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#037 Goupix Type i‘(
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Avantage |Resistance

Faiblesse

Pouv. Pkmn : Quéte du feu : Une fois par tour vous pouvez
aller chercher une carte énergie FEU dans votre pile de

défausse et attachez-la & Goupix

Flammeéche
1/2 de braler 20

Griffe 1 5

Brdle I'adversaire a
la prochaine attaque
physique

Roue de feu
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“ Avantage |Resistance
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Pouv. Pkmn : Quéte du feu : Une fois par tour vous pouvez
aller chercher une carte énergie FEU dans votre pile de
défausse et attachez-la @ Goupix

10/tour pendant 5

6 @ @ Danseflamme | tours (+a tous les

pkmn du banc adv.)
& &
120
OO

Q& ammes 80

Déflagration

#40 Grodoudou Type

Avantage I

Faiblesse

Damoclés
A moins qu'il ne mette le
pokémon adv. KO,
Grodoudou subit 1/3 des
dégats infligés.

100

Torgnoles
* * Lancez 6 piéces, inflige dix +
dégats supplémentaires pour 1 0
chaque pile
Empéche I'adv.
* Entrave d'utiliser une
A attaque pdt D tours.
, Lance une attaque au
Métronome hasard. Choisir
y ] (demande au centre pkmn on | 'équipe. a p/f, le pkmn
‘* * texpliquera) au def} I attaque au
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#043 Mystherbe Tyé

Faiblesse

e

Avantage |Resistance

S
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Pouv. Pokémon : Toumignon. Rondoudou ne PEUT PAS étre
affecté par les attaques de pokémons de niveau 3 d’évolution ou
équivalent.

Vol-vie
Mystherbe récupére 15
un nb de PV égal au
nb de dégats infligés
par cette attaque.

Tranch’herbe 20

charge 15
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#41 Nosferapti Tyé

PA¢
Faiblesse
O *

Resistance

Avantage

Avantage

Faiblesse

Pouv. Pokémon : Toumignon. Rondoudou ne PEUT PAS étre
affecté par les attaques de pokémons de niveau 3 d’évolution ou

équivalent.
@ Berceuse Pkmn def.
SOM

Torgnoles
KK e 104

supplémentaires
pour chaque pile

* Charge 15
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#42 Nosferalto Type

*

Resistance

Faiblesse

Avantage

Pouv. Pokémon : Vermine.
Une fois par tour, allez chercher un Nosferapti ou un Nosferalto dans
votre Deck et ajoutez le & votre main

Pouv. Pokémon : Vermine.
Une fois par tour, allez chercher un Nosferapti ou un Nosferalto dans
votre Deck et ajoutez le a votre main

Vampirisme 20+
Enlevez a Nosferapti 10 dégats sup-
un nombre de dégats | _piementaires pour
égal aux PVs enlevés | chaque Nosferapti/alto
par cette attaque. sur le terrain.

Vol-vie 30+
S

par cette attaque. sur le terrain.

@ Ultrason Rend
confus

Inflige 15 dégats multipliés par 15x
le nombre de Nosferapti/alto
sur le terrain. 1/2 de PSN.

E E Crochetvenin
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#044 Ortide Tyé

O %

Pouv. Pokémon : Puanteur. Ignorez tout pouvoir
pokémon autre que Puanteur.

Avantage |Resistance

@ Poudre dodo | Pkmn def SOM

Poudre toxik | Pkmn def PSN

S

Para-Spore | Pkmn def PAR

X

Acide
Enlevez 1 carte
$$ énergie attachée au 40

pkmn défenseur.

Cru-aile 70
Morsure

Inflige 20 dégats fois le
nombre de Nosferapti/alto 20x

Enlevez a Nosferalto 15 dégats sup-
un nombre de dégats | _plgmentaires pour
i - sur le terrain. (x2 contre les
pkmn psys)

égal aux PVs enleves | chaque Nosferapti/alto
. Pkmn déf.
@ Gaz toxik PSN
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#045 Rafflesia *

aiblesse *

Avantage |Resistance
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Pouv. Pokémon : Chlorophyle. Si ZENITH en cours,
vous pouvez enlever 10 dégats par tour de Rafflesia.

Attaques FEU
@ Zenith

multipliée par 2 et
Danse-Fleur

att. EAU divisée par
2 pdt 5 tours
Lance 2 tours de suite(sans 35
payer). 3 si Zenith. (+Lancez rend pkmn adv.
une piéce, si face, lancez un confus
tour de plus.)

Attachez 2 énergie
é Synthése & Rafflesia. 3 si

Zenith en cours

Lance-Soleil
Se concentre un tour puis 1 50

lance. Si Zenith lancez tout
de suite.




