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E Los movimientos del rival de
este tipo causan +20 de dano.

EBCO1-004

& -
: Q
debilidad) T x debllldad

@ losmovimientos|del/rival/de E@aﬂmeﬂﬁ losimoyimientas]del[rivallde;
esteltipolcausank+20/dedano) lesteltipolcausankt20/deldano) lesteltipolcausankt20/deldano}

=/ 0]
N PIKACHU]

m " Los movimientos del rival de
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E E @ En el turno del oponente no recibes

dafio.

EDQ Este movimiento falla.

6 ARTICUNO 0 mim, EEEE-
TDRI\!IENTA GLACIAL @.

lu

Eg @@ Causa 30 de dafio adicional.

RESPIRO

Recuperar2@ide)vidal

@ E@ Recupera 20 de vida adicional.

ARTICUNO 0 gl EEE 6 ARTICUNO 0 pa, EEEE-

E@ Tu oponente tira 2 Ene Koro menaos.
Tu oponente no tira su Chara Koro.
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GRIMER - - GRIMER O =
v m: @@ o cruen

o GASVENEN.SD
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E E @ Tu oponente tira | Ene Koro menos.




Si el turno anterior l=-‘]l=-‘CUt3&'-tE con EDQ Inutiliza un mavimiento del oponente. E@ Causa 30 de dafio adicional.

@D @@ éxito "Gas venenoso”, recupera 30

de vida.

Tu oponente tira su Chara Koro. Si el turno anterior ejecutaste can g@@ Causa 40 de dafo adicional.

@D E@ Si obtiene EQ E@ causas Q éxito "Gas venenoso”, causa 30 de EQQ Sufres 20 de dafio.

20 de dafio adicional. dafio adicional.
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E @@ Si tu oponente falld su movimiento, ED Causa 30 de dafio adicional. E@@ Causa 20 de dafio adicional.
causa 50 de dafio adicional.

@@ Sufres 20 de daiio.

MOLTRES’ ‘@@@@ 6 MOLTRES ok o |
LANZA LLAMAS &E ENVITE IGNED L]

L -
@D Causa 40 de dafo adicional. @DQ Causa 40 de dafo adicional. @ Causa 60 de dafio adicional.

El siguiente turno tiras 2 Ene Koro Sufres 40 de dafio.
EQE@ menos. E@@ urres e dafio.




ED Causa 40 de dafo adicional.

El siguiente turno tiras 2 Ene Koro
E Q @ @ menos.

@D E@ Causa 10 de dafio adicional.

LANZA RROGAS |

ED Causa 30 de dafio adicional.

Tu oponente tira su Chara Koro.

@D @@ Si obtiene EQ causas 20 de

daio adicional.

E@ Causa 40 de dafio adicional.

EQ Sufres 30 de dafio.

@ @@ En el turno del oponente no recibes

dafio.

EDQ Este movimiento falla.

E@ @@ En el turno del oponente recibes
30 de dafio menos.

@DQ Causa 10 de dafio adicional.
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EDQ Este movimiento falla.
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“PUAGAVE Rmcoso-

En eljturne del oponentejrecibesiiDlde dano menos!

@ @ @ En el turno del oponente recibes 20 de
dafio menos.

& ONIX e : -...'
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E@@ Causa 30 de dafio adicional.

E El siguiente turno tiras 1 Ene Koro menos.

@E@ Causa 20 de dafio adicional.




< ONIX |
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ED Causa 20 de dafio adicional.

EQ @@ Sufres 20 de dafio.
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. CONCENTRACION *.

@ E@ El siguiente turna tiras 2 Ene Koro mas. -

< ONiX 2
BARRERA RGCGSAQ@

@ D En el turno del oponente recibes 50 de ;
dafio menos.

P =

Enleliturnoldel opanente|recibesi20!de! dano menos!

@DQ En el turno del oponente recibes 20 de -,
dafio menos. 2

E @ @ En el turno del oponente recibes IDde -
dafio menos. i

‘ ¢ PINSIR |
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g@@ Causa 30 de dafio adicional.
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E Causa 150 de dafo.

¢ PINSIR;

.
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Si el turno anterior fallaste tu
movimiento, causa 40 de dafio
adicional.
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GOLRE FURIEISD‘ [ |

ED Causa 20 de dafio adicional.

'f ASALTOLS

g

@D Causa 20 de dafio adicional.

EQ Sufres 20 de dafo.

ED El siguiente turno tiras 1 Ene Koro més.

@ Causa 80 de dafio adicional.




“SIMPAGTRUEND -

8

EEDQ Causa 30 de dafio adicional. Eg Causa 30 de dafio adicional. Eg @@ Causa 10 de dafio adicional.
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Siempredlianzat3ivecesiiufGharalKaro!

E @@ Causa 30 de dafio adicional [se aplica .,
cada vez que lanzas tu Chara Koro). :
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EDQ Causa 20 de dafio [se aplica cada vez .
que lanzas tu Chara Koro). it

EDQ Causa 20 de daiio adicional.

BULBASAUR ,
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Causa 30 de dafio adicional [se aplica @ @@ En el turno del oponente no recibes

g D Q cada vez que lanzas tu Chara Koro). - dafio.
Vuelve a lanzar tu Chara Karo. E g Q ..
Este movimiento falla.




E @@ Causa 20 de dafio adicional.

¢ BULBASALR [

: 'f ASALTORS

@D Causa 40 de dafio adicional.

EQ Sufres 30 de dafio.

BULBASAUR s

E Recupera 50 de vida.

‘ ¢ BULBASAUW ’

- PEEE
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CHARMANDER _[8][&][8]
LANZA LLAMAS l%@
‘ -lnh
@D Causa 20 de daiio adicional.

El siguiente turno tiras |1 Ene Koro
E Q @ @ menos. &

oo}
DRENADE)RAS [@-

Tu oponente tira 1 Ene Koro menos. ., EEQ Inutiliza un movimiento del oponente. -

g@ E@ EI sugwente turno tiras 1 Ene Koro ,

‘ ¢ BULBASAU%‘@.@.

. GIGADRENADD g

@ E@ Recupera 40 de vida. g@@ Causa 20 de daiio adicional.
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ED Causa 20 de dafio adicional. ED El siguiente turno tiras 2 Ene Koro mas.

Causa 10 de dafio adicional por cada
energia & generada.

@DQ Causa 30 de dafio adicional.




ED @@ Causa 20 de dafio adicional. E Causa 40 de daiio adicional. 5 E El siguiente turno tiras 2 Ene Koro mas.

E El siguiente turno tiras 2 Ene Koro menos.

Bt S 1 T o % ; 8
@ E@ Causa 10 de dafio adicional. g @D @@ Causa 20 de dafio adicional. @D Causa 20 de dafio adicional.

EQ Sufres 20 de dafio.

g Causa 70 de dafio. - Ex I : . e .
EQ Causa 40 de dafio. 3 EDQ Causa 40 de dafo adicional. ED El@ Tu oponente tira 2 Ene Koro menos.
E El @ Causa 20 de dafio.
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@ @@ Causa 20 de dafio adicional.

E E@ Causa 20 de dafio adicional. g @E Causa 30 de dafio adicional.
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En el turno del oponenterecibes 20 de dafio menos. W+ < s . ' : ‘z

g D En el turno del oponente recibes 30 de m ili imi 3 EE QQ Causa 20 de dafo adicional.

dafo menos adicional.

Causa el dana indicado)en ellGitima mavimienta
jugado par tu oponente lignora el resto de efectos)

Tu oponente tira sus 3 Ene Koro. B . Causa 30 de dafio adicional.
@ D Q Causa I0 de dafio adicional por el Tipo 2 E @ @ El dafio causado se duplica. QD
de Energia que mas veces aparezca.
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L, CARGAYELEGTRIGAY=/1)
Ente|moyimientolnoltienelentcoenta)lasldenil dades,

E@ Ejecuta este movimiento de nuevo . E@@ Causa 20 de dafio adicional.
[no hay limite al ndmero de ejecuciones).

Eg Q El siguiente turno tiras 2 Ene Koro
menas.
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% PUAGAVEEIEGTRICO

Sufrest30[deldaric)

@D Q En el turno del oponente recibes I0 de ..
dafio menos. 3

@ Causa b0 de dafio adicional.




E Causa b0 de dafio adicional.
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@ E@ Causa 20 de dafio adicional.
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SOUIRTLE o“"“ g E.!

c HIDREIFURIA""
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EDQ Si tienes 40 de vida o menos, causa
60 de dafio adicional.

EQ Causa 20 de dafio adicional.

6 SQUIRTLE o“"“ -
f

ATAEIUE CEIRAZA @

EDQ En el turno del oponente recibes 20 de -
dafio menos. i

an SOUIRTLE :
w

- 'DISPAREI LEIDEI @

E @@ Causa 30 de dafio adicional.

6 SQUIRTLE u"“ - -

- REFUGIEI- q

En el turno del oponente recibes 20 de dana menos.

Q Recupera 30 de vida.

6 SQUIRTLE 9’" S -

i

RAYD BURBUJA_ ,@-

QDQ Tu oponente tira | Ene Koro menos.

SQUIRTLE _o"“ e

2056

Q En el turno del oponente recibes 50 de dafo
menaos.




