No puedes retroceder dos veces sobre un mismo lugar en un turno.
Por ejemplo: si tiraste un 6, no puedes pasar el Pueblo Lavanda y
retroceder nuevamente para regresar a él.

FIGURA 2: Espacios en el tablero

En el camino

a la Meseta Anil,

hay 3 tipos de casillas:

Pueblo Lavanda

Toma 2 tar
ARTEFA

Ciudad Celeste

Revive 1 Pokémon vencido
O juega tu suerte con los
dados: saca 1 6 b para
revivir todos tus Pokémon

Y, F

2. jAtrapalos!: debes voltear la
ficha de Pokémon de esa casilla y
tratar de atraparlo. (Hablaremos
de esto mas adelante).

Toma

una tarjeta
de EVENTOS

1. Ciudad o Pueblo: casi todos los
lugares te hacen tomar tarjetas de
Artefactos si llegaras a caer en una de
ellas. Dos Ciudades tienen un Centro
especial donde puedes revivir tus
Pokemon vencidos.

3. Toma una tarjeta de Eventos: toma la tarjeta de arriba
de la pila de tarjetas de Eventos y léela en voz alta para
que todos los jugadores sepan lo que estas haciendo.
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LAS CASILLAS

Si tienes que llegar a una casilla ya ocupada por otro Entrenador, puedes
colocar tu alfil en la siguiente casilla vacia del tablero. (La excepcion es la
Isla Canela en donde mas de un jugador puede ocupar esta casilla).

Sin embargo, si pasas a otro jugador durante el juego durante tu turno, pue-
des elegir quedarte en la casilla del oponente y ofrecer un Intercambio de Po-
kémon o luchar una Batalla (mas adelante se explicara). Si hay mas de un alfil
en la casilla que pasaste no puedes ni intercambiar ni pelear contra ninguno.

NOTA: Si has decidido Intercambiar o Pelear con un Entrenador que has
pasado en el camino, no debes obedecer las instrucciones que se indican en
la casilla donde llegaste. Por ejemplo: si pasas un alfil en tu viaje y perma-
neces en una casilla de “Toma una tarjeta de Eventos”, tu turno termina
cuando el Intercambio se ha dado.

% HABILIDADES DE ENTRENADOR POKeMON:

ATRAPAR, INTERCAMBIAR Y PELEAR

Antes de comenzar tu viaje en la busqueda para convertirte en el mas Gran-
de Entrenador Pokémon, debes aprender tres habilidades basicas: atrapar un
Pokémon, intercambiar un Pokémon y luchar una Batalla de Entrenadores.

HABILIDAD 1: Atrapando un Pokémon

Para convertirte en el mejor, debes tener un buen equipo. Desde el momento
en que sales de Ciudad Paleta, debes descubrir nuevos Pokémon, jatrapalos y
seran tuyos!

Asi es como:
1. Cuando caes en una casilla de jAtrapalos! Debes voltear la ficha Pokémon.

2. Debes observar el niumero de los dados que aparece en la parte inferior.
Debes sacar uno de esos numeros cuando tires UN dado para poder atra-
par ese Pokémon para que sea parte de tu equipo. NOTA: estos nume-
ros son diferentes a los nimeros de Poder (que aparecen en la parte
superior derecha de la ficha) y a los de Fuerza de Ataque (que
aparecen en la parte inferior de la ficha). Ver fig. 1.

3. Tarjetas de Artefactos de Pokébola
Puedes usar una tarjeta de Artefacto de Pokébola para ayudarte a atra-
par un Pokémon, pero debes usar la tarjeta antes de que tires el dado.
NOTA: solo puedes usar una de estas tarjetas al tratar de atrapar un
Pokémon aunque tengas mas tarjetas.
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Gran Bola

§
Artes de tirar los dados
ara atrapar un fokémo
| uega esta tarjeta
Oara sumar o restar

1 a Wi e,

Uitra Bola

-
[ Antes de tirar los dados
para atrapar un Pokémon,
jucga esta Larjeta
parasumar 142
a tu tiro,

h,

f b
Antes de tirar las dados
| para atrapar un Pokemon,
Juega esta tarjela
parasumar 1, 2. 364

| a tu tiro.

J

GRAN BOLA: Suma o resta 1 al tiro del dado.
Debes decidir si sumaras o restaras después de tirar
el dado.

ULTRA BOLA: Suma 1 0 2 a tu tiro.
Decide cuanto sumaras después de tu tiro.

BOLA MAESTRA: Suma 1, 2, 3 6 4 a tu tiro.
Decide cuanto sumaras después de tu tiro.

Usa esta tarjeta cuando en realidad debas atrapar
a un Pokemon.

Nota: estas tarjetas no pueden ser usadas para
sumar a tu tiro de turno normal. Estas tarjetas sélo
son para atrapar a un Pokémon.

. Si atrapas un Pokemon, debes retirar esa ficha del tablero y colocarla
junto a tus demas fichas del equipo. Si ésta es el primer Pokémon
que atrapas, solo tendras a tu Primer Pokémon y a este nuevo. De-
bes ir contando los poderes de tus Pokémon ya que cuando sumes
por lo menos 20 puntos de Poder podras ir a la Isla Canela.

Debes reemplazar la ficha que atrapaste del tablero con una del
mismo color que esté en la charola sin dejar ver qué Pokémon es. Si
ya no hay fichas de ese color en la charola, deja ese espacio vacio.

. Si no tiraste el nimero que necesitabas para atraparlo, deja la ficha
de Pokémon boca arriba en la casilla donde lo encontraste. jQuiza
otro Entrenador (o tu) quiera atraparlo mas tarde!
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HABILIDAD 2: Como intercambiar un Pokémon

;Algun otro Entrenador tiene un Pokémon que tu quieras? Si en tu turno
pasas a otro jugador, tienes la oportunidad de detenerte en esa casilla y
ofrecerle a ese jugador que intercambien Pokémon. (Puedes ofrecer
otros incentivos como Artefactos). Si el jugador no esta interesado en

el intercambio que propones, entonces deberas continuar tu camino y
detenerte en el espacio que te destinaba el tiro del dado. Si el jugador
acepta el intercambio, cambien las fichas de Pokémon correspondientes
y tu turno termina.

NOTAS IMPORTANTES ACERCA DEL INTERCAMBIO:
1. Tu Primer Pokémon no se puede intercambiar.

2. 'Si tomas una tarjeta de "Eventos”, debes intercambiar una ficha de
Pokémon con otro jugador. (Esto se explica mas adelante).

HABILIDAD 3: Coémo pelear una batalla

Cuando pelear:

Si pasas a otro alfil, puedes detenerte en esa casilla y retarlo a una Batalla
de Entrenadores, o si sacas una tarjeta de jAtaca! de las tarjetas de Even-
tos, debes ofrecer un reto al Entrenador de tu eleccion.

En cualquier caso el otro Entrenador debe:
e Aceptar el reto ©

» Detener la pelea con una tarjeta de Muneco Pokémon (esto se
explicara mas adelante en la seccién de Tarjetas de Eventos)

Como pelear:
1. Selecciona un Pokémon de tu equipo para la Batalla.

2. Usa las tarjetas de Artefactos, las de Bono de
Ataque. Puedes elegir una o dos tarjetas para sumar :
Fuerza de Ataque a tu Pokémon. Debes especificar ¢ ‘*") -
cuantas tarjetas usaras como Bono pero déjalas a
un lado boca abajo hasta despues de tu tiro.

3. Tira el dado para atacar. Tu y tu oponente tiran un dado.

4. \oltea tus tarjetas de Artefactos-Bono de Ataque. Suma la Fuerza de
Ataque + el Tiro del Dado + Bono de Ataque de la/las tarjetas de
Artefactos = Total de la Batalla. El Entrenador con el mayor numero en la
suma, jsera el vencedor de la Batalla!

En caso de empate ambos jugadores tiran el dado nuevamente.

&
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FIGURA 3: Ejemplo de una Batalla
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El Total del Entrenador Dos es mayor, por lo tanto jes el vencedor!

5. El vencedor toma dos tarjetas de Artefactos al azar del Entrenador
perdedor. Nota: si el perdedor solo tiene una tarjeta de Artefacto, el
vencedor puede tomar la otra tarjeta de Artefacto de la pila. Si el
perdedor no tiene ninguna tarjeta de Artefacto, el vencedor tomara
ambas tarjetas de la pila.

6. El Pokémon perdedor esta vencido y fuera de combate, por lo que su
Entrenador debe colocarlo boca abajo junto a él. Hasta que este
Pokémon no sea revivido no puede:

* Pelear 0
* Sumar sus Puntos de Poder para llegar a la puntuacién de 20.

Aun asi los Pokémon vencidos no pueden intercambiarse con otros.

@J
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Reviviendo tus Pokémon
Un Pokemon vencido sélo puede ser revivido de estas tres formas:
1. Jugando una tarjeta de Artefacto de Pocion ¢

2. Tomar una tarjeta de Eventos de Centro Pokémon 6

3. Llegar a Ciudad Celeste o Ciudad Carmin. Cuando lleques a estos
lugares puedes:

* Revivir uno de tus Pokémon vencidos 6

* Sitienes mas de un Pokémon vencido puedes jugar tu suerte con
los dados: si sacas 1 6 6 en el tiro de dado, puedes revivir todos tus
Pokemon vencidos. Si no sacas ni 1 ni 6 ningun Pokémon revive.

NOTA: una vez que un Pokémon es revivido, puedes usarlo para pelear y
sumar sus Puntos de Poder para poder tener los 20 que necesitas.

TARIETAS DE ARTEFALTOS

En tu viaje, encontraras muchas cosas que te pueden ayudar. Podras obte-
ner algunos Artefactos en |las Batallas de Entrenadores y otras al tomar
Tarjetas de Eventos. Hay muchos Artefactos que puedes usar a tu favor:

=4 - Bonos de Ataque: éstos pueden sumar 1, 2,
U 3,465 atu Fuerza de Ataque durante una
Bono de Ataque Batalla dependiendo de la tarjeta que elijas
usar. Nota: estas tarjetas no pueden ser usa-
das para agregar numeros a tu tiro normal

S\ de pasos para avanzar casillas. Estas tarjetas
] P SOLO pueden ser usadas en las Batallas.
Sum c?eﬁﬂ:a!: ’: ;a rza
d U , R,_E,E;"%’:‘ﬂ::?@ Pokébola: ver Habilidad 1 en la pag. 5y 6
1 N de Como atrapar un Pokémon.

Maquina del Tiempo: usa esta tarjeta para
tirar nuevamente un dado, debes usarla inmediatamen-
te después de haber tirado. Puedes usar esta tarjeta en
el turno de cualquiera, incluyendo el tuyo.

Ejemplo: puedes usar esta tarjeta cuando tiras el dado
L . para avanzar, o cuando vas a atacar, atrapar o revivir un
nn..’f:ﬁ:ﬂﬁﬂ] Pokémon. Puedes usar esta tarjeta también para

Maquina del Tiempo Il

1 [ 1 .-..
i v
H h

-I "\ sy ;:

je los dados . .
resa est forzar a otro jugador a que tire de nuevo.

Regresa esta tanets
después de usaria.

.
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Vuela: usa esta tarjeta para moverte inmediatamente a
cualquier Pueblo o Ciudad. Esta tarjeta es particularmen-
te util si necesitas llegar a un Centro Pokémon para re-
vivir tus Pokémon.

Pocion: Usala para revivir algun Pokémon vencido.

Muneco Pokémon: usa esta tarjeta para detener a algun
otro Entrenador que te rete a una Batalla.

NOTAS IMPORTANTES DE LAS TARJETAS DE ARTEFACTOS:
* Junta tarjetas de Artefactos y usalas cuando las necesites.

* Usa las tarjetas de Artefactos sélo una vez y después
regrésalas a |la base de la pila.

* Nunca puedes tener mas de 7 tarjetas de Artefactos.
Si llegaras a tener mas de 7 tarjetas, al final de tu
turno deberas regresar 6 usar la/s tarjeta/s de tu
eleccion de forma que solo tengas 7 en tu poder.

* Algunas tarjetas de Artefactos pueden usarse junto a
otras al mismo tiempo. Casi todas las tarjetas de Arte-
factos deben usarse en tu turno pero hay otras que se
pueden usar durante el turno de otro jugador.

* Puedes usar las tarjetas de Artefactos que tu desees
en tu turno, pero recuerda que solo puedes usar un
maximo de 2 tarjetas de Bono de Ataque por Batalla.

TARIJIETAD DE EVENTOS

Muchas cosas sucederan en tu viaje para convertirte en el
mas grande Entrenador Pokémon. No olvides que existen
otros Entrenadores como tu que quieren ser el mejor. Una
variedad de tarjetas de Eventos pueden cambiar tu destino.
Una vez usadas, debes colocarlas boca abajo en la parte
inferior de la pila de tarjetas de Eventos. Estas tarjetas no
pueden acumularse como las tarjetas de Artefactos.

Mazmorra Pokémon: Trata de atrapar a uno de estos Pokémon
misticos: Articuno, Zapdos, Moltres o Mewtwo. Estos Pokémon le-
gendarios son fuertes en la Batalla pero dificiles de atrapar.
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Asi debes atrapar una Mazmorra Pokémon:
1. Elige una ficha amarilla y voltéala para descubrir cual Pokémon es.

2. Tira el dado como si fueras a atrapar a cualquier otro Pokémon.
Recuerda que si deseas usar una tarjeta de Artefacto de Pokébola
para ayudarte a atraparlo, debes usar la tarjeta antes de tu tiro.

3. Si atrapaste a este Pokémon, jFELICIDADES!, coloca esta ficha
Pokémon junto a tu demas equipo.

4. Si no obtienes el numero que necesitas, jes una lastima!, voltea la
tarjeta boca abajo, mézclalas y colocalas nuevamente. iMejor suerte
para la proxima!

Tarjeta de Opnrtumdad Elige un Pokemon del color de la casilla donde

caiste. {No necesitas tirar un dado para atraparlo!
Oportunidad

Ejemplo: si caiste en un espacio azul de “Toma una
tarjeta de Eventos”, puedes tomar cualquier
Pokemon azul que este en el tablero incluso los que
estén boca abajo (pero también sobre el tablero).

shge un Pokéemon " .
puedes elegir cualquier otro que se encuentre sobre

cel color de la casilla
» donde llegaste. o .
el tablero a excepcion de los amarillos.

f ] Nota: si no hubiera ningan Pokémon de ese color,

Centro Pokémon: Revive a cualquiera de tus
Pokémon vencidos.

i de | . . .
Eﬂﬂ#‘%ﬁ ~ Intercambio: Debes dar uno de tus Pokémon a cualquier
resa eita ta » = #
despuss de usarla. Entrenador y tomar uno que tu quieras que él tenga

(exceptuando su Primer Pokémon). El otro Entrenador
debe aceptar el cambio o detenerte con una tarjeta de

PIRCANEND Mufeco Pokémon.
;‘CAM&!A’ h:luta: Si tﬂFlDS los Er?trenadures *Ies queda solo su

& ficha de Primer Pokémon, la tarjeta de Eventos no se
,u_, puede usar y se debe regresar a la pila. Asimismo si tu
Rl ) solamente tienes tu ficha de Primer Pokémon al
P bty Ly, v obtener esta tarjeta de Eventos, no la podras utilizar
[ pedeimierama®a |y deberas regresarla a la pila.

Q.l’
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iA pelear!: Reta a cualquier otro
Entrenador a una Batalla. No tienes
que estar cerca de ellos en el tablero,
el Entrenador debe aceptar este reto

o detenerte con una tarjeta de Muneco
Pokéemon. (Consulta el nivel 3

de Habilidades en la pag. 7 y 8)

Tarjetas de:

“Toma 1, 2 6 3 tarjetas
de Artefactos”

Toma ese numero

de tarjetas de la parte
de arriba de la pila.

ARTEFACTDS |

BONO EVOLUTIVO

Los Pokemon se vuelven mas poderosos conforme van evolucionando.
Algunos Pokémon evolucionan una o dos veces segun van creciendo.

Si logras reunir a todos los Pokémon de un grupo evolutivo, el Pokémon
mas alto tiene un Bono Evolutivo. Este bono jincrementara tu fuerza en
una batalla!

Consulta la tapa del juego y usala como referencia para ver los distintos
Grupos Evolutivos Pokémon.

Dos Pokémon: si reunes a los dos Pokémon que forman un grupo de dos,
suma 3 puntos a la Fuerza de Ataque al Pokémon mas evolucionado (el
mas fuerte). Ejemplo: si tienes a ambos Pokémon de un Grupo Evolutivo
de dos, como Pikachu #25 y Raichu #26, tu ficha de Raichu obtiene un
Bono Evolutivo automatico de 3. (Figura 4)

Tres Pokemon: si reunes todos los Pokémon de una serie de 3, suma 5
puntos a la Fuerza de Ataque al Pokémon mas evolucionado (el mas
fuerte). Ejemplo: si tienes a los 3 Pokémon de un Grupo Evolutivo de 3
como Bulbasaur #1, Ivysaur #2 y Venusaur #3, entonces tu ficha de
Venusaur obtiene un Bono Evolutivo automatico de 5. (Figura 4).

@,
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FIGURA 4: Ejemplo de Bonos Evolutivos

Serie de Dos Serie de Tres

. ) Ondda hugne B .'
4 r_'.-::J . 44

Fuerza
de Ataque

Nueva Fuarza_h_ Nueva Fuerza
de Ataque de Ataque
de Raichu de Venusaur

Reune tus Pokémon en Grupos Evolutivos para obtener
Fuerza de Ataque extra jcon un Bono Evolutivo!

(7.5
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IDLA CANELA

NO necesitas sacar un tiro exacto para llegar a la Isla Canela y tomar 2
tarjetas de Artefactos. Por ejemplo si sacas un 5 pero estas a menos de 5
casillas de la Isla Canela puedes entrar a ella.

Nota: Puedes llegar a la Isla Canela durante el juego pero no puedes permanecer
en la Meseta Aiiil a menos que ya hayas juntado los 20 puntos de Poder Pokémon.

MESETA ANIL

Cuando tienes al menos 20 puntos de Poder Pokémon al final de tu turno,
debes ir inmediatamente después a la Isla Canela. Sigue las instrucciones
que se indiquen. En tu proximo turno puedes entrar a la Meseta Anil, tirar
el dado y prepararte para luchar contra uno de los Maestros Pokémon
(Lorelei, Bruno, Agatha, Lance o Gary).

Una vez que hayas entrado a la Meseta Anil, contintia avanzando por la Me-
seta Anil en el sentido de las manecillas del reloj, en la direccion que te indi-
can las flechas amarillas alrededor del camino hexagonal hasta que llegues a

la casilla de “Entra a la Batalla Final”. (Puede que otros Entrenadores te
alcancen después).

Si caes en una casilla de “Toma un Pokémon (Rojo, Azul o Verde)", elige
una ficha Pokémon de ese color de las que se encuentran sobre el table-
ro, incluyendo las que estan boca arriba. Después sigue las instrucciones
generales para atrapar un Pokémon (pags. 5y 6).

Cuando un Entrenador llega a la casilla de “Entra a la Batalla Final” con
un numero exacto del tiro, todos los demas Entrenadores tiran un dado.
Quien saque el tiro mas alto debe tomar una tarjeta de Rival de la parte
superior y verla en secreto. Ese Entrenador se convierte en un Maestro
Pokémon (solo durante lo que dura la Batalla).

Ojo: es probable que necesites dos tarjetas de Artefactos para poder
vencer a un Maestro Pokémon.

COMIENZA LA BATALLA FINAL

Si has entrado a la Batalla Final, debes elegir un Pokémon de tu equipo
para pelear. También puedes usar hasta dos tarjetas de Artefactos de
Bono de Ataque al igual que en una Batalla normal de Entrenadores.

Una vez que hayas revelado el Pokémon con el cual vas a pelear, el otro
Entrenador muestra la tarjeta de Rival y asi sabras contra quien estas
peleando. ;Cual Maestro Pokémon es? ;Cual Pokémon esta usando?

(4
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Cada Entrenador tira un dado y suma el Bono de Ataque. Recuerda: Fuerza de
Ataque + tiro del dado + Bono de ataque de la(s) tarjetas de Artefactos = Total
de la Batalla. El Bono de Ataque del Maestro Pokémon se determina por el tiro
del dado que se muestra en la parte inferior de la tarjeta del Rival (fig. 5).
Ejemplo: si Lance tira un 2, el Bono de Ataque es 7 lo que suma un total de 23.
(La Fuerza de Ataque de Lance es de 14 + el Bono de Atague de 7 + el tiro de los
dados de 2 = 23). Los Maestros Pokémon no pueden usar tarjetas de Artefactos.

FIGURA 5: Ejemplo de tarjeta de Rival (Lance)
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El Entrenador Uno vence a Lance y es ahora el jMejor Entrenador Pokémon!

En caso de empate, ambos jugadores tiran de nuevo.
Si vences a un Maestro Pokémon, el juego termina y jSeras el GANADOR!

Si pierdes, el Pokémon con el cual peleaste sera vencido y deberas regresar
a la Isla Canela.

Recuerda que tus Pokémon vencidos no puedes sumarlos para llegar a los
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20 puntos que necesitas. Quizas debas revivir los Pokémon vencidos o
atrapar mas Pokémon antes de entrar a la Meseta Anil para enfrentarte a
los Maestros Pokémon nuevamente.

El Entrenador que haya tirado en representacion del Rival y gana, debe
tomar dos tarjetas de Artefactos de la pila como recompensa. Después,
todas las demas tarjetas de Rivales se mezclan y se colocan nuevamente
en el centro de la Meseta Anil.

La proxima vez que alguien entra a una Batalla Final, tira de nuevo el
dado para ver quién sera el que juegue representando al Maestro
Pokémon. El juego continua hasta que uno de los Entrenadores gane
una Batalla Final.
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