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CAPITUL® 1

Bienvenido a esta adaptacién para el Juego de Rol: Anima Beyond
Fantasy. Este libro tiene como cometido el proporcionar a Jugadores y
Pokemon Masters (PkM) los elementos necesarios para llevar adelante
una campafia en el mundo de Pokemon, tomando como base las reglas
originales de Anima, pero cambiando algunas y adaptando otras tantas
para lograr la mejor emulacién posible.

En este complemento no habrian detalles de la trama de la serie, desc-
ripcion acerca de la historia, o especificaciones del mundo fantastico; sélo
se detallaran reglas y modificaciones. 5i quieres como PkM, buscar infor-
macion acerca de la serie o de posibles ambientaciones, mucho mejor,
pero no la encontraras aqui.

SOBRE LAS REGLAS

Estas reglas estan disefiadas para adaptar el mundo de Pokemon a un
Juego de Rol, modificando las reglas originales de Anima. Como PkM
puedes modificar cualquier cosa descrita en este libro, pero antes ten en
cuenta que todo lo descrito aqui ya es una medificacion para hacer una
adaptacion lo mejor posible, y por lo tanto, piénsalo dos veces.

Ante la duda sobre cualquier regla que no se especifique en este
compendio, asume que es exactamente igual a las reglas originales de
Anima, tales casos se cumplen especialmente en el Combate y las puntua-
ciones de Caracteristica y Habilidades Secundarias. Algunas veces se
explicara alguna modificacion a cierta regla, y en tales casos, asume que
todo lo explisitamente mencionado debe ser cambiado, y el resto, incluso
dentro del mismo tema, debe quedar igual que en el original.

LOS PERSONAJES

Los personajes disponibles para los Jugadores son siempre humanos
de categoria Entrenador. Las categorias de personaje en el mundo de
Pokemon son Entrenador y Novel, por lo que descarta el resto.

Hay dos tipos de PNJ: los normales, y los Pokemon. Los PNJ nor-
males son los seres humanos que no estdn controlados por Jugadores, o
sea, a los que comunmente se les [lama PMJ. Los Pokemeon son un caso
distinto.

Los Pokemon son quienes toman la mayor parte de la accion, ¥
ademads, funcionan como PNJ especiales al responder a un entrenador, ya
que obedecen sus ordenes. En manos de los PJ, son como una extension
de su voluntad, y por lo tanto, estan bajo el control del Jugador.
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Red junto a su Bulbasaur y Poliwhirl

HABILIDADES PRIMARIAS

Para los personajes humanos olvida las Habilidades de Ataque, Parada
y Esquiva, no combatiran de forma normal. En lugar de esas tres, los
entrenadores tendran disponibles una serie de habilidades particulares.
Todas estas habilidades tienen un costo de 2 PD por punto.

CONTROL (Voluntad)

No todos los Pokemon son dociles y faciles de controlar, e incluso
ellos tienen una dificultad para ser domados. El entrenador se vale de esta
habilidad para controlar a sus Pokemon de la forma en que tanto él como
el PkM estipulen, puede ser mediante el carisma, la disciplina, o la empatia.

Cuando un personaje captura a un Pokemon, realiza la primera
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prueba de Control sobre él. 5i supera la dificultad, el Pokemon queda bajo
su control, de lo contrario, dicho Pokemon sera rebelde y no obedecera
a su entrenador durante tantos dias igual al nivel de fracaso de la prueba.
Luego de pasado este tiempo, el entrenador podra realizar la prueba
nuevamente.

Cabe la posibilidad de realizar otros controles, pero cuando el PkM
los considere pertinentes. Por ejemplo, si el entrenador tiene una actitud
que conmueva al Pokemon de alguna forma, o que abra una puerta para
un acuerdo. 5in embargo, también puede suceder que un Pokemon ya
controlado requiera una nueva tirada de Control debido a una mala
actitud del entrenador hacia él.

Charizard es un Pokemon dificil de domar

D[SCI PLINA (Voluntad)

El entrenador puede aplicar la disciplina en el entrenamiento de sus
Pokemon; incluso hay quienes dicen que es |a dnica forma de hacerlos
fuertes. Es la habilidad opuesta y alternativa a [a Empatia, y representa una
filosofia de entrenamiento diferente, si bien un entrenador puede combi-
nar ambos métodos.

Cada Pokemon tiene una puntuacion de Tolerancia, que determina
cuanta disciplina admite y por qué no, hasta cudnta es de su agrado. Habra
situaciones en las que un Pokemon dudari si realizar determinada accion,
¥ es enconces que su entrenador puede aplicar la disciplina para que la
realice. Si la dificultad de la prueba que propone el PkM es mayor a la
Tolerancia del Pokemon, éste puede enfadarse. 5i el entrenador supera la
prueba, el Pokemon realizara |a accion o se enfrentara a ese peligrosisimo
adversario, pero su carifio al entrenador se reducird. 5i el entrenador falla
la prueba, podria ser necesaria incluso otra prueba de Control,

La dificultad de una accion o combate que ponga en claro peligro la
vida del Pokemon es siempre de 240.

E MPATIA (Percepcidn)

La Empatia es una habilidad que aplica el entrenador para ser condes-
cendiente con sus Pokemon. De esta forma, es mas facil que estos lo
quieran y luchen motivados por su causa, pero al mismo tiempo, pueden
volverse perezosos en el entrenamiento, y blandos en el combate.

Un entrenador puede utilizar la Empatia en lugar de la Disciplina para
un combate o accion, pero en tales casos la dificultad de la prueba es de
un nivel extra de dificultad; sin embargo, mediante este método el carifio
del Pokemon no disminuye. Seria como si el entrenador intentara llegar a
un acuerdo con el.

CD MBATE (inteligencia)

Representa lo bueno que es el personaje para entrenar a su Pokemon
en todo lo referente al combate; mas especificamente en sus habilidades
de Ataque, Parada, Esquiva y Turno.

RESISTEN CIA (Inteligencia)

Cada entrenador tiene sus métodos para mejorar la resistencia de sus
Pokemon. Cualquiera sea el método, esta puntuacién representa lo bueno
que es para lograr el cometido de incrementar los Puntos de Vida y Resis-
tencias en general del Pokemon.

TECN [CAS (Inteligencia)

Todo Pokemon tiene sus técnicas naturales, como el Arafazo, el
Mordisco, la Embestida, el Pufietazo, la Cornada, etc. Un buen entrenador
siempre debe saber ensefiar y entrenar muy bien estas habilidades que
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todo Pokemon posee.

PG‘ DERES (Inteligencia)

Los entrenadores deben poder ayudar a sus Pokemon a desarrollar sus
habilidades o técnicas especiales, ensefidandoselas y mejordndolas. Como
ejemplo de técnica especial considera: Lanzallamas, Hyper Rayo, Chorro de
Agua, Burbujas, Impactrueno, etc.
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Ni la discipling ni [3 empatia eran suficientes con Pikachu

Habilidades de Criador

Las Habilidades de Criador son puntuaciones especiales a las que no
todos los entrenadores tienen acceso. Para poder desarrollar una o varias
de ellas, un personaje debe invertir puntos de creacion con ese cometido,
como se explicara mas adelante.

C RIANZA (Inteligencia)

Esta habilidad representa los conocimientos que el entrenador tiene
sobre la crianza de los Pokemon, y qué tan posible es de que |a lleve a cabo
con éxito. Por conocimientos de ciranza entiéndase poder hacer crecer
saludable a una cria, conocer alimentos adecuados, la mejor manera para e
apareamiento de dos Pokemon, etc.

Con crianza uno puede cocinar comida especifica de Pokemon. La
comida cacera puede costarles a los entrenadores desde 1,3 del costo
normal hasta incluso nada, si es que se encuentran los frutos adecuados.

MODIFICADORES A LA HABILIDAD

Menos de 30" de preparacién

Hasta 1 hora y media de preparacion

Sin siquiera frutos silvestres

Frutos abundantes o suficientes

Los modificadores por el tiempo invertido en cocinar los alimentos son
siempre los mismos sin importar cuanta comida intente prepararse. Es otra
la situacién con la cantidad de ingredientes. Como puedes ver en las
dificultades (la tabla siguiente), un personaje puede proponerse cocinar
comida suficiente para distinta cantidad de Pokemon (la comida cocinada no
puede guardarse). Por lo tanto, los ingredientes adecuados, o los frutos
silvestres suficientes, varian segln cuanta cantidad quiere hacerse.

En la lista de precios que encontrards mas adelante, se muestra el
precio que corresponde a "Ingredientes adecuados"” para cocinarle a 1
Pokemon, por lo que es muy simple saber cuanto es suficiente para
cocinarle a mas de 1. 5i el personaje desea utilizar su habilidad Crianza
ademas para recolectar frutos que sirvan para preparar el alimento, utiliza la
misma dificultad que la mostrada en la siguiente tabla: o sea, para recolectar
frutos suficientes para cocinarle a 8 Pokemon, la dificultad seria de 80. El
personaje recolectaria menor cantidad segin qué dificultad alcanzara.

DIEICUILTADES Y LOGROS DE LA COCINA

Rutinario (20) Una comida para un Pokemon

Medio (80) Una comida para hasta 8 Pokemon

Muy Dificil (140)

Una comida para hasta 18 Pokemon

5i el personaje se propone a hacer comida para 12 Pokemon, pero no
logra superar la dificultad, todo lo preparado se habra arruinado, y el tiempo
invertido habra pasado. A veces seguramente sea mas sensato proponerse
hacer comida para menor cantidad de Pokemon y asi tener que superar una
dificultad menor, si bien habra que invertir mas horas para alimentarlos a
todos.

M EDICINA (Inteligencia)

Es el conocimiento del personaje sobre la fisionomia de los Pokemon y
sobre técnicas médicas para aplicar sobre ellos. Funciona como la habilidad
Medicina normal, pero para Pokemon.

PDClDN ES (Inteligencia)

Es la habilidad con |la que el personaje crea pociones que ayuden a los
Pokemon, ya sea para recuperarles parte de sus PV, incrementar sus
energias y habilidades temporalmente, hacer antidotos, etc.

DIFICULTADES Y LOGROS PARA POCI ONES

Rutinario (20) Pocién (10 PV), Antidoto (+5)

Medio (80) Pocion (40 PV), Antidoto (+15)

Muy Dificil (140) Pocién (80 PV), Antidoto (+25)

Las pociones no pueden hacerse de la nada, por lo que requieren
materiales. Los costos son mostrados en la lista de precios mas adelante. Si
el personaje utiliza su habilidad de Crianza para obtener los materiales
necesarios, debe superar una dificultad de 120. De todos modos recuerda
que los materiales necesarios para pociones provienen de los mismos
Pokemon.

Una pocién de recuperacion puede provenir de la sabia de las partes
planta de los Pokemon Hierba. Los materiales para pociones de despertar
provienen de los Pokemon que lanzan somniferos, y los antidotos de los
que pueden envenenar. 5i se intenta curar un veneno con un antidoto
creado a partir del veneno de otro Fokemon de la misma especie, el anti-
doto obtiene un +15 extra en esa situacion.

CD NOCIMIENTQO (inteligencia)

Representa los conocimientos del personaje sobre detalles acerca de
los Pokemon. El entrenador podria llegar a ser un Pokedex viviente. Saber
si en determinado lugar puede vivir un Pokemon, determinar su nivel o
habilidad aproximada, posibles conductas, etc.

PUNTOS DE CREACION

Para una correcta adaptacion al mundo de Pokemon es necesario
quitar varias posibilidades que dan las reglas oficiales de Anima, una de
ellas son las ventajas y desventajas. Por supuesto, siendo que los humanos
en el mundo de Pokemon no son nada sobrenaturales, ventajas como
Vision nocturna, Don, Armadura mistica, y tantas otras, no podrian estar
disponibles.

Del manual original, toma en cuenta solamente las siguientes ventajas:
Apto en una materia, Apto en un campo, Aprendizaje natural, Aprendi-
zaje natural en un campo, Conocedor de todas las materias, Suefio ligero,
Encanto, Buena suerte, Afortunado, e Infatigable.

De las desventajas, solo toma en cuenta las siguientes: Miopfa, 5alud
enfermiza, Vulnerable al frio o al calor, Extremidad atrofiada, Suefio
profundo, Fobia grave, y Ciego. Los puntos de creacién obtenidos de
estas desventajas no pueden ser usados para adquirir ventajas de entrena-
dores Pokemon.

Puedes hacer una excepcion con el acceso a disciplinas psiquicas,
puesto que podrian llegar a darse casos de personas con estas capacidades;
sin embargo, los costos para adquirir CVs y Proyeccion corresponden a
los indicados por la categoria Novel.

A continuacion se describirdn ventajas y desventajas propias del
mundo de Pokemon, las cuales puede elegir cualguier entrenador.

Ventajas de Entrenador

Estas ventajas se afiaden a las posibles selecciones realizables con los
puntos de creacion de un personaje.

Como PkM puedes idear nuevas posibles ventajas de entrenador si es
que lo consideras apropiado para adaptar mejor el universo de juego.
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MaEsTRO PE UN TiPO

El personaje tiene una habilidad natural para entrenar un tipo deter-
minado de Pokemon. 5in embargo, los demas tipos les son ajenos, por lo
que entrenarlos le es mucho mas costoso.

Efecto: Todas las Habilidades de Entrenador y Criador se benefician en
=10 por nivel del personaje cuando las emplea en Pokemon del tipo que
elija. Cuando lo intente con cualquier otro tipo, recibird un penalizador de
-100 a todas sus habilidades.

Costo: 2

ESPECIALIZACION EN UN TIPO

El personaje es especialmente habil entrenando un tipo de Pokemon.
Efecto: Las Habilidades de Entrenador y Criador del personaje rebicen
un bono de +5 por nivel cuando las emplea en Pokemon del tipo que elija.
Por el contrario, cuando lo intente con Pokemon del tipo opuesto,
recibird una penalizacion de -10 por nivel.

Costo: 1

Brock tiene una especializacion en el tipo Roca

HABRILIDAD NATURAL

El personaje tiene una habilidad natural para entrenar Pokemon.
Efecto: El entrenador puede triplicar el bono por caracteristica en una de
sus Habilidades de Entrenador.

Costo: 1

ENTRENADOR NATO

El personaje simplemente ha nacido con un gran talento en el entre-
namiento Pokemon.
Efecto: El entrenador recibe un bono de +20 a todas sus Habilidades de

Entrenador.
Costo: 3

FACILIDAD EN UN CAMPO

El entrenador es especialmente habil en una rama del entrenamiento
Pokemon.
Efecto: Una Habilidad de Entrenador del personaje pasa a costarle 1 PD
menos. Esta ventaja puede adquirirse con varias habilidades.
Costo: 1

AFINIDPAD NATURAL

El personaje tiene una afinidad especial con los Pokemon, lo que hace
que ellos se encarifien facilmente con él
Efecto: Los efectos exactos los debe definir el PkM. Es posible que los
Pokemon, encarifiados con su entrenador, no requieran una tirada de
Control para domarlos. Sin embargo, la Habilidad de Entrenador Disciplina
cuesta 1PD extra.
Costo: 2

PREDILECCION ESPECIAL

El entrenador tiene predileccion por un Pokemon en concreto,
permitiéndole entrenarlo con mayor facilidad.
Efecto: Al entrenar al Pokemon elegido, el personaje recibe un bono
+20 por nivel. No puede adquirirse esta ventaja con mas de 1 Pokemon a
menos que sea con uno de su misma linea evolutiva.
Costo: 1

HABILIDAD DE CRIADOR

El personaje tiene acceso y puede desarrollar dos de las Habilidades
de Criador.
Efecto: El entrenador puede invertir PD en dos Habilidades de Criador y
realizar controles con ellas. Esta ventaja puede adquirirse varias veces con
habilidades diferentes.
Costo: 1

POKEDEX

Por alguna razon, el entrenador dispone de una Pokedex.
Efecto: El personaje tiene en su poder una Pokedex de nivel 1, invirtiendo

mas puntos, dispondria de una Pokedex de nivel 2 o hasta de nivel 3.
Costo: 1,2, 3
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PokeEMON EXTRA

El entrenador dispone de dos Pokemon iniciales en vez de sélo unc
Efecto: El personaje puede comenzar con un Pokemon extra, cual exac-
tamente queda a eleccion del PkM, aunque no deberia ser uno tan comdn

como un Ratata o Pidgey, sino que al menos deberia ser raro.
Costo: 1

Desventajas de Entrenador

Estas desventajas se afiaden a las posibles selecciones realizables para
obtener puntos de creacion. Los puntos obtenidos por estas desventajas
solo puede empearse para conseguir ventajas de entrenador.

RECHAZO ESPECIAL A UN TIPO

El personaje rechaza de una forma inconciente o injustificada a un tipo
de Pokemon en concreto.
Efecto: Las Habilidades de Entrenador del personaje reciben un -80 al
intentar entrenar a un Pokemon del tipo elegido. Esta desventaja no
puede aplicarse a un tipo de Pokemon para el cual el entrenador tenga
penalizadores dados por otras ventajas o desventajas.
Beneficio: 1

UNIco TiPo POsSIRLE

El personaje solo puede entrenar un Gnico tipo de Pokemon.
Efecto: El personaje aplica su puntuacién de habilidad sélo cuando
entrena a un Pokemon del tipo elegido. Cuando lo intenta con cualquier
otro tipo, es como si tuviera una puntuacion final de -200. Quien elija esta
desventaja no puede adquirir Maestro de un Tipo.

Beneficio: 2

DIFICULTAD EN UN CAMPO

El entrenador es algo torpe en una rama del entrenamiento Pokemon.
Efecto: Una Habilidad de Entrenador del personaje pasa a costarle 1 PD
extra.

Beneficio: 1

SIN POKEMON

El personaje es un entrenador que debe valérselas sélo para conseguir
un Pokemon.
Efecto: El P] comienza sin un Pokemen, por lo que debe arreglarselas
para conseguir uno y comenzar su vida de entrenador. Puede luchar
contra uno debil, lograr que alguien le regale el suyo, robarle, o cualquier
método gue se le ocurra luego de comenzadas las aventuras.
Beneficio: 1

LA CAPTURA

Un entrenador no dispone de una habilidad que le permita capturar
un Pokemon, y es asi por una razén muy simple: nunca una persona podria
intervenir en el acto de la captura. Para lograr una captura con éxito, los
personajes se valen de las Pokebolas.

Sin embargo, lanzar una Pokebola puede no ser suficiente, es muy
probable que el Pokemon deba ser debilitado primero. Las Pokebolas
tienen un ndmero modificador, el cual se suma a la tirada de 1d100
(admite tiradas abiertas), si el resultado de |a tirada supera la dificultad de
captura de un Pokemon, la misma tiene éxito. Esta tirada se penaliza en
=10 por cada nivel del Pokemon a capturar a partir del nivel 2.

La dificultad de la captura depende de la cantidad de PV que le queden

al Pokemon.

DIFICLITADES DE [A CAPTURA

Pokemon inconciente

Facil (40)

Dificil (120) Con el 20% de sus PV o menos

Absurdo (180) Con el 75% de sus PV o menos

Segln la situacion del Pokemon, pueden haber diversos modificadores
para aplicar. Los modificadores de la siguiente lista son solo ejemplos, el
PkM puede aplicar otros modificadores por estas mismas situaciones, o
simplemente inventar nuevos.




MODIFICADORES A LA TIRADA DE CAPTURA

Envenenado +10
Paralizado +40
Enfurecido -20

Las Pokebolas

Existen diferentes modelos de Pokebolas, los cuales tienen distintos
modificadores. Estos modificadores, como ya se explico, se aplican a las
tiradas de captura.

&

&

Ultrabola +120

Pokebola +40 Superbola -80

Atrapar un nuevo Pokemon siempre es motivo de a]cgﬂ'a

La Biisqueda

Los Pokemon no vienen al entrenador, sino que éste debe buscarlos.
La busqueda se realiza con la Habilidad Secundaria Buscar, realizando una
prueba de control.

El personaje encuentra un Pokemon en un tiempo de blsgueda
estandar de 2 horas, pudiendo buscar mas detenidamente, recibiendo un
bono +15 a Buscar por cada 2 horas extra gue invierta. Es como si e
entrenador se tomara mas tiempo para revisar cada lugar en busca de
Pokemon.

En cada zona, un Pokemon tiene determinada rareza que esta vinculada
a la dificultad de ser encontrado; el entrenador realiza su prueba de
Buscar, y segun la dificultad alcanzada, es el/los Pokemon que encuentra
segln su rareza. En teoria, el PkM podria hacerle aparecer cualquier
Pokemon de dificultad igual o menor a |a alcanzada por la prueba puesto
que el entrenador esta dispuesto a encontrar cualquier Pokemon.

Sucede algo similar cuando el entrenador busca un Pokemon especifico.
En tales casos, recibe un bono +20 a su tirada de Buscar, pero sélo podra
encontrar el Pokemon que busca si alcanza su dificultad en la zona. En
circunstancias normales no se le presentaria ningdn otro Pokemon ya
que ignora a cualquier otro que encuentre.

El PkM puede utilizar las indicaciones de rareza para cada zona gue se
encuentran en el Capitule 5 (la Guia del Director), o de lo contrario,
basarse en lo que €l mismo cree conveniente guidndose por las rarezas
simples indicadas en la descripcion de cada Pokemon.

DIFICUILTADES SIMPLES EN LA BUSQUEDA

Medio (80)

Casi Imposible (240)

Muy Raro

Estas son las dificultades estandar para las rarezas simples. En cada
zona particular, cada Pokemon que se encuentre alli tiene una rareza
determinada indicada con tablas particulares de la zona. Como PkM eres
libre de utilizar las referencias que desees.

Un entrendor no puede buscar especificamente a un Pokemon del
cual desconoce si se encuentra en determinada zona. Por lo que no es
capaz de buscar uno determinado que tenga una dificultad mayor a Muy
Dificil. Una tirada de Conocimiento (Habilidad de Criador) con el fin de
averiguar los Pokemon de una zona, revelara los que pueden encontrarse
con un nivel superior de dificultad a la alcanzada. Por ejemplo, si el
personaje alcanza Muy Dificil (140), sabra que se encuentran hasta los
Pokemon con dificultad Absurdo de ser encontrados.

i >
Métedos y Maniobras

Los entrenadores deben de tener que valerse de diversos métodos
para acercarse a los Pokemon, no muy comunmente, pero si posible-
mente. Muchos Pokemon son timidos o miedosos, y escapardn apenas
oigan o vean a un entrenador. En estos momentos especiales puede ser
util tener cierta destreza en el Sigilo. Una vez el Fokemon y entrenador
estan frente a frente, el primero no puede huir tan facilmente.

Un Pokemon salvaje puede escapar si supera una tirada enfrentada
de Agilidad con la del Pokemon del entrenador. El primero obitene un -1
a su prueba por cada 10 metros de distancia que haya entre &l y su
oponente, mientras que el segundo gana un -1 si la distancia es menor a
10 metros, y -2 si la distancia es de 5 metros o menor. El Pockemon que
intenta huir debe invertir todo su asalto con ese cometido, y siquiera
puede moverse pasivamente.

Otra habilidad dtil es la Persuasion. No serian comunes las veces que
un Pokemon pueda ser persuadido para combatir y arriesgar su vida a
favor de un humano, pero la Persuasién junto con la Empatia pueden
ayudar a que estas situaciones sean propicias. Consultalo con tu PkM.

EL ENTRENAMIENTO

El entrenamiento de los Pokemon es una de las principales cosas que
deberi hacer tu personaje. Es algo tan importante y caracteristico de esta
adaptacion, que por supuesto debe ser muy bien explicado.

Antes que nada, cabe aclarar que tanto los personajes humanos como
los Pokemon requieren un cuarto de la experiencia para subir de nivel; y
sin embargo, obtienen solo 25 PD al hacerlo. Esto es conveniente porque
asi se acortan los tiempos en la obtencion de PD y el mejoramiento de las
habilidades, ademas de representar mas exactamente los niveles tradicio-
nalmente usados para Pokemon. Esta regla sélo rige para los PD, por lo
que la Presencia Base de los Pokemon subiria cada cuatro niveles, al igual
que todos los bonos innatos por categoria y cualquier otro bono por
nivel, ademas de los puntos extra de caracteristica.

Al pasar de nivel, un Pokemon no tiene disponibles sus 25 PD para
distribuirlos libremente, sino que los deja reservados y no puede usarlos
hasta entrenarse. Esto puede suceder durante varios niveles, incluso un
Pokemon puede eveolucionar sin haber invertide PD alguno. Los diferentes
entrenamientos harian que dos Pokemon de la misma especie puedan ser
completamente diferentes.

El Efecto de Entrenar

Cuando un entrenador se dispone a justamente, entrenar a su
Pokemon, hace una especie de "apuesta” con el PkM. Decide cuantos de los
PD disponibles de su Pokemon quiere que sean invertidos para mejorar
sus habilidades o técnicas. Luego determina el tiempo que desea invertir
con ese cometido, y la dificultad del entrenamiento.

T IEMPO MINIMO Y MODIFICADORES SEGUN P

Hasta 20 PD +0 5 dias
Entre 41 y 70 PD +20 20 dias
Maximo 150 PD +40 84 dias

Los PD a invertir son una parte de los que tiene disponibles el Pokemon
en su reserva; como cualquier personaje en Anima, obtienen PD pasando
de nivel. Mota que en la tabla, cuantos menos PD se quieran invertir de
una vez, el entrenamiento del Pokemon es mas rdpido e intensivo (menos
PD significa menos mejoras), mientras que cuantos mas quieran invertirse,
el entrenamiento se hace mas distendido o menos intensivo, alargando
desproporcionalmente la duracion del mismo pero dando bonos al entre-
nador por la posibilidad que le da para hacerse tiempos suficientes y
asegurar el progreso del Pokemon.

En la siguiente tabla estan las posibles reducciones al tiempo minimo
de entrenamiento requerido para invertir determinada cantidad de PD de
un Pokemon. Como podras notar, el disminuir el tiempo minimo genera
grandes penalizadores que solo los entrenadores expertos pueden afrontar
con exito.

{HA
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1 IEMPOS DE ENTRENAMIENTO REDUCIDOS

5 dias 1 dia -10
20 dias 4 dias -20
84 dias 14 dias -30

Luego de determinado por completo el tiempo que el personaje se
tomara para entrenar a su Pokemon, es momento de decidir qué hara
exactamente en ese tiempo. Puedes aplicar bonificadores o penalizadores a
tu tirada de Habilidad de Entrenador (sea cual sea que estes usando) y asi
representar la dificultad o suavidad que le das al entrenamiento.

MODIFICADORES A LA HABILIDAD
Empatia (80)
Empatia (120)
Empatia (180)
Disciplina (80)
Disciplina (120)

Disciplina (180)

Observa que cuanto mas facil hagas el entrenamiento, mas posibilidad
existe de que tu habilidad para entrenar a tu Pokemon tenga éxito, ya que
se bonifica. Lo contrario sucede si lo haces mas complejo.

Si aplicas estos bonos o penalizadores, debes realizar una prueba de
Empatia o Disciplina {dependiendo de gqué medificador hayas aplicado). 5i
superas la prueba todo seguira su curso normal, pero al fracasar, si tiraste
Empatia el bono no se cuenta, y si fue Disciplina, el penalizador sigue
contando pero sin posibilidad de hacer efectos en la prueba de Habilidad.

Y pues, finalmente, llega |a hora de hacer la prueba de Habilidad, la cual
determinara si el Pokemon progresa, o si ha entrenado el tiempo estipulado
sin resultados. Recuerda, se tenga éxito o se fracase en la prueba, siempre
se emplea el total del tiempo que el entrenador dispuso para el entrena-
miento. Por eso es conveniente realizar las tiradas una vez terminado el
tiempo estipulado. 5i fracasas, los PD vuelven a su reserva.

PRUEBA FINAL DE HABILIDAD

Hasta nivel 4

80 -5% de PD +10% de PD

Hasta nivel 8 120 -20% de PD  +20% de PD

Hasta nivel 16 180 -40% de PD  +30% de PD

Hasta nivel 28 280 -60% de PD  +50% de PD

Mas de nivel 38 440 -80% de PD  +70% de PD
Cuanto mas experto sea un Pokemon, mas le costard progresar. La
columna Empatia se refiere a la pérdida de PD que conlleva haber fracasado
en la prueba de Empatia descrita mas arriba. Los PD que se pierden son sélo
entre los que se querian invertir en el entrenamiento, y los que sobren, si se
supera la tirada, podran asignarse a la habilidad entrenada normalmente. 5i
ademads fracasas en la prueba, los PD perdidos por haber fracasado en la
Empatia no vuelven a las reservas del Pokemon.
La columna Disciplina se refiere a la ganancia de PD extras por haber

superado la prueba de Disciplina descrita mas arriba. Los PD ganados son

N
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sobre el total que se habia querido invertir para el entrenamiento, y se
agregan a éstos para ser asignados a la habilidad de forma normal. Sin
embargo, los puntos sumados por estos PD extras no se escriben en |2
casilla de Base, sino en Especial, para una mayor claridad a la hora de
conteos de PD. Recuerda que el agregado en PD por Disciplina no puede
superar el modificador (cambiado a positive) elegido por Disciplina.

5i el Pokemon ha ganado PD por Disciplina, puedes devolver PD a su
reserva para que las puntuaciones finales queden en multiplos de 5.

ENTRENAR A MAS DE UN POKEMON AL MISMO TIEMPO

{Crees que entrenar a tus Pokemon de a uno a la vez te llevara dema-
siado tiempo!? Pues tienes mucha razén. Un entrenador por lo general
tiene un tiempo reducido para volverse un competidor fuerte. Puedes
entrenar a mas de un Pokemon a la vez, mientas que los tiempos de
entrenamiento sean los mismos. Por cada Pokemon después del primero
tu prueba final de habilidad, aungue uses habilidades distintas para cada
Pokemon, se ve penalizada en -10 puntos.

Entrenarlos al mismo tiempo significa que pueden o no realizar los
gjercicios juntos; sin embargo, las pruebas son por separado, puedes
aplicar distinta rigurosidad a cada uno (no distinto tiempo), ¥ que con uno
de ellos fracases en la prueba no significa que sea igual con los demas.

Progreso Natural

1Y si un Pokemon no es entrenado? Mo todos seran de ler nivel en
estado salvaje. Tal vez un Pokemon puede progresar tras el esfuerzo de
los combates u otras actividades que no tienen por qué ser entrena-
miento. A esto se |e llama "Progreso Matural".

Cuando un Pokemon pasa de nivel, si es salvaje, lanza 1d100 restan-
do 20 al resultado por cada nivel que posea (admite tiradas abiertas).
Segin el resultado, el PkM podra determinar cuantos PD de su reserva
puede asignar (podria ignorar esta tirada si asi lo desea). Si no es salvaje,
pero su entrenador permite un progreso natural, el Pokemon hara la
misma tirada (esta si no es salteable), pero siempre perdiendo de forma
definitiva el 10% de los PD que tendria disponibles para asignar segun el
resultado. A pesar de conseguir asignar PD sin entrenamiento, éstos
nunca pueden ser usados para adquirir nuevas técnicas o poderes.

Entrenamiente Simplificado

iTe interesa un comino el entrenamiento y la emulacion del mundo
en ese aspecto! ;Te es tedioso pensar estratégicamente el tiempo
invertido para el entrenamiento y lo riguroso del mismo? Entonces ponte
de acuerdo con los demas Jugadores, y si todos lo deciden de ese modo,
simplemente asignen los PD a cada nuevo nivel como lo harian con un
personaje normal o un entrenador. De todos modos, seria bueno gue se
respetaran, al menos los tiempos de entrenamiento necesarios para la
cantidad de PD asignados.

HABILIDADES Y AMISTAD

Como ya se menciono, los Pokemon tienen puntuaciones especiales
lamadas Amistad y Tolerancia. La primera hace referencia a "lo amige" que
es de su entrenador, o lo bien que éste |le cae al Pokemon; la segunda
representa el nivel de disciplina y rigurosidad que el Pokemon tolera, o
con la gue el Pokemon se siente a gusto (recuerda que pueden haber
Pokemon que vean la rigurosidad comeo una muestra de fuerza y decision).

La Amistad puede ir desde una puntuaciéon de 50 a -50, siendo |a mas
alta un sentimiento de lealtad y carifio incondicional, y el -50 un resenti-
miento profundo, o hasta odio; el O significa que el Pokemon no tiene
ningdn concepto formado de su entrenador, o que simplemente le es
indiferente. Por lo general, la puntacion de Amistad la modifica el PkM a su
criterio segun las acciones del entrenador. Estas son algunas referencias.

EJEMPLOS QUE VARIAN LA AMISTAD

Prueba de Disciplina exitosa™ -5/-10
Exito en Empatia tras victoria 41
Fracaso de Empatia tras victoria -1
Buen trato en general por dia +5
Muestra de despreocupacion -5 /-10%*




* Se refiere a cuando la dificultad es mayor a la Tolerancia del Pokemon.
** El PkM puede cambiar este modificador segin como lo considere
adecuado por la situacion.

La Disciplina
r
Ya se explicd lo que es y como funciona la Empatia y la Disciplina,
pero ahora se explicaran mas explicitamente sus usos.

La Disciplina sirve para el entrenamiento, como ya se explico, y para
lograr que el Pokemon obedezca una orden cuando su entrenador la haga.

[DIFICULTADES UTILIZANDO LA DISCIPLINA

Medio (80) Reto importante pero no motivante

Muy Dificil (140) Propésito muy improbable de cumplirse

Casi Imposible (240)  Claro riesgo de muerte

MNota que estas acciones o condiciones varian segln de qué Pokemon
se trate, puesto que por ejemplo, qué es peligro de muerte depende de
las caracteristicas y habilidades de la criatura en particular. Por lo tanto, la
dificultad la determina el PkM.

5i la dificultad de la prueba supera la Tolerancia del Pokemon, el
personaje puede realizarla sin ningln inconveniente. Sin embargo, si la
supera, el Pokemon reducira en 10 puntos su Amistad al entrenador. El
problema es mayor si fracasa, puesto que la Amistad disminuye en tantos
puntos como el nivel de fracaso (con un minimo de 10). Serfa como si e
Pokemon pensara que, ademas de ser prepotente, a su entrenador le ha
faltado voz de mando.

MNo puedes aplicar Disciplina en un Pokemon que no haya sido contro-
lado, pero si puedes aplicar Empatia.

La Emtpatin
a Empatis

La Empatia es lo amistoso y condescendiente que un entrenador
puede ser con su Pokemon, ademds de lo comprensivo y convincente que
puede mostrarse ante €l. La Empatia puede utilizarse como la Disciplina sin
arriesgarse a caer mal al Pokemon (seria como tratar de convencerlo con
persuasion y motivacion), pero la prueba es de 1 nivel de dificultad
superior (de todos modos, a discrecion del PkM, algunos Pokemon
pueden sentirse incoémodos o meolestarles el uso de la Empatia para
convencerlos de algo). Sin embargo, aparte de para el entrenamiento, su

principal uso es para agasajar o consolar a los Fokemon tras las batallas o
determinadas acciones.

DIFICULTADES UTILIZANDO LA EMPATIA

Media (80) Victoria/Derrota cerrada

Muy Dificil (140)

Victo ria;” Derrota aplastante

Casi Imposible (240) Ataque con éxito/ fallido

Nota que cuanto mads clara sea una victoria o derrota (o éxito o
fracaso en una accion), mas dificil es agasajar o consolar a un Pokemon.
Mas dificil adn es cuanto mas especifico y¥/o absurdo sea el agasajo o
consuelo, como en una defensa o ataque exitoso. Recuerda que el PkM
puede dar mayores beneficios o perjuicios por superar una prueba de
Empatia, segun como lo considere mas adecuado.

Pueden hacerse pruebas de Empatia como si fueran de Disciplina
sobre Pokemon que no hayan sido controlades, sin embargo, ademas de
que aumenta 1 nivel la dificultad normal, la tirada tendra un penalizador
-30. Si bajo estas condiciones se supera la prueba, el entrenador tiene
derecho a una nueva tirada de Control sobre el Pokemon.

Efectos de la Amistad

La Amistad es la medida que representa el respeto, admiracion, apego,
resentimiento u odio del Pokemon hacia su entrenador. Generalmente un
Pokemon no controlado se mantiene en Amistad 0. Por regla general, su
entrenador tiene derecho a una nueva prueba de Control cuando la
Amistad del Pokemon se incrementa en 15 puntos. La prueba de Control
se bonifica por tantos puntos como Amistad tenga el Pokemon con su
entrenador. 5i el entrenador fracasa en la prueba, la Amistad del Pokemon
debera aumentar 15 mas antes de poder hacer otra prueba (puede

reducirse y aumentar nuevamente, sélo es necesario que aumente 15
ininterrumpidamente). Esto se entiende porque aunque la Amistad de un
Pokemon con su entrenador puede ser considerable, de todos modos
puede pensar que no es lo suficientemente bueno o entender que no es
el adecuado, u otras posibles explicaciones.

Ln Pokemon que reduzca ininterrumpidamente 15 puntos de Amistad,
y que ya se encuentre controlado, obligara al entrenador a realizar otra
tirada de Control (con modificador igual a su puntuacion de Amistad). Si
fracasa, el Pokemon deja de estar controlado por el personaje.

Al igual que las pruebas de Control son modificadas por la Amistad, si
el PkM asi lo cree apropiado seguin la situacion, puede modificar ademias
las tiradas de Empatia o Disciplina, incluso utilizadas en el entrenamiento.

POKEDEX

Las Pokedex son encicopedias de Pokemon, en ellas se encuentra toda
la informacién que un entrenador necesita... ;O no! Lo cierto es que no
todos tienen |a suerte de conseguir una Pokedex cargada al 100%. En
términos de juego, un personaje tiene acceso a Pokedex de diferentes
niveles segin cuantos puntos de cracion invierta en la Ventaja de Pokedex.

A continuacién se describiran los distintos niveles.

NIVEL 1

Una Pokedex de nivel 1 es la bdsica, una maguina capaz de obtener
toda la informacion de los Pokemon, pero que se encuentra vacia. Antes de
que se cargara una Pokedex con toda la informacion disponible, alguien
tuvo gue capturarlos y llenarla. Una Pokedex de nivel 1 carga todala
informacion basica de un Pokemon una vez que su duefio lo captura, es
entonces que los datos sobre | estan disponibles.

NIVEL2

Las Pokedex de nivel 2 reconocen los distintos Pokemon, y tienen la
informacion bdasica de cada uno. Una vez capturado un Pokemon, la Pokedex
obtiene todo tipo de informacion sobre €, igual a las Pokedex de nivel 3.

Las Pokedex son objetos muy valiosos para un entrenador

NIVEL3

Una Pokedex de nivel 3 es la que se encuentra llena por completo.
Tiene disponible todo tipo de informacion acerca de los Pokemon, como
sus conductas mas comunes, posibles ataques, etc. Ademads, puede
determinar si en un lugar especifico podria haber cierto Pokemon. Las
Pokedex de nivel 2 obtienen esta informacion pero sélo de los Pokemon
que captura el entrenador.

Los Modilos de la Pokedex

Las Pokedex, ademas, tienen distintos modulos que les confieren
capacidades especiales. Cada moédulo es agregado a una Pokedex comun,
¥ va mas alla del nivel del que sea ésta; por lo tanto, queda a discrecion del
PkM si una Pokedex tiene determinados médulos. 5in embargo, al igual
que una Pokedex puede ser modificada para tener un nivel superior,
también puede serlo para recibir nuevos médulos.

LOCALIZAR POKEDEX

Las Pokedex comunmente poseen la capacidad de localizar otras
Pokedex que se encuentren en las cercanias, en un radio aproximado a
200 metros. Una Pokedex puede ser bloqueada para no ser localizada de
esta manera, simplemente eligiendo una opcion diponible en todas ellas.

DETENER EVOLUCION

Las Pokedex pueden detener facilmente la evolucion de un Pokemon,
si es que el entrenador asi lo quiere. Simplemente envia sefiales especiales
que el cuerpo del Pokemon recibe, y ante las cuales reacciona deteniendo
el proceso evolutivo.

5i no es por este método, un Pokemon puede detener su evolucién
superando por 3 una prueba de Voluntad. Recibe un bono de -1 si el
entrenador supera una prueba de Empatia o Disiplina con dificultad Dificil,
con -1 extra por cada nivel superior de dificultad que alcance.
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INTERCAMBIAR |INFORMACION

Otro maédulo muy comin es la capacidad de intercambiar informacion
entre dos Pokedex del mismo nivel. Dos Pokedex que se encuentren a
menos de un metro de distancia pueden intercambiar informacion, y de
este modo, el entrenador |a tendrd disponible en adelante.

COMUNICACION Psiauica

Un raro y sofisticado modulo para Pokedex consiste en permitirle a los
Pokemon psiquicos comunicarse con la misma, siempre y cuando conoz-
can el lenguaje humano. En la pantalla de la maquina apareceran escritos
los pensamientos del Pokemon, que el limitado sistema de audio de las
Pokedex puede reproducir. Esta es la dnica forma en que un Pokemon cen
el poder psiquico Comunicaciéon Mental pueden comunicarse en lenguaje
humano.

MapuLOs PE CRIANZA

Las Pokedex suelen tener algin tipo de Modulo de Crianza. Estos
modulos contienen informacion valiosa para los criadores Pokemon, la
cual bonifica en +20 sus pruebas de Crianza, Medicina y Pociones. El
modulo basico contiene informacion de las tres materias, ademas de
poder sumarle modulos avanzados que aumentan el bono en +10.

POCIONES Y ANTIDOTOS

HABILIDADES SECUNDARIAS

Las pociones y antidotos pueden ser creados por un criador con su
habilidad Pociones, o por maguinas especializadas en laboratorios de pro-
ductos Pokemon. Sea cual sea el caso, todos aplican ciertas reglas especiales.

El suministrar una pocion a un Pokemon (siendo un spray) requiere
que éste se dirija hacia donde esta el entrenador, y sélo puede hacer eso
en su turno de actuar; el entrenador emplea el turno de su Pokemon para
darle la pocién.

Los antidotos, los antiparalizantes, los "despertar”, los antihielo y
antiqguemaduras, son objetos que se lanzan a los Pokemon, y que por lo
tanto, no consumen su turno. Permiten que el Pokemon realice una

. nueva prueba contra su padecimiento de inmediato, aplicando el bono

que indigue el objeto. No puede lanzarse mas de uno de estos por turno.

DINERO Y ARTICULOS

En el mundo de Pokemon, la moneda es el PokeYen (PY), con ella
tanto los entrenadores como cualquier persona normal puede comprar lo
que sea, no solo articulos Utiles para entrenadores.

Articulo Coste Disp.
Pokebola 20 PY Comun
Superbola &0 PY Raro
WUCH D e R 100PY  MuyRaro
Pocion (20 PV) 10 PY Comun
Pocién(40PV)  30PY  Comin
Pocion (cada +20 PV) +25 PY -
~ Pocién (ingredientesy  1/2PY  Raro
Antidoto (+5 RV) 30 PY Comun
~ Antidoto (cada+5RY)  +30PY  —
Antidoto (ingredientes) 2r3 Py Raro
Pocén (Cansandio+1) ~ 20PY  Comdn
Pocion (cada +1 de Cansancio) +20 PY -
Antiparalizante / Despertar (+5 RF) Gl Comun
Anhparal izante ,z‘ DEEPEFtElF‘ {::J_f+5 RF} +35 P‘T -
~ Anthielo / Antiquemaduras (|5 RF) ~ 20PY  Comin
Ant|hleln / Antiqguemaduras (c/+5 RF] +1ﬂ P‘"l" 0 -—-
¥ Anti _p;r,;’ge;ﬁ,;‘hielﬂ/‘quem ﬁ_ng_rﬂ_d_)_ ] 1 ﬂ PY ; Ha;ﬂ
Comida para 1 dla 4 FY Comun
Cnr‘nlda Fhkﬂl‘l‘lﬂn par'a 1 dl'_a T B P‘I" % E:--mlj;-_
Ingrﬂdlentes para comida Pokemon 4 PY Comun
Pokedex (nivel 1) T ey My Rare
Pokenav 3.000 PY Muy Raro
R Enty e L e R P e
Piedra de Evolucion 500 PY Rara

Un buen entrenador Pokemon debe estar listo para todo; por esta
razén, recuerda nunca descuidar tus Habilidades Secundarias. Algunas
como Advertir y Buscar son simplemente esenciales, pero no olvides
tampoco las Atléticas y Sociales, que pueden ser de gran utilidad, asi como
las de Subterfugio, dependiendo del concepto que tengas del entrenador
gue quieras interpretar.

Una mencion especial merece |la habilidad Montar. Con ella puedes
ser capaz de montar Pokemon como Rapidash, o Tauros, y realizar un sin
fin de posibles acciones. Como Habilidades Especiales también de la rama
atlética podrian ser Gtiles Surfear ¥ Vuelo; con ellas el entrenador podria
subirse a un Pokemon acuditico, o uno volador, y ser capaz de dirigirlo
adecuadamente. Por supuesto, el Pokemon debe ser capaz de llevar a la
persona en su lomo.

Hakilidades como Surfear pueden ser muy atiles

CATEGORIA ENTRENADOR

La categoria entrenador es propia de esta adaptacion, y utiliza las
Habilidades de Entrenador en vez de las Habilidades Primarias originales.
Sus costos y bonos innatos son idénticos a los de la categoria Novel,
excepto porque solo puede ser utilizado el 50% de los PD totales en las
Habilidades Primarias (o sea, en las de Entrenador).

Niveles de Entrenador

Los niveles de los personajes de categoria Entrenador son iguales a
los de los Pokemon. O sea, la experiencia necesaria para subir de nivel es
1/4 de la indicada por el Manual Bisico de Anima, pero sélo obtienen 25
PD por nivel. Asi mismo, todos los bonos innatos por categoria se ganan
cada 4 niveles, al igual que el incremento de la Presencia Base. De este
modo, un entrenador recibe 1 punto de caracteristica/creacion cada 8
niveles.

Habilidades de Combate
Los entrenadores no deben desarrollar sus habilidades de combate
como los Pokemon o los personajes de categoria Novel. Por el contrario,
sus puntuaciones de Ataque, Parada y Esquiva se concentran en una Gnica
Habilidad Secundaria atlética llamada Combate. Esta habilidad suma cada 4
niveles un bono de caracteristica gratuitamente. Su costo es de 3 FD por
punto, y no puede ser reducido por ninguna ventaja.




CAPITUL® 2

[.a8 TECH

Este capitulo esta dedicado a las técnicas y poderes de los Pokemon.
Aqui no solo se daran algunas especificaciones de como manejar estos
poderes y crearlos segin las reglas de creacion de seres, sino que también
se mostraran algunas técnicas de ejemplo.

FUERA DEL COMBATE

5i bien la gran mayoria de las técnicas tendran sus usos en el combate,
no sélo pueden ser usadas con ese cometido. Usa tu imaginacion para
emplear las técnicas de los Pokemon en distintas situaciones segdn sus
posibilidades. En muchos casos seran dtiles algunos aspectos tales como
puntos de Fuerza para Presa, o el drea de efecto, pero en otros casos, la
simple descripcion del cometido de |a accion a realizar con la técnica es
suficiente para llevarla a cabo con éxito. Estd en el ingenio de Jugadores y
PkM encontrar los usos fuera del combate a las habilidades de los Pokemon.

LA CREACION_Y MEJORA

Cada entrenador puede crear sus propias técnicas y poderes para sus
Pokemon, haciendo asi un repertorio original ¥ a medida de sus estrategias
de combate. Estas técnicas se crean siguiendo las reglas convencionales de
la creacion de seres, descritas en el libro basico de Anima. En realidad, las
técnicas son ensefiadas y dependen de cada Pokemon en particular, pero
nada impide que hagas "moldes" para ensefiarle la misma a otros.

Mo cualquier Pokemon puede hacer una técnica. Por ejemplo, uno que
no disponga de un elemento paralizante, no podra afiadir un efecto por el
estilo a su arafiazo. Estas limitaciones puede ponerlas el mismo PkM si con-
sidera que la técnica o poder gue estas intentando crear para un Pokemon
no estd acorde a sus capacidades naturales.

Los Pokemon, por medio del entrenamiento, pueden mejorar sus
técnicas y poderes invirtiendo mas PD en ellas, de la manera convencional
descrita en el capitulo de creacién de seres. S5in embargo, los Pokemon no
tienen limitaciones por Gnosis. Asi mismo, puedes seguir el patrén marcado
en las distintas tablas para mejorar las técnicas del Pokemon mas alla de lo
indicado en ellas, si es que en algdn aspecto ha llegado a la dltima fila de
especificaciones.

Las Técnicas: Estas habilidades son las naturales del Pokemon, tales
como el arafiazo, mordisco y cornada; si bien éstas poco variaran las unas
de las otras (a menos que el entrenador tenga una variante creativa). Por
otro lado también pueden estar el picotazo venenoso, lenguetazo, y otras
parecidas; o sea, técnicas naturales que tienen diversos efectos extra.

Los Poderes: Las habilidades sefialadas como "poderes” son aquellos
que no tienen relacion directa con las capacidades naturales del Pokemon.
Claros ejemplos son el lanzallamas, chorro de agua, polvo paralizante, etc.

ALGUNOS EJEMPLOS

A continuacion se te presentan algunos "moldes” de técnicas. Algunas
convenciones que se siguen con ciertas técnicas y poderes conocidos y muy
comunes en el mundo de Pokemon. Son ejemplos, por lo que puedes
usarlos, ensefidndoselos a tus Pokemon, o modificarlos seguin tus propias
preferencias.

Los ejemplos estan confeccionados en un valor base correspondiente a
Pokemon de nivel 1, y asi esta sefialado en su costo de PD.

ARANAZO 7 MoRrpisco 7 Picatazo

El arma natural de la mayoria de Pokemon, por tanto sus capacidades
son limitadas y muy basicas. Sin embargo, son técnicas sin costo y muy
faciles de mejorar y adquirir, por lo que nunca hay que dejarlas de lado.
Armas naturales (20 PD): Permite usar como dafio base el que se indica
en la columna de Arma natural de la Tabla 80 del libro basico de Anima.
Posibles combinaciones: Puede ser muy Otil combinar estas técnicas con
ataques adicionales. Por supuesto, el incrementar el dafio es una mejora cas
obligada a medida que el Pokemon progresa.

ASCUAS

El Pokemon lanza fuego a los pies de su oponente, infligiendole dafio y
pudiendo quemarlo. Es un claro ejemplo de un Poder Pokemon.
Ataque Especial (110 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5
PD), el ataque inflige 40 puntos de dafio por Fuego en 1 metro de radio. El
Pokemon puede realizarlo un maximo de 6 veces al dia. Ademas, como
efecto adicional, las Ascuas tienen la posibilidad de quemar al objetivo, por

1ICAS

lo que éste debe superar una RF contra BO o quedar en estado de Dolor.
Este estado, logicamente, es provocado por las quemaduras del fuego, y
se neutraliza superando la RF con la ayuda de un antiguemaduras.
Recomendaciones: Es conveniente tener variedad de ataques de fuego,
¥ por esta razén, concentrarse mas gue nada en el efecto especial de
quemadura que tienen las Ascuas.

ATAQUE ARENA

El Pokemon lanza arena sobre su rival para entorpecerio.

Ataque Especial (125 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5
PD), el Pokemon realiza una rafaga de tierra o arena en un area de 3
metros de radio. El Pokemon puede realizarlo un maximo de 5 veces al dia.
Como efecto principal, obliga a quienes sean golpeados por el ataque a
superar una RF contra 60 o quedar en estado de Ceguera durante 1 asalto
mas 1 extra por cada 10 que no haya superado la prueba.
Recomendaciones: 5i bien el Atagque Arena es una técnica costosa, ten
en cuenta que puede dar una gran ventaja al Pokemon, dejando a su rival en
el estado de ceguera. No inflige dafio alguno.

ATAQUE DE SEDA

El Pokemon lanza un chorro de seda contra su rival.

Ataque Especial (130 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5
PD), el Pokemon realiza un cherro de seda contra su rival. El Pokemon
puede realizarlo un maximo de 6 veces al dia. Como efecto principal, obliga
a quien sea alcanzado por él a realizar una RF contra 80 o sufrir un penaliza-
dor a toda accién igual al nivel de fracaso. Este penalizador es dado por la
seda, por lo que si es retirada el mismo desaparece.

ATAQUE RAPIDO

El Pokemon realiza un ataque a una velocidad asombrosa. En realidad

consiste en un ataque natural del Pokemon, por lo que simplemente es un
molde modificado y mejorado de un arma natural basica.
Armas naturales (90 PD): Permite usar como dafio base el que se indica
en la columna de Arma natural de la Tabla BQ del libro basico de Anima.
Ademas, tiene el dafio aumentado en +20; pero su principal cualidad es que
se combina con un incremento del Turno del Pokemon en 50 puntos (se
encuentra por fuera de la tabla, con un costo de 50 PD).

AUTODESTRUCCION

El Pokemon tiene la capacidad de liberar toda su energia, creando una
descarga poderosa, pero debilitindose en el proceso.
Ataque Especial (110 PD): Realiza un atague de energia en un dreade 5
metros de radio. Quienes sean golpeados deberan superar una RF contra
120 o recibir dafio equivalente al doble de su nivel de fracaso. Requiere 1
turno de preparatoria.
Debilitante: Al realizarla, el Pokemon queda con 0 PV y no es capaz de
recuperar la conciencia hasta dentro de 2d10 horas (-30 PD).

BURBLJAS

Son numerosas burbujas que desconcentran al objetivo.
Ataque Especial (150 PD): Hasta una distancia maxima de 25 metros, el
Pokemon lanza numerosas burbujas contra su rival, con dafio base de 60
puntos. Puede realizarlo un maximo de 5 veces al dia. Obliga a quien sea
golpeado por él a realizar una RF contra B0 o sufrir un penalizador a toda
accion igual al nivel de fracaso durante 1 asalto mas 1 extra por cada 10 que
no haya superado la prueba.

CANTO

El Pokemon canta de una forma tan encantadora que duerme a cual-
quiera que lo escuche.
Ataque Especial (180 PD): En un drea de 100 metros de radio el canto
del Pokemon obliga a todos aquellos gque lo escuchen a superar una RM
contra 80 o quedar en estado de Dormido (50 PD). Tiene 3 usos diarios.

CHORRO DE AGUA

El Pokemon lanza un potente chorro de agua.

Ataque Especial (60 PD): Hasta una distancia maxima de 25 metros, el
Pokemon lanza un chorro de agua contra su rival, con dafio base de 80
puntos. Puede realizarlo un maximo de 6 veces al dia.

Hidrobomba: Este poder puede convertirse en la Hidrobomba dandole
efecto en area en vez de distancia. De otro modo, manteniendo el efecto
de distancia y dandole area, el Pokemon pedria desplazarse un maximo de
distancia igual a los metros indicados y liberar alli el ataque,
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CoLA DE HIERRO

El Pokemon realiza un potente ataque con su cola. Consiste en un

ataque natural del Pokemon, por lo que simplemente es un molde modifi-
cado y mejorado de un arma natural basica.
Armas naturales (120 PD): Permite usar como dafio base el que se
indica en la columna de Arma natural de |la Tabla 80 del libro basico de
Anima. Ademas, tiene un dafio aumentado en +40, y resta 1 ala TA del
defensor. Si quien es golpeado no supera una RF contra 60 queda en estado
de Dolor por 1 asalto mas 1 extra por cada 10 que no supere la prueba.

CoMILLD VENENOSO

Los colmillos del Pokemon inyectan veneno en su victima. Consiste

en un ataque natural de| Pokemon, por lo que simplemente es un molde
modificado y mejorado de un arma natural basica.
Armas naturales (100 PD): Permite usar como dafio base el que se
indica en la columna de Arma natural de la Tabla 80 del libro basico de
Anima. Ademas, tiene un dafio aumentado en =30. Si causa dafio, inyecta
un veneno de nivel 40 (RV contra 80) de efecto automatico (+10 al nivel,
afecta en el siguiente asalto), que produce Dolor.

CORNADA

El Pokemon golpea con su cuerno, infligiendo un serio dafio. No es

mas que un ataque natural del Pokemon, por lo que simplemente es un
molde modificado y mejorado de un arma natural basica.
Armas naturales (100 PD): Permite usar como dafio base el gue se
indica en la columna de Arma natural de |la Tabla 80 del libro basico de
Anima. Ademas, tiene un dafio aumentado en +40, y resta 3 ala TA del
defensor, agregando también +20 al Critico.

CorTrEs/COLPES FURIA

Consiste en una seguidilla hostigadora de ataques cortantes o contun-

dentes. En realidad es un ataque natural del Pokemon, por lo que es un
molde modificado y mejorado de un arma natural basica.
Armas naturales (120 PD): Permite usar como dafio base el que se
indica en la columna de Arma natural de la Tabla 80 del libro basico de
Anima. El Pokemon puede realizar 2 ataques adicionales con -40 a su
Habilidad. Ademas, el primer ataque aumenta su Dafio en +20.

DRENADORAS

El Pokemon lanza varias semillas que drenan la energia del oponente.
Ataque Especial (110 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en |a tabla de Ataque Especial, con costo de
5 PD), con un dafic base de 80 puntos (ataca en la TA de Energia). El
Pokemon puede realizarlo un maximo de 5 veces al dia. 5i el oponente
golpeado por las drenadoras no supera una RM contra 80, el atacante
recupera la mitad del dafio ocasionado.

GAS VENENOSO

El Pokemon lanza un gas capaz de envenenar a quien lo respire.
Ataque Especial (110 PD): En un drea de 5 metros de radio, el gas
inflige un dafio base de 40 puntos. 5i causa dafio, intoxica con un veneno
de nivel 40 (RV contra BO) de efecto automatico (+10 al nivel, afecta en
el siguiente asalto), y por inhalacion (+10 al nivel), que le causa un dafio
igual al nivel de fracaso. Puede hacerlo 3 veces al dia.

LANZALLAMAS

De las llamaradas mds poderosas entre los atagques de fuego.
Ataque Especial (110 PD): Hasta una distancia maxima de 25 metros,
el Pokemon lanza una potente llamarada contra su rival, con dafio base de
100 puntos. Puede realizarlo un maximo de 5 veces al dia. Ademas, como
efecto adicional, el Lanzallamas tienen la posibilidad de quemar al objetivo,
por lo que éste debe superar una RF contra 60 o quedar en estado de
Dolor. Este estado, logicamente, es provocado por las quemaduras del
fuego, y se neutraliza superando la RF con la ayuda de un antiguemaduras.

| ATIGO CEPA

Consiste en lianas controladas por el Pokemon, que pueden azotar al
oponente.
Ataque Especial (80 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en |a tabla de Ataque Especial, con costo de
5 PD), el Pokemon golpea contundentemente con un dafio base de 60.
Puede realizarlo un miaximo de 7 veces al dia. Si el Pokemon renuncia a
utilizar uno de sus ataques del asalto, puede realizar una Presa con estos
|atigos; la maniobra no tiene penalizadores y se realiza con Fuerza 8.

| ENGUETAZO

El Pokemon realiza un lenguetazo capaz de paralizar a su objetivo.
Armas naturales (100 PD): Permite usar como dafio base el que se
indica en la columna de Arma natural de la Tabla 80 del libro basico de
Anima. Ademas, como efecto afiadido, el objetivo que reciba dafio de este
ataque debe superar una RF contra 80 o quedar en estado de Paralisis
parcial.
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HirEr RAYO

Tras cargar energia el Pokemon lanza un rayo de poder descomunal.
Ataque Especial (130 PD): Hasta una distancia maxima de 25 metros,
el Pokemon lanza un potente rayo contra su rival con dafio base de 100
puntos, en un drea de 1 metro de radio. Puede realizarlo sélo 1 vez al
dia. Requiere 3 turnos de preparatoria. Como efecto destructivo adicional,
quien sufra dafio de este atague debe superar una RF contra 100 o sufrir
un dafio equivalente al doble del nivel de fracaso.

Hosas NAVAJA

Son varias hojas lanzadas a gran velocidad que cortan como navajas.
Ataque Especial (90 PD): Hasta una distancia méxima de 25 metros,
el Pokemon lanza hojas afiladas contra su rival con dafio base de 100
puntos. Puede realizarlo un maximo de 5 veces al dia. El ataque suma 20
al Critico y resta 1 a la TA del defensor.

METRONOMO

Utilizando una habilidad innata incomprensible, el Pokemon realiza
una técnica al azar. El Metrénomo no puede ensefiarse,
Magia innata (150 PD): El Pokemon puede utilizar de forma innata el
conjuro Adquirir Poderes para realizar cualquier técnica o poder especial.
Puede utilizar el Metronomo hasta 3 veces al dia. El hechizo tiene un valor
zeodnico de 120, por lo que otorga 120 PD para adquirir poderes. Lo que
sea que se haya adquirido con esta técnica sélo sirve para 1 accion.

ONDA TRUENOD

Diescarga eléctrica de intensidad tal que tiene comeo fin paralizar al rival.
Ataque Especial (100 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de
5 PD), el Pokemon despide una descarga eléctrica que inflige 60 puntos
de dafio base. Puede realizarla un maximo de 4 veces al dia. Si el objetivo
sufre algln dafio, debe superar una RF contra 120 o quedar en estado de
Parilisis parcial.
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Los ataques eléctricos pueden paralizar al objetivo

PoLvO PARALIZANTE

Consiste en un polvo casi transparente que paraliza a cualquiera que
entre en contacto con el.
Ataque Especial (120 PD): Hasta una distancia maxima de 10 metros
(menos del minimo mostrado en la tabla de Atague Especial, con costo de
5 PD), el Pokemon lanza el polve, el cual se dispersa en un area de 3
metros de radio. Fuede realizarlo un maximo de 4 veces al dia. 5i el
oponente no logra evadir el ataque, debe superar una RM de 80 o quedar
en estado de Paralisis parcial.

SINTESIS

En contacto con la luz solar, el Pokemon se recupera.
Regeneracion (100 PD): El Pokemon tiene Regeneracion 14, por lo
que recupera 1 PV por asalto. Esta capacidad sélo funciona si se halla
bajo la luz del sol.

TELETRANSPORTACION

El Pokemon es capaz de desplazarse instantineamente.
Transporte automatico (120 PD): El Pokemon puede teletranspor-
tarse de un lugar a otro de forma instantianea. Puede hacerlo sin limite de
veces al dia, hasta una distancia maxima de 50 metros.

RAYO SOLAR

Tras reunir energia del Sol, el Pokemon lanza un poderoso rayo.
Ataque Especial (100 PD): Hasta una distancia maxima de 25 metros,
el Pokemon lanza un rayo contra su rival con dafio base de 150 puntos.
Puede realizarlo sélo 1 vez al dia. Requiere 3 turnos de preparatoria. Esta
técnica otorga un bono +50 al Critico.




CAPITUL® 3

___ITATURALEZAS

En este capitulo se mostraran las distintas naturalezas Pokemon dispo-
nibles. Esta es una regla opcional que seguramente los PkM decidiran
incluir en sus partidas, pero pueden ser una complicacion de la dinamica
de una campafia que algunos no quieran afrontar. Por otro lado, agregan
otra posibilidad para hacer a cada Pokemon mads original y caracteristico
come individuo.

LAS NATURALEZAS

Cada Pokemon posee una naturaleza especifica, que define tanto sus
caracteristicas intelectuales como fisicas, e incluso su caracter y manera
de actuar en distintas situaciones.

Cuando un entrenador se enfrenta a un Pokemon, lanza 14100, ¥
segln el resultado obtenido, es la naturaleza del mismo. Obviamente el
Pokemon tiene una determinada naturaleza desde el momento de nacer,
o mas bien, su naturaleza es el resultado de mezclar su caracter instintivo

con su crianza, pero se determina al momento de ser encontrado y luego
es anotado en |a Ficha de Pokemon.

Posiblemente los Jugadores prefieran elegir la naturaleza de su primer
Pokemon, y se vuelve logico si fue criado por el entrenador, ya que éste
puede moldear su caracter desde nacer, pero en realidad es decision del
PkM si permitir esto o no.

INATURALEZAS SEGUN RESULTADE

Floja

Grosera

Ingenua

Audaz Picara

41 - 45 Dacil Serena

DESCRIPCION
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A continuacion se presentan todas las naturalezas disponibles. Sus
distintos apartados te daran indicaciones de comportamiento y modifica-
ciones individuales que hacerle al Pokemon. Recuerda que aunque una
naturaleza pueda parecer desventajosa, siempre tiene alguna ventaja que
puede ser util.

ACTIVA

Caracter: Los Pokemon de naturaleza Activa tienden a ser enérgicos y
un poco inquietos, hasta en algunas ocasiones impulsivos. Sin embargo,
esto los hace estar atentos a muchos detalles a su alrededor.

Turno: Esta naturaleza otorga un bono especial +20 al Turno.

Advertir: Ademais del bono al Turno, obtienen +20 especial a Advertir.
Cansancio: Por otro lado, al estar constantemente activos, restan 1 a
sus puntos de Cansancio totales.

AFABLE

Caracter: Quienes tienen esta naturaleza tienden a ser mas carifiosos y
condescendientes de lo normal.

Empatia: Los entrenadores que entrenen a un Pokemon afable obtienen
un bono +20 a sus pruebas de Empatia cuando la aplican en él. Ademas,
las pruebas de Empatia aplicadas como de Disciplina tienen en €l la misma
dificultad, no un nivel superior como es lo normal.

Disciplina: Las pruebas de Disciplina hechas por el entrenador tienen un
penalizador -20 cuando se aplican en el Pokemon afable.

AGITADA

Caracter: El Pokemon se encuentra constantemente en actividad cuando
estd fuera de su Pokebola, e incluso no disfruta estando dentro de una.

Ademas, es un poco nervioso y se mueve casi todo el tiempo. Por otro
lado, siempre se encuentra listo para el ejercicio fisico y lo disfruta.
Defensa: El Pokemon recibe un bono especial +5 a la Defensa cada 4 niveles.
Entrenamiento: Quien tenga esta naturaleza reduce a la mitad los bonos
otorgados al entrenador por entrenamientos de tiempo prolongado.
Movimiento: El indice de movimiento del Pokemon se incrementa en 1.

ALEGRE

Caracter: El Pokemon de naturaleza alegre se encuentra por lo general
animado, y dificilmente se enfade tanto con humanos como con otros
Pokemon. Nada le arruina el dia, y suele superar con buen animo las
derrotas.

Experiencia: Quien tenga esta naturaleza recibe un bono del 20% de la
experiencia obtenida tras las derrotas.

Empatia: El bono por entrenar a un Pokemon con Empatia se incre-
menta en +10 puntos. 5i el bono original que se quiere agregar es de +40
o mayor, se incrementa en +10 extra.

ALOCADA

Caracter: Quien tiene naturaleza Alocada actua impulsivamente y en
ciertas ocaciones es hasta impredecible. Son Pokemon dificiles de entre-
har, pero su caracter los hace mas resistentes y su fuerza de voluntad es
mayor.

Voluntad: 5u extrafia forma de actuar los hace también tener una gran
voluntad, a todos los efectos, "alocada”, por lo que incrementan 1 punto
su puntuacion de Voluntad.

Resistencias: La RP del Pokemon obtiene un bono especial 10,
Entrenamiento: Las tiradas de entrenamiento del entrenador reciben
un penalizador -30 cuando intenta entrenar a un Pokemon Alocado.
Impredecible: Al inicio de un combate, hay un 40% de probabilidades de
que el Pokemon actle sin obedecer a su entrenador. Este puede superar
una prueba de Disciplina con dificultad Muy Dificil para lograr que le
obedezca.

AMABLE

Caracter: Los Pokemon de naturaleza Amable siempre tienen una buena
actitud con los demas Pokemon que no se muestren puramente agresivos
hacia ellos, y disfrutan de la compafiia de los seres humanos.
Amabilidad: Todos los Pokemon y humanos tienden a ser mas amables
con quien tenga esta naturaleza, ya que su modo de comportarse contagia
a quien trata con él.

Persuasion: El Pokemon recibe un bono especial +5 cada 2 niveles a su
habilidad Persuasion, ¥ no recibe el penalizador -30 por no tener al menos

5 PD base asignados.

AUDAZ

Caracter: Quien tenga esta naturaleza no se ve intimidado por el peligro,
¥ siempre esta dispuesto a dar el primer paso de cara al riesgo. Muchas
veces impulsivos, nunca rechazan una buena aventura o combate.
Voluntad: El Pokemon tiene un éxito automatico en las pruebas de Frialdad
que tengan que ver con la audacia y valentia frente a lo desconocido o
frente a un peligro incierto, siempre que ésta no tenga una dificultad de
Absurdo o superior.

Tolerancia: La Tolerancia del Pokemon aumenta en 1 nivel, excepto si
ya es de Absurdo o Casi Imposible.

CAUTA

Caracter: Los Pokemon cautos suelen esperar y analizar antes de
actuar, lo que les hace tener menos iniciativa pero los prepara mejor para
las posibles situaciones.

Turno: Los puntos de Turno del personaje se reducen en 40 puntos.
Orden: El Pokemon nunca es el primere en actuar, come maximo puede
ser el segundo.

Bono: Quien tenga esta naturaleza recibe un bono +10 al Ataque o Defensa
no acumulativo en cada asalto. Debe decidir en qué utilizarlo en cada
nuevo asalto. Este bono se incrementa en +5 cada 8 niveles.

DociL

Caracter: Quien tenga esta naturaleza es especialmente sumiso y facil de
domar. No esta del todo vinculado a la ternura, pero puede llegar a
entenderse de ese modo, ya que los Pokemon, al ser mas mansos y sensi-
bles, tienden a comportarse tiernamente.

Rebeldia: Por su naturaleza mansa, el Pokemon reduce su Rebeldia en 1
nivel de dificultad.

Disciplina: Todas las pruebas de Disciplina aplicadas sobre el Peckemon
reciben un penalizador de -20.
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Empatia: Todas las pruebas de Empatia aplicadas sobre el Pokemon reci-
ben un bono +20.

FIRME

Caracter: Los Pokemon de naturaleza Firme tienen gran decision y no
son facilmente influenciables. Tienden a ser dificiles de controlar si no
estan realmente interesados en obedecer a un entrenador, y es dificil
convencerlos de hacer algo que no desean. Sin embarge, una vez que
quieren hacer determinada accion, nada puede detenerlos. Pueden llegar
a ser bastante testarudos segln la especie a |la que pertenezcan.

Control: En condiciones normales, las tiradas de Control del entrenador
se penalizan en 30 puntos, a menos que el Pokemon haya sido persuadido
o que realmente desee unirse al personaje.

Voluntad: Por su naturaleza, poseen una voluntad mayor de lo normal.
Su puntuacion de Voluntad se incrementa en 2 puntos.

Resistencias: Los Pokemon con esta naturaleza reciben un bono +20 a
su RP cuando intentan resistirse a efectos de dominio que tengan por fin
el evitar que haga algo que se han propuesto. Ademas, reciben la mitad de
penalizadores a la accién por los estados de Dolor o Paralisis parcial.
Obediencia: Las pruebas de Disciplina/Empatia para intentar conven-
cerlo de realizar determinada accion reciben un penalizador -40.

FLOJA

Caracter: Los Pokemon flojos suelen ser reacios al entrenamiento y al
trabajo duro, lo que los hace dificiles de entrenar y es muy complicado
disciplinarlos. La mayoria de ellos detestan la disciplina. Sin embargo,
responden muy bien a los humanos y les gusta ir con ellos en sus viajes, ya
que es una forma de evitar los peligros y exigencias de la vida salvaje.
Control: Los entrenadores que deseen controlar un Pokemon flojo reciben
un bono +30 a su prueba de Control.

Tolerancia: Quien tenga esta naturaleza reduce su Tolerancia en 1 nivel
de dificultad.

Entrenamiento: El Pokemon no puede ser entrenado con Disciplina.
Por otro lado, las pruebas de Empatia en el entrenamiento reciben un

bono de +30.

FUERTE

Caracter: Quienes sean de naturaleza Fuerte son rudos y disfrutan del
esfuerzo, cualquiera que sea, puesto que lo ven como una forma de supe-
racion. Suelen rechazar a los Pokemon déciles y flojos, al igual que a los
humanos que no son capaces de valerse por si mismos o que no demues-
tran tener instinto de superacion.

Tolerancia: Por su deseo de fortalecerse y luchar dificiles batallas suma
1 nivel de dificultad a su Tolerancia.

Fortaleza: Su voluntad de volverse mas fuerte le a permitido desarrollar su
fisico mas alla de la media, por lo que incrementa en 1 punto sus caracte-
risticas de Fuerza y Constitucion.

Empatia: Estos Pokemon son algo reacios a la Empatia. El entrenador
que intente aplicarla recibe un penalizador de -30.

Rechazo: Los Pokemon de esta naturaleza no pueden entrenar al mismo
tiempo que los de naturaleza Décil, Floja y Miedosa.

GROSERA

Caracter: Los Pokemon de esta naturaleza son irrespetuosos y tienden
a llevarse mal tanto con otros Pokemon como con los humanos. No
saben comportarse y sus modos pueden llegar a ser desagradables. No
querras sacar de su Pokebola a uno de ellos si debes parecer presentable.
Agresividad: Quien tiene esta naturaleza no mide sus acciones, y puede
ser especialmente agresivo con aquellos que le hagan dafio. En su colera,
el Pokemon no se detendra en un combate hasta dejar inconciente a su
oponente, y se enfadara sobremanera si su entrenador le impide llegar a
lograrlo. Por otro lado, en este estado, el Pokemon recie un bono +30 a

su Atague y su RP.

HURANA

Caracter: Estos Pokemon son antipdticos y no les gusta relacionarse con
los demas. Suelen mostrar indiferencia hacia todos los que le rodean, y les
agrada alejarse del grupo y permanecer solos cuanto puedan. S5in embargo,
esta personalidad los hace seres serenos y reflexivos.

Control: El entrenador que intente controlarlo recibe un penalizador -30
a sus pruebas de Control.

Entrenamiento: Entrenar al Fokemon es mas dificil de lo normal, por lo
que su entrenador aplica un penalizador de -30 a sus tiradas.
Sorprendente: El Pokemon sorprende con demostraciones de habilidad
impresionantes. Por cada punto de Cansancio que emplee para bonificar
una de sus tiradas, recibe un bono +25 en lugar de +15.

Psiquico: Los Pokemon del tipo Psiquico que tengan esta naturaleza son
especialmente fuertes. Sus poderes psiquicos tienen automaticamente 1
nivel extra de dificultad al obtenido con su potencial.

INGENUA
Caracter: Aquellos Pokemon de naturaleza Ingenua suelen no darse

cuenta de lo obvio que sucede a su alrededor, y se les dificulta aprender
cosas nuevas. Sin embargo, suelen caer mejor a las personas y otros
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Pokemon, quienes los encuentran simpaticos y divertidos.
Entrenamiento: Estos Pokemon son mas dificiles de entrenar por su
naturaleza ingenua y distraida, por lo que su entrenador tiene un penaliza
dor -30 en sus pruebas a la hora de ensefiarle nuevas técnicas.

Turno: Quien tenga esta naturaleza recibe un penalizador -40 al Turno.
Simpatico: Por su extrafia forma de interactuar con lo que le rodea, e
Pokemon obtiene un bono +40 a su habilidad de Persuasion, ademas de
tener una facilidad especial para caer bien a los demas.

MIEDOSA

Caracter: Los Pokemon miedosos son reacios al combate y a cualquier
riesgo en si mismo. Detestan el dolor y lo evitan a cualquier costo. Cuando
las cosas se pongan dificiles, nunca cuentes con ellos.

Combate: En medio de un combate, su miedo es mas fuerte que ellos y
su voluntad, por lo que aplican el estado de Miedo (-60 a toda accion),
que solo puede quitarse retirandolo del mismo.

Habilidades: Al no querer concentrarse en el combate, desarrolla sus
Habilidades Secundarias de manera acelerada, reduciendo en 1 PD el
costo de sus habilidades Intelectuales, Atléticas, Creativas y Sociales.

PICARA
Caracter: Aqguellos que tengan esta naturaleza suelen ser Pokemon muy
extrovertidos y que siempre buscan la forma de divertirse y divertir, casi
siempre haciéndole bromas a quienes |le rodean. Pueden llegar a ser un
problema, o algo molestos, pero siempre terminara sacandote una sonrisa.
Disciplina: Aplicar la Disciplina en ellos es mas dificil de lo normal, por lo
que el entrenador ve penalizadas sus pruebas en -40.

Habilidades: Sus habilidades de Subterfugio reducen su costo en 1 PD.

RARA

Caracter: Los Pokemon de esta naturaleza suelen tener comportamien-
to extrafio, ademas de no ser muy sociables. A diferencia de los hurafios,
ellos no se apartan del grupo, sino que no sociabilizan por estar en su
propio mundo. Es dificil tratar con ellos, pero su mejor arma es el ser
impredecibles.

Impredecible: Tienen una extrafia forma de comportarse que hace dificil
saber en qué estan pensando, y por lo tanto, es mas dificil detener sus
ataques. Cada asalto, tienen un 35% de probabilidades de tener un bono
<25 a la accion que deseen. Si en la tirada porcentual obtienen un 10% o
menos, el bono es de +40.

SERENA

Cardcter: Los Pockemon de naturaleza Serena se toman todas las cosas
con calma y no tienen apuros en nada. Son analitices, y disfrutan con ello,
aunque a veces pueden parecer algo araganes al no tener gran iniciativa.
Turno: Aquellos con esta naturaleza reciben un penalizador -50 al Turno.
Analitico: En los combates, su capacidad de analisis les permite estudiar a
sus oponentes para poder enfrentarlos de la mejor manera, incluso mien-
tras realiza y se defiende de ataques. Por cada asalto del Pokemon que
observe, gana un bono +5 contra él, con un maximo de +50. El bono
perdura durante 72 horas.

Intelectual: Por sus caracteristicas se desempefian de mejor manera en
el campo intelectual, reduciendo en 1 PD los costos de las Habilidades
Intelectuales.

TIMIDA

Caracter: Aquellos Pokemon de naturaleza Timida se ocultan de los
humaneos y viven bastante preocupados por no ser encontrados por ellos.
Tampoco les gusta resaltar, y evitan realizar acciones que produzcan esta
consecuencia.

Huida: Estos Pokemon reciben un bono +2 a su Agilidad si desean huir
de un combate contra un entrenador que quiera capturarlos.
Entrenamiento: A |a hora de ensefiarle técnicas muy poderosas o llama-
tivas, el entrenador tiene un penalizador -40 a su tirada.

Timidez: El Pokemon es reacio a aparecer en publico, y requiere una
prueba de Disciplina o Empatia para acceder a ello. El entrenador recibe
un penalizador -20 a dichas pruebas.

Rapidez: Su deseo de terminar lo antes posible con la exposicién le hace
esforzarse de sobremanera, recibiendo un bono +10 a toda accidn. Sin
embargo esta obligado a utilizar 1 punto de Cansancio por asalto.
Efectos: Su voluntad de no querer hacer el ridiculo es increiblemente
fuerte, por lo que recibe un bono especial +20 a todas sus Resistencias.
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En este capitulo estan documentadas todas las fichas de los primeros
151 Pokemon. Por supuesto, lo aqui presentado es una posibilidad, nada
mas, tanto los Jugadores como el PkM pueden encontrar alternativas en
cuando a lo que son sus puntuaciones y poderes iniciales.

LAS FICHAS

Las fichas de los Pokemon estan hechas siguiendo las reglas de creacion
de seres del manual basico de Anima. Los Pokemon de estado bésico son
mostrados en su primer nivel, siempre con PD aun disponibles para que
un entrenador pueda comenzar a entrenarlos. Sus evoluciones sélo marcan
indicadores de mejora, explicados mas adelante.

Dado que todos los Pokemon son distintos, los PD indicados como
disponibles sirven para que los jugadores con sus Pokemon iniciales, y el
PkM con el resto, puedan marcar ciertas diferencias o especificaciones.
Lagicamente, los jugadores no pueden asignar libremente los PD de los
Pokemon que encuentren luego de comenzada una campafia, ¥ asignarlos
todos o dejar algunos disponibles es determinado por el PkM.

Al recibir 25 PD por nivel {requiriendo 1/4 de la experiencia para
alcanzar un nivel superior), para que cierren los nimeros cada 4 niveles es
necesario que tanto los entrenadores como Pokemon inicien con 625 PD
en nivel 1. 5olo ésta especificacion es necesaria a este respecto.

Para evitar confusiones no se han asignado los bonos innatos extra de
caracteristica que se reciben cada 4 niveles, pero si los de categoria.

Las técnicas nombradas corresponden a las mostradas en el capitulo 2.

EVOLUCIONAR

|-

Las fichas de las evoluciones se muestran de diferente forma a las de
los Pokemon basicos. En ellas se muestran los incrementos o decre-
mentos gue sufren sus puntuaciones de Caracteristica y cambios en sus
Habilidades esenciales.

Todos los incrementos que deberian producirse por el cambio de las
puntuaciones de Caracteristica debes calcularlos; pero no te desalientes,
puesto que se hace muy simple. Lo mas complicado seria el caso de los
Puntos de Vida, pero si miras los multiplos invertidos y la tabla de PV
basicos del manual de Anima, es sélo borrar y recalcular de una vez.

Puesto que los Pokemon pueden evolucionar en el nivel correspon-
diente o con una piedra de evolucién, ne es posible indicar cuantos PD
tiene el Pokemon al evolucionar, y por lo tanto, tampoco es posible
determinar cambios en la asginacion de PD.

Recuerda que no siempre es bueno evolucionar a un Pokemon,
puesto gue las evoluciones ganan experiencia mas lentamente (asume que
cada evolucion gana un 20% menos de experiencia que su estado
anterior).

Cada Pokemeon, al evolucionar, no sélo incrementa algunas puntua-
ciones, sino que también gana cierta cantidad de PD, los cuales estaran
disponibles para su asignacion inmediata sin ser necesario entrenamiento.

Bulbasaur

POKEMON SEMILLA

Nimero: 001

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 70cm

Peso: /kg
Evolucion: Mivel 1é&
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero

PD disponibles: 60 Puntos de Vida: 110

Fue:5 Des:5 Agi:7 Com:7 Pod:5 Int:5 Vol: 7 Per: 6
RF 35 RM 30 RP 35 RV 75 RE 35

Turno: 55 Natural
Habilidad de ataque: /0 Matural

Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Daiio: 40 Embestida, 80 Drenadoras

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Inmunidad (Agua,
Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).
Poderes: Arma natural: Embestida, Drenadoras, RV +40.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Atletismo 25, Proezas de
Fuerza 20, Persuasion 20, Intimidar 10.

Sentido agudizado: Los Bulbasaur tienen un sentido del olfato mas
sensible de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades

‘A
de Advertir, Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejade en su ficha). ~ { . l '
Inmunidad: Por ser de Tipo Planta estos Pokemon reciben la mitad de ’
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Agua y Eléctrico. »

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Hielo, que les infligen un 50% extra.

PoOKEDEX NIVELT Y 2
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Bulbasaur es un pequefio Pokémon cuadripedo del tipo planta, que ""
se caracteriza principalmente por el bulbo que tiene en su lomo. .
Cuando este Pokémon nace, tiene una semilla en su lomo. Esta crece
y se desarrolla junto con el ciclo de vida de Bulbasaur. Esto se refleja a '
futuro en sus evoluciones. El bulbo absorbe energia solar, la que Bulbasaur =
necesita para crecer; por esta razon, este Pokémon disfruta absorber los
rayos del sol. Por otro lado, gracias a los nutrientes que el mismo bulbo

almacena, puede pasar dias sin comer. .
POKEDEX NIVEL 3 ; .
Cuando esta en medio de un combate, este Pokémon puede liberar y

la energia acumulada en un poderoso ataque llamado rayo solar. Ademas,
puede atacar utilizando semillas que salen de su bulbo, las que succionan la
salud de su oponente, este ataque se llama drenadoras. Bulbasaur puede
extender dos lianas desde si mismo, tanto para atacar como para manipular

objetos, este ataque se llama latigo cepa. | 4 .
Mo es raro encontrarlo en jardines y zonas cercanas al agua, también 8 .
suele encontrarles en zonas boscosas profundas. ! 4
Hay un mito que dice que los Bulbasaur se retnen una vez al afio en r
un lugar secreto dentro del bosque al que ningdn humano puede entrar,

lo hacen para evolucionar. Se dice que dicha ceremonia puede tener lugar
en el equinoccio de primavera. ’

LVySanr

POKEMON SEMILLA

Ndamero: 002

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 1m

Peso: 13kg
Evolucion: Mivel 36
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+2 Agi:-1 Con:+2 Pod:+2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Inmunidad (Agua,
Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).
Nuevos Poderes: TA +2.

TA: La piel mas dura del lvysaur le otorga un bono +2 a la TA tanto fisica
come de energia, la cual se suma a la ya poseida como Bulbasaur.

PokEpEX NIvELT Y 2

Ivysaur es un Pokemon Planta, la primera evolucion de Bulbasaur. El
bulbo en |a espalda de Bulbasaur se desarrolla y se abre en una gran flor.
Posee un color azulado mas vivo que su preevolucion.

La flor de su espalda crece en exposicion directa al sol, forzando a
Ivysaur a caminar a todas horas. El cargar el peso adicional fortalece sus
patas en preparacion a su proxima forma evolutiva: Venusaur. La flor
emana un suave y agradable aroma.

Este Pokémon se alimenta del sol que toma y de cualquier pequefio
insecto que sea capaz de cazar, ya que su mayor peso le resta agilidad.

PoOkEPEX NIVEL S

Al haber tan pocos en estado salvaje es dificil saber su comportamiento
natural, aungque seguramente es claramente mas agresivo que Bulbasaur.
Viven en llanuras con agua dulce expuestas al sol y algunos en bosgues
muy soleados.
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Venusanr

POKEMON SEMILLA

Ndimero: 003

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 2m

Peso: 100kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des: +1 Agi:-2 Con: ~4 Pod:+2 Int:+3

Habilidades esenciales: Sentido agudizade (olfate), Inmunidad (Agua,
Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).
MNuevos Poderes: Barrera de Dafio 60, TA +4.

Barrera de Dafio: El cuerpo de Venusaur posee tal fortaleza que le
permite ignorar cualquier ataque que no tenga mas de 60 de Dafio base.
Esta barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra ataques de Fuego.
TA: La piel ain mas dura de Venusaur le otorga un bono +4 a la TA tanto
fisica como de energia, la cual se suma a la ya poseida como lvysaur.

POKEDEX NIVELT Y 2

Venusaur se asemeja a sus preevoluciones Bulbasaur e lvysaur, salvo
por su mayor tamafio ¥y peso, por su color azul mas oscuro y por su

. aspecto mas feroz.

El bulbe de su lomo se abre completamente dejando ver una enorme
flor rosada y unas hojas semejantes a |as de palmera; se alimentan de la luz
solar por fotosintesis, aunque también absorben energia del propio
Pokémon.

Venusaur posee unas patas robustas para aguantar el peso de su flor,
aunque su velocidad es muy baja debido a la enorme carga que soporta.
Se pasa el dia caminando en busca de comida como insectos y hierba
fresca.

PokePEX NIVEL3

Es un Pokémon bastante inteligente y docil con los Pokémon de su
zona, pero si hay algn humano suele ser bastante territorial. Ademas, es
capaz de manipular objetos con gran precision gracias a las cepas que
salen de su cuerpo. Puede desplegar un gran numero de cepas de su
lomo, a diferencia de sus pre-evoluciones que solo pueden sacar dos a
cada extremo de su cuerpo.

Venusaur tiene la habilidad de liberar un aroma dulce que tiene la
capacidad de atraer y tranquilizar a muchos Pokémon del bosque. 5Se sabe
que cuando los Venusaur tienen muchos afios, el aroma que sale de su
flor es tan potente que puede hacer florecer los bosques y hacer retofiar
a los drboles secos; se dice que esta habilidad la usa para darle inicio a la
primavera.

Charmander

POKEMON LAGARTIJA

Ndimero: 004
Tipo: Fuego
Altura: 60cm
Peso: 8,5kg
Evolucion: Mivel 16
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: /0 Puntos de Vida: 85

Fue: 5 Des: 8 Agi:8 Con:5 Pod: 6 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 50 RM 35 RP 30 RV 50 RE 50

Turno: 65 MNatural

Habilidad de ataque: 85 Natural
Habilidad de defensa: 70 Esquiva
Dafio: 40 Arafiazo, 40 Ascuas

Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Arafiazo, Ascuas, Resistencias fisicas +20.

Hab. Secundavrias: Advertir 10, Buscar 20, Atletismo 30, Proezas de
Fuerza 10, Persuasion 10, Intimidar 15.

Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de su mismo elemento.

(0711618

Vulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a
los ataques del Tipo Agua, los cuales les infligen doble dafio.

PoKEDPEX NIVELT Y 2

Charmander es un pequefio lagarto bipedo. Sus poderes del fuego
son resaltados por su color de piel anaranjado. Charmander, como sus
evoluciones Charmeleon y Charizard, tiene una pequefia llama en la punta
de su cola. La intensidad con la que ésta arde es un indicador del estado
fisico y emocional de este Pokémon. Cuando la intensidad de la llama baja,
estd deébil y su salud puede estar en riesgo. Cuando arde en forma normal,
Charmander esta saludable y alegre. Cuando la llama de su cola arde con
mas intensidad, es porgue estd enojado. 5i la llama desaparece o se apaga,
significa que ha muerto.

Pokepex NIVEL 3

Los ejemplares de Charmander son escasos en el habitat salvaje. Los
pocos que quedan eligen preferentemente lugares cdlidos para vivir, como
las cercanias de volcanes. También viven en montafias escarpadas.

Charmander no muere necesariamente si cae al agua, pero perma-
necer en ella por mas de unos minutos puede ser fatal. Los Charmander
bebés, gue no estan familiarizados con su fuego interno, algunas veces se
queman a si mismos con él.

Charmeleon

POKEMON LAGARTIJA

Numero: 005

Tipo: Fuego

Altura: 1,10m
Peso: 1%kg
Evolucion: Nivel 36
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+2 Agi:+2 Con:+3 Pod:+2 Vol: =3

Habilidades esenciales: I[nmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Nuevos Poderes: Arma natural: Cuchillada (Dafio +20, TA -2, Critico +20).

Cuchillada: Su ataque antes llamado Arafiazo ahora es Cuchillada, su dafio
a aumentado en 20 puntos, reduce en 2 la TA del defensor, y tiene un
beno +20 al Critico en caso de causarlo.

POKEDEX NIVELT Y 2

Charmeleon es un gran lagarto bipedo que posee como caracte-
ristica mds importante una llama en la punta de su cola. Esta llama refleja el
estado fisico y emocional del Pokémon, si la llama se apaga, muere. El
color de su piel es mds vivo que el de Charmander y el de Charizard.

Charmeleon es un orgulloso Pokemon que destroza a sus enemigos
con las garras sin piedad alguna; prefiere usar su cola y sus garras a sus
ataques de fuego.

Pokepex NIVEL 3

Cuando Charmeleon se encuentra en peligro durante la batalla, la
llama de su cola crece proporcionandole mas fuerza. Al evolucionar, se
convierte en un Pokemon testarudo y dificil de controlar, pues al sentirse
mds fuerte creera que puede hacer todo sin ayuda, es comudn que
desobedezca a los entrenadores novatos.

Su habitat es la montafia, y vive, al igual que Charmander, en zonas
rocosas, pero éste prefiere habitar en montafias cercanas a volcanes.

Charizard

POKEMON LLAMA

Nudamero: 006

Tipo: Fuego / Volador
Altura: 1,70m

Peso: 90,5kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Casi Imposible

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+2 Con:+3 Pod:+3 Vol: +3

Habilidades esenciales: I[nmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).




MNuevos Poderes: Vuelo natural 10, TA 4.

Vuelo natural: Los Charizard poseen poderosas alas que les sirven
para volar. Cuando acaban de evolucionar lo hacen con un movimiento 10.
TA: La piel de los Charizard es mucho mas resistente que la de sus pre-
evoluciones, lo cual le otorga un bone +4 a la TA tanto fisica como de
energia, la cual se suma a la que poseyera por el entrenamiento.

POKEDEX NIVELTY 2

La figura de Charizard es la de un dragén erguido sobre sus dos patas
traseras, que sostienen su peso, posee unas poderosas alas, y un abrasador
aliento de fuego. También posee un predominante cuello y una poderosa
cola terminada en una llama que arde con mas fuerza si ha vivido duras
batallas.

Se ha llegado a ver dos Charizard luchando en el cielo durante horas,
pero no es capaz de pelear contra un Pokemon mas débil que él, pues
solo lo motivan los grandes retos.

Aparte de ser tipo Fuego también es de tipo volador, y hasta es
considerado un Pokemon dragon por su gran parecido con ellos.

Las llamas gque Charizard produce son mas calientes que las que
produce Charmelecn; cuando esta a total intensidad puede derretir roca
solida o glaciares grandes. Sus llamas arden con mas fuerza si ha vivido
duras batallas. A veces incluso ocasiona incendios forestales sin querer.

PokEDEX NIVEL S

Los Charizard por lo regular se les encuentran sobreveolando la regidn
de Kanto en busca de peleas con Pokemon fuertes.

Charizard tiene un poderoso e innato sentido del honor, por lo que
solo utilizara su fuerza y habilidades para cazar o contra oponentes que
considere iguales. Casi siempre es muy agresivo, pero si se le cria bien se
le puede controlar; incluso, los mejores entrenadores pueden llegar a
montar sobre él.

Charizard es omnivoro, aunque por su comportamiento suele preferir
la carne. Dado su tamafio y fuerza puede alimentarse de Pokemon mas
pequefios que él. Los Charizard criados por entrenadores suelen seguir
una dieta rica en vegetales, lo que a la vez les otorga un caricter mas
calmado y obediente.

Squirtle
POKEMON TORTUGA

Nuamero: 007
Tipo: Agua
Altura: 60cm
Peso: 9kg
Evolucion: Mivel 16
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categovria: Guerrero
PD disponibles: 75 Puntos de Vida: 125

Fue: 5> Des:8 Agi:5 Con:8 Pod:5 Int: 6 Vol: 5 Per: 5
RF 80 RM 30 RP 30 RV 40 RE 40

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 70 Natural
Habilidad de defensa: 70 Esquiva
Dafio: 40 Arafazo, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Arafiazo, Chorro de Agua, Movimiento acuatico,

RF +40, TA 2 abierta.

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 10, Atletismo 10, Intimidar 10,
Persuasion 10, Madar 30, Resistir el Dolor 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo elemento.
TA: Los Squirtle poseen un fuerte caparazén que los protege, sin embargo
ésta defensa no es completa y es ignorada si el Pokemon es golpeado en
la cabeza o extremidades. Solo es Armadura Fisica.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

Pokepex NIVELTY 2

La forma redonda de su caparazon y las figuras en su superficie hacen
que Squirtle tenga una muy buena forma hidrodinamica, lo que le da
mayor velocidad al nadar. Cuando se siente atacado, Squirtle esconde
completamente su cuerpo en el interior de su caparazoén, lo que hace que
resulte imposible atacarle. Es capaz de escupir agua por su boca con gran
fuerza, ya sea para atacar o intimidar.

Squirtle es relativamente ficil de criar gracias a su caracter alegre y
simpdtico, aunque su relativa lentitud en tierra firme y la dificultad para
equilibrar sus ataques acuaticos con atagques de otros tipos pueden crear
algunos problemas al entrenador.

PokepeX NIVEL 3

Squirtle habita tanto aguas dulces como marinas, preferiblemente zonas
profundas. Son pequefias tortugas color celeste con caparazones color
café; o rojas en algunos casos, con una cola enrollada que los distingue.
Poco después de nacer, sus caparazones se endurecen y se hacen mas
resistentes a los ataques; muchos objetos rebotaran en ella.

Wartortle

POKEMON TORTUGA

MNiamero: 008

Tipo: Agua

Altura: Tm

Peso: 22,5kg
Evolucion: Nivel 36
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Con:+2 Pod: +1 Vol: <2

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua), |

Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Nuevos Poderes: TA +2.

TA: El caparazén de Wartortle se ha endurecido considerablemente,
aumentando su TA en +2. Este bono sélo cuenta como Armadura Fisica, y
sigue siendo una proteccion abierta.

PokEDEX NIVELT Y 2

Wartortle es una tortuga de color azul indigo con una pomposa cola,
orejas con forma de aleta, y una caparazén de color café oscuro.

Es un Pokemon mas agresivo que Squirtle. Se oculta en el agua al
cazar y emerge para sorprender a su presa. Es un Pokemon fuerte que a
veces tiene arafiazos en su caparazodn, que sirven como recordatorio de
batallas pasadas.

Para mantener el balance mientras nada a altas velocidades mueve sus
orejas y su cola. Esta, cubierta de un suave pelaje, es tan larga que una
parte de ella sobresale cuando este Pokémon se oculta en su caparazon.

Pokepex NIVEL 3

Wartortle, y en particular su cola, es considerado un simbolo de la
longevidad. A medida que envejece, pueden crecer algas en su concha, y el
color de su cola se oscurece. Se dice que este Pokemon puede vivir por
mas de 500 afios.

Se dice gue la cola de Wartortle es de muy buena suerte para su
entrenador. Antes de una batalla frotar su cola beneficiara la fortuna del
entrenador y su equipo Pokemon.

Blastoise

POKEMON TORTUGA

Ndmero: 009
Tipo: Agua
Altura: 1,60m
Peso: 85,5kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil

Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Agi:-2 Con: +4 Pod: 1

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),

Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
MNuevos Poderes: Barrera de Dafio 60, TA +5.

Barrera de Dafio: El cuerpo de Blastoise posee tal fortaleza que le
permite ignorar cualquier atague que no tenga mas de 60 de Dafio base.
Esta barrera no puede mejorarse.

TA: La piel adn mas dura de Blastoise le otorga un bono +5 ala TA, la
cual se suma a la ya poseida como Wartortle. Este bono sélo cuenta como
Armadura Fisica, y sigue siendo una proteccion abierta.
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" Tipo: Bicho

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Blastoise es una enorme tortuga bipeda que puede extender los
cafiones que tiene en su espalda para disparar potentes chorros de agua con
la fuerza suficiente para quebrar muros de concreto o metales delgados.

Es un Pokemon muy fuerte, y sin importar como, sacrificara su vida
para salvar a su entrenador. Se le conoce como la torreta marina, ya que
si es amenazado, disparara agua sin salir de su caparazén,

PokepEX NIVEL 3

Para mantener la fuerza de su disparo, Blastoise se afirma en el suelo
con todo su peso, que cultiva para ese proposito. La ferocidad de su ataque
ha sido catalogada como "brutal”, e incluso sus ataques cuerpo a cuerpo
son devastadores, incluso teniendo en cuenta que el Pokemon es muy
rapide y agil para su enorme tamafio y peso.

Pueden disparar balas de agua con suficiente precisiéon para golpear
latas a 50 metros de distancia. Pese a ello, son incapaces de apuntar a
objetivos demasiado cercanos.

Caterpie

POKEMON GUSAND

Nimero: 010

Altura: 30cm
Peso: 2,9kg
Evolucion: Nivel 7
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

. Categoria: Novel

PD disponibles: 65 Puntos de Vida: 60
Fue:3 Des:4 Agi:4 Con:3 Pod: 4 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 20 RM 25 RP 70 RV 20 RE 20

Turno: 45 Natural
Habilidad de ataque: 45 MNatural

Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Dafio: 20 Embestida

Habilidades esenciales: Inmunidad (Planta), Vulnerabilidad (Fuego, Roca).
Poderes: Arma natural: Embestida, Ataque de Seda, Movimiento libre,
RP +40, Inmunidad a matrices condicionada.

Hab. Secundarias: Advertir 25, Buscar 25, Rastrear 20, Persuasion 10,
Ocultarse 15, Sigilo 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Bicho estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por ataques del Tipo Planta.

Inmunidad a matrices: Por sus caracteristicas mentales, estos Pokemon
son inmunes a los poderes psiquicos cuyo Potencial sea de Muy Dificil o
menor, aungue sélo a los poderes que ataquen de algin modo sus mentes
O partes internas de sus cuerpos.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokepEX NivELT Y 2

Caterpie es un Pokémon pacifico y no demasiado fuerte, habitualmente
no se ve implicado en enfrentamientos con los otros Pokemon de su
habitat. Puede encontrarse en bosques poblados de numerosos arboles
donde hace sus nidos. Siempre se le ve junto a un grupo de Caterpie o
acompafiado de otro Pokemeon insecto, rara vez se encuentra solo.

Ya que Caterpie es parecido fisiolégicamente a una oruga, puede
lanzar una gran cantidad de fina y resistente seda por su boca. Al
evolucionar este llena su cuerpo de seda.

Tiene pequefios pies con ventosas en sus extremos gue le permiten
trepar arboles y paredes sin mayor esfuerzo. Es un Pokemon bastante
extendido, sobre todo por la zona de Kanto. Caterpie es un Pokémon
relativamente débil, y como tal ha desarrollado adaptaciones para su
supervivencia.

PokepEX NIVEL 3

Su color verdoso le ayuda a confundirse entre la vegetacion de los
bosques donde habita, y las ventosas de sus patas le permiten escalar
cualquier tipo de superficie e incluso caminar por los techos. Ademas es
capaz de emitir una terrible peste a través de sus antenas cuando se siente
amenazado.

Los Caterpie crecen muy rapidamente, por lo que come vorazmente
para llenar sus reservas de energia. Una vez hayan finalizado su estapa
como larva, él mismo se enredara en su propia saliva solidificada, entrando
a una nueva etapa. A pesar de ser un Pokemon ideal para principiantes,
muchos los repelen por el hecho de ser Pokémons tipo bicho.
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Metapod

POKEMON CAPULLO

Nimero: 011
Tipo: Bicho
Altura: 70cm
Peso: 2,%kg
Evolucion: Nivel 10
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Movel
PD disponibles: +30
Des:-1 Agi:-2 Con: +3 Int: =1

Habilidades esenciales: Inmunidad (Flanta), Vulnerabilidad (Fuego, Roca).
Nuevos Poderes: TA =3 limitada.

TA: La piel mas dura del Metapod |le otorga un bono +3 ala TA, la cual se
suma a la ya poseida como Caterpie. 56lo cuenta como Armadura Fisica, y
no tiene efecto alguno contra ataques de Fuego y Roca.

POKEDEX NIVELT ¥ 2

Metapod se asemeja a una gran crisalida, verde intensa, y solamente
sus ojos son visibles. Dentro de la cascara, el cuerpo de un Metapod es
muy debil y blando, haciéndolo extremadamente vulnerable mientras que
suU cascara sigue siendo suave.

Aunque la cascara se endurece rapidamente como una plancha de
hierro, Metapod todavia estd en riesgo, pues un impacto puede dafiar su
cuerpo o hacerlo estallar hacia fuera. Por esta razén, y para conservar la
energia, Metapod apenas se mueve, preparandose dentro de su cdscara
para su evolucion inminente.

Metapod es parecido a Kakuna, lo que ocasiona que se confundan
entre ellos los entrenadores mas novatos, de hecho evolucionan de
manera similar.

Pokepex NIVEL 3

Metapod, al igual que todos o la mayoria de los Pokemon de tipo
bicho, evoluciona en niveles de experiencia muy bajos.

Metapod, al igual que otros insectos, habita principalmente en zonas
boscosas. Se encuentra usualmente en el Bosque Verde, sobre las ramas
de algunos arboles.

Butterfree

POKEMON MARIPOSA

Nimero: 012

Tipo: Bicho / Volador
Altura: 1,10m

Peso: 32kg

Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Movel
PD disponibles: +60
Fue: +1 Des:+1 Agi:+5 Con:+1 Vol: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Planta), Acceso a disciplinas psiquicas,
Vulnerabilidad (Fuego, Roca).
Muevos Poderes: Vuelo natural 6, RP +20.

Especial: Tabla de Proyeccion Psiquica.

Acceso a disciplinas psiquicas: Los Butterfree son capaces de utilizar
poderes psiquicos para los mas diversos fines. A partir de que evolucionan
pueden comenzar a desarrollar sus habilidades psiquicas normalmente.
Vuelo natural: Ahora estos Pokemon poseen alas que les sirven para
volar. Cuando acaban de evolucionar lo hacen con un movimiento 6.

POKEDEX NIVELTY 2

Butterfree es una mariposa Pokemon atractiva que posee unos
grandes ojos rojos, un cuerpo de color parpura oscuro, dos pequefias
manos y dos pies; a diferencia de las seis piernas que poseen las mariposas
convencionales. Sus alas blancas estan cubiertas por un polvo toxico ¥
gracias a ellas puede volar hasta en los dias que tienen un clima inestable,
como las lluvias o fuertes tormentas.

Butterfree se alimenta recogiendo todos los dias la miel, yendo de
flor en flor. Es capaz de ver flores maduras a seis millas de distancia gracias
A 5US 0jos compuestos.




PokepEX NIVEL 3

La época de acoplamiento de los Butterfree es a finales del verano;
cada uno debe encontrar una pareja para poder poner los huevos después
del apareamiento.

En la batalla, Butterfree bate sus alas con gran velocidad para liberar un
polvo que queda en el aire, debilitande al enemigo con una variedad de
estados alterados, de modo que Butterfree pueda escapar o continuar con
mas ventaja. Dependiendo del polvo que bata en sus alas, su rival puede
caer dormido (somnifero), inmovil {paralizador), e incluso gravemente
intoxicado (polvo veneno). Butterfree tiene también una capacidad
moderada de utilizar poderes telepaticos y ataques psiquicos, tales como
Confusién o Psicorrayo.

Weedle

POKEMON ORUGA

Nimero: 013

Tipo: Bicho / Veneno
Altura: 30cm

Peso: 3,2kg
Evolucion: Mivel 7
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 65 Puntos de Vida: 45

Fue: 3 Des: 6 Agi:3 Com:3 Pod: 4 Int: 3 Vol: 6 Per: 4
RF 20 RM 25 RP 35 RV 60 RE 20

Turno: 50 Natural
Habilidad de ataque: 55 Matural

Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Daiio: 20 Picotazo Venenoso

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Inmunidad (Planta),
Vulnerabilidad (Fuego, Roca).

Poderes: Arma natural: Picotazo Venenoso (efecto mistico), Movimiento
libre, RV +40, Inmunidad a matrices condicionada.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Rastrear 15, Persuasion 10,
Ocultarse 15, Sigilo 20, Venenos 15.

Sentido agudizado: Los Weedle tienen un sentido del olfato mas sensible
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por ser de Tipo Bicho estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques del Tipo Planta.

Picotazo Yenenoso: Los Weedle atacan con su picotazo, que si logra
impactar contra el objetivo |e inyecta veneno. La victima debe superar una
RV contra 80 o sufrir Dafio igual al nivel de fracaso. El veneno es de nivel
40 y de efecto automatico (+10 al nivel).

Inmunidad a matrices: Por sus caracteristicas mentales, estos Pokemon
son inmunes a los poderes psiquicos cuyo Potencial sea de Muy Dificil o
menor, aunque solo a los poderes que ataquen de algin modo sus mentes
O partes internas de sus cuerpos.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELT Y 2

Este Pokemon insecto tiene la forma de un gusano con un cuerno
que segrega veneno, que puede utilizar para defenderse de sus depreda-
dores. La punta de su cola también tiene esta habilidad.

Weedle puede ser encontrado cominmente en bosques y prados,
alimentandose de hojas. Tiene un sentido del olfato muy desarrollado que
puede utilizar para encontrar los tipos de hoja que le gustan mas.

PokEDEX NIVEL 3

Weedle tiene solamente 2 estrategias de ataque: puede envenenar a
sus enemigos con el aguijon de 5cm o hacerlo temporalmente mas lento
con su disparo de seda. Cuando tiene miedo su cabeza empezara a vibrar
emitiendo un sonido que llama a su colonia de Beedrill, y cuando lleguen
intentara irse con su madre.
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CREAR TECNICAS

/ Con sentido comun y creatividad puedes crear la mayoria de §
: las técnicas de Pokemon. En el caso de Picotazo Venenoso, J
| Weedle realiza un ataque con su arma natural, al cual se le ha &
~ agregado un efecto de envenamiento, similar a cualquier otro /7N

efecto que obligue a una RV.
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K akuna

POKEMON CAPULLO

Ndimero: 014

Tipo: Bicho / Veneno
Altura: 60cm

Peso: 10kg
Evolucion: Mivel &
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: +30
Des:-2 Agi:-1 Con: +3 Vol: +1

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Inmunidad (Flanta),
Vulnerabilided (Fuego, Roca).
Nuevos Poderes: TA +3 limitada.

TA: La piel mas dura del Metapod |le otorga un bono +3 ala TA, la cual se
suma a la ya poseida como Caterpie. S6lo cuenta como Armadura Fisica, y
no tiene efecto alguno contra ataques de Fuego y Roca.

POKEDEX NIVELT Y 2

Es una especie de capullo muy duro, de color amarillo. Presenta
similitudes de defensa con Metapod, la evolucion de Caterpie.

Kakuna permanece practicamente inmovil al encaramarse a los arboles,

aungue la actividad interna de su organismo tiene un ritmo frenético, pues
se prepara para la evolucion.

POKEDEX NIVEL S

Kakuna habita en algunas zonas de hierba alta y frondosos bosques.
Cuida muy bien a tu Kakuna, porque si no lo haces cuando evolucione a
Beedrill te dara tu merecido.

Butterfree

POKEMON AVEJA VENENCOSA

Ndmero: 015

Tipo: Bicho / Veneno
Altura: 1m

Peso: 29,5kg
Rareza: Comun
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +/0
Fue: +2 Des: +4 Agi:+4 Con: 1 Vol: +1

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Inmunidad (Planta),
Vulnerabilidad (Fuego, Reca).
Muevos Poderes: Arma natural: Golpes Furia, Vuelo natural 6, RV +20.

Vuelo natural: Ahora estos Pokemon poseen alas que les sirven para
volar. Cuando acaban de evolucionar lo hacen con un movimiento 6.

PokEDEX NIVELT Y 2

Beedrill comparte muchas caracteristicas con abejas y avispas, de
forma que también es parecido a Combee y Vespiquen. Es bastante
territorial: si su nido es molestado comenzardn a atacar en un furioso
enjambre.

Es muy veloz y poderoso. Ataca usando sus grandes aguijones vene-
nosos de sus patas delanteras y de su cola. Vuela muy rapido para luego
lanzar un ataque a su rival. Son carnivoros y de caracter agresivo.

Su nombre proviene de la union de las palabras en inglés bee (abeja)
y drill (taladro), en alusion a su forma de abeja y a los aguijones con forma
de taladro que tiene.

PokEepEX NIVEL 3

Habita principalmente en zonas boscosas y arboladas. Al igual que sus
preevoluciones (Weedle y Kakuna), incluso se les puede ver junto a estos
en grupo. Los Beedrill defienden su territorio a toda costa. No es conve-
hiente acercarse a su colmena, por seguridad. 5i se les molesta, todo su
enjambre atacara ferozmente.

Cuando un Weedle es atacado, llamara a su madre, la cual ira a buscar
al padre y empezardn a atacar con toda su furia al agresor de su hijo. Si
algin Bedrill se encuentra con un Combee o una Vespiguen llamari a la
colonia y empezarin una guerra que puede durar mas de 6 meses.
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Y, Pidgey

POKEMON PAJARD

Nimero: 016

Tipo: Normal / Volador
Altura: 30cm

Peso: 1,8kg
Evolucion: Mivel 18
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Dificil

Categovria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 30 Puntos de Vida: 80

Fue: 4 Des:5 Agi:8 Con:5 Pod: 3 Int: 5 Vol: 5 Per:7
RF 30 RM 20 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 60 MNatural
Habilidad de ataque: 50 Natural

Habilidad de defensa: 80 Esquiva
Dafio: 35 Ficotazo

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (vista), Inmunidad (Tierra),
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Picotazo, Ataque Arena, Vuelo natural 6.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Acrobacias 30, Intimidar 10,
Persuasion 15, Atletismo 30, Rastrear 10, Sigilo 20.

Sentido agudizado: Los Pidgey tienen un sentido de la vista mas agudo

. de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,

Buscar y Rastrear cuande lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por ser de Tipo Normal y Volador estos Pokemon no reciben
dafio alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre ¥ cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT v 2

Este Pokemon es el mas conocido por los entrenadores novatos, ya
que es facil de capturar, de entrenar y de ver. Puede que sea uno de los
Pokemon mas comunes ya que se encuentra siempre en cualquier sitio.
Suele estar en bandadas medias lideradas principalmente por Pidgeot. Son
de naturaleza amistosa y bastante valientes.

PokEPEX NIVEL 3

Las alas cortas y robustas de Pidgey le ayudan a volar con facilidad
entre las ramas de los arboles. Agitandolas rdpidamente provoca rafagas
de arena e incluso pequefios tornados. Su pico corto y afilade es muy util
para atrapar pequefios gusanos, como Caterpie, sus presas principales.

Muchas personas los usan como Pokemon mensajeros de cortas
distancias ya que no resisten viajes muy largos.

Pidgeotto

POKEMON PAJARO

Namero: 017

Tipo: Normal / Volador
Altura: 1,170m

Peso: 10kg

Evolucion: Mivel 36
Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +70
Fue: +1 Des:+2 Agi:+2 Con:+1 Per:+2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (vista), Inmunidad (Tierra),
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Nuevos Poderes: Arma natural: Ataque Rapido (Dafio +20, Critico +10),
Turno +20, Yuelo natural +2.

Ataque Rapido: 5i como Pidgey el ataque Picotazo adn no se habia
convertido en Ataque Rapido, al evolucionar cambia de forma automatica,
recibiende un bono +20 al Dafio y +10 al Critico. Este atague también se
complementa con el bono +20 al Turno.

Vuelo natural: Las alas mas largas y robustas de Pidgeotto le permiten
volar ain mas rapido que su pre-evolucion, aumentando en 2 su Tipo de
Movimiento en el aire.

(072] 0N

Porepex NIVELTY 2

Los Pidgeotto son aves grandes, con talones afilados, una cola de
plumas rojas y amarillas, asi como una cresta roja en su cabeza. Es
bastante parecido a su evolucion final, Pidgeot. La diferencia entre los dos
es que Pidgeot es mucho mas grande y las plumas en su cabeza son mas
largas gque las de Pidgeotto.

Al contrario que su pre-evolucion, Pidgey, es un Pokémon peligroso,
por lo gue se requiere extrema precaucion a la hora de acercarse a ellos.

PokepeEX NIVEL 3

Los Pidgeotto son extremadamente territoriales, generalmente en un
area grande con sus nidos construidos en el centro. Llenos de vitalidad,
constantemente vigilan su territorio, castigando despiadadamente a los
intrusos.

Vuela en circulos mientras caza, y puede fijarse en los movimientos
de sus presas en la tierra no importa qué tan alto vuele. Pidgeotto
entonces ataca con sus afilados talones y carga a su presa (incluyendo
Exeggcute y Magikarp) de vuelta a su nido.

Pidgeot

POKEMON PAJARO

MNdamero: 018

Tipo: Normal / Volador
Altura: 1,.50m

Peso: 39,5kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +20
Fue: +2 Des:+1 Agi:+2 Con:+2 Per:+2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (vista), Inmunidad (Tierra),
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
MNuevos Poderes: Turno +20, Vuelo natural +2.

Turno: Al evolucionar, la velocidad de reaccion de Pidgeot se incrementa,
recibiendo un bono +20 al Turno.

Vuelo natural: Con un cuerpo perfecto para vuelos rapidos, su Tipo de
Movimiento en el aire se incrementa en 2 puntos.

PokEPEX NIvELT Y 2

En apariencia es muy parecido a su pre-evolucion Pidgeotto, solo que
a diferencia de este es mas grande y se distinguen por las plumas que
Pidgeot lleva en la cabeza las cuales son mas grandes, ademas de que su
cola es de color naranja.

Sus grandes enemigos son Fearow y Staraptor ya que ambos atacan a
sus preevoluciones y este Pokémon no dudara en protegerlos con toda
su fuerza.

PokeEREX NIVELS

Pidgeot es muy dificil de encontrar en estado salvaje, sin embargo,
Pidgey y Pidgeotto son Pokemon que se les encontra frecuentemente en
diversos bosques de Kanto.

Su dieta se basa por lo regular en Pokemon Tipo Agua: Krabby y
Goldeen, aunque su presa favorita es Magikarp.

Ruattata

POKEMON RATA

Nimero: 01%
Tipo: Normal
Altura: 30cm
Peso: 3,5kg
Evolucion: Nivel 20
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 65

Fue: 4 Des:5 Agi:8 Con:4 Pod: 4 Int: 4 Vol: 6 Per:7
RF 25 RM 25 RP 35 RV 25 RE 25

Turno: 70 Matural
Habilidad de ataque: 55 Natural

Habilidad de defensa: 65 Esquiva
Danfo: 45 Mordisco




Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfato), Vulnerabilidad
(Lucha, Roca).
Poderes: Arma natural: Mordisco (Dafio +20).

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Rastrear 20, Persuasion 10,
Ocultarse 20, Sigilo 30, Intimidar 20, Acrobacias 40, Atletismo 30.

Sentido agudizado: Los Rattata tienen un sentido del olfato mas sensible
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen {(no reflejado en su ficha).
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Lucha y Roca, los cuales les infligen doble dafio y 50%
extra de dafio respectivamente.

PokEDEX NIVELT ¥ 2

Los colmillos de Rattata crecen continuamente durante toda su vida,
por lo que para mantenerlos de un tamafio confortable deben roer objetos
duros. Con los colmillos afilados que tienen muerden cualquier cosa a la
que puedan atacar.

Pese a que Rattata es una presa muy comun y tiene muchos depreda-
dores en la vida salvaje, en batalla hace gala de vitalidad y resistencia. Son
pequefios y muy rapidos.

PokEDEX NIVEL S

Rattata es un Pokemon extremadamente comun y se reproduce muy
rapido, por lo que el contacto visual con uno de ellos indica la presencia
de mas de 40 de ellos en el drea.

Hacen sus nidos en casi cualquier parte. Son Pokemon omnivoros
que pueden alimentarse con casi cualquier cosa.

Los bigotes en los Rattata hembra son notoriamente mas cortos que
los de los machos.

Raticate

POKEMON RATA

Ndimero: 020
Tipo: Normal
Altura: 70cm
Peso: 18,5kg
Rareza: Comun
Rebeldia: Dificil

T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +20
Fue: +2 Des:+1 Con: +2 Per: <2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado, Vulnerabilidad (Lucha, Roca).
Nuevos Poderes: Arma natural: Hyper Colmillo {(Dafio +30, Critico +30).

Hyper Colmillo: El ataque de Mordisco de Rattata se convierte en e
Hyper Colmillo, recibiendo un bono +30 al Dafio y +30 al Critico.

PokEepEX NIVELT Y 2

Raticate se caracteriza por sus enormes bigotes que le ayudan a
guardar el equilibrio, por lo tanto, si estos son cortados, tendria que
caminar mas despacio.

Sus colmillos son grandes, duros y firmes, y le permiten roer cualquier
cosa. Nunca le dejan de crecer, por lo tanto para reducirlos y mantenerlos
afilados, roe rocas, troncos y paredes de algunos edificios.

PoOkEDPEX NIVEL S

Sus patas traseras cuentan con tres dedos palmeados cada una, lo que
le permiten utilizarlas de aletas para nadar por los rios en busca de
alimento.

Este Pokemon es un roedor capaz de cortar hasta al mas duro acero,
claro si es bien entrenado, y con una agilidad que le permite ser un buen
Pokemon en una competencia de carrera.

Syearow

POKEMON PAJARO

Ndimero: 021

Tipo: Normal / Volador
Altura: 30cm

Peso: 2kg

Evolucion: Mivel 20
Rareza: Comun
Rebeldia: Muy Dificil

T olerancia: Dificil

Categoria: Explorador
PD disponibles: 60 Puntos de Vida: 80
Fue: 4 Des:/ Agi:7 Con:5 Pod: 3 Int: 5 Vol:7 Per: 8

RF 30 RM 20 RP 30 RY 30 RE 30 S
Turno: 55 Matural
Habilidad de ataque: 70 Natural
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: 35 Picotazo
Habilidades esenciales: Sentido agudizado (vista), Inmunidad (Tierra),
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico). '
Poderes: Arma natural: Picotazo, Atagque Arena, Vuelo natural 6. i '
Hab. Secundarias: Advertir 50, Buscar 40, Acrobacias 10, Intimidar 30, ’
Atletismo 10, Rastrear 40, Sigilo 20. -~
-~

Sentido agudizado: Los Spearow tienen un sentido de la vista mas agudo
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir, e
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha). M
Inmunidad: Por ser de Tipo Normal y Volador estos Pokemon no reciben 888

. : . 0
dafio alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover & ...'
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento. L
VYulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio. l

POKEDEX NIVELTY 2 |
Spearow es mas pequefio que Fearow y tiene una forma mas parecida <
.

a la de un halcon. Su pico es pequefio, el cual usa para atrapar a sus
presas. Sus alas son de color rojize y sus puntas tienen un tono mas claro.
Sus ojos parecen ser desafiantes. Es el peor enemigo de los Pidgey vy los |
Rattata. No hay que subestimarle por su pequefio tamafio, ya que tiene

una actitud muy feroz. f
Se pasa el dia buscando su comida en |a hierba. Pia constantemente ,-'"I |
para sefialar su territorio, vy lo defendera duramente de sus enemigos. / \
Aunque es un Pokemon pequefio cabe sefialar que tiene un temperamento
muy fuerte, ¥ no es recomendable para entrenadores novatos. ) l

Fearow

POKEMON PAJARO

PoOKEDEX NIVEL 5

Ndimero: 022

Tipo: Normal / Volador
Altura: 1,20m

Peso: 38kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo

Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Explorador
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+1 Agi:+1 Con: +3 Per:+3 Y/

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (vista), Inmunidad (Tierra), i /

Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Muevos Poderes: Vuelo natural +2.

Vuelo natural: Con alas mas fuertes y preparadas para vuelos rapidos, §
el Tipo de Movimiento en el aire de Fearow se incrementa en 2 puntos.

PoOkEDEX NIVELTY 2

A Fearow se le reconoce por tener un pescuezo y un pico largo que
le permiten cazar en tierra y en el agua. Tiene una gran habilidad moviendo
el fino pico para atrapar a sus presas. También posee una cresta de color
rojo. Las alas, de color marrén claro, son mas grandes que las patas debido
a que asi le ayudan a volar mejor.

Comparte caracteristicas con un aguila, comeo con un buitre (su largo
cuello y comportamiento), por lo que podria decirse que es un falconiforme.

PoOKEDEX NIVEL 3

Estos Pokemon son muy malhumorados y si llegan a ser fastidiados
por alguien, lo perseguiran hasta hacerle mucho dafio, de manera de
hacerles "recordar la leccion”.

Suele merodear dando vueltas en circulos buscando una presa a la
que acechar, y cuando la encuentra cae en picada hacia ella para atacarle
con su pico, gue es muy grande, puntiagudo y potente.

A pesar de tener un comportamiento generalmente desagradable en
estado salvaje, si se entrena y cuida bien puede llegar a ser un Pokemon
carifioso. Sin embargo, los Fearow son Pokemon nada faciles de entrenar,
¥ no se encarifian facilmente con nadie.
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POKEMON SERPIENTE

Nimero: 023
Tipo: Veneno
Altura: 2m

Peso: 6,%kg
Evolucion: Mivel 22
Rareza: Comun
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Sombra
PD disponibles: 65 Puntos de Vida: /5

Fue: 6 Des:5 Agi:8 Con:5 Pod:5 Int: 5 Vol: &6 Per: 6
RF 30 RM 30 RP 35 RV 70 RE 30

Turno: 60 MNatural
Habilidad de ataque: 70 Natural

Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: /5 Colmillo Venenoso

Habilidades esenciales: Inmunidad (Bicho, Lucha), Vulnerabilidad (Tierra).
Poderes: Arma natural: Colmillo Venenoso, Presa 6, RV +40.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Ocultarse 20, Acrobacias 20,
Intimidar 20, Atletismo 20, Rastrear 20, Sigilo 30.

Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben |la mitad de
cualguier dafio producide por atagues de Tipo Bicho y Lucha.

. Presa: Los Ekans tienen cuerpos que le permiten enrollarse alrededor de

sus objetivos, pudiendo realizar una maniobra de Presa con fuerza 6 sin
aplicar penalizadores.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques del Tipo Tierra, los cuales les infligen doble dafio.

PokEeEDEX NIVELT Yy 2

Al ser una serpiente, le es facil moverse por casi todo tipo de lugares
y escabullirse en cualguier momento. Es muy silenciosa, sigilosa, y es dificil
saber cuando esta al acecho. Su longitud crece a medida que envejece.

Al nacer, su mandibula no posee veneno, por lo gue su mordisco es
inofensivo, sin embargo es muy doloroso. Cuando quiere descansar se
enrosca.

PokepEX NIVEL 3

Vive en zonas abiertas, no en bosques; también vive en sabanas.
Suele merodear por la hierba alta, en las noches descansa en las ramas de
los arboles. Como todas las serpientes, intentara morder a su presa cuando
se sienta en peligro o amenazada.

Suele comer huevos o crias de otros Pokemon mas peguefios. Para
tragar, puede separar su mandibula, aunque esto le dificulta el movimiento.
Cuando atrapa algo, se lo traga entero, sin masticar.

Athok

POKEMON COBRA

Ndmero: 024

Tipo: Veneno

Altura: 3,50m

Peso: 65kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Sombra
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con:+2 Vol:+2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Bicho, Lucha), Vulnerabilidad (Tierra).
Nuevos Poderes: Presa +2.

Presa: Al evolucionar, la Fuerza de la presa de Arbok se incrementa de
forma natural, sumando 2 puntos cuando haga la maniobra.

PokEDPEX NIvELT Y 2

Arbok es un tipo de cobra morada, un Pokemon venenoso que
habita en pantanos y bosques. Sus musculos son capaces de estrujar
bidones de hierro. Al contrario que las cobras, Arbok no puede retractar
la membrana de su cuello.

Arbok suele atacar con sus colmillos venenosos, intimidar a su enemigo
con el dibujo de su panza y luego asfixiarlo con su cuerpo.

(0121 2 I

Pokepex NIVEL 3

Sus presas preferidas son los pichones de aves, dieta que comple-
menta con otros Ekans y algunos roedores. Primero les inyecta veneno y
luego los amordaza para que no huyan. Tras haber enrollado su cola en e
cuerpo de la victima, ésta se puede dar por muerta, ya que Arbok tiene
muchas probabilidades de salir vencedor debido a su desmensurado
tamafio en comparacién con el de su presa y su increible fuerza.

Pikachu

POKEMON RATON

Namero: 025

Tipo: Eléctrico

Altura: 40cm

Peso: 6kg

Evolucion: Piedra Trueno
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 80

Fue: 4 Des: 6 Agi:8 Con:5 Pod: 6 Int: 5 Vol: 6 Per: 5
RF 30 RM 35 RP 35 RV 30 RE 30

Turno: 65 Natural

Habilidad de ataque: 60 Natural
Habilidad de defensa: 75 Esquiva
Dafio: 45 Embestida, 80 Impactruenc

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Embestida (Dafio +10), Impactrueno.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 15,
Persuasion 20, Acrobacias 30, Estilo 20, Saltar 10.

Inmunidad: Por ser de Tipo Eléctrico estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de su mismo elemento.

Impactrueno: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el
Pokemon despide una descarga eléctrica que de B0 puntos de dafio base.
Puede realizarla un maximo de 3 veces al dia. 5i el objetivo sufre algin
dafio, debe superar una RF contra B0 o sufrir dafio igual al nivel de fracaso.

POKEDPEX NIVELTY 2

Este Pokemon tiene un depésito de electricidad en sus mejillas. Estas
parecen cargarse eléctricamente durante la noche mientras duerme. A
veces suelta unas pequefias descargas cuando acaba de despertar.

Pikachu es encontrado normalmente comiendo bayas en estado
salvaje. En vez de treparse a los arboles, ellos usan pequefias descargas
eléctricas en la base de las mismas, soltandolas para que caigan al suelo.

PokeEREX NIVELS

Tiene la habilidad de liberar descargas eléctricas de intensidad variable.
Puede liberar descargas, bolas de luz o tan sélo destellos para defenderse
a sl mismo de sus atacantes, ya sea en batalla bajo el mando de un entre-
nador, o como forma de autodefensa en estado salvaje. Por otro lado, es
totalmente incapaz de descargar electricidad si estd en presencia de
campos magnéticos poderosos, lo que le causa sintomas semejantes a
los de un resfrio.

Pikachu crece en dreas con altas cantidades de actividad eléctrica
natural. Las hembras tienen un corte triangular en la cola, asemejando su
forma a la de un corazon.

Raichu

POKEMON RATON

Ndamero: 026

Tipo: Eléctrico
Altura: 80cm

Peso: 30kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con:+3 Vol: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
Nuevos Poderes: Impactrueno (Dafio +20, Critico +30).




Impactrueno: Al evolucionar, el ataque de impactrueno de Raichu
incrementa su poder considerablemente, sumando 20 puntos de Dafio
y 30 puntos a su Critico.

PokEeEDPEX NIVELT Y 2

Este Pokemon es un gran roedor bipedo. Tiene un pelaje anaranjado,
una cola oscura y gruesa, mejillas amarillas que son sus polos eléctricos y
un vientre de tono claro. Sus orejas son grandes y parcialmente enrolladas.

Raichu absorbe las cargas eléctricas de su entorno, y necesita apoyar
su propia cola en el suelo para descargarse, o levantarla para juntar
electricidad de la atmésfera. Almacena la carga acumulada en sus mejillas,
exactamente igual a su forma pre-evolucionada Pikachu.

Pokepex NIVEL S

Raichu es un Pokemdn extremadamente raro en estado salvaje,
aunque se puede encontrar en lugares con alto voltaje en el aire, como
una fabrica o central eléctrica. Este Pokemon incuba en madrigueras que
generalmente tienen quemaduras debido a las descargas que emite.

La actitud de Raichu depende de la cantidad de electricidad que tenga
en el cuerpo. Entre mas poder eléctrico tenga, mds enérgico actuara. Sus
musculos se estimulan con la electricidad. Un fenémeno destacable en sus
orejas es que se levantan cuando estd cargado de electricidad.

Con altas cantidades de electricidad, Raichu se vuelve agresivo. Como
proteccion a esto, Raichu se calma a si mismo descargando el exceso de
electricidad utilizando su cola como cable a tierra.

Los Raichu se relacionan muy bien con los Pokemon eléctricos, pero
sobre todo con los Jolteon, al igual que los Eevee con los Pikachu.

Sandshrew

POKEMON ARMADILLO

Ndamero: 027

Tipo: Tierra

Altura: 60cm

Peso: 12kg
Evolucion: Mivel 22
Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 20 Puntos de Vida: 125

Fue:/ Des: &6 Agi:6 Con:8 Pod:5 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 80 RM 30 RP 30 RV 40 RE 40

Turno: 55 Natural
Habilidad de ataque: 60 Natural
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: 45 Arafiazo

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).

Poderes: Arma natural: Arafiazo, Ataque Arena, Movimiento subterraneo,

RF +40, TA 4.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 25, Intimidar 10,
Persuasion 20, Proezas de Fuerza 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Tierra estos Pokemon no reciben ningdn
dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales.

TA: Los Sandshrew poseen una piel fuerte que los protege, lo que les
otorga una Armadura Fisica con TA 4.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua y Hielo, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

Es una criatura pequefia, amarilla y de apariencia similar a un roedor,
cubierto de escamas duras y con garras afiladas. Sus ojos son grandes ¥
negros.

Este Pokemon emerge de bajo tierra sélo cuando esta cazando. Vaga
por lugares cercanos a su nido, mezclando su cuerpo con el polvo de
alrededor. Si |a presa se acerca demasiado, agarra a la victima y se |a lleva
de regreso a su nido, donde se |a come.

Pokepex NIVEL S

El entorno natural de Sandshrew son los lugares profundos bajo tierra
en locaciones arenosas con muy poca humedad, siendo un desierto el
ejemplo mas claro. Elige este habitat para mantenerse seco, mientras que
la arena le provee de un buen camuflaje.

Cuando es molestado, la primera reaccion de defensa es instantanea-
mente enrollar su cuerpo hasta convertirlo en una bola, dejando sélo su
fuerte piel expuesta. Cuando se enrolla de esta manera, Sandshrew tiene
el potencial de resistir varios ataques, también como a caer desde una
gran altura.

Pese a que tiene aversion por el agua, Sandshrew si la necesita para
sobrevivir. Su metabolismo esta disefiado de tal forma que puede absorber
agua con una mojada minima, permitiéndole vivir con pequefias cantidades.

Los Sandshrew son mascotas leales y afectivas en el desierto, pero al
necesitar comer demasiado frecuentemente, son dificiles de criar.

Sandslash

POKEMON ARMADILLO

[

MNMiamero: 028

Tipo: Tierra

Altura: 1m

Peso: 22,5kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +50
Fue: +1 Des: +2 Agi:+1 Con:+2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).
Muevos Poderes: Arma natural: Cortes Furia, TA +2.

Cortes Furia: Si como Sandshrew el ataque Arafiazo aun no se habia
convertido en Cortes Furia, al evolucionar cambia de forma automatica,
recibiendo un bono +20 al Dafio y dos ataques adicionales con -40.

TA: La piel mas dura de Sandslash le otorga un bono +2 a la TA. Este bono

cuenta solo como Armadura Fisica.

PokEDEX NIvELT Y 2

El aspecto de Sandslash se asemeja al de un puercoespin. Su cuerpo
es de color amarillento, mas oscuro en la espalda. Tiene una coraza de
espinas en su espalda que va desde |a cabeza hasta la cola y le ayuda a
protegerse de algunos ataques y prevenir la deshidratacion.

Las enormes garras curvadas de Sandslash son su principal arma de
atague, aunque suele usarlas para excavar hoyos en la tierra dura. |

PokepeX NIVEL 5

Sandslash habita en las mismas zonas aridas que su pre-evolucion, en
profundas y numerosas madrigueras interconectadas. Se alimenta de lo
que logra cazar en el desierto y el rocio que se forma en sus escamas
durante la noche es su principal fuente de agua.

Es un Pokemon solitario, dificil de entrenar debido a su caracter
irritable. Es uno de los Pokemon favoritos de los entrenadores expertos.

Nidoran @

POKEMON VENENOSO

Nimero: 029
Tipo: Veneno
Altura: 40cm
Peso: 7kg
Evolucion: Mivel 16
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 30 Puntos de Vida: 100

Fue:5 Des:/7 Agi:7 Con: 6 Pod:5 Int: 6 Vol: 5 Per: 6
RF 35 RM 30 RP 30 RV 75 RE 35

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 60 Matural
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Daiio: 50 Cuerno Venenoso

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),
Vulnerabilidad (Tierra).

Poderes: Arma natural: Cuerno Venenoso (Dafio +10, efecto mistico),

Plas Venenosas, RV +40, TA 1.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Atletismo 25, Acrobacias 20,
Intimidar 10, Persuasion 25, Sigilo 20, Proezas de Fuerza 10.

Sentido agudizado: Los Nidoran tienen un sentido del oide mas sensible
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por atagues de Tipo Bicho.

Cuerno Venenoso: Al atacar con su cuerno, si logran impactar, le
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- Niumero: 030

inyectan veneno al objetivo. La victima debe superar una RV contra 80 o
sufrir Dafio igual al nivel de fracaso. El veneno es de nivel 40 y de efecto
automatico (+10 al nivel).

Paas VYenenosas: El cuerpo de los Midoran tiene puas que inyectan su
veneno al contacto. Para resistirse al mismo debe superarse una RV contra
40 o quedar en estado de Dolor. El veneno es de nivel 20, de efecto
automatico (+10 al nivel} y por contacto (+10 al nivel). Cada vez que un
Nidoran es golpeado por un atague cuerpo a cuerpo, hay un 50% de
probabilidad de que el agresor toque alguna de sus puas.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Tierra, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Nidoran tiene unas puas que segregan un veneno muy potente. Se
piensa que las desarrollé como proteccion para su cuerpo tan pequefio.
Su anatomia tiene poco parecido con su contraparte Nidoran macho.

POKEDEX NIVEL 3

Son unos Pokemon muy tranquilos y dociles, por lo que son perfectos
para entrenadores de poca experiencia.

Los Nidoran habitan generalmente en las praderas, aunque en
ocasiones es visto en las ciudades. También puede encontrarse ficiimente
en las arboledas, entre la hierba alta.

Nidorina

POKEMON VENENOSO

Tipo: Veneno

Altura: 80cm

Peso: 20kg

Evolucion: Piedra Lunar
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +70
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con:+1 Int: +1 Vol: +1

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),
Vulnerabilidad (Tierra).
Nuevos Poderes: Arma natural: Doble Patada (Dafio +40, Critico =10,
ataque adicional -50).

Doble Patada: Al evolucionar Nidorina conoce automaticamente el
atague de doble patada. Se considera un arma natural con dafio aumentado
en 40 puntos, +10 al Critico, y con 1 ataque adicional con -50.

POkEDEX NIVELT Y 2

Es un Pokemon que bdsicamente vive en los campos de hierba alta. Es
muy similar a Nidorino. Puede enfadarse tanto o mas que él ya que sabe
defenderse bien con sus puas venenosas.

Cuando los Nidorina estan en familia o con sus amigos, esconden las
plas para evitar herirse unos a otros. Segun parece, si se los separa del
grupo se ponen muy nerviosos.

Pokepex NIVEL 3

Al contrario que su pre-evolucion, Nidorina no suele ser muy amistosa,
por lo que no es recomendable capturarla. 5i un entrenador inexperto
desea tener una en su equipo, es mejor criar una MNidoran hembra primero
y hacerla evolucionar.

Nidoqueen

POKEMON TALADRO

Ndmero: 031

Tipo: Agua

Altura: 1,30m
Peso: 60kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +? Des:+2 Con: +2? Int: =2 Per: +2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),

Vulnerabilidad (Tierra).
MNuevos Poderes: TA =2, Resistencias fisicas =20.

(1121189

POkEDEX NIVELT Y 2

Nidoqueen tiene su cuerpo totalmente recubierto por duras
escamas. Suele lanzar por los aires a sus rivales con los violentos golpes
que les propina. Cuando se trata de defender a sus crias, este Pokemon
alcanza su maxime nivel de fuerza.

PorEDEX NIVEL 3

Nidoqueen es un gran Pokemon para los entrenadores expertos que
saben como tratar con ella. Su forma de evolucionar le da muchas

ventajas al entrenador, ya que puede escoger el momento adecuado para
usar la Piedra Lunar con su Nidorina.

Nidoran 3

POKEMON VENENOSO

Nimero: 032
Tipo: Veneno
Altura: 50cm
Peso: %kg
Evolucion: Nivel 16
Rareza: Comiun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 60 Puntos de Vida: 110

Fue: 6 Des:7 Agi:5 Con:7 Pod:5 Int:5 Vol: 6 Per: 6
RF 35 RM 30 RP 35 RV 75 RE 35

Turno: 50 Natural
Habilidad de ataque: 60 Matural

Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 55 Cuerno Venenoso

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),
Vulnerabilidad (Tierra).

Poderes: Arma natural: Cuerno Venenoso (Dafio +10, efecto mistico),
Plas Venenosas, RV +40, TA 1.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Acrobacias 10,
Intimidar 30, Proezas de Fuerza 15, Resistir el Dolor 20.

Sentido agudizado: Los Nidoran tienen un sentido del oido mas sensible
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Bicho.

Cuerno Yenenoso: Es exactamente igual que el de los Nidoran hembra.
Phas Venenosas: Tiene iguales caracteristicas que las de Nidoran hembra.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Tierra, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

El Nidoran macho ha desarrollado musculos para mover las orejas y
orientarlas hacia cualquier direccion. De este modo, es capaz de captar
hasta el sonido mas leve.

PokEpEX NIVEL 3

Los entrenadores novatos pueden encontrar un gran aliado en un
Midoran, puesto que es un Pokemon décil y fuerte para comenzar a
obtener experiencia en el entrenamiento.

Nidorino

POKEMON VENENOSO

Ndmero: 033

Tipo: Veneno

Altura: 30cm

Peso: 20kg

Evolucion: Piedra Lunar
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +/0
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con:+2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),
Vulnerabilidad (Tierra).
Nuevos Poderes: Arma natural: Cornada.




Cornada: Al evolucionar, el ataque de Cuerno Venenoso de Nidoran
pasa a ser el de Cornada, conservando todas sus caracteristicas pero

recibiendo un bono +40 al Dafio, +20 al Critico, y restando 3 ala TA
del defensor.

PokEDEX NIVELT Y 2

Este Pokemon es de una especie venenosa. Su cuerno es un arma
muy util, pues es muy resistente y segrega un potente veneno.

Es muy iritable, y atacara a la minima molestia. Sus enormes orejas le
sirven para vigilar todo a su alrededor. Hay Nidorinos y Nidorinas, pero
tienen tantas diferencias y tan notorias, que son tomados como 2 especies
diferentes.

PokEDEX NIVEL 5

Entrenar a un Nidorino no es tarea facil, su caracter es muy dificil de
controlar, y un entrenador novato tendria entre manos un Pokemeon gue
puede darle la espalda en cualquier momento. Aseglrate de infundir un
profundo respeto como entrenador antes de afrontar a un Nidorino.

Nidoking

POKEMON TALADRO

Nimero: 034

Tipo: Veneno
Altura: 1,40m
Peso: 62kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+2 Con:+3 Per:+2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Bicho),

Vulnerabilidad (Tierral).
MNMuevos Poderes: TA =3, Resistencias fisicas =20.

TA: La piel mas dura de Nidoking le otorga un bono +3 ala TA tanto contra
ataques fisicos como de energia.

Resistencias fisicas: Estos Pokemon incrementan su resistencia contra
cualquier padecimiento fisico, recibiendo un bono +20.

POKEDEX NIVELT v 2

Suele ser agresivo. Posee un poderoso cuerno que le sirve para hacer
grandes atagues, de igual manera su cola es tan poderosa que puede
derribar una torre eléctrica de un golpe. Hay algunos que usan las rocas
para afilar su cuerno y para fortalecerse las rompen de un golpe.

En ocasiones buscan rivales poderosos para sus combates; como
Charizard o Dragonite.

POKEDEX NIVEL 3

Midoking es un Pokemon dificil de entrenar, gue sélo debe ser consi-
derado por entrenadores expertos que ademas sientan un apego especial
hacia ellos, de lo contrario, se hace una tarea demasiado tediosa.

A pesar de su aspecto imponente, Nidoking es de mediana estatura,
aunque los entrenados desde crias pueden llegar a medir los 2 metros

Clefairy

POKEMON HADA

Nimero: 035

Tipo: Normal

Altura: 60cm

Peso: 7,5kg
Evolucion: Fiedra Lunar
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 35 Puntos de Vida: 75

Fue: 4 Des:5 Agit4 Com:5 Pod:7 Int: 6 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 20 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 40 MNatural
Habilidad de ataque: 30 Natural

Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Dafio: 5 Fisico

Habilidades esenciales: Inmune a enfermedades y venenos naturales,

Vulnerabilidad (Lucha, Roca, Eléctrico).
Poderes: Metrénomo, Vuelo mistico & condicionado.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 20, Acrobacias 15, Atletismo 20,
Persuasion 20, Sigilo 20, Ocultarse 30, Ciencia 30, Trucos de Manos 15.

Inmunidad: Los Clefairy son Pokemon cuyos cuerpos tienen propiedades
extrafias, entre ellas es su inmunidad a las enfermedades y venenos
naturales; aunque aquellos venenos que provengan de otros Pokemon les
afectan normalmente.

Vuelo mistico: Estos Pokemon tienen la capacidad de volar de forma
mistica cuando se encuentran bajo la luz de la Luna.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Lucha, Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELT Y 2

Es un Pokemon rosa con pequefios brazos, y un tierno amigo. Este
Pokemon puede tener una apariencia engafiosa puesto que puede hacer
combinaciones severas como impactrueno y el potentisimo pufio meteoro.
Con la ayuda de metronomo estos poderes se pueden volver mas fuertes.

Posee la facultad de volar gracias a la luz de la luna, la cual recolectan.
Viven en grupos. Tiene un ricito rosa en la cabeza, unas orejas con una
forma muy extrafia, una cola en forma de rizo y dos pequefias alitas en la
espalda que le ayudan a volar.

PokEePEX NIVEL 3

Este Pokemon suele ser visto en las montafias, por esto mismo se
dice que sus naves caen en estos lugares. No obstante, su habitat natural
es el espacio, de donde se dice que proceden.

Se dice que provienen del espacio exterior, mads especificamente de

la luna. Es ademas muy dificil encontrarlos en |la naturaleza, porque huyen |

de la gente. Les gusta bailar en las noches de luna llena alrededor de
meteoritos © enormes rocas lunares para poder evolucionar.

Clefable

POKEMON HADA

Ndmero: 036
Tipo: Normal
Altura: 1,30m
Peso: 40kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Facil

Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: +50
Fue: +1 Des:+2 Agi:+1 Con:+2 Int:+2

Habilidades esenciales: Inmune a enfermedades y venenos naturales,
Vulnerabilidad (Lucha, Roca, Eléctrico).
Muevos Poderes: RM 30, Vuelo mistico +2.

RM: Por la naturaleza especial de este Pokemon, al evolucionar se vuelve
mas resistente a ciertos tipos de efectos, ganando un bono +30 a su RM.
Vuelo mistico: La energia mistica que extrae Clefable de la Luna se ve
potenciada, aumentando su vuelo mistico en +2,

PokEDEX NIVELT, 2Y 3

Es uno de los Pokemon menos comunes. Clefable es muy timido, ya
que corre a esconderse cuando siente a alguien cerca. Debe ser bien
cuidado por su entrenador para que se gane su confianza. Tiene mucho
parecido a Clefairy, solo se diferencian en que su cabeza, su rizo, sus alas
y casi todo el resto del cuerpo se hacen mas grandes.

Vilpix

POKEMON ZORRO

Ndmero: 037

Tipo: Fuego

Altura: 60cm

Peso: 10kg

Evolucion: Piedra Fuego
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 45 Puntos de Vida: 80

Fue: 5 Des:5 Agi:8 Con:5 Pod:7 Int:7 Vol: 4 Per: 5
RF 30 RM 35 RP 25 RY 50 RE 50

s
fj‘

fdfo



Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 40 Embestida

Habilidades esenciales: Sentidos agudizados (vista y oido), Inmunidad
(Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Embestida, Lanzallamas.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 30, Acrobacias 30,
Persuasion 25, Estilo 25, Rastrear 20.

Sentidos agudizados: Los Vulpix tienen un sentido de la vista y oido mas
sensibles de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de
Advertir, Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por atagues de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua, los cuales les infligen doble dafio.

PoOKEDEX NIVELTY 2

De tamafio pequefio ¥ patas cortas, ain asi resulta sorprendentemente
agil. Su suave pelaje es corto excepto en el flequillo y en sus seis colas. 5Su
color de pelo es blanco en el vientre, anaranjado en las colas y el flequillo,
oscuro en las patas y marron en el resto del cuerpo. Sus ojos son grises y
rasgados. Poseen una buena vista.

Este Pokemon posee gran altaneria gracias a su pelaje y a su forma

| elegante de atacar. Muestra gran afecto a las evoluciones de Eevee ya que

poseen rasgos muy parecidos, sobre todo a los Flareon.

PokepEX NIVEL 3

Vulpix suele habitar zonas calurosas y secas, aunque resulta normal
verlos adentrandose en ciudades. Es un Pokemon astuto e inteligente, un
poco altanero pero muy leal a su entrenador.

Su dieta varia entre diferentes tipos de bayas y pequefios roedores.
Los ejemplares mas grandes pueden llegar a cazar Rattatas. No posee
depredadores naturales.

Ninetales

POKEMON ZORRO

Ndamero: 038

Tipo: Fuego

Altura: 1,10m

Peso: 20kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +100
Des: +1 Agi:+2 Con: +2 Int: +2 Vol: +2

Habilidades esenciales: Sentidos agudizados (vista y oido), Inmunidad
(Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Muevos Poderes: Tipo de movimiento +2, Turno +20.

Tipo de movimiento: Ademas de aumentar su agilidad, los Ninetales se
mueven especialmente ripido, recibiendo un bono +2 al movimiento.
Turno: Al evolucionar, su capacidad de reaccion se ve aumentada, por lo
que reciben un bono especial +20 al Turno.

Pokepex NIVELT Y 2

Ninetales es un Pokemon muy parecido a un zorro albino, su pelaje
es de color crema y las puntas de sus colas de un color amarillo mostaza.
Es un Pokemeon dotado de una gran inteligencia, y es capaz de entender a
la perfeccion el lenguaje humano, ademas de ser muy fiel a su entrenador.

El largo de sus colas le dan una aerodinamica sustentable para poder
alcanzar grandes velocidades.

Pokepex NIVEL 3

Dice la leyenda que nacié de nueve brujos que poseian poderes
sagrados y los unieron en uno. Su periodo de vida es de 50 a 60 afios.

Es extremadamente vengativo, tomar una de sus nueve colas podria
causar cien afios de mala suerte. Se dice que cada una tiene un poder en
particular que aun esta siendo investigado (aunque se cree que una de
ellas es adoptar forma humana).

Su dieta esta balanceada principalmente por pequefios roedores. 5u
cuerpo es inmune a temperaturas hasta los 2000°C, en el interior de su
cuerpo mantiene una llama ardiendo al igual que su pre-evolucién, Vulpix,
la cual genera un calor capaz de mantener su temperatura muy alta.

S5e cree que podria ser tambien un Pokemon de Tipo secundario
Psiquico o Fantasma, por los ataques que algunos llegan a aprender.

TR [l

Jigglypuff

POKEMON GLORO

Ndimero: 039

Tipo: Normal

Altura: 50cm

Peso: 5,5kg
Evolucion: Fiedra Lunar
Rareza: Raro
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

Categoria: Movel
PD disponibles: /5 Puntos de Vida: 60

Fue: 3 Des: 4 Agi:4 Con: 4 Pod:5 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 60 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 45 Natural
Habilidad de ataque: 20 Natural

Habilidad de defensa: 20 Esquiva
Dafio: 20 Bofeton

Habilidades esenciales: Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Bofetén, Canto, RM +30.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Rastrear 20, Acrobacias 10,
Atletismo 15, Persuasion 20, Sigilo 30, Ocultarse 20, Herbolaria 10.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PokEepEX NIVELT Y 2

Jigglypuff tiene un cuerpo globular, rosa, esponjoso y acentuado con
pequefios apéndices, como una mota de cabello en su cabeza, sus enormes
ojos y sus orejas puntiagudas. Su ataque mas popular es el canto, que pone
a dormir a sus oponentes. Ademads, tiene la extrafia habilidad de inflar todo
sU cuerpo aspirando aire.

Pokepex NIVEL 3

Este Pokemon puede ajustar el volumen de su voz, sin pausarse para
respirar. Como resultado, para su oyente €l no muestra sefiales de suefio,
¥ continuara cantando hasta que haya usado todo su oxigeno.

Utiliza su ataque normalmente cuando necesita defenderse o cazar,
se alimenta de bayas y pequefios insectos.

Wigglytuff

POKEMON GLOBO

&

Ndamero: 040
Tipo: Mormal
Altura: Tm
Peso: 12kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio

Tolerancia: Medio

Cl)
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Categoria: Movel
PD disponibles: +50
Fue +1 Des: =1 Agi:+1 Con: =2 Int: +2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Nuevos Poderes: Arma natural: Doble Bofeton (Dafio <20).

Doble Bofetén: Si el ataque de Bofeton de Jigglypuff ain no se habia
convertido en Doble Bofetén, al evolucionar lo hace, recibiendo un bono
<20 al Dafio y un atague adicional con -30.

PokEDPEX NIVELT ¥ 2

Wigglytuff es un Pokemon con forma de globo relativamente grande.
Es de color rosa con la parte del vientre de color blanco. Tiene un par de
orejas de conejo, una mota de pelo rosa entre ellas, y ojos grandes. Es
relativamente semejante a su forma pre-evolucionada, Jigglypuff, excepto
por las orejas que son mucho mas grandes, ¥ en la forma de su cuerpo,
notablemente mas alargada. Los ojos de Wigglytuff estan cubiertos por
una delgada capa de secrecion lacrimal, por lo que si algin polvo o suciedad
entran en ellos, son rapidamente expulsados.

El cuerpo de este Pokemon es suave y altamente eldstico, como una
burbuja, permitiéndole aspirar mucho aire para inflarse. Esto lo hace en
particular cuando esta enojado o es amenazado, y se infla tanto para
intimidar a su rival como para prepararse para luchar.




PokepEX NIVEL 3

Cuando esta inflado, Wigglytuff puede faciimente ser puesto a rebotar,
lo que limita su habilidad en batalla. El tamafio de su cuerpo cuando se infla
es monstruosamente grande, y es bastante efectivo para espantar a sus
atacantes.

Wigglytuff tiene una capa de finisimo pelaje, tan fino que no puede
ser visto si no es con un microscopio. Su pelaje se volvid un aspecto
popular de este Pokemon en si mismo; ha sido descrito como exquisita-
mente agradable y lo Gltimo en lujo. La gente que ha sentido el pelaje de
Wigglytuff tiene dificultad para dejarlo, y algunos dicen que dormir junto a
uno es divino.

Zubat

POKEMON MURCIELAGO

Ndimero: 041

Tipo: Veneno / Volador
Altura: 80cm

Peso: 7,5kg

Evolucion: Nivel 22
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Sombra
PD disponibles: 25 Puntos de Vida: /5

Fue: 4 Des:4 Agi:8 Con:5 Pod: 4 Int: 5 Vol: 5 Per:/
RF 30 RM 25 RP 30 RV 70 RE 30

Turno: 55 Natural
Habilidad de ataque: 45 Matural

Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 35 Drenavida

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad (Tierra,
Bicho), Ciego, Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).

Poderes: Arma natural: Drenavida (efecto mistico), Supersonico, RV +40,
Vuelo natural 6.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Ocultarse 20, Acrobacias 30,
Intimidar 20, Atletismo 20, Sigilo 30.

Sentido agudizado: Los Zubat tienen un sentido del oido mas sensible
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Bicho, y ningln dafio de los
ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover sus alas para
elevarse o crear rafagas de viento.

Drenavida: El ataque natural de Zubat le permite drenar parte de la
vitalidad del Pokemon cuando lo muerte, chupandole la sangre al clavar
sus colmillos. Si el objetivo no supera una RF contra 60, Zubat drena la
mitad del dafio que le acaba de infligir.

Supersodnico: Este ataque le permite a Zubat dirigir un sonido capaz de
confundir a su objetivo. Hasta un maximo de 25 metros, el ataque exige
superar una RM contra 80 o quedar en estado de Confusién, que a efectos
de juego equivale a un 50% de posibilidades (cada asalto durante 5 asaltos)
de tener un penalizador -40. Puede realizarlo 5 veces al dia. |80 PD|
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PokEepEX NIVELT Y 2

A pesar de ser ciego, Zubat puede conocer el ambiente donde se
encuentra gracias a las ondas supersonicas que transmite desde su boca y
que rebotan hasta su oido, con las cuales cazan a sus presas. Este fenémeno
es conocido como ecolocalizacién. Tiene habitos nocturnos.

POKEDEX NIVEL 3

Es usado en la medicina humana, ya que por medio de su ultrasonideo
y con ayuda de equipos de alta tecnologia, se puede revisar internamente
el cuerpo humano. Esto se constituye como una ayuda diagndstica para
muchas enfermedades.

Su dieta se compone principalmente de bayas y Pokemon del tipo
bicho, aunque cuande no encuentran alimento, Zubat consume sangre
humana. Para obtenerla se introduce dentro de granjas o casas y succiona
la sangre de lo que encuentre dentro de ésta, ya sea Pokemon o de
humanos.

Los Zubat, generalmente viven en cuevas, casas abandonadas o viejos
bosques muy frondosos, lugares oscuros o montafias. En resumen, viven
en lugares donde no haya luz, ya que si se ven expuestos a ella por mucho
tiempo se queman o pueden enfermarse.

Dado lo comunes que son en las cuevas, que son relativamente dociles
y la considerable utilidad de sus atagues, son Pokemon recomendables
para entrenadores novatos.

Golbat

POKEMON MURCIELAGO

Ndmero: 042

Tipo: Veneno / Volador
Altura: 1,60m

Peso: 55kg

Rareza: Comun
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil
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algo indefensos ya que sus movimientos son mas torpes, por lo que debe .
tener cuidado.
POKEDEX NIVEL 3 ’ ,

Categoria: Sombra
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+1 Con: +2 Per: +1 -~

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (oido), Inmunidad { Tierra,
Bicho), Ciego, Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Nuevos Poderes: Vuelo natural +2.

Vuelo natural: Al evolucionar, las alas mas grandes y fuertes de Golbat
incrementan su velocidad al volar en +2.,

PokepeX NivELTy 2

Los Golbat usan ultrasonidos para detectar a sus presas y atacarlas por
la espalda, una vez la cazan se alimentan hasta hartarse, pero luego estan

Este Pokemon usa su ultrasonido con mejor precision y potencia que
Zubat, aungue tiene ojos, su sentido mas evolucionado es su oido que en
conjunto con su ultrasonido le dan una idea del mundo que lo rodea. Es
capaz hasta de detectar los movimientos respiratorios de sus futuras

presas, por lo que prefiere la oscuridad o la noche para entrar en actividad. / '
Su dieta se compone principalmente de Bayas y Pokémon Tipo biche .

o cualquier Pokémon pequefio que se cruce en su camino. Aunque * ' 4

tambien consume sangre al igual que su preevolucion Zubat, pero Golbat

teniendo una boca muy grande, puede llegar a succionar hasta 3 litros de

sangre, casi lo doble de lo que Zubat puede beber.

Oddish

POKEMON ARBUSTO

Ndmero: 043

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 50cm

Peso: 5,4kg
Evolucion: Mivel 21
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel

PD disponibles: 100 Puntos de Vida: 60

Fue: 3 Des:3 Agi:5 Con:4 Pod:5 Int: 5 Vol: 4 Per: 5
RF 25 RM 30 RP 25 RV 65 RE 25

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 40 Natural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 20 Embestida

Habilidades esenciales: Inmunidad (Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad
(Fuego, Hielo).
Poderes: Arma natural: Embestida, Polve Venenoso, RV +40.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Persuasion 30, Sigilo 30,
Ocultarse 20, Herbolaria 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Planta estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Agua y Eléctrico.

Polvo Yenenoso: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el
Pokemon lanza el polvo, el cual se dispersa en un area de 3 metros de
radio. Puede realizarlo hasta 5 veces al dia. Si el oponente no logra evadir
el ataque, tendra contacto con un veneno de nivel 50 (RV contra 100) de
efecto automatico (+10 al nivel), que inflige dafio igual al nivel de fracaso.
Vulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Hielo, que les infligen un 50% extra.




- Altura: 80cm

~ Evolucion: Piedra Hoja

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Oddish es un pequefio ¥ muy comun Pokemon que pasa el dia bajo
tierra y solo se e ven las hojas de la cabeza; por esto mucha gente no lo
nota. También cuando estd enterrado en |a tierra le crecen raices para asf
alimentarse de los nutrientes que hay en le suelo. Si es arrancado del suelo,
comenzara a chillar,

Oddish tiene una estructura especial, su cuerpo carece de brazos y es
de forma esférica de color azul. Ademas posee largas hojas en su cabeza,
las cuales cuando esta enterrado en el suelo sobresalen pareciendo una
planta comun y corriente.

PokEDPEX NIVEL 3

5i se cuida bien a un Oddish es posible que su evolucién Gloom
segregue dulces aromas los cuales si son trabajados con cuidado pueden
ser convertidos en exquisitos perfumes.

Al ser un Pokemon planta, Oddish puede transformar la energia solar
en alimento mediante el proceso de fotosintesis. Se dice que mientras mas
largas y verdes sean sus hojas, mejor alimentado esta.

Cuando el sol se oculta Oddish aprovecha para salir de |a tierra y
merodear entre |os bosques. Cuenta con pequefios depredadores tales
como Caterpie o Weedle, entre otros.

| Gloom

POKEMON HONGO

Nuamero: 044
Tipo: Planta / Veneno

Peso: 8,6kg

Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +1 Des:+2 Con: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad
(Fuego, Hielo).
Nuevos Poderes: RV +20.

RY: Al evolucionar, |a resistenca a los venenos de Gloom se incrementa,
recibiendo un bono +20 a la RV.

Pokepex NIVELTY 2

Este Pokemon tiende a expulsar un desagradable olor de la parte
superior de su cuerpo cuando esta asustado. También es conocido por
absorber gases nocivos del ambiente para después tranformarlos en una
baba dulce que le escurre de su boca. Esta baba puede ser transformada
en un exquisito perfume.

PokeEPEX NIVEL 3

Los Gloom son muy conocidos por los criadores ya que pueden dar
las sustancias necesarias para crear antidotos tanto para venenos como
para paralizantes y somniferos.

Ama el hedor horrible de |a miel que gotea de su boca. Los bulbos
que tiene en su cabeza son flores rafflesia, un género de plantas parasitas.

Vileplime

POKEMON FLOR

Nimero: 045

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 1,20m

Peso: 18,5kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Des: +1 Con:+2 Pod: +2 VYol: <3

Habilidades esenciales: Inmunidad (Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad
(Fuego, Hielo).
Nuevos Poderes: RV 20,

RYV: Al evolucionar, la resistenca a los venenos de Vileplume se incrementa
aun mas, recibiendo un bono +20 a la RV.
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Porepex NIVELTY 2

Vileplume posee los pétalos de flor mas grandes del mundo, son
muy pesados por lo cual le cuesta mantener la cabeza erguida, asi como
moverse velozmente. Esto agregado a sus brazos pequefios le impiden
desenvolverse en el combate cuerpo a cuerpo, sin embargo esta carencia
le es indiferente: sus amplios pétalos rojos arrojan nubes de terrible polen
toxico que puede expandirse a kilometros y causar mortales ataques
alérgicos.

Se dice que mientras mas largos y brillantes los pétalos mas toxico
sera el polen que suelten. Es facil saber cuando Vileplume atacard con sus
nubes de polen, ya que la flor sobre su cabeza produce un ruidoso sonido.
Cuando el sol esta muy fuerte las células de sus pétalos y cuerpo se
activan en fotosintesis, llenandolo de energia que le permite moverse e
doble de riapido.

A pesar de su toxicidad, este Pokemon puede a su vez liberar un
puro ¥ fragante aroma capaz de aliviar cualquier padecimiento y que
muchos humanos buscan para usarlo como insumo de exquisitos
perfumes.

PokEDEX NIVEL 3

Vileplume pasa la mayor parte del dia escondido, durmiendo entre las
flores; en las noches despierta de su letargo y caza en grupo usando su
flor para atraer a sus presas y, cuando estdn lo suficientemente cerca, las
intoxica con sus esporas venenosas para luego devorarlas.

Hay condiciones climédticas durante el afio que hacen a su gigantesca
flor aumentar al triple la produccién de polen, volviéndola muy sensible al
movimiento, causando que a cada paso vuelva amarillo el aire de los
alrededores; por eso es imposible ingresar en esas épocas en los bosques
y selvas que usan como habitat.

Las hembras tienen menos puntos en su flor y son mas grandes que
los de los machos.

Paras

POKEMON HONGO

Niumero: 046
Tipo: Bicho / Planta
Altura: 30cm
Peso: 5,4kg
Evolucion: Nivel 24
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 245 Puntos de Vida: 60

Fue: 3 Des: 4 Agi:4 Con:3 Pod:5 Int: 4 Vol: 4 Per: 6
RF 20 RM 30 RP 25 RV 60 RE 20

Turno: 45 MNatural
Habilidad de ataque: 45 Natural

Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Dafio: 20 Arafazo

Habilidades esenciales: Inmunidad (Flanta, Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad
(Fuego, Roca, Hielo).

Poderes: Arma natural: Arafazo, Polvo Paralizante, Movimiento libre,
RV +40, Inmunidad a matrices condicionada.

Hab. Secundarias: Advertir 25, Buscar 25, Rastrear 20, Persuasion 10,
Ocultarse 15, 5Sigilo 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Bicho estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques del Tipo Planta, Agua y Eléctrico.
Inmunidad a matrices: Por sus caracteristicas mentales, estos Pokemon
son inmunes a los poderes psiquicos cuyo Potencial sea de Muy Dificil o
menor, aunque solo a los poderes que ataquen de algdn modo sus mentes
O partes internas de sus cuerpos.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio, y los del
Tipo Hielo, que les infligen un 50% extra.

PokEDEX NIVELT Y 2

Paras es una especie de cangrejo terrestre, de color anaranjado, con
ojos saltones y una boca con algo parecido a seis dientes con los que
tritura alimentos no muy duros, como insectos mas pequefios que él o e
hongo que le crece a la espalda. Tiene unas patas muy finas, al contrario
que sus grandes pinzas, que son dos.

PokEepEX NIVEL 3

Este Pokemon habita en cuevas o lugares oscuros, donde el alimento
es escaso. Se alimenta de insectos mas pequefios gue él, pero a veces
también del hongo-parasito que lleva en su espalda. Aunque este hongo es




un parasito, los Paras estan acostumbrados a vivir con él, y si no lo
tuviesen, les sobraria el alimento que dedicaban al parasito, por lo que

aunque no sea el caso, algunos lo clasifican de simbiosis. Este hongo es
utilizado también por los humanos como medicina y es considerado como
algo valioso.

Parasect

POKEMON HONGO

Niamero: 047
Tipo: Bicho / Flanta
Altura: 1m

Peso: 29,5kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +1 Des:+1 Con: +3 Int: +2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Inmunidad (Planta, Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad
(Fuego, Roca, Hielo).
Nuevos Poderes: Arma natural: Arafiazo (Dafio +20), RM +20.

RM: Al evolucionar los Parasect incrementan su resistencia a algunos de
los efectos especiales de los ataques Pokemon, sumando 20 a su RM.

PokEDEX NIVELT v 2

Parasect tiene la apariencia de un hongo en la parte superior y un
cangrejo en la parte inferior. Se piensa que el hongo que ya se encontraba
en su pre-evolucion fue ganando terreno hasta ocupar toda su espalda.
Tiene unos ojos muy pequefios, al pincipio de su diminuta cabeza, y al
parecer no tiene pupilas. Cuenta con cuatro pequefias patas que increible-
mente soportan todo su cuerpo y al hongo.

El hongo que lleva en su espalda es mucho mas grande que él y ademas
tiene grandes propledades curativas, al igual que sus esporas, que se
utilizan para crear medicamentos. Cuando se siente amenazado defiende
con sus enormes tenazas y liberando esporas de su enorme hongo.

Pokepex NIVEL 3

Habita en cuevas oscuras y raras veces en bosques oscuros. Le
encantan los lugares himedos y oscuros ya que le ayudan a crecer, al igual
que a los hongos. Si se encuentra en un lugar seco se lo vera muy desani-

mado y débil.

Venonat

POKEMON INSECTO

Nimero: 048

Tipo: Biche / Veneno
Altura: Tm

Peso: 30kg
Evolucion: Nivel 31
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 60 Puntos de Vida: 75

Fue: 4 Des: 4 Agit4 Com:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 7 Per: 6
RF 30 RM 30 RP 35 RV 70 RE 30

Turno: 35 Natural
Habilidad de ataque: 30 Matural

Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 35 Embestida

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Inmunidad (Bicho,
Planta), Vulnerabilidad (Fuego, Roca).

Poderes: Arma natural: Embestida, Polvo Venenoso, RV +40, Inmunidad
a matrices condicionada, Vision nocturna.

Potencial Psiquico: 50
CV totales: / CV libres: O
Disciplinas

Telepatia: Prohibicion Mental/Anulacion.
Proyeccion Psiquica: -5

Innatos: 1

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Herbolaria 10, Atletismo 5,
Persuasion 10, Ocultarse 10, Sigilo 10.

Inmunidad: Por ser de Tipo Bicho estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por ataques del Tipo Bicho y Planta.

Polvo Yenenoso: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), en
un area de 1 metro de radio, el polvo inflige un dafio base de 40 puntos.
5i causa dafio, intoxica con un veneno de nivel 40 (RV contra 80) de
efecto automatico (+10 al nivel, afecta en el siguiente asalto), que le causa
un dafio igual al nivel de fracaso.

Inmunidad a matrices: Por sus caracteristicas mentales, estos Pokemon
son inmunes a los poderes psiquicos cuyo Potencial sea de Muy Dificil o
menor, aunque solo a los poderes que ataquen de algin modo sus mentes
o partes internas de sus cuerpos.

Yulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELT Y 2

Venonat es un Pokemon de tipo bicho. Come insectos mas pequefios
que él. Caza a sus presas por la noche, por lo que es raro verlo durante el
dia. Mormalmente, durante ese tiempo busca un lugar en el que descansar,
por lo que se podria decir que es un Pokemon nocturno. Ademas, por la
noche le atrae la luz.

POKEDPEX NIVEL S

Sus grandes ojos en realidad son varios ojos compuestos y son
capaces de identificar humanos, Pokemon u objetos en lugares oscuros,
ya que funcionan como radares. También son capaces de lanzar rayos que
le permiten atrapar a sus presas con mayor facilidad.

Al verlo, se podria pensar que evoluciona a Butterfree por su gran
parecido: los enormes ojos rojos, el color morade, los pequefios colmillos,
y la forma de las antenas.

Venomoth

POKEMON POLILLA

Ndmero: 049

Tipo: Bicho / Veneno
Altura: 1,50m

Peso: 12,5kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +40
Des: -1 Agi:+2 Int: +1 Yol: =1

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Inmunidad (Bicho,
Planta), Vulnerabilidad (Fuego, Roca).

Muevos Poderes: Vuelo natural 6, Alas Venenosas, Aura.

CV totales: <2

Vuelo natural: Ahora estos Pokemon poseen alas que les sirven para
volar. Cuando acaban de evolucionar lo hacen con un movimiento 6.
Alas Venenosas: Las las de los Venomoth tienen sustancias nocivas que
venenenan al contacto. Para resistirse al mismo debe superarse una RV
contra 40 o quedar en estado de Paralisis parcial. El veneno es de nivel 20,
de efecto automatico (+10 al nivel) y por contacto (+10 al nivel).

Aura: En un radio de 10 metros, los colores de las las de los Venomoth
dejan atontados a los Pokemon que las miren, llegando al grado de ni
siguiera defenderse ante una muerte segura. Para resistirse a esta habilidad
debe superarse una RM contra 80 o quedar en estado de Fascinacion
durante 1 asalto mas 1 extra por cada 10 gue no haya superado la prueba.
Este poder no puede ser mejorado.

CV totales: Al evolucionar, los Venomoth incrementan de forma innata
sus capacidades psiquicas, recibiendo de este modo 2 CV gratuitamente
para adquirir nuevos poderes o incrementar su Potencial Psiquico.

PoOkEDEX NIVELTY 2

Es un Pokemon insecto comln y muy venenoso. Posee unas alas
cubiertas de sustancias nocivas por lo que cualquier atacante puede sufrir
de parilisis al intentar devorarlas.

Vive en bosgues, por lo general en pequefios grupos guiados por el
Venomoth mas grande o de mayor colorido en las alas. Munca ataca a sus
presas; eéstas caen al ser guiadas por sus vistosos colores en las alas para
después ser devoradas tranquilamente. Las hembras pueden poner hasta
100 huevos, pero sélo 20 sobreviviran y se convertiran en Venonat y
solo 5 llegaran a ser Venomoth.

PoOkEPEX NIVEL S

Un Pokemon muy ficil de entrenar ya que puede aprender ataques
psiquicos y de cambio de estado como somnifero. Bien entrenado pude
ser fuerte, y a pesar de ser del Tipo Bicho, pude llegar a vencer Pokemon
de Tipo Fuego durmiéndoles o paralizandoles. Son muy doéciles y fieles.
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POKEMON TOPD

Nuimero: 050
Tipo: Tierra
Altura: 20cm
Peso: 0,8kg
Evolucion: Mivel 26
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 50 Puntos de Vida: 60

Fue:3 Des:3 Agi:5 Con:4 Pod: 4 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 25 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 45 MNatural
Habilidad de ataque: 30 Natural

Habilidad de defensa: 60 Esquiva
Dafio: 20 Embestida

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).
Poderes: Arma natural: Embestida, Ataque Arena, Movimiento subterraneo
superior, Tipo de movimiento +2.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Atletismo 30, Sigilo 30,
Persuasion 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Tierra estos Pokemon no reciben ningdn

. dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua y Hielo, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Diglett es un Pokemon del tipo topo, pasa la mayor parte de su vida
bajo tierra. Su cuerpo es de color marrén y tiene forma de dedo. A pesar
de no superar los 20 cm de altura, si se juntan en grupo pueden ser muy
destructivos, arrasando presas y construcciones en los bosques. 5e ha
revelado que poseen patas, con lo cual es probable que se parezcan a un
topo pequefio.

Pokepex NIVEL 3

Tiene un cardcter bastante amigable aunque si es molestado demuestra
todo su poder.

Este Pokemon disfruta de la tranquilidad por lo que es muy comun en
cuevas ¥ bosques alejados donde se le puede ver cultivando diversos tipos
de plantas, ya que gracias a su fisonomia le es facil arar la tierra.

Su potencial para los entrenadores radica en su capacidad de excavar,
ya que es una forma rapida de poder escapar de las cuevas. Se dice que
en conjunto con varios Dugtrio excavaron un tinel gue conecta la Ciudad
Carmin y Ciudad Celeste.

Dugtrio

POKEMON TOPO

Nimero: 051
Tipo: Tierra
Altura: 70cm
Peso: 3,3kg
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +2 Con:+3 Per: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).
Muevos Poderes: Tipo de movimiento +2.

Tipo de movimiento: Tres cabezas trabajan mejor que una, y esta es la
ventaja que obtiene Dugtrio al evolucionar, peritiendole desplazarase mas
velozmente por la tierra, recibiendo un bono +2 al movimiento.

PokeEpPEX NivELTY 2

La biologia de este Pokemon no esta nada clara. Algunas fuentes
afirman que es un ser que tiene 3 cabezas, mientras en otros lados se
especifica que son 3 hermanos Diglett que cavan juntos. También se
desconoce la funcion de los érganos que tienen en medio de la cara, si
bien se presupone que son hocicos o narices que le ayudan a cavar.
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Pokepex NIVEL 3

Habita en cuevas, como Diglett, y no es demasiado amigo de la luz
solar. Su tamafio es considerablemente mas grande, al igual que su resis-
tencia a la luz. Su forma es tedricamente ideal para la vida subterridnea
que llevan, ya que parece que las "cabezas" excavan por turnos, ¥ suben y
bajan, para desprender la tierra cercana y hacer mas facil la excavacion.

Meowth

POKEMON GATO

Numero: 052
Tipo: Mormal
Altura: 40cm
Peso: 4,2kg
Evolucion: MNivel 28
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrébata
PD disponibles: 50 Puntos de Vida: 80

Fue:5> Des: 6 Agi:8 Con:5 Pod:5 Int:5 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 85 Matural
Habilidad de ataque: 50 Natural

Habilidad de defensa: 65 Esquiva
Dafio: 40 Arafazo

Habilidades esenciales: Vulnerabilidad (Lucha, Roca).
Poderes: Arma natural: Aranazo, Chirride, Turno +20, Vision nocturna.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Rastrear 10, Acrobacias 30,
Atletismo 30, Persuasion 10, Sigilo 20, Ocultarse 10, Estilo 20, Saltar 20,

Chirrido: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del minimo
mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el sonido
que emite el Pokemon es tan fuerte que dificulta las acciones del rival. Si
logra alcanzarlo, debe superar una RF contra BO o recibir un penalizador a
toda accion igual al nivel de fracaso durante 1 asalto mas 1 extra por cada
10 que no haya superado la prueba.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques del Tipo Lucha y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDPEX NIVELTY 2

Es un Fokemon con apariencia de gato. En su cabeza porta un
amuleto en forma de moneda, simbolo de la buena fortuna. De ahi aparece
su principal ataque llamado Dia de pago, que consiste en lanzar muchas
monedas al oponente que aparentemente salen de su cabeza. También es
reconocido por tener un coloer con un tono parecido al beige y un tono
marroén al final de cada pata, incluso obtiene tono negro en cada oreja.

PokeEREX NIVELS

Le gustan los objetos brillantes y sobre todo los objetos redondos.
Se le ha visto maullando en las noches para que la gente le lance objetos
para callarlo, asi este Pokemon consigue muchos objetos brillantes.

Aunque viva en la ciudad la gente intenta evitarlo porque cuando te
descuidas te acaba robando objetos de valor. Vive en callejones oscuros
parar poder atacar por sorpresa.

Se les conoce también por tener rivalidad con su evolucion Persian,
ya gue ésta dltima siempre gjerce un liderazgo gue no siempre es justo
sobre las manadas de Meowth. Algunas manadas de Meowth eligen a su
lider por consenso.

Persian

POKEMON GATO

Nimero: 053
Tipo: Normal
Altura: 1m

Peso: 32kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con:+2 Int: +1 Vol: =2 Per: +2

Habilidades esenciales: Sentidos agudizados, Vulnerabilidad (Lucha, Roca).
Nuevos Poderes: Arma natural: Cuchillada (Dafio +20, Critico +20).




Sentidos agudizados: Los Persian tienen un sentido de la vista y oido
mas sensibles de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habili-
dades de Advertir, Buscar y Rastrear cuando lo utilicen.
Cuchillada: Su atagque antes llamado Arafiazo ahora es Cuchillada, su
dafio a aumentado en 20 puntos, y tiene un bono <20 al Critico en caso
de causarlo.

POKEDPEX NIVELTY 2

Persian es un Pokemon con la forma de un felino de gran tamafio. Su
pelaje es de textura lisa y tersa, de una tonalidad color crema claro. Sus
orejas tienen un contorno color negro y posee en su frente un rubi que
puede hacer brillar a voluntad principalmente usado para intimidar a sus
rivales. Persian tiene unos bigotes bastante sensibles con los cuales puede
sentir los cambios de presion y gracias a esto predecir los mas sutiles
cambios en el ambiente.

PoOKEDEX NIVEL 3

Persian es de cardcter territorial y en realidad ha ganado mala fama al
ser conocido como un Pokemon malicioso, despiadado y cruel (este
caracter lo demuestra cuando ha sufrido mucho en el pasado) por lo que
es un Pokemon poco o nada recomendable para entrenadores novatos o
con poca experiencia.

En cuanto a factores fisicos y psicologicos, Persian tiene una mirada
fuerte, tendencia a ser muy agresivo, arrogante y rebelde; no es muy
sociable a menos que se le domestigue desde Meowth.

Habita liderando las manadas de Meowth que generalmente toman
por la fuerza, por ello los Meowth odian el liderazgo de Persian sobre
ellos, lo cual genera incesantes peleas por arrebatarle el poder.

En la batalla es un excelente combatiente, principalmente su tactica es
intimidar al oponente. Ademas, gracias a su genética, es un Pokemon
politécnico capaz de aprender una gran variedad de atagques de distintos
tipos, también resulta maravilloso para los concursos gracias a su elegancia
y su complexion adaptada a la agilidad.

Existe una tactica especial para tranquilizar y relajar a este Pokemon.
Se le debe agarrar por los bigotes y acariciarlos suavemente, al ser tan
sensibles naturalmente transmitirdn una sensacion de calma al cuerpo y de
esa manera se volvera tranquilo, manso y docil por un tiempo.

Psydck

POKEMON PATO

Nimero: 054
Tipo: Agua
Altura: 80cm
Peso: 19,5kg
Evolucion: Mivel 33
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Mentalista
PD disponibles: 20 Puntos de Vida: 80

Fue:5 Des:/7 Agit4 Com:5 Pod:5 Int: 4 Vol: & Per: 5
RF 30 RM 30 RP 40 RY 30 RE 30

Turno: 45 Natural
Habilidad de ataque: 60 Matural
Habilidad de defensa: 60 Parada
Danio: 40 Arafazo

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiguicas, Inmunidad (Fuego,
Agua), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Arafiazo, Chorro de Agua.

Especial: Tabla de Proyeccion Psiquica.

Potencial Psiquico: 60
CV totales: 10 CV libres: 0
Disciplinas

Telequinesis: Impacto Telequinétice (+20), Escudo Telequinético.

Innatos: 1

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 10, Nadar 15.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por atagues de Fuego y de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PokEDEX NIVELT Y 2

Psyduck tiene forma de pato y posee una inteligencia bastante escasa.
Puede atontar a su enemigo con su sola presencia; su mirada vacia y actitud
extremadamente pasiva confunden a cualquier Pokemon, ya que no saben
si atacarlo o quedarse atonitos.

Sufre de jaquecas reiteradas que pueden potenciar sus ataques de un

modo impresionante, siendo capaz de derrotar a sus oponentes con solo
el golpe de un ataque psiquico. A pesar de sus increibles poderes psiguicos,
Psyduck carece de memoria a largo plazo, por lo tanto una vez terminada
la batalla olvida completamente el atague que utilizo, dejandolo en el
mismo estado que se encontraba en un principio, vacio.

Pokepex NIVEL 3

Se alimenta de peces que quedan atontados en las rocas o que
accidentalmente chocan con él.

Cuando la hembra queda prefiada y pone un huevo, el funcionamiento
de la familia cambia. La hembra permanece en su habitat y el macho se
encarga de velar por ella y su cria. Como es comun que en las colonias las

‘A
hembras compartan su época de incubacion, a veces se pueden ver a ~ { l '
varios Psyduck macho juntos, formando filas a modo de barrera, de forma ’
que impiden el paso a su habitat. Si se les intenta esquivar pueden llegar a »

ser violentos empleando todos sus movimientos. Las crias nacen en los
brazos de sus madres, ya que estas incuban los huevos sosteniéndolos
junto a ellas.

Suelen vivir en lagos o cerca de ellos (nunca en mar abierto), y en
colonias. Dentro de éstas forman pequefias familias formadas por un
integrante macho y uno hembra. A

¥

Golduck . |

POKEMON PATO

Namero: 055 .
Tipo: Agua

Altura: 1,70m

Peso: 7/6,5kg *

Rareza: Muy Raro /

Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero Mentalista
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+1 Agi:+2 Con:+2 Int:+3 Vol: =2

Agua), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Especial: Tabla de Proyeccion Psiquica.
CV totales: +4 4

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Inmunidad (Fuego, r

CV totales: Al evolucionar, los Golduck incrementan de forma innata
sus capacidades psiquicas, recibiendo de este modo 4 CV gratuitamente
para adquirir nuevos poderes o incrementar su Potencial Psiquico.

PoOkEDEX NIvELT Y 2 1

Golduck es la forma evolucionada de Psyduck. Es el nadador mas rapido
de todos los Pokemon, nada sin esfuerzo hasta en aguas turbulentas en
plena tormenta gracias a sus zarpas, ¥ por ello no es de sorprender que la
mayoria de entrenadores de Golduck sean socorristas y guardacostas.
Ademas, por si solos a veces también rescatan a naufragos de los mares.
Todo ello es gracias a su anatomia, perfectamente adaptada para nadar a
grandes velocidades. Sin embargo, no es capaz de mantener este ritmo :
durante mucho tiempo, por lo que termina cansdndose. '

POKEDPEX NIVELS

Es muy pacifico y no le gusta pelear a menos que no haya otra salida.
A diferencia de Psyduck es muy inteligente, ademas de ser un Pokemon
valiente y poderoso.

A diferencia de su preevolucion este Pokemon habita mucho mas en
agua salada, suele ser visto en costas y playas.

Mapkey

POKEMON MONO-CERDO

Ndamero: 056

Tipo: Lucha

Altura: 50cm

Peso: 28kg
Evolucion: Nivel 28
Rareza: Comun
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata

PD disponibles: 85 Puntos de Vida: 80

Fue:5 Des: 8 Agi:8 Com:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 7 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 5 RY 30 RE 30

Turno: 90 MNatural
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Habilidad de ataque: 60 Natural
Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 40 Patada Baja

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Poderes: Arma natural: Patada Baja (Critico +20), Turne =20, RP-30.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Acrobacias 50, Atletismo 30,
Intimidar 35, Sigilo 30, Saltar 30, Trucos de Manos 30.

Resistencia al cansancio: Por su considerable energia, los Mankey tienen
una resistencia elevada, recibiendo un bono de +2 al Cansancio.
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por ataques de Tipo Bicho.

PoOKEDPEX NIVELT Y 2

Los Mankey son suaves y agiles. 5i alguno se extravia del grupo, se vuelve
muy rabioso por la soledad, hasta pudiendo atacar a la primer persona o
Pokemon con que se topen.

Mankey se enfada con mucha facilidad. No duda en atacar a cualquier
cosa ¥ sin ningdn motivo. Si alcanza el estado de furia, es muy peligroso
acercarse a é| ya que no distingue entre amigos y enemigos.

PokepEX NIVEL 3

Es facil darse cuenta cuando se enfada ya que empieza a agitarse y
empieza a respirar fuertemente. Pese a todo, debido a la velocidad en que
se vuelve furioso, es imposible escapar a su célera. A este Pokemon le
encantan las castafias. Su habitat son las laderas de las montafias y lugares
cercanos a éstas. Viven en grupos, en lo alto de los arboles.

Primeape
POKEMON MONO-CERDO

Niamero: 057

Tipo: Lucha

Altura: Tm

Peso: 32kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero Acrdbata
PD disponibles: +50
Fue: +3 Des:+1 Con:+2 Vol:+2

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
MNMuevos Poderes: Arma natural: Golpes Furia.

Golpes Furia: Al evolucionar, Primeape aprende un nueve ataque, el cual
le permite lanzar varios golpes sucesivos de especial potencia. Posee dos
ataques adicionales con -40 a la Habilidad, y cada uno de los tres obtiene
un bono +30 al Dafio.

POKEDEX NIVELT, 2v¥ 3

Primeape se enfada con mucha facilidad. No duda en atacar a cualquier
cosa y sin ningdn motivo. 5i alcanza el estado de furia, es peligroso acercarse
a €l ya que no distingue entre amigos ¥ enemigos.

Al evolucionar pierde la cola, pero adquiere una especie de grilletes
negros en las mufiecas y los tobillos.

Cuando Primeape se enfada, se |le acelera el ritmo cardiaco y se le
fortalecen los musculos, pero también pierde inteligencia.

Growlithe

POKEMON PERRO

Namero: 058

Tipo: Fuego

Altura: 70cm

Peso: 19kg

Evolucion: Piedra Fuego
Rareza: Comin
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 30 Puntos de Vida: 85

Fue:5 Des: 6 Agi:8 Con:5 Pod:5 Int:5 Vol: 7 Per: 6
RF 70 RM 30 RP 35 RV 30 RE 30

Turno: 90 Matural
Habilidad de ataque: 55 Natural
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Habilidad de defensa: 60 Esquiva
Dafio: 40 Mordisco, 40 Ascuas

Habilidades esenciales: Sentidos agudizados (olfato y cido), Inmunidad
(Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Mordisco, Ascuas, RF 40, Turno +30.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Rastrear 20, Atletismo 30,
Proezas de Fuerza 10, Persuasion 20, Intimidar 20.

Sentidos agudizados: Los Growlithe tienen un sentido del olfato y oido
mas sensibles de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades
de Advertir, Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego estos Pokemon reciben la mitad de
cualguier dafio producido por atagues de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua, los cuales les infligen doble dafio.

PokEeDEX NIVELT Y 2

Growlithe tiene un sentido del olfato increible y una memoria sensitiva
tremenda, nunca olvida una esencia. Este Pokemon saca provecho de ese
don para identificar las sensaciones que tienen otras seres vivos.

Es cominmente entrenado por la Policia Pokémon de Kanto y Johto
para trabajar junto a sus agentes como apoyo.

POKEDEX NIVEL 3

Para ahuyentar al enemigo, se pone a ladrar y a lanzar fuego. También
es conocido por la lealtad a su entrenador, a quien reconoce por su voz y
olor. Si Growlithe perdiera el olfato y el oido le seria imposible reconocer
a su entrenador.

Habita en las praderas, pero suele ser visto en |as ciudades ayudando
como perros policia al igual que su evolucion Arcanine.

Arcanine

POKEMON PERRO

Namero: 059

Tipo: Fuego

Altura: 1,50m
Peso: 55kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+2? Con:+3 Int: +2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Sentidos agudizados (olfato y cido), Inmunidad
(Fuego), Vulnerabilidad (Agua).

Muevos Poderes: Arma natural: Mordisco (Critico +30), TA +2, RF 20,
Turne +20, Tipo de movimiento +2.

Mordisco: Los colmillos de Arcanine son mas poderosos y son capaces de
causar estragos, por lo que el Pokemon recibe un bono +30 al Critico.
Turno: Al evolucionar, su capacidad de reaccion se ve aumentada, por lo
que reciben un bono especial +20 al Turno.

Tipo de movimiento: Por su tamafio y la fuerza de sus patas, Arcanine
aumenta su velocidad, recibiendo un bono +2 al movimiento.

PokERPEX NIvELT ¥ 2

Su pelaje es suave, de color naranja a rayas negras y con una cola
anaranjada, cercano al color blanco.

Es de una naturaleza valiente y leal ademas de majestuosa. Tiene un
gran sentido del honor. Entre sus principales habilidades se encuentra la
de alcanzar grandes velocidades, dar grandes saltos y un excelente sentido
del olfato que es utilizado para rastrear personas y objetos perdidos, por
lo gue es entrenado a menudo como perro policia.

Para atacar suele utilizar la boca y la cabeza, aunque también embiste
en ocasiones con todo el cuerpo. Curiosamente, se dice que la edad de
un Arcanine se determina por la longitud de sus colmillos.

PokepeEX NIVEL 3

Un hecho que resalta la nobleza de estos Pokemon se ve reflejado en
el profundo amor que sienten por los Ninetales, con los que una vez
emparejados comparten sus vidas por siempre. Debido a esto se ha creado
la leyenda de llegan a dividir su corazon, conservando ellos una parte y
entregando la otra a Ninetales.

Al ser tan noble y fiel seguird por siempre al entrenador que merezca
la pena, incluso podria llegar a dar su vida por él si la situacion lo requiriera.
Es un Pokemon muy majestuoso por lo que la gente suele quererlo para
parecer importantes o poderosos.




Poliwag

Poliwrath

POKEMON RENACUAJO

Ndimero: 060
Tipo: Agua
Altura: 60cm
Peso: Pkg
Evolucion: Mivel 25
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel

PD disponibles: 35 Puntos de Vida: 60

Fue: 4 Des: 3 Agi:/7 Con:4 Pod: 4 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 25 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 40 Natural
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: 25 Coletazo, 60 Burbujas

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Coletazo, Burbujas, Movimiento acuatico.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Ocultarse 20,
Acrobacias 20, Nadar 25, Persuasion 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por atagues de Fuego y de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PokEDEX NIVELT Y 2

Poliwag es un Pokemon de Tipo Agua. La espiral que posee corre hacia
la derecha. Su cola plana le permite dar fuertes bofetadas rapidamente.

Tiene la clasificacion de Pokemon renacuajo, su piel es tan eldstica y fina
que resulta posible ver sus organos internos.

PoOKEDEX NIVELS

Se alimenta filtrando el agua. A diferencia de Poliwhirl y Poliwrath
tiene una pequefia boca. Ademas suele cazar a Pokemon como Ekans y
Magikarp cuando salen a la superficie. Este Pokemon reside en zonas de
agua dulce. Vive cerca del agua, ya que en tierra sus movimientos son mas
torpes.

Poliwhirl

POKEMON RENACUAJD

Niamero: 061

Tipo: Agua

Altura: Tm

Peso: 20kg
Evolucion: Piedra Agua
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des: +4 Con: +2 Pod: =1 Int: +1 Vol: +1

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Muevos Poderes: Arma natural: Pufietazo (Dafio +20).

Pufietazo: Al evolucionar Poliwhirl pierde su cola, ¥ su arma natural se
convierte en un fuerte pufietazo. Este ataque recibe un bono +20 al Dafio.

PokepEX NIVELT Y 2

La piel de Poliwhirl esta siempre himeda y lubricada con un fluide
aceitoso. Gracias a esta pelicula de grasa, puede escapar de |as garras del
enemigo, resbalandose de |as zarpas en pleno combate.

PoOkEDPEX NIVEL 3

Poliwhirl puede mantenerse todo un mes fuera del agua y sudar para
mantenerse himedo. Puede utilizar unos pocos ataques de Tipo Lucha
pero prefiere los de Tipo Agua.

Cuandeo Poliwag eveluciona a Peliwhirl, la espiral cambia de sentido.

POKEMON RENACUAJO

Ndamero: 062

Tipo: Agua / Lucha
Altura: 1,30m

Peso: 54kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+2 Con:+2 VYol: +1

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Nuevos Poderes: Arma natural: Pufietazo (Dafio +20), TA +3.

Pufietazo: El arma natural de Poliwrath ve potenciado su poder ofensivo
recibiendo un bono +20 al Dafio. Asi mismo, por su naturaleza, este ataque

pasa a ser de Tipo Lucha.
TA: La piel mas dura de Poliwrath le otorga un bono +3 a la TA. Este bono '
cuenta sélo como Armadura Fisica. |
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Cuando Poliwhirl evoluciona en Poliwrath su semblante cambia
totalmente, ganando el subtipo Lucha ahora es mucho mas intimidante. Un
Pokemon que se caracteriza por su alto rendimiento fisico, capaz de nadar |
mares ida y vuelta sin agotarse. El luchador perfecto ya que un practicante
de artes marciales debe entrenar mucheo para pulir sus habilidades.

Ademas de poseer musculos extremadamente desarrollados para
golpear, también posee una piel dura que le permite soportar muchos
atagues. A pesar de su apariencia corpulenta es un excelente nadador,
capaz de moverse en las tormentas mas irascibles.

POKEPEX NIVEL S

Este Pokemon habita principalmente en rios o cascadas, ejercitindose
en grandes rdpidos para fortalecer sus musculos. Algunos dicen que los
Poliwrath nadan contra corriente y asi se fortalecen. También son vistos
en playas, pero no es algo muy comdn.

Abra

POKEMON PSIQUICO

Nimero: 063
Tipo: Psiquico
Altura: 90cm
Peso: 12,5kg
Evolucion: Mivel 16
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Medio

Categovria: Mentalista

PD disponibles: 35 Puntos de Vida: /5

Fue: 4 Des:/ Agi:4 Con:5 Pod:5 Int:5 Vol: 8 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 70 RV 30 RE 30

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 5 Natural
Habilidad de defensa: -5 Esquiva
Dafio: 35 Arafazo

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiguicas, Recuperacion de
CVs, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).
Poderes: Arma natural: Arafiazo, Teletransportacion, RF +30.

Potencial Psiquico: 60
CV totales: 11 CV libres: 2
Disciplinas
Telequinesis: Impacto Telequinético, Escudo Telequinético.
Matriciales: Sentir Matrices.

Proyeccion Psiquica: 55

Innatos: 1

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 20, Persuasion 10, Ocultarse 20,
Intimidar 20, Sigilo 5.

Vulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fantasma, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Siniestro, que les infligen un 50% extra.
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Abra se pasa la mayor parte del dia durmiendo, y sélo se despierta
para comer. S5in embargo, mientras permanece dormide es capaz de
combatir gracias a su capacidad telequinética, que le permite saber lo que
ocurre a su alrededor. Esta capacidad también le permite leer la mente de
su adversario y teletransportarse voluntariamente a otro punto del espacio,
lo que lo convierte en un Pokemon muy dificil de atacar.

PokEDPEX NIVEL 3

Mo es un Pokemon muy comun, aunque se le puede encontrar en
lugares silenciosos donde puede dormir tranquilamente. En estado salvaje
es muy dificil de atrapar ya que suele usar su teletransporte para escapar,
por lo que habra que incapacitarlo mientras esté desprevenido.

K adabra

POKEMON PSIQUICO

Ndamero: 064

Tipo: Psiquico

Altura: 1,30m

Peso: 56,5kg
Evolucion: Nivel 36
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Mentalista
PD disponibles: +40
Fue: +1 Des:+1 Con: +2 Int: =2 Vol: +2

. Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Recuperacion de

CVs, Calibre, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).
Nuevos Poderes: Turno +30.
CVY totales: +4

Calibre: Kadabra adquiere nuevas habilidades psiquicas que potencian sus
capacidades. De este modo, ahora posee la ventaja Calibre.

Turno: Al evolucionar, la velocidad de reaccion de este Pokemon se ve
incrementada, recibiendo un bono +30 al Turno.

CV totales: Los Kadabra incrementan de forma innata sus capacidades
psiguicas, recibiendo de este modo 4 CV gratuitamente para adquirir
nuevos poderes o incrementar su Potencial Psiguico.

PoOkEeEDEX NIVELT Y 2

Kadabra no es muy fuerte a lo que respecta a ataques fisicos, por el
contrario, psiquicamente se podria decir que es uno de los mejores
luchadores, ademas de ser muy veloz, lo que |lo convierte en un Pokemon
muy bueno.

Utiliza una cuchara de plata para amplificar las ondas alfa de su cerebro
y aumentar el poder de sus ataques.

PokepeEX NIVEL 3

Kadabra emite unas ondas alfa muy particulares cuando le duele la
cabeza. Es un Pokemon dificil de entrenar y cominmente lo poseen
entrenadores con ciertas capacidades psiquicas, ya que es mas factible una
buena relacién con él.

Alakazam

POKEMON PSIQUICO

Ndamero: 065

Tipo: Psiguico
Altura: 1,50m
Peso: 78kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Mentalista
PD disponibles: +60
Int: +2 Vol: +2

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Recuperacion de
CVs, Calibre, Concentracion pasiva, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).
CV totales: 4

Concentracion pasiva: Alakazam adquiere la capacidad de concentrarse
para lanzar poderes psiquicos potenciados mientras realiza otras acciones.
CV totales: Los Alakazam incrementan de forma innata sus capacidades
psiguicas, recibiendo de este modo 4 CV gratuitamente para adquirir
nuevos poderes o incrementar su Potencial Psiquico.
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Alakazam es un Pokemon tipo psiquico, que se caracteriza por un
gran poder mental. Posee dos cucharas, una en cada mano, que aumentan
sus poderes psiquicos.

El cerebro de este Pokemon nunca deja de desarrollarse y el ndmero
de neuronas no deja de aumentar, por ello le cuesta sostener el peso de
la cabeza, para hacerlo utiliza sus poderes psicoquinéticos.

Pokepex NIVEL 3

Este Pokemon puede llegar a tener un cociente intelectual de mas de
5.000 puntos. Tiene archivado en su memoria todo lo que ha ocurrido en
el mundo desde su nacimiento. Puede llegar a vivir mucho tiempo, y de esta
forma es como conoce muchos datos historicos.

Cerrando sus ojos aumenta sus demas sentidos, lo que le permite
utilizar sus habilidades al maximo.

A este Pokemon no le gustan los ataques fisicos, prefiere hacer uso
de sus poderes extrasensoriales cuando lucha.

Alakazam, a diferencia de lo que se cree comunmente, pesa menos
que su preevolucion Kadabra.

Machoy

POKEMON SUPER FUERTE

Numero: 066

Tipo: Lucha

Altura: 80cm

Peso: 19,5kg
Evolucion: Mivel 28
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 50 Puntos de Vida: 85

Fue: 8 Des: 8 Agi:5 Con:5 Pod: 3 Int:5 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 20 RP 0 RV 30 RE 30

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 70 Natural
Habilidad de defensa: /0 Parada
Dafio: /0 Golpe Karate

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Poderes: Arma natural: Golpe Karate (Dafio +20), TA 2, RP -30.

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,70 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Acrobacias 10,

Persuasion 10, Intimidar 20, Proezas de Fuerza 25, Resistir el Dolor 20.

Resistencia al cansancio: Por su considerable energia, los Machop tienen
una resistencia elevada, recibiendo un bono de +2 al Cansancio.
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Bicho.

TA: Los Machop poseen una piel fuerte que los protege, lo que les otorga
una Armadura Fisica con TA 2.

Foco Energia: Aunque los Machop inexpertos no saben esta técnica, a
partir de nivel 4 son capaces de aprenderla. Foco Energia es una técnica
del Ki gque incrementa el Ataque del Pokemon. Para aprenderla, los CM
que se necesitan invertir en la técnica deben entrenarse como si fueran
PD, siguiendo las reglas presentadas en esta adaptacion.

Pokepex NIVELT Y 2

Este Pokemon se dedica diariamente a entrenar y fortalecer sus
musculos para ser cada vez mas fuerte, por lo cual levanta pesados objetos
© enormes rocas, o incluso Pokemon extraordinariamente pesados, como
Geodude o Graveler.

A pesar de estar en su etapa primaria, Machop es frecuentemente
usado para tareas donde es necesario usar la fuerza fisica, asi como en
combates Pokemon dadas sus poderosas facultades.

PokepeEX NIVEL 3

Es comdn verlo en compafiia de montafieros y luchadores, aunque
realmente su habitat natural se encuentra principalmente en la montafia y
en las cuevas, donde dispone de lo necesario para su fortalecimiento.

Machop es un compafiero leal y valiente, gue ayudara a cualguiera
que necesite ayuda de este poderoso Pokemon.

Adora ejercitar sus musculos. Por otro lado, nunca esta satisfecho
con el tiempo invertido aunque haya entrenado buena parte del dia. Los
entrenadores que no contemplen su obsesion con el entrenamiento pueden
tener problemas con €l a largo plazo.




Machoke

POKEMON SUPER FUERTE

Ndamero: 067

Tipo: Lucha

Altura: 1,50m
Peso: 70,5kg
Evolucion: Mivel 36
Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +30
Fue: +3 Des:+1 Con: +2 Pod:+2

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Nuevos Poderes: Arma natural: Golpe Karate (Dafio +10), TA +2.

Teécnicas del Ki: Sumision.
Conocimiento Marcial: +55

Golpe Karate: Al evolucionar Machoke aumenta el poder de su Golpe
Karate, el cual recibe un bono +10 al Dafio.

TA: La piel mas dura de Machoke le otorga un bono +2 a la TA. Este bono
cuenta sélo como Armadura Fisica,

Sumision: Cuando Machop evoluciona en Machoke aprende de forma
automitica el ataque Sumisién. Esta es una técnica del Ki que incrementa 25
puntos el Dafio de su siguiente ataque, con la ventaja de Sacrificio vital doble,
la cual le permite sumar 2 puntos de Dafio por cada PV sacrificado. Esta
técnica tiene un costo de 12 puntos de Ki en Fuerza, con valor de 55 CM.
Recae en el entrenador la responsabilidad de preparar las Acumulaciones de
Ki de su Machop para que al evolucionar pueda utilizar eficientemente esta
tecnica.

PokeDpEX NIVELT Y 2

Su musculoso cuerpo es tan poderoso que usa un cinturon anti-fuerza
para controlar sus poderosos ataques y su abrumadora fuerza. Madie le
ha quitado el cinturén nunca. Los entrenados musculos de Machoke son
tan fuertes como 200 hombres juntos, gracias a ello puede levantar grandes
pesos e incluso llegar a parar un tren en movimiento.

PokEDEX NIVEL 3

Su fuerza también es aprovechada para trabajos manuales, como
desplazar rocas en la Mina Pirita. Los entrenados musculos de Machoke
son tan fuertes como el acero. Este Pokemon es tan fuerte que puede
levantar con un solo dedo a un luchador de sumo.

Levanta pesos descomunales para mantenerse en forma y usa su
fuerza para ayudar a las personas. Es ademas un muy buen compafiero; si
su entrenador esta en peligro lo protegera hasta con su vida.

Machamy

POKEMON SUPER FUERTE

Namero: 068

Tipo: Lucha

Altura: 1,60m

Peso: 130kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Casi Imposible

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +80
Fue: +1 Des:+2 Con: +3

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Muevos Poderes: Arma natural: Golpe Karate (ataque adicional), TA +3.

Golpe Karate: Con un nuevo par de brazos, Machamp obtiene de forma
automatica un ataque adicional con -40.

TA: La piel mas dura de Machamp le otorga un bono +3 a la TA. Este bono
cuenta solo como Armadura Fisica.

Pokepex NIVELTY 2

Machamp es uno de los Pokemon Tipo Lucha mas fuertes, dominando
cualquier tipo de arte marcial; si atrapa al rival por los pies con dos de sus
cuatro brazos, tiene la batalla ganada.

Por desgracia, Machamp, a pesar de ser capaz de derribar un tren es
incapaz de hacer cualquier tipo de trabajo delicado.

Pokepex NIVEL 3

Los Machamp son capaces de ser usados para ayudar a los humanos
en trabajos pesados.

Son muy pocos los salvajes, estos no son tan "bestiales" como otros
Pokemon, ademas de tener una forma humana, estos no son territoriales
ni violentos sin razén con otras criaturas ¥ humanos, pero les encanta
pelear y pueden pasar tiempo sin dormir.

Su habitat favorito son las montafias. Su comportamiento es similar al
de los humanos y aunque piensan y tienen sentimientos no dejan de ser
rudos, duros y brutos en sus formas.

Bellsprout i)

POKEMON ELOR

Ndamero: 069

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 70cm

Peso: 4kg
Evolucion: Mivel 21
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Dificil
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Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 65 Puntos de Vida: 50

Fue:3 Des:5 Agi:10 Con:3 Pod: 4 Int: 4 Vol: 5 Per: 4 .-
RF 20 RM 25 RP 30 RY 80 RE 20

Turno: 75 Natural | )

Habilidad de ataque: 55 Natural /

Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 30 Raiz

Habilidades esenciales: Tamario innatural, Sentido agurizado (olfato),

Inmunidad (Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo). . / \
Poderes: Arma natural: Ralz, Hojas Navaja, RV +60, Turno =10, J: -

r
Hab. Secundarias: Advertir 15, Buscar 15, Acrobacias 30, Atletismo 30,
Persuasion 15, Sigilo 20, Ocultarse 15, Estilo 10.

Tamafio innatural: Los Bellsprout poseen un tamafio que no parece %
ser acorde a su fuerza y constitucion, por lo que sus puntos de Tamario
aumentan en 2 puntos, llegando a Medio.

Inmunidad: Por ser de Tipo Planta estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Agua. Ademas, Bellsprout

no recibe ningun dafic de ataques de Tipo Eléctrico mientras sus raices
estén apoyadas en el suelo (de lo contrario recibe mitad de dafio).
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Hielo, que les infligen un 50% extra.

POKEDEX NIVELT Y 2

Su cuerpo es muy delgado y a causa de esto tiene una gran rapidez al
momento de atrapar insectos, los cuales son su principal fuente de alimento, :
agregando a esto a que tiene un excelente olfato. '
Absorbe agua a través de sus raices, las cuales mantiene enterradas i
en la tierra cuando este esta en reposo. 5i se ve atacado no podra arrancar
sus raices para atacar, estando enterradas, aunque su atague hoja afilada
es bastante efectivo ¥ no necesita moverse para realizarlo.

PokEDPEX NIVEL 3

De la union de sus hojas con su tallo puede sacar sus litigos cepa para
manipular objetos facilmente.

A pesar de que las plantas necesitan normalmente tener sus raices
dentro de |a tierra para nutrirse, Bellsprout las utiliza para caminar, esto
se justifica porque come insectos y sus raices las utiliza solo para absorber
agua. Ademas les son Utiles para evitar ataques eléctricos.

Weepinbell

POKEMON MATAMOSCAS

Ndamero: 070

Tipo: Planta / Venenco
Altura: 1m

Peso: 6,4kg
Evolucion: Piedra Hoja
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
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. Categoria: Novel

PD disponibles: +100
Fue: +1 Agi:-5 Con: +3 Pod: +1 Per: +1

Habilidades esenciales: Sentido agudizade (olfate), Inmunidad (Agua,
Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).

PoOKEDPEX NIVELTY 2

Tiene forma de campana, predominando un fuerte color amarillo en
su cuerpo. Tiene dos hojas afiladas las cuales ocupa para comer, ya que si
su presa no cabe por entero en su boca la rebana en pedazos.

Al evolucionar Bellsprout a Weepinbell, desaparecen su tallo y sus
raices, y en la cabeza, encima de los ojos, tienen 3 puntos verdes. Sus
ojos son saltones.

POKEDEX NIVEL 3

Weepinbell tiene una personalidad bastante tranquila aungue no duda
en atacar si es molestado, se alimenta principalmente de insectos que
atrapa en los bosques donde habita.

Victreebel

POKEMON MATAMOSCAS

Nuimero: 071

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 1,70m

Peso: 15,5kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil

Tolerancia: Muy Dificil

PD disponibles: +100
Fue: +? Des:+2 Con: +2 Vol: =2

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (olfate), Inmunidad (Agua,
Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).
Muevos Poderes: Arma natural: Mordisco (Dafie +30), RV +20.

RV: Al evolucionar, la resistenca a los venenos de Victreebel se incrementa
aln mas, recibiendo un bono +20 a la RV.

PokEDPEX NIvELT ¥ 2

Su forma corporal es una bolsa vacia parecida a una campana, no
tiene huesos pero lo compensa con un fuerte cartilago en el interior de
todo su cuerpo, exceptuando sus hojas.

Cuando ve algo que le llama la atencion, salta sobre él y con el acido
de su boca lo derrite para tragdrselo. Come cualquier insecto Pokemon
sin importar que sea venenoso ya que sus potentes acidos estomacales lo
disolveran eliminando el veneno e incluso digiriéndolo.

En su cabeza tiene una gran hoja que palmea para atraer a su presa y
cuando esta pasa inadvertida, Victreebell salta para tragarsela entera.

Pokepex NIVEL 3

Pocas veces se le ve en los bosques, es casi imposible encontrarlo en
estado salvaje. Siempre anda colgado de los arboles con la rama que
posee y de noche suele dejar abierta su boca para tomar el rocio que cae.

En su tallo, al final, hay una especie de gancho amarillo. Cuando
Weepinbell evoluciona a Victreebel, se pone boca arriba en vez de boca
abajo, en la boca hay una hoja, tal vez como si fuera una trampa.

Tentacool

POKEMON MEDUSA

Ndimero: 072

Tipo: Agua / Veneno
Altura: 90cm

Peso: 5,5kg
Evolucion: Nivel 30
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel :
PD disponibles: 35 Puntos de Vida: 60

Fue: 4 Des:5> Agi:/ Con:4 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 30 RP 30 RY 65 RE 25

Turno: 60 Matural
Habilidad de ataque: 50 Natural

Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Daiio: 25 Tenticulo Venenoso
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Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego,
Agua, Bicho), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta, Tierra).

Poderes: Arma natural: Tentdculo Venenoso (efecto mistico), RV +40,
Supersonico, Movimiento acuitico.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 25, Persuasion 15,
MNadar 40, Sigilo 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua y Veneno estos Pokemon reciben la
mitad de cualquier dafio producido por ataques de Fuego, Bicho, y de su
mismo elemento.

Tentaculo VYenenoso: Los Tentacool atacan con su tentaculo, el cual
si logra impactar contra el objetivo le inyecta veneno. La victima debe
superar una RV contra 80 o sufrir Dafio igual al nivel de fracaso. El veneno
es de nivel 40 y de efecto automatico (+10 al nivel).

Supersonico: Este ataque le permite a Tentacool dirigir un sonido capaz
de confundir a su objetivo. Hasta un maximo de 25 metros, el ataque
exige superar una RM contra 80 o quedar en estado de Confusion, que a
efectos de juego equivale a un 50% de posibilidades (cada asalto durante
5 asaltos) de tener un penalizador -40. Puede realizarlo 5 veces al dia.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques de| Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta y Tierra, que le infligen un 50% extra.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

Su cuerpo esta casi completamente compuesto de agua lo que hace
muy dificil comerlo. Porta en la frente y a ambos lados de |a cabeza tres
curiosos cristales de colo rojo. Aunque puede parecer joyas, en realidad
son solo cristales. Sus dos tentaculos poseen veneno, que libera por unos
aguijones en sus extremaos.

PoKEDEX NIVEL 3

Suele flotar en aguas tibias, por eso se encuentra en casi todo el
océano. Son comunes si la temperatura no baja de los 25%C. A la hora de
cazar este Pokemon usa su veneno para debilitar a su presa.

Mada sin rumbo por las olas. Es dificil de ver en el agua. A veces no se
le ve hasta que pica. 5i es pescado por accidente, el castigo serd su doloroso
Veneno.

Tentacruel

POKEMON MEDUSA

Niamero: 073

Tipo: Agua / Veneno
Altura: 1,60m

Peso: 55kg

Rareza: Raro

Rebeldia: Dificil (120)
Tolerancia: Muy Dificil (140}

Categoria: MNovel
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+2 Con:+3 Vol: +2

Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua,

Bicho), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Muevos Poderes: Arma natural: Tentaculo (Dafio +20), Presa 8.

Tentaculo Yenenoso: La nueva fuerza y tamafio de Tentacruel causa
que automaticamente incremente de manera especial el Dafio de su arma
natural, por lo que éste recibe un beno +20.

Presa: Al evolucionar, Tentacruel posee varios fuertes tenticulos, con
los que puede apresar a sus objetivos sin mayores dificultades. Por lo tanto
realiza la maniobra de Presa con Fuerza 8B, y sin penalizadores.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Debilita a las presas que atrapa con sus tentdculos. Puede atrapar 10
presas a la vez, una con cada tentaculo. La mayor parte de su cuerpo es
gelatinoso, pero resistente, a excepcion de su pico venenoso, que esta
echo de un material solido.

Tentacruel tiene unas enormes esferas rojas en la cabeza, que brillan
antes de lanzar una descarga ultrasénica a lo que le rodea. Este estallido
crea unas olas tremendas a su alrededor.

PokEDEX NIVEL 3

Tentacruel posee unos tentaculos que puede alargar o acortar a su
gusto, los usa para atrapar y debilitar a su presa mendiante una sustancia
muy toxica.

Vive en formaciones complejas de roca en el suelo marino y atrapa a
su presa usando sus tentaculos. Si se pone nervioso, le brillan las esferas
rojas de la cabeza.




Geodude

POKEMON ROCA

Ndimero: 074
Tipo: Roca / Tierra
Altura: 40cm
Peso: 20kg
Evolucion: Mivel 25
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 50 Puntos de Vida: 135

Fue: 6 Des:8 Agi:5 Con:? Pod: 3 Int:5 Vol: 5 Per: 5
RF 100 RM 20 RP 30 RY 40 RE 40

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 50 Parada
Dafio: 65 Embestida

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico, Fuego, Roca), Vulnerabilidad
(Agua, Hielo, Planta).
Poderes: Arma natural: Embestida (Dafio +20), Magnitud, RF +60, TA 4,
Barrera de Dafo 40.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 15, Intimidar 20, Persuasion 15,
Proezas de Fuerza 30, Resistir el Dolor 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Tierra estos Pokemon no reciben
ningun dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales,
ademas de recibir solo la mitad del dafio por ataques de Tipo Fuego y Roca.
Magnitud: Geodude golpea el suelo con tal fuerza que crea un pequefio
terremoto, en un drea de 5 metros de radio. Todo aquel que no logre
evadir el ataque debe superar una RF contra 100 o recibir dafio igual al
nivel de fracaso. Puede realizarlo hasta 3 veces al dia. |120 PD|

TA: Los Geodude poseen un cuerpo muy fuerte que les permite resistir
los ataques de mejor manera, otorgandole una Armadura Fisica con TA 4.
Barrera de Dafio: El cuerpo de Geodude posee tal fortaleza que le
permite ignorar cualquier atague que no tenga mas de 40 de Dafio base.
Esta barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra ataques de Tipo
Agua, Hielo y Planta.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Agua, Hielo y Planta, los cuales les infligen doble dafio.

PokeEDPEX NIVELT Y 2

Cuando Geodude duerme profundamente, se entierra a medias en el
suelo y no se despertard aungue lo pisen sin querer. Por la mafiana se
dedica a buscar comida redande ladera abajo.

PokEDEX NIVEL 5

Usa sus brazos para escalar montafias escarpadas. Si se enfada,
balancea sus pufios. Estd orgulloso del cuerpo robusto que tiene. De hecho,
se bate con los de su grupo para ver quién resiste mas.

Cuanto mas larga es la vida de Geodude, mayor es el desgaste y la
erosion que sufre, y mas redondeada |a forma que va adquiriendo. Sin
embargo, el corazén permanece siempre duro, rocoso y tosco.

Graveler

POKEMON ROCA

Namero: 075

Tipo: Roca / Tierra
Altura: Tm

Peso: 105kg
Evolucion: Nivel 36
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +10
Fue: +3 Agi:-1 Con: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Electrico, Fuego, Roca), Vulnerabilidad
(Agua, Hielo, Planta).
MNuevos Poderes: TA +2, Barrera de Dafio 60, RF +10, Desenrrollar.

TA: El cuerpo mas duro de Graveler le otorga un bono +2 a la TA. Este
bono cuenta sélo como Armadura Fisica.
Barrera de Dafo: El cuerpo de Graveler posee tal fortaleza que le

permite ignorar cualquier atague que no tenga mas de 60 de Dafio base.
Esta barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra ataques de Tipo
Agua, Hielo y Planta.

RF: La resistencia de Graveler se incrementa de manera considerable dado
que su cuerpo se vuelve ain mas duro, recibiendo un bono =10 a la RF.
Desenrrollar: Al evolucionar, Graveler aprende de forma automatica la
técnica Desenrrollar. Esta consiste en un ataque especial que traslada al
Pokemon hasta un maximo de 25 metros, golpeando a todo cuerpo que
se encuentre en su camino (el Pokemon realiza una dnica tirada de ataque).
Puede maniobrar, doblando su trayectoria hasta 45 grados por vez, silogra
superar una prueba de Agilidad (cada giro reduce su Agilidad en 1 para su
préoxima maniobra), pero como maximo podra desplazarse los metros ya
indicados (costo: 30 PD). Cada golpe tiene un Dafio base de 100 puntos
¥ un bono al Critido de +30. Puede hacer esta técnica hasta 5 veces al dia.
5i el ataque es Parado o detenido por un escudo psiquico, es neutralizado.

PokEDEX NIVELTY 2

Las piedras son la comida preferida de Graveler. Este Pokemon sube
a la cima de las montafias devorando todas las rocas que va encontrando
a su paso. Una vez que alcanza la cumbre baja rodando hasta la falda.

POKEDPEX NIVEL 3

Prefiere las rocas cubiertas de musgo, sin embargo, por ser descui-
dado, ni siquiera se fija lo suficiente para encontrarlas, simplemente rueda
consumiendo cualquiera que encuentra.

Golem

POKEMON ROCA

Ndmero: 076

Tipo: Roca / Tierra
Altura: 1,40m
Peso: 300kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categovria: Guerrero
PD disponibles: +60
Con: +3 Pod: +2 Vol: +3

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Eléctrico,
Fuego, Roca), Vulnerabilidad (Agua, Hielo, Planta).
Nuevos Poderes: Barrera de Dafo 100, TA 10, RF =20.

Resistencia al cansancio: Por su fisico increible, los Golem tienen una
resistencia elevada, recibiendo un bono de +2 al Cansancio.

Barrera de Daiio: El cuerpo de Golem posee tal fortaleza que le permite
ignorar cualquier ataque que no tenga mas de 100 de Dafio base. Esta
barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra ataques de Tipo Agua,
Hielo y Planta.

TA: Los Golem poseen un cuerpo increiblemente fuerte que les permite
resistir potentes ataques, otorgandole una Armadura Fisica con TA 10, sin
importar cuanto tuviera anteriormente.

RF: La resistencia de Golem se incrementa de manera considerable dado
que su cuerpo se vuelve ain mas duro, recibiendo un bono +20 a la RF.

POKEDEX NIVELT Y 2

A diferencia de sus pre-evoluciones, Golem cuenta con dos piernas.
Vive en las laderas de las montafas, cuando hay terremotos, baja por las
montafias rodando. Para evitar aplastar casas, se han cavado unos surcos
para guiarlos cuando bajan. Puede introducir la cabeza, los brazos y las
piernas en el interior de su cuerpo formando una esfera redonda.

En este sentido, es gran proeza que tenga esa flexibilidad, si bien es la
unica que tiene. Asi es como ruedan, y ademas |e sirve como mecanismo
de defensa para ataques fisicos, aunque sigue igual de expuesto a ataques
de agua. Aungue parezca extrafio, siendo de roca, no es capaz de resistir
el fuego.

A los golem les encanta rodar por terrenos abruptos rompiendo
obstaculos.

PoOKEDEX NIVEL 3

Las rocas que envuelven su cuerpo le dan la apariencia de caparazén
que es tan duro que soporta una explosion de dinamita, adn asi tiene que
mudarlio una vez al afio. En esta época, se vuelve sumamente vulnerable a
los ataques de otros Pokemon por lo que se esconde en grietas de las
montafias hasta que su nuevo caparazon le crece.

Como se alimentan en estado savaje es todavia un misterio para los
humanos, aunque se cree que podria excavar tineles o agujeros de
donde saca tierra y rocas para llevarse a la boca; no obstante, esta
hipotesis no ha side comprobada.

!
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Ponyta

POKEMON PONI

Ndamero: 077
Tipo: Fuego
Altura: Tm

Peso: 30kg
Evolucion: Mivel 40
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: 115 Puntos de Vida: 75

Fue: /7 Des:5 Agi:5 Con:5 Pod:8 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 40 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 45 MNatural
Habilidad de ataque: 30 Natural

Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 45 Pezufias, 40 Ascuas

Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Pezufias, Ascuas, Tipo de movimiento +4, Ataque
elemental (Fuego).

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 50, Persuasion 20,
Estilo 30, Intimidar 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego estos Pokemon reciben la mitad de

. cualquier dafio producido por ataques de su mismo elemento.

Ataque elemental: Por el fuego que emana de su cuerpo, los Ponyta
realizan todos sus ataques fisicos basados en el elemento Fuego, por lo que
atacan en la TA de Calor.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques del Tipo Agua, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

Ponyta es un Pokemon que ha sido domesticado para ayudar a la gente
como transporte. Al nacer es muy deébil, pero luego se fortalece. Las llamas
en sus crines y cola le sirven de defensa, y s6lo queman a quienes considera
una amenaza.

PokEPEX NIVEL 3

Tiene unas fortisimas patas y ya desarrollado, sus pezufias son mas
fuertes que el diamante.

Los entrenadores principiantes suelen usarlos, pues no son muy
raros, y si se les trata bien son dociles. Viven en praderas donde es comun
verles corriendo.

Rapidash

POKEMON CABALLO

Nimero: 078
Tipo: Fuego
Altura: 1,70m
Peso: 95kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil
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Categoria: Novel
PD disponibles: +100

Fue: +1 Con: +2 Int: +2 Yol: +2

L

Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Muevos Poderes: Turno +30, Tipo de movimiento +2.

Turno: Al evolucionar, su capacidad de reaccién se ve aumentada, por lo
que reciben un bono especial +30 al Turne.

Tipo de movimiento: Por su tamafio y la fuerza de sus patas, Rapidash
aumenta su velocidad, recibiendo un bono +2 al movimiento.

Pokepex NIVELT Y 2

A Rapidash se lo suele ver trotando sin rumbo fijo por por campos y
llanos. Pero cuando tiene que ir a algun sitio en concreto, se le aviva el fuego
de las melenas y emprende un galope llameante, alcanzando hasta 240
kilometros por hora.

Es algo bruto y asustadizo pero si se entrena puede ser un muy buen
Pokemon e incluso participar en carreras. Solo quemara a la gente gque le
de miedo.
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Pokepex NIVEL 3

Si bien parece ser un Pokemon fuerte, y es un excelente transporte
para los entrenadores, no disfruta especialmente de los combates y
resulta no ser demasiado efectivo en ellos.

Slowpoke

POKEMON ATONTADO

Nimero: 079

Tipo: Agua / Psiquico
Altura: 1,20cm
Peso: 36kg
Evolucion: Nivel 37
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Movel
PD disponibles: 25 Puntos de Vida: /5

Fue:5 Des:5 Agi:5 Con:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 6 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 40 Coletazo, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Inmunidad (Fuego,
Agua), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Coletazo, Chorro de Agua, Movimiento acuatico.
Especial: Tabla de Proyeccion Psiguica.

Potencial Psiquico: 40
CV totales: 9 CV libres: O
Disciplinas

Telequinesis: Impacto Telequinético.
Telepatia: Escudo Psiquico.

Innatos: 2

Hab. Secundarias: Advertir 15, Buscar 15, Persuasion 10, Nadar 15.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PokEPEX NIvELT Y 2

Slowpoke es muy perezoso. Para pescar sumerge |a cola en el agua de
rios y lagos para atraer a sus presas y cazarlas cuando éstas muerden su
cola. Esto puede ocasionar que sea un Shellder quien le muerda, lo que
provoca que evolucione a Slowbro.

PokEREX NIVEL S

Es de movimientos lentos y tarda 5 segundos en sentir el dolor que le
pueda provocar cualguier atague. La memoria de un Slowpoke es tan
fragil gue una vez uno casi se ahoga, el Slowpoke asegurd haber olvidado
por completo su capacidad para nadar. Por suerte un intrépido Azurill le
salvo de aquel horrible destino.

Se dice que el bostezo de un Slowpoke atrae la lluvia.

Slowbre

POKEMON ERMITANIO

Nuimero: 080

Tipo: Agua / Psiquico
Altura: 1,60m

Peso: 78,5kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Movel
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+? Con:+2 Int: +1 Vol: +2

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiguicas, Inmunidad (Fuego,
Agua), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
CV totales: 4

CV totales: Al evolucionar, Slowbro aumenta sus capacidades psiquicas,
recibiendo 4 CV para adquirir nuevos poderes o incrementar su Potencial.




PokEepPEX NIVELT Y 2

Slowbro lleva en su cola un Shellder enganchado, sujeto por los
dientes. Como Slowbro no puede utilizar su cola para pescar, se mete en
el agua de mala gana en busca de su presa.

POKEDEX NIVEL S

El Shellder de la cola de Slowbro se alimenta del dulce jugo que
desprende de donde esta pegado con los dientes, creando una relacién
de mutua conveniencia. Con el peso que le produce el Shellder, 5lowbro
se hace de contrapeso y puede desplazarse mas libremente. Al parecer al
hacer contacto con la cola de Slowpoke éste evoluciona, y por alguna
extrafia razon Shellder también cambia de forma; seguramente para poder
sobrevivir fuera del agua.

Magnemite

POKEMON IMAN

Nimero: 081

Tipo: Eléctrico / Acero
Altura: 30cm

Peso: 6kg

Evolucion: Nivel 30
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel

PD disponibles: 5 Puntos de Vida: 75

Fue:3 Des:4 Agi:7 Com:5 Pod:7 Int:5 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 35 RP 30 RY 30 RE 30

Turno: 50 Natural
Habilidad de ataque: 45 Matural

Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: O Fisico, 80 Impactrueno

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico, Acero, Dragon, Volador,
Hielo, Normal, Planta, Roca, Bicho), Vulnerabilidad (Fuego, Tierra).
Poderes: Impactrueno, Vuelo mistico 6.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Intimidar 20, Ocultarse 35,
Sigilo 40.

Inmunidad: Por ser de Tipo Eléctrico y Acero estos Pokemon reciben la
mitad de cualquier dafio producido por ataques de Tipo Acero, Bicho,
Dragén, Hielo, Normal, Planta, Roca y Volador, ademas de no recibir dafio
por atagues de su mismo elemento.

Impactrueno: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en |a tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el
Pokemon despide una descarga eléctrica que de B0 puntos de dafio base.
Puede realizarla un maximo de 3 veces al dia. 5i el objetivo sufre algdn
dafio, debe superar una RF contra 80 o sufrir dafio igual al nivel de fracaso.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego y Tierra, los cuales les infligen doble dafio.

PokepEX NIVELT Y 2

Magnemite es un Pokemon de caracter inorgéanico. Su cuerpo esta
construido de materiales superconductores de campos magnéticos asi
como almacenadores de energia como el Litio, el Cadmio y el Niguel.

Magnemite tiene un solido nucleo de Hierro, Niguel y Cobalto, posee
dos grandes imanes |los cuales se mantienen a cierta distancia del nicleo
logrande un movimiento libre de ellos, a través de sus imanes puede
descargar grandes cantidades de energia eléctrica contra sus enemigos.
Ademas tiene tres pequefios tornillos, uno en el centro de |a cabeza hacia
arriba, el cual le sirve como Pararrayos, de manera que puede cargarse si
hay tormentas eléctricas ¥ dos pequefios en la parte inferior de su
esférico cuerpo.

PoOKEDPEX NIVELS

Magnemite es el Pokemon predilecto de los cientificos Pokemon, ya
que es todo un enigma fisico.

Se mantiene volando gracias a la habilidad de anular campos magnéticos,
los cuales mediante la antigravitacion lo mantienen suspendido en el aire.

Magnemite es atraido fuertemente por campos eléctricos contrarios
a los de él, ademads se alimenta de la energia eléctrica colgandose a los
cables de la electricidad, puede consumir grandes cantidades de energia,
pero ayuda a estabilizar las sobrecargas en las plantas de energia distribuidas
por Kanto, Johto ¥y Hoenn. Al encontrarse enfermo no puede controlar
su energia y la libera en grandes cantidades.

5i hay una central eléctrica abandonada, miles de Magnemites viviran
dentro. También se pueden encontrar abundantemente en transformadores
eléctricos, y hasta en museos sobre la energia eléctrica.

Magneton

POKEMON IMAN

Ndmero: 082

Tipo: Eléctrico / Acero
Altura: 1m

Peso: 60kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

-
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Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+1 Con: +3

-~

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico, Acero, Dragén, Volador,
Hielo, Mormal, Planta, Roca, Bicho), Vulnerabilidad (Fuego, Tierra).
Nuevos Poderes: Impactrueno (Dafio +30, Critico +30).

i
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Impactrueno: Al evolucionar, el ataque de impactrueno de Magneton -‘
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incrementa su poder considerablemente, sumando 30 puntos de Dafio
y de Critico. ' '

PokEDEX NIVELT Y 2

Magneton emite una fuerte energia magnetica, fatal para los instru-
mentos electrénicos ¥ de precision. Este es el motivo por el que mucha
gente mantiene a este Pokemon en su pokebola.

PokepeEX NIVEL 3 : *

Cuando las cargas de atraccion de los Magnemites es demasiado |
fuerte, tres de ellos se unen para dar lugar a un Magneton, su tamafio
aumenta al triple y una gran concentracion de ellos es capaz de desesta-
bilizar diversos equipos electronicos, por lo cual se debe trabajar con
cuidado cuando se esta con ellos. | '

Farfetch'd LA

POKEMON PATO SALVAJE

Ndmero: 083

Tipo: Normal / Volador
Altura: 80cm

Peso: 15kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 20 Puntos de Vida: 85
Fue:5 Des: 9 Agi:é6 Com:5 Pod:5 Int: 7 Vol: 7 Per: 8
RF 30 RM 20 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 80 Natural, 85 Vara +5

Habilidad de ataque: 55 Matural, 60 Vara +5
Habilidad de defensa: /5 Parada, 80 Vara +5
Daiio: 10 Fisico, 40 Vara +5

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Tierra},
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).

Poderes: Turno +20, Ataque Arena, Vuelo natural 6.

Especial: Arma aprendida (Vara).

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Acrobacias 15, Atletismo 15,
Persuasion 15, Intimidar 15, Estilo 10, Forja 40.

Resistencia al cansancio: Acostumbrados a llevar sus varas y luchar
con ellas usando sus alas, los Farfetch'd tienen una resistencia elevada,
recibiendo un bono de +2 al Cansancio.

Inmunidad: Por ser de Tipo Normal y Volador estos Pokemon no reciben
dafio alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento.

Vara: Los Farfetch'd tallan sus propias varas con dedicacion y habilidad,
por lo que todos poseen una con calidad +5. Si ésta llegase a romperse o
extraviarse, deberian volver a tallar una nueva. Es posible que un Farfetch'd
se vuelva mds diestro en su habilidad de Forja para asi aumentar la eficacia
de su arma. Por el tamafio de sus Varas pueden utilizarlas a una mano.
Vulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELTY 2

Este raro Pokemon se caracteriza por llevar siempre consigo un
puerro o ramita de cebolla cambrai, el cual usa para muchas cosas como
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- Tipo: Normal / Volador

. Categoria: Guerrero Acrobata

hacer su nido, para luchar o en raros casos comeo comida de emergencia.
S5e pone muy triste y se siente indefenso al no tener un puerro en su
poder por lo que si se le dafia, ird enseguida a buscar otro. Al ser tan

excelentes talladores de madera eligen los tallos mas selectos para hacer
sU arma.

Pokepex NIVEL 3

Muchas veces se le ha visto hacer marchas como la de los militares
mientras mueve la ramita de arriba a abajo. Este Pokemon en estado
salvaje no es muy fuerte que se diga pero se hara respetar, por lo que no
aceptara cualquier entrenador.

Sus alas son un poco mds versatiles que la mayoria de las aves, y sus
plumas las pueden utilizar como "dedos" que le permite desempefiar vuelo
mientras portan el puerro.

Farfetch'd se encuentra en pastizales, pero siempre tiende a estar
cerca del agua. Son buenos nadadores y se encuentran a menudo en
estanques de natacion.

Dodno

POKEMON AVESTRUZ

Nimero: 084

Altura: 1,40m

Peso: 3%9kg

Evolucion: Nivel 31
Rareza: Comun
Rebeldia: Medio (80)
Tolerancia: Dificil (120)

PD disponibles: 85 Puntos de Vida: 80
Fue:5 Des:5 Agi:8 Con:5 Pod: 3 Int: 3 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 20 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 50 Natural
Habilidad de ataque: 50 Matural

Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 40 Picotazo

Habilidades esenciales: Inmunidad ( Tierra), Vulnerabilidad (Eléctrico, Roca).
Poderes: Arma natural: Picotazo (ataque adicional completo), Turno +20,
Tipo de movimiento +1.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Acrobacias 30, Intimidar 20,
Atletismo 30, Sigilo 20, Saltar 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Normal y Volador estos Pokemon no reciben
dafio alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus patas de forma de amortiguar o neutralizar estas técnicas.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

El Pokemon de dos de cabezas. Este Pokemon tiene forma de
avestruz, sus patas le proporcionan una excelente velocidad, lo que le
permite escapar rapido de sus depredadores. Cuando las dos cabezas de
Doduo se pelean pierde el control de si mismo.

PokepeEX NIVEL 3

Doduo es un Pokemon bicéfalo, de cerebros idénticos. Segun un
estudio cientifico, podria darse el extrafio caso de que hubiera Doduo con
cerebros distintos.

Dodrio

POKEMON AVESTRUZ

Nimero: 085

Tipo: Normal / Volador
Altura: 1,B0m

Peso: 85kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +50
Fue: +1 Des:+1 Con:+1 Int: +1

Habilidades esenciales: Inmunidad (Tierra), Vulnerabilidad (Eléctrico, Roca).
Nuevos Poderes: Arma natural: Ataques Furia, Turno +20.
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Ataques Furia: 5i como Doduo el ataque Picotazo adn no se habia
convertido en Ataques Furia, al evolucionar cambia de forma automa-
tica, recibiendo dos ataques adicionales con -30.

Turno: Al evolucionar, la velocidad de reaccion de Doduo se incrementa,
recibiendo un bono +20 al Turno.

Se¢l

POKEMON LEON MARINO

Nuimero: 086
Tipo: Agua
Altura: 1,10m
Peso: 90kg
Evolucion: Nivel 34
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Movel
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 75

Fue: 4 Des:5 Agi:4 Con:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 40 Natural

Habilidad de ataque: 50 Matural
Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Dafio: 35 Cabezazo, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Inmunidad (Agua), Vulnerabilidad (Planta, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Cabezazo, Chorro de Agua, Movimiento acudtico.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 20, Atletismo 30, Ocultarse 10,
Acrobacias 20, NMadar 40, Persuasion 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de su mismo elemento.
VYulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

Seel busca sus presas en aguas heladas, bajo las capas de hielo. Cuando
necesita respirar, abre un pequefio agujero en el hielo con la afilada
protuberancia que posee en su cabeza.

PokepEX NIVEL 3

Vive en mares y lagos aungue la mayor poblacion conocida es en las
Islas espuma donde desarrollan su vida en la tranquilidad de las cavernas.
Su cuerno es lo suficientemente resistente como para romper el hielo de
los icebergs. Mientras mds alto es su nivel, mayor es el tamafio de su
cuerno.

Dewgolg

POKEMON LEON MARINO

Ndimero: 087
Tipo: Agua / Hielo
Altura: 1,70m
Peso: 120kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +/0
Fue: +2 Agi:+1 Con: +3 Int: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Agua), Vulnerabilidad (Planta, Eléctrico).
Muevos Poderes: Rayo Hielo, TA +2.

Rayo Hielo: Consiste en un rayo congelante poderoso, que se lanza hasta
una distancia maxima de 10 metros (menos del minime mostrado en la tabla
de Ataque Especial, con costo de 5 PD), y tiene un Dafio base de BO. Si el
objetivo es golpeado, debe superar una RF contra 80 o quedar en estado
de Paralisis Parcial. Este estado es provocado por el hielo, y se neutraliza
superando la RF con la ayuda de un antihielo. Tiene 3 usos diarios.

PokepEX NIVELT Y 2

Gracias a su cola puede nadar tan deprisa que escapa de todos sus
depredadores. Es un buen buceador. Hace muchos afios un marinero lo
confundid con una sirena mientras Dewgong reposaba en un glaciar.




PokepEX NIVEL 3

A Dewgong le gusta estar en sitios frios y himedos, su pelaje blanco
le ayuda a camuflarse en la nieve. Es un Pokémon que muchas veces ayuda
a la gente, ya que es muy bondadoso, generoso y por lo general transporta
personas via maritima en su espalda.

A los Dewgong les encanta comer Pokemon con forma de pescado
fresco, como los Remoraid, Magikarp y Feebas. Por supuesto este
Pokemon también se alimenta de bayas.

Grimer

POKEMON LODO

Nuimero: 088
Tipo: Veneno
Altura: 90cm
Peso: 30kg
Evoluciéon: Mivel 38
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel

PD disponibles: 30 Puntos de Vida: 400 Acumulacién
Fue: 5 Des:/7 Agi:3 Con:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 30 RV 70 RE 30

Turno: 40 MNatural

Habilidad de ataque: 55 Natural
Habilidad de defensa: Acumulacién
Dafio: 40 Aplastamiento

Habilidades esenciales: Inmunidad (Bicho, Lucha), Vulnerabilidad (Tierra).
Poderes: Arma natural: Aplastamiento, Gas Venenoso, Presa 8, RV +40.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Intimidar 30, Persuasiéon 30,
Sigilo 40, Proezas de Fuerza 20.

Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Bicho y Lucha.

Presa: Los Grimer tienen cuerpos que le permiten atrapar con facilidad a
sus rivales, pudiendo realizar una maniobra de Presa con fuerza 8 sin
aplicar penalizadores.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Tierra, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT ¥ 2

Esta hecho de cualquier tipo de desecho, de los cuales se alimenta.
Viven en grandes grupos, liderades por su evolucién, Muk.

Su hedor no es tan fuerte como el de su evolucién, sin embargo suele
alejar a los Pokemon con él, por lo que le es muy util como mecanismo de
defensa.

PokEDEX NIVEL 3

Mace de lodo alterado al filtrarse en el agua los Rayos X reflejados
por la luna. Aparece en zonas asquerosas. Crece y se alimenta de
sustancias de lo mas desagradables, absorbiendo los residuos toxicos de
las fabricas.

Mk

POKEMON LODPO

Namero: 089

Tipo: Veneno

Altura: 1,20m

Peso: 30kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +80
Fue: +2 Des:+1 Con: +2 Vol: -3

Habilidades esenciales: Inmune a los venenos y enfermedades naturales,

Inmunidad {Bicho, Lucha).
MNuevos Poderes: Barrera de Dafo 80, Presa +2.

Inmune a los venenos y enfermedades: Los Muk se vuelven inmunes
a las enfermedades, y los venenos naturales (y por lo tanto, los venenos
de los Pokemon) ya no les causan ninglan efecto.

Inmunidad y Vulnerabilidad: Los Muk pierden su vulnerabilidad a los

ataques de Tipo Tierra, dadas sus caracteristicas fisicas. Por otro lado, se
vuelven totalmente inmunes a los ataques de Tipo Lucha.

Barrera de Dafio: El cuerpo de Muk le permite ignorar cualquier ataque
que no tenga mas de 80 de Dafio base. Esta barrera no puede mejorarse.

POKEDEX NIVELT Y 2

La comida favorita de este Pokemon es todo aquello que sea
repugnante y asqueroso. En las ciudades sucias donde la gente tira la
basura en las calles es un buen lugar para que los Muk se reunan.

PokepEX NIVEL 3

Aunque no pertenece al Tipo Agua, puede desplazarse por el mar. En
tierra se desplaza de forma similar a una babosa. Puede vivir en aguas
extremadamente contaminadas. Esta hecho de desechos toxicos y lodo,
despide un fétido olor que aleja a sus oponentes.

Shellder

POKEMON MOLUSCO

Ndmero: 090

Tipo: Agua

Altura: 30cm

Peso: 4kg

Evolucion: Piedra Agua
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 105 Puntos de Vida: 275 Acumulacion
Fue: 3 Des:3 Agi:3 Com:5 Pod:5 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 30 RY 30 RE 30

Turno: 30 Natural

Habilidad de ataque: 40 Matural
Habilidad de defensa: Acumulacién
Dafio: O Fisico, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Chorro de Agua, Movimiento acuatico, TA 5.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Persuasion 30, Nadar 20,
Ocultarse 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo elemento.
TA: Los Shellder poseen un fuerte caparazén que los protege, sin embargo
ésta defensa no es completa y es ignorada si el Pokemon llega a ser
dafiado de tal forma que su proteccion sea burlada, como por ejemplo,

con un ataque eléctrico.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los

ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoOkEDEX NIVELTY 2

Por la noche, este Pokemon usa su ancha lengua para hacer un agujero
en el fondo del mar y echarse a dormir. Mientras duerme, Shellder cierra
la concha, pero deja su lengua por fuera.

PokEDEX NIVEL 3

Es un Pokemon acostumbrado a aguas heladas y muy profundas,
gracias a su concha aguanta la presion de los fondos marinos y también le
sirve de proteccion contra depredadores.

Cloyster

POKEMON MOLUSCO

Ndamero: 091
Tipo: Agua / Hielo
Altura: 1,50m
Peso: 132kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil

T olerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +2 Con: +2

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Agua), Vulne-
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rabilidad (Planta, Eléctrico).
MNuevos Poderes: Arma natural: Cornada, TA 10.

TA: Los Cloyster poseen un cuerpo increiblemente fuerte que les permite
resistir potentes ataques, otorgandole una TA 10, sin importar cuanto
tuviera anteriormente.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Su mecanismo de ataque consiste en lazar plas a sus enemigos.
Ademas, los pinchos que sobresalen de su caparazén le sirven para evitar
que los rivales se acerquen demasiado; es otro sistema de defensa
afiadido al caparazén. Aunque se dice que el caparazon es mds duro
incluso que el diamante, los pinchos lo son adn mas.

Cloyster es capaz de desplazarse bajo el agua. Para ello, traga agua y
la expulsa por el conducto que tiene en la parte trasera, en la bisagra de la
concha. Asi, aunque lentamente, consigue impulsarse por el fondo marino.

PoOKEDPEX NIVEL 3

Cloyster vive en mares y lagos profundes. Es tranquilo, pero cuando
se pone a luchar es capaz de destrozar a sus enemigos. Su gran punto
fuerte es su resistente concha, gque puede soportar hasta el impacto de
bombas. Con su gran defensa puede aguantar todo tipo de ataques fisicos
que se le pongan por delante.

Cloyster se mantiene siempre dentro de su concha, y solo |la abre
cuando se dispone a atacar o comer. Mientras que de ser salvaje esto no
seria ningln inconveniente, pues esta protegido de depredadores y se
suele mantener siempre en una posicion fija, es una desventaja en tierra,
pues al combatir necesita ver, ademas de moverse velozmente. Fuede
quedarse cerrado, y resistiria un buen tiempo, pero al final terminaria

causandole dafios, por lo que no es una técnica factible.
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Gastly

POKEMON GAS

Nimero: 052

Tipo: Fantasma / Veneno
Altura: 1,30m

Peso: 0,1kg

Evolucion: Nivel 25
Rareza: Raro

Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Sombra

PD disponibles: 45 Puntos de Vida: 20

Fue: 3 Des:3 Agi:8 Con:- Pod: 6 Int: 4 Vol: 6 Per: 5
RF-RM 30 RP 65 RY - RE -

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 30 Esquiva
Dafio: 30 Lengilietazo

Habilidades esenciales: Exencién fisica, Vulnerabilidad (Siniestro).
Poderes: Arma natural: Lengletazo, Hipnosis, Vuelo mistico 8, RP +30,
Manifestacion, Ver matrices.

Hab. Secundarias: Advertir 15, Buscar 15, Intimidar 10.

Hipnosis: En una distancia de 10 metros (menos del minimo mostrado en
la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD) el Pokemon obliga a su
objetivo a superar una RP 80 o quedar en estado de Dormido (50 PD).
Puede realizarlo hasta 4 veces al dia. Este ataque cuenta como si fuera un
poder psiquico.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Siniestro, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Este Pokemon estd hecho de una masa negra gaseosa con un aura
violeta a su alrededor la cual es venenosa. Presenta dos grandes ojos ¥
una boca. Debe tener cuidado con las corrientes de viento, que pueden
arrastrar su cuerpo de gas.

PokepeEX NIVEL 3

Puede desaparecer y aparecer a su antojo evitando todos los ataques
fisicos y la mayorfa de los ataques especiales, sélo los Pokemon del Tipo
Psiquico pueden hacerle frente con facilidad. Otra forma de encontrarlos
y evitar que desaparezcan es usando Pokemon capaces de ver espiritus,
como Hoothoot y su evolucion Noctowl.

Todo entrenador deberia aspirar a entrenar a Gastly desde su primera
forma evolutiva, ya que se sabe bien que es alegre y jugetdn y asi ganarse
su confianza y respeto antes de evolucionar, ya que si se atrapa un Haunter
o Gengar, le haran bromas pesadas y le faltaran el respeto a su entrenador.

-
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Haunter

POKEMON GAS

Ndimero: 093

Tipo: Fantasma / Veneno
Altura: 1,50m

Peso: 0,1kg

Evolucion: Nivel 36
Rareza: Raro

Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Sombra
PD disponibles: +40
Fue: +2 Des:+4 Pod: +1 Int: 1 Vol: +1

Habilidades esenciales: Exencion fisica, Vulnerabilidad (Siniestro).
Nuevos Poderes: Come Suefios.

Come Suefos: Al evolucionar Haunter aprende de forma automatica el
ataque Come Suefios, si es que aun no lo habia aprendido. Esta técnica
obliga al objetivo a superar una RP contra 100 o sufrir un dafio igual al nivel
de fracaso (Hunter recupera la mitad del dafio causado, siendo este aspecto
inmejorable). El ataque solo puede lanzarse a una distancia maxima de 10
metros (menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con
costo de 5 PD), vy el Pokemon rival debe encontrarse dormido (-20 PD).
Puede utilizar esta técnica hasta 4 veces al dia. |110 PD|

PokEPEX NIvELT Y 2

Haunter es un Pokemon gue tiene manos a pesar de no tener brazos.
Estd compuesto por gas y lo ayuda a flotar. Es de color morado y por su
fisiologia puede atravesar objetos solidos.

PokEDEX NIVEL 3

Es muy jugueton y le encanta divertirse con las personas. Se dice que
si llega a ver a una persona dentro de su ruina, habitat o casa embrujada
es capaz de nunca dejarlo ir nada mas para quedarse jugando con €l toda
la vida. Suelen encontrarse viviendo junto a Gastly, pueden separar sus
manos muy lejos de su cuerpo para atacar o agarrar objetos y si esto no
funciona pueden usar su lengua como un tercer miembro.

Gengar

POKEMON SOMBRA

Namero: 094

Tipo: Fantasma / Veneno
Altura: 1,60m

Peso: 40kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Sombra
PD disponibles: +60
Des: +1 Pod: +1 Int: +2 Vol: +2

Habilidades esenciales: Exencion fisica, Vulnerabilidad (5Siniestro).
Nuevos Poderes: Pulso Umbrio.

Pulso Umbrio: Al evolucionar, Gengar aprende de forma automiatica un
ataque de Tipo Siniestro, llamado Pulse Umbrio. Consiste en un rayo de
energia oscura que puede lanzarse hasta una distancia de 25 metros y tiene

Dafio base de 100 puntos. Tiene un bono al Critico de 40 puntos. Puede
utilizarse hasta 4 veces al dia.

PokepeEx NIVELT Y 2

Gengar es un Pokemon con extremidades pequefias. Tiene una
personalidad siniestra y tenebrosa, sobre todo en estado salvaje. En las
noches sale a espantar y perder a los viajeros para robar su vida.

Es el mas representativo de los Pokemon fantasma gracias a su
aspecto demoniaco. Le gusta fingir que es una sombra y en la noche
sorprende a la gente.

PoOKEDEX NIVEL 3

Viven en cementerios y lugares abandonados para que nadie les
moleste. A menudo van acompafiados de sus preevoluciones.

Cuando una persona se acerca a ellos puede sentir un aura helada
que los rodea ya que roban el calor de su alrededor. Aunque tenga
piernas Gengar puede usar la levitacion. Siempre tiene una sonrisa
malévola que nunca cierra mientras esté consciente.




Onix

POKEMON SERPIENTE ROCA

Ndamero: 095

Tipo: Roca / Tierra
Altura: §,80m
Peso: 210kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: O Puntos de Vida: 800 Acumulacién
Fue: 11 Des:5 Agi:5 Con: 12 Pod:3 Int: 5 Vol: 8 Per: 5
RF 50 RM 20 RP 40 RV %0 RE %0

Turno: 35 MNatural

Habilidad de ataque: 75 Matural
Habilidad de defensa: Acumulacién
Dafio: 20 Embestida

Habilidades esenciales: No se alimenta, Inmunidad (Eléctrico, Fuego,
Roca), Vulnerabilidad (Agua, Hielo, Planta).

Poderes: Arma natural: Embestida (Dafio +30), Resistencias fisicas +40,
Barrera de Dano 80, TA 6, Movimiento subterraneo.

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 40,
Proezas de Fuerza 50.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Tierra estos Pokemon no reciben
ningun dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales,
ademas de recibir sélo la mitad del dafio por ataques de Tipo Fuego y Roca.
TA: Los Onix poseen un cuerpoc muy fuerte que les permite resistir los
atagues de mejor manera, otorgandole una Armadura Fisica con TA 6.
Barrera de Dafio: El cuerpo de Onix posee tal fortaleza que le permite
ilgnorar cualquier ataque gue no tenga mas de 80 de Dafio base. Esta
barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra ataques de Tipo
Agua, Hielo y Planta.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua, Hielo y Planta, los cuales les infligen doble dafio.

PokEpEX NIvELT Y 2

Onix es uno de los Pokemon mas curiosos a nivel fisico, teniendo
forma a la de una lombriz hecha de roca. A pesar de su gran tamafio (mds
de 8 metros) pesa muy poco, es por eso que investigaciones recientes
demuestran que en realidad Onix es hueco por dentro, exceptuando la
zona de la cabeza, donde se encuentra su cerebro imantado. Este cerebro
es lo que le ayuda a no perderse en las profundidades cuando excava y es
también el responsable de que las partes del Onix se mantengan unidas.

POKEDEX NIVEL S

Cuando nace un Onix en estado salvaje, éste se sumerje en lo profundo
de la tierra, alli diversos minerales se van uniendo a su cuerpo y la alta
presion los comprime haciéndolo cada vez mas y mas resistente pero
manteniéndolo hueco. Un Onix recién emerge a |la superficie cuando
alcanza los 6 metros de largo, aproximadamente al primer afio de vida.

Los Onix pueden vivir cientos de afios, siendo uno de los Pokemon
mas longevos, y puede crecer en promedio hasta los 10 metros.

Onix no es un Pokemon muy territorial debido a que no tiene comida
que proteger, ya que no se alimenta, solo muerde piedras para afilar sus
fauces. Las hembras son abundantes, y ain se esta investigando cual es el
rol que cumplen realmente en la reproduccion de este Pokemon, es por
eso que en cuevas y montafias es comun ver varios Onix, viviendo en
grupo armoniosamente.

Drowzee

POKEMON HIPNOTICO

Nimero: 096
Tipo: Psiquico
Altura: 1m

Peso: 32kg
Evolucion: Mivel 26
Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil

T olerancia: Dificil

Categoria: Mentalista
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 100

Fue: 5 Des: 6 Agi:5 Con:/ Pod:5 Int: 4 Vol: 7 Per: 5
RF 35 RM 30 RP 75 RY 35 RE 35

Turno: 50 Natural
Habilidad de ataque: 5 MNatural
Habilidad de defensa: 0 Esquiva
Danfo: 40 Bofeton

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Concentracién
extrema, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).
Poderes: Arma natural: Bofetdn, Hipnosis, Come Suefios, RP +40.

Potencial Psiquico: 50
CV totales: 9 CV libres: 2
Disciplinas

Telepatia: Escude Psiquico.
Proyeccion Psiquica: 45

Innatos: 1

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Intimidar 25.

Hipnosis: En una distancia de 10 metros (menos del minimo mostrado en
la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD) el Pokemon obliga a su
objetivo a superar una RP B0 o quedar en estado de Dormido (50 PD).
Puede realizarlo hasta 4 veces al dia. Este ataque cuenta como si fuera un
poder psiquico.

Come Suefios: Al evolucionar Haunter aprende de forma automatica el
ataque Come Suefios, si es que aun no lo habia aprendido. Esta técnica
obliga al objetivo a superar una RP contra 100 o sufrir un dafio igual al nivel
de fracaso (Hunter recupera la mitad del dafio causado, siendo este aspecto
inmejorable). El ataque solo puede lanzarse a una distancia maxima de 10
metros (menos del minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con
costo de 5 PD), y el Pokemon rival debe encontrarse dormido (-20 PD).
Puede utilizar esta técnica hasta 4 veces al dia. | 110 PD|

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los

ataques del Tipo Fantasma, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo

Siniestro, que les infligen un 50% extra.

PokEDEX NIVELT Y 2

Este Pokemon es de gran utilidad para las personas que padecen
insomnio. Es capaz de dormir a una ciudad entera con su poder mental.

POKEPEX NIVEL S

Le gusta vivir en mesetas de gran extension con lagos donde poder
refrescarse en los dias mas calurosos. A este Pokemon normalmente le
gusta comerse los suefios de sus oponentes, se dice que estos forman
parte de su dieta, es mads, se sabe que entre mas suefios coma este
Pokemon mas saludable se vera. Se le ve normalmente en bosques como

el Bosque Baya.

Hypio
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POKEMON HIPNOTICO

Ndamero: 097

Tipo: Psiquico

Altura: 1,60m

Peso: /5kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Mentalista
PD disponibles: +60
Fue: +2 Des:+2 Vol: +3

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiguicas, Concentracion
extrema, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).

Muevo Poderes: Psico-Rayo.

CV totales: ~4

Psico-Rayo: Este ataque le permite a Hypno dafiar al objetivo con 80 de
Dafio base, lanzandolo hasta 25 metros de distancia. Si logra golpear, debe
superarse una RP contra 100 o quedar en estado de Confusion, que a
efectos de juego equivale a un 50% de posibilidades (cada asalto durante 5
asaltos) de tener un penalizador -40. Puede usarlo 4 veces al dia. | 120 PD|

PokEDEX NIVELT Y 2

Es un Pokemon amarillo con un péndulo que usa para hipnotizar a
todo ser que se cruce por su camino, desde pequefios Pokemon hasta
animales e incluso humanos, para devorar sus suefios, al igual que su
pre-evolucion Drowzee.

PoOkEPEX NIVEL S

Hypno no puede ser domado por entrenadores convencionales, sino
que deben ser personas con una fuerte voluntad o con verdaderos
poderes psiquicos. Aungque por supuesto, siempre el respeto o el carifio
son capaces de convencer a un Pokemon.

F
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Voltorh

POKEMON CANGREJO

Nimero: 098
Tipo: Agua
Altura: 40cm
Peso: 6,5kg
Evolucion: Mivel 28
Rareza: Raro
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 35 Puntos de Vida: 60

Fue: 4 Des:5 Agi:5 Con:4 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 30 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 45 Pinzas, 60 Burbujas

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Arma natural: Pinzas (Dafio +20), Burbujas, Movimiento acuatico.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 25, Atletismo 15, Ocultarse 15,
Madar 35, Persuasion 15, Sigile 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de

. cualquier dafio producido por atagues de Fuego y de su mismo elemento.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Krabby es el Pokemon cangrejo, misterioso ¥ excéntrico. Camina de
lade como un cangrejo y observa de medio lado, nunca mira a algdn
Pokemon o humano directamente.

Pokepex NIVEL 3

Es un Pokemon raro pero doécil, recomendable para un entrenador
inexperto. Si bien sus capacidades no serfan las mejores para el combate,
su evolucion, Kingler, tiene muchas capacidades en la lucha.

Kingler

POKEMON TENAZA

Nimero: 099
Tipo: Agua
Altura: 1,30m
Peso: 60kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +60
Fue: +3 Des:+2 Con: +2 Vol: +2

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Muevos Poderes: Arma natural: Pinzas (Dario +40), Hiper Rayo, TA =2.

Pinzas: La pinza izquierda de Kingler ve potenciada su fuerza ofensiva
debido a su gran tamafio, recibiendo un bono +40 al Dafio.

TA: La piel mas dura de Kingler le otorga un bono +2 a |la TA. Este bono
cuenta solo como Armadura Fisica.

POkEDEX NIVELT vy 2

Tiene una tenaza enorme, que agita en el aire para comunicarse con
otros. Sin embargo, como la tenaza es muy pesada, se cansa muy rapido.
Al ser tan grande, si la levanta demasiado rapido pierde el equilibrio y se
tambalea.

PokepeExX NIVELS

Kingler es un buen Pokemon para los entrenadores, luego de haber
criado bien a un Krabby. 5i bien es muy raro verlos en combates Pokemon
importantes y dificiles, es capaz de sorprender con su potente ataque de
Hiper Rayo, el cual lo lanza desde su gran tenaza.

(0144 N

POKEMON ESFERICO

Ndamero: 100
Tipo: Eléctrico
Altura: 50cm
Peso: 10kg
Evolucion: Nivel 28
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Medio

Categoria: Movel
PD disponibles: 120 Puntos de Vida: 110 Acumulacion

Fue: 4 Des: 3 Agi:3 Con:4 Pod: 8 Int: 4 Vol: 6 Per: 5
RF 85 RM 80 RP 35 RV 25 RE 25

Turno: 30 Natural

Habilidad de ataque: 40 Natural
Habilidad de defensa: Acumulacion
Dafio: 5 Fisico, 60 Onda Trueno

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
Poderes: Autodestruccion, Onda Trueno, RM +40, RF =&0.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Intimidar 35.

Inmunidad: Por ser de Tipo Eléctrico estos Pokemon reciben la mitad de
cualguier dafio producideo por atagues de su mismo elemento.

PokEDEX NIVELT Y 2

Voltorb tiene la forma de una Pokebola. O sea, una esfera dividida en
dos partes, blanca la de abajo y roja la de arriba. También se le pueden
divisar un par de ojos que denotan una expresion de enojo.

PokEDPEX NIVEL 3

Es comuin encontrarlo en centrales eléctricas, a menudo se confun-
den con Pokebolas, lo que ha causado la muerte de varias personas. Su
primer avistamiento fue en una fiabrica de Pokebolas. A lo mejor tiene
alguna relacion con su forma, pero esto sigue siendo un misterio.

Electrode

POKEMON ESFERICO

Numero: 101
Tipo: Eléctrico
Altura: 1,20m
Peso: 66kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Medio

Categoria: Nivel
PD disponibles: +70
Fue: +1 Con:+1 Vol: +1

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
Nuevos Poderes: Impactrueno, Turno +40, Tipo de movimiento +5.

Impactrueno: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el
Pokemon despide una descarga eléctrica que de B0 puntos de dafio base.
Puede realizarla un maximo de 3 veces al dia. 5i el objetivo sufre algdn
dafio, debe superar una RF contra BO o sufrir dafio igual al nivel de fracaso.
Turno: Al evolucionar, su capacidad de reaccién se ve aumentada, por lo
que reciben un bono especial +40 al Turno.

Tipo de movimiento: Los Electrode se mueven especialmente ripido,
recibiendo un bono +5 al movimiento.

PokEeDEX NIVELT Y 2

Electrode se asemeja a un Voltorb. Tiene una forma parecida a una
Pokebola con los colores invertidos. Tiene un par de ojos y una boca que
casi siempre se encuentra sonriente.

Pokepex NIVEL S

Electrode es mas tranquilo que Voltorb y ahora se puede tocar, pero
si se hace cuando esté desprevenido lanzara una descarga. Destaca por su
velocidad a pesar de no tener extremidades.

Se juntan en grupos cerca de las grandes ciudades, por lo que a veces
causa apagones.




'EXegycute

POKEMON SEMILLA

Ndimero: 102

Tipo: Planta / Psiquico
Altura: 40cm

Peso: 2,5kg
Evoluciéon: Piedra Hoja
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel
PD disponibles: 10 Puntos de Vida: 25

Fue:2 Des:3 Agi:3 Con:2 Pod:8 Int:5 Vol: 7 Per: 5
RF 10 RM 40 RP 30 RV 10 RE 10

Turno: 30 Natural
Habilidad de ataque: 40 Natural

Habilidad de defensa: 20 Esquiva
Dafio: O Fisico, 80 Drenadoras

Habilidades esenciales: Acceso a una disciplina psiquica, Inmunidad
(Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).

Poderes: Drenadoras, Hipnosis.

Especial: Tabla de Proyeccion Psiguica.

Potencial Psiquico: 50
CV totales: & CV libres: 1
Disciplinas

Telequinesis: Impacto Telequinético.

Innatos: 0

Hab. Secundarias: Advertir 15, Buscar 15, Ocultarse 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Planta estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Agua y Eléctrico.
Hipnosis: En una distancia de 10 metros (menos del minimo mostrado en
la tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD) el Fokemon obliga a su
objetivo a superar una RP 80 o quedar en estado de Dormido (50 PD).
Puede realizarlo hasta 4 veces al dia. Este ataque cuenta como si fuera un
poder psiguico.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagques del Tipo Fuego, los cuales les infligen doble dafio, vy los del Tipo
Hielo, gue les infligen un 50% extra.

PokEDEX NIVELT Y 2

Aungue parecen huevos, en realidad son semillas. Tanto para estar
juntos como defenderse usan sus poderes psiquicos. Cada huevo de este
Pokemon muestra un gesto o estado de animo diferente. Vive en nidos a
lo alto de las copas de los arboles o en bosques creados por Exeggutors
encargados de vigilarlos.

POKEDEX NIVEL S

Cuando un exeggcute brota pone otros 5 huevos que seran como
sus hijos y uno de ellos siempre estara roto, si uno de los "hijos" muere
volvera a la vida unos minutos despues, pero si el "huevo" original muere
sera el fin de exeggcute. El original es el que tiene el mando.

Este Pokemon se desplaza de un lado a otro usando sus poderes, asi
tanto como pelea se mueve €l y a todos sus hijos como si fueran uno; asi
refuerza el lazo entre ellos para poder evolucionar sin problemas.

EXeqqutor

POKEMON PALMERA

Ndimero: 103

Tipo: Planta / Veneno
Altura: 2m

Peso: 120kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +5 Con: +6 Vol: +2

Habilidades esenciales: Acceso a una disciplina psiquica, Inmunidad
(Agua, Eléctrico), Vulnerabilidad (Fuego, Hielo).

Especial: Tabla de Proyeccion Psiquica.

CV totales: <3

CV totales: Al evolucionar, los Golduck incrementan de forma innata

sus capacidades psiquicas, recibiendo de este modo 4 CV gratuitamente
para adquirir nuevos poderes o incrementar su Potencial Psiguico.

PokEDEX NIVELTY 2

El cuerpo de Exeggutor parece una palmera. Sus cabezas estdn en
completa armonia para que no peleen entre si.

Exeggutor es originario del trépico, por lo que se le suele encontrar
en bosques y junglas, formando grandes colonias, siempre acompafiado de
su pre-evolucion.

POKEDPEX NIVEL 3

5i se expone a un sol intenso, le empiezan a crecer las cabezas.
Cuando una de las cabezas se cae, ésta continuard su vida como un
Exeggcute.

Algo curioso en este Pokemon es que al evolucionar no conserva los
seis huevos de su preevolucion, sino que ya expone tres caras cada una
con un gesto diferente representando frutos maduros (cocos).

Cubone

POKEMON SOLITARIO

Ndamero: 104

Tipo: Tierra

Altura: 40cm

Peso: 6,5kg
Evolucion: Mivel 28
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categovria: Guerrero
PD disponibles: 85 Puntos de Vida: 85

Fue: 6 Des:8 Agi:5 Con:5 Pod:5 Int:5 Vol: 8 Per: 5
RF 70 RM 30 RP 40 RV 30 RE 30

Turno: 55 Matural

Habilidad de ataque: 70 Natural
Habilidad de defensa: 50 Parada
Dafio: 40 Hueso Boomerang

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).
Poderes: RF +40, TA 3 abierta.
Especial: Arma aprendida (Hueso Boomerang).

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 7070 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 25, Atletismo 20, Intimidar 30,
Persuasion 20, Proezas de Fuerza 15, Trucos de Manos 25, Frialdad 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Tierra estos Pokemon no reciben ningin
dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales.

RF: Cubone una resistencia importante a los padecimientos y exigencias
fisicas extremas, recibiendo un bono +40 a la RF.

TA: Los Cubone poseen el crineo de sus madres que los protege del
dafio, lo que les otorga una Armadura Fisica con TA 3, sélo en la cabeza.
Foco Energia: Aunque los Cubone inexpertos no saben esta técnica, a
partir de nivel 4 son capaces de aprenderla. Foco Energia es una técnica
del Ki que incrementa el Ataque del Pokemon. Para aprenderla, los CM
que se necesitan invertir en la técnica deben entrenarse como si fueran
PD, siguiendo las reglas presentadas en esta adaptacion.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua y Hielo, los cuales les infligen doble dafio.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

Cubone es un Pokemon pequefio y solitario, porque su madre muere
cuando &l nace, por eso lleva el craneo de su madre en la cabeza. 5e cree
que el hueso que lleva como arma es el fémur de su madre.

Munca se le ha visto sin el crdneo de su difunta madre, por lo tanto se
desconoce como puede ser |a cara de este Pokemon.

Al evolucionar, Cubone rompe el crdneo de su madre que lleva
puesto ¥ su cabeza toma forma adulta con su propio craneo (5i es hembra
su hijo heredara su craneo de la misma forma que ella heredo el suyo).

PokEDEX NIVEL 3

A Cubone le ahoga la pena porque no volvera a ver jamas a su madre.
La luna le recuerda a veces a ella y se pone a chillar. Los churretes que
tiene en el craneo que lleva puesto son debidos a las lagrimas que derrama.
S5i esta triste o solitario, agita la calavera y emite un sonido |dgubre ¥
lastimero.

Las técnicas de este Pokemon se basan principalmente en ataques de
tipo tierra, pero la mayoria de atagues directos se centran en utilizar su
hueso como arma.




— Marowak

o= il

POKEMON SOLITARIO

Ndmero: 105

Tipo: Tierra

Altura: 1Tm

Peso: 45kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +1 Des: +2 Agi:+2 Con:+2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico), Vulnerabilidad (Agua, Hielo).
MNuevos Poderes: TA =2, Turno +40.

Conocimiento Marcial: +40

TA: El craneo mas duro de Marowak le otorga un bono +2 a la TA. Este
bono cuenta sélo como Armadura Fisica y solo protege la cabeza.

~ Turno: Mejor preparado para el combate, Marowak aumenta su capacidad

de reaccion, recibiendo un bono +40 al Turno.

CM: Debido a su mayor capacidad para el desarrollo de sus habilidades
especiales, Marowak obtiene un bono de 40 puntos de CM, los cuales
puede gastar inmediatamente para adquirir Habilidades del Ki, y aprender
o mejorar Técnicas del Ki.

PokEDEX NIVELT Y 2

Es un Pokemon muy solitario, sélo se puede ver a los Marowaks en
grupo durante |la temporada de apareamiento. Durante este tiempo se los
ve embestirse para chocar sus corazas 6seas ¥ medir fuerzas. Es curioso
verlos portar huesos descomunales y golpearse la cabeza con ellos para
impresionar a las hembras.

Tras evolucionar de Cubone, su craneo y la coraza 6sea que lleva
sobre la cabeza se fusionan, formande una nueva coraza mucho mas
comoda y resistente que la anterior.

PokeDEX NIVEL 3

A la hora del combate Marowak es muy versatil, ya gue puede empufiar
su hueso de muchas formas, convirtiéndelo en un arma letal. Se los puede
ver usandolos como boomerangs o como pesados martillos. Un Marowak
se hizo famoso en Kanto por utilizar los restos de un Ekans como un
|latigo de huesos.

Hitmonlee

POKEMON PATEADOR

Ndamero: 106

Tipo: Lucha

Altura: 1,50cm

Peso: 50kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Tao
PD disponibles: 80 Puntos de Vida: 105

Fue:/ Des:8 Agi:7 Con:7 Pod:3 Int:5 Vol: & Per: 5
RF 35 RM 20 RP 5 RV 35 RE 35

Turno: 60 Natural
Habilidad de ataque: 60 Natural

Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: 45 Patada

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Poderes: Arma natural: Patada, Tipo de movimiento <2, RP -30.
Especial: Tae Kwon Do (Basico), Aikido (Basico).

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,70 (40 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 25, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 25,
Persuasion 20, Trucos de Manos 30, Acrobacias 20.

Resistencia al cansancio: Por su considerable energia, los Hitmonlee
tienen una resistencia elevada, recibiendo un bono de +2 al Cansancio.
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por ataques de Tipo Bicho.
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Doble Patada: El arma natural de Hitmonlee es su poderosa patada,
con la que ademas, gracias al Tae Kwon Do, realiza un ataque adicional
con -30 a su Habilidad.

RF: Cubone una resistencia importante a los padecimientos y exigencias
fisicas extremas, recibiendo un bono +40 a la RF.

TA: Los Cubone poseen el crianeo de sus madres que los protege del
dafio, lo que les otorga una Armadura Fisica con TA 3, sélo en la cabeza.
Mega Patada: Aunque los Hitmonlee inexpertos no saben esta técnica,
a partir de nivel 4 son capaces de aprenderla. Mega Patada es una técnica
del Ki que incrementa el Atagque y el Dafio del Pokemon. Para aprenderla,
los CM que se necesitan invertir deben entrenarse como si fueran PD,
siguiendo las reglas presentadas en esta adaptacion.

PokEpEX NivELT vy 2

Hitmonlee se caracteriza por ser un Pokemon especialista en patadas,
las cuales son increiblemente fuertes y veloces, debido a su gran elasticidad
puede dar patadas casi en cualquier posicion en la que esté hacia cualquier
direccion. También es conocido por ser la contraparte de Hitmonchan
(siendo este el especialista en pufietazos).

PoOKEDEX NIVEL 3

Sus piernas en forma de resorte son extremadamente elasticas; éstas
al estirarse pueden alcanzar mas de 2m de largo. Sus brazos también
pueden tener |la misma habilidad elastica, pero la dnica forma de lograrlo
es con un entrenamiento de brazos, lo cual es practicamente imposible, ya
que Hitmonlee no tiene los brazos tan desarrollades ni fortalecidos como
sus poderosas piernas.

Hitmonchan

POKEMON BOXEADOR

Ndimero: 107

Tipo: Lucha

Altura: 1,40cm

Peso: 50kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Tao
PD disponibles: /0 Puntos de Vida: 105
Fue: 7/ Des: 9 Agi:5 Com:/ Pod:3 Int:5 Vol: & Per: 5
RF 35 RM 20 RP 5 RV 35 RE 35

Turno: 55 Natural, 60 Boxeo
Habilidad de ataque: 60 Matural
Habilidad de defensa: 60 Parada
Dafio: 45 Pufietazo

Habilidades esenciales: Resistencia al cansancio, Inmunidad (Bicho).
Poderes: Arma natural: Pufietazo, RP -30.
Especial: Boxeo (Basico), Kung Fu (Basico).

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,/70 (40 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 30, Intimidar 30,
Acrobacias 20, Proezas de Fuerza 30, Trucos de Manos 20, Estilo 10.

Resistencia al cansancio: Por su considerable energia, los Hitmonchan
tienen una resistencia elevada, recibiendo un bono de +2 al Cansancio.
Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualguier dafio producido por ataques de Tipo Bicho.

Técnicas con Pufios: Aunque los Hitmonchan inexpertos no poseen
ninguna técnica especial, a partir de nivel 4 su conocimiento marcial les
perimte aprender alguna. Hay muchas posibilidades, como por ejemplo e
Mega Pufio (técnica que aumenta el Ataque y Dafio), o también los Pufios
Fuego, Hielo y Trueno (técnicas que aumentan el Atague causando dafio
elemental), con los cuales obtener ventaja por Tipo. Para aprenderla, los
CM que se necesitan invertir deben entrenarse como si fueran PD, siguiendo
las reglas presentadas en esta adaptacion.

PokepeEx NIvELT v 2

A diferencia de Hitmonlee, Hitmonchan es un maestro de los pufios
con los cuales consigue noquear a cualquier oponente. Su destreza con los
golpes ha logrado que pueda aprender ataques como Pufio Fuego, Pufio
Trueno y Pufio Hielo, entre otros.

Porkepex NIVEL 3

Siempre usa un brazo para defender y otro para atacar, con lo cual
nunca baja su defensa. A Hitmonchan se le conoce también como el
demonio golpeador. Se suele ver a hitmonchan en concursos de boxeo
profesional por lo explicado anteriormente.




Lickitung

POKEMON LAMEDOR.

Ndimero: 108
Tipo: Normal
Altura: 1,20m
Peso: 65kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Medio

Categoria: Novel :
PD disponibles: 15 Puntos de Vida: 100
Fue: 5 Des:/ Agi:5 Con:/ Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 4
RF 35 RM30RP 30 RV 25 RE 35

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 55 Matural
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 40 Lenglietazo

Habilidades esenciales: Sentido agudizado (gusto), Inmunidad (Tierra),
Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Lenglietazo, Supersénico, Desenrollar.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Rastrear 20, Persuasion 20,
Atletismo 10, Sigilo 15.

Sentido agudizado: Los Lickitung tienen un sentido del gusto mas agudo
de lo normal, por lo que reciben un bono +30 a sus habilidades de Advertir,
Buscar y Rastrear cuando lo utilicen (no reflejado en su ficha).
Inmunidad: Dadas las caracteristicas de sus cuerpos, estos Pokemon solo
reciben la mitad del dafio proveniente de los ataques de Tipo Tierra.
Supersonico: Es exactamente igual al ataque Supersonico mostrado en
|la ficha de Zubat (pagina 27).

Desenrrollar: Posee las mismas caracteristicas que el ataque Desenrollar
descrito en |a ficha de Graveler (pagina 37).

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PokEepEX NIVELT Y 2

Lickitung es un Pokémon voluminoso y bipedo con algunas caracteris-
ticas de camaledn. Tienen una larga e hinchada cola parecida a la de una
ardilla ¥ una largufsima lengua. Ellos son en su mayor parte de color rosa,
con marcas de color blanco crema alrededor de su pecho y en sus rodillas.
En sus patas, tiene solo un gran dedo. En sus brazos regordetes tiene 3
pequefias garras. Sus ojos son peguefios.

La parte mas notoria de este Pokemon es su lengua, que puede
extenderse por casi 2 metros y es muy sensible, ademas de manipulable.
Lickitung puede manipular su lengua mejor gue sus propias patas.

POKEDPEX NIVEL S

Su lengua puede tener bastantes usos. Lickitung puede usarla para
percibir mejor el calor o texturas debido a su gran sensibilidad. Puede
extenderla para sujetar objetos y atacar a sus enemigos enrollandolos con
ella. La viscosa saliva, con la cual esta lengua siempre esta cubierta, es
irritante y un alérgeno para muchos organismos, lo que puede hacer que
su efecto varie desde un simple picor hasta una parilisis. Esto le permite
cazar, paralizando a sus presas, y después de enrollarlas con su lengua;
generalmente se las traga enteras.

Lickitung es inmune a su propia saliva, ¥ la usa para limpiarse, como lo
haria un gato. Cuando se le muestra algo nuevo o desconocido, su primera
reaccion es lamerlo.

POKEMON GAS VENENOSO

Ndimero: 109
Tipo: Veneno
Altura: 60cm
Peso: Tkg
Evolucion: MNivel 35
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 85

Fue: > Des:5> Agi:5> Con:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 4 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 25 RY 70 RE 30

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 55 Matural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 15 Fisico, 40 Gas Venenoso

Habilidades esenciales: Inmunidad (Bicho, Lucha).
Poderes: Gas Venenoso, RV +40, Vuelo mistico 4.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 15, Ocultarse 15, Acrobacias 10,
Intimidar 15, Sigilo 15.

Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por atagues de Tipo Bicho y Lucha.

Yuelo mistico: Los gases del interior de Koffing le permiten mantenerse
constantemente en el aire, recibiendo un Vuelo mistico 6.

PokEDEX NIVELTY 2

Koffing esta hecho de gases toxicos que expulsa por los agujeros de
su cuerpo, gracias a estos puede flotar. 5in embargo, estos gases son
inflamables, y a veces explota sin previo aviso.

Koffing es visto usualmente en basureros y estanques contaminados.
Aunque parezca que es un Pokemon sucio, en realidad es muy beneficioso
para el medio ambiente, ya que se encarga de procesar los desechos v
convertirlos en ese gas volatil, que si bien es perjudicial para los humanos,
es un excelente combustible.

PokepexX NIVEL 3

Se debe tener cuidado cuando se usan ataques de tipo fuego contra
él. Sus gases también causan estornudos y tos a los humanos y desprenden
un olor fétido.

Su piel es muy fina, tanto que de cerca se pueden apreciar sus gases |

moviéndose. Su cuerpo esta compuesto de un barro mugriento, seco y

rugoso que le hace tener forma de bomba y lleva un extrafio simbolo |

similar al gue llevan las sustancias venenosas, que sirve para alertar a los
agresores.

Koffing no posee érganos internos, aun asi, come basura y desperdicios
para descomponerlos en su interior y generar los gases que lo ayudan a
levitar y a atacar.

Weeziny

POKEMON GAS VENENOSO

Namero: 110

Tipo: Veneno

Altura: 1,20m

Peso: 9,5kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Con:+3 Int: +1

Habilidades esenciales: Inmunidad (Bicho, Lucha).
Muevos Poderes: Autodestruccion, Vuelo mistico +2.

Autodestruccion: Al evolucionar los Weezing aprenden, si es que aun
no lo habian hecho, el ataque Autodestruccion.

Vuelo mistico: Su mayor nimero de orificios le permiten expulsar mas
gas al mismo tiempo, pudiendo desplazarse mas rdpido, aumentando asi su
Vuelo mistico en +2.

PoKEDEX NIVELTY 2

Al evolucionar, Koffing genera en su cuerpo otras dos camaras en
donde descompone alin mas los desechos que ingiere. Weezing puede
ser comparado con un pequefio horno, ya que todo lo que coma sera
descompuesto y convertido en un gas volatil que no es dafiino para la
naturaleza (excepto para los humanos y Pokemon).

PokEPEX NIVEL 3

Weezing y Koffing suelen vivir en lugares muy contaminados, ya sea
en vertederos, pantanos o en ciudades industriales.

Hasta hace no mucho tiempo Weezing era uno de los Pokemon con
peor fama que existian. La gente los cazaba con odio, creyéndolos trasmi-
sores de horribles enfermedades y pestes. Esta idea no podia estar mas
equivocada, ya que los ultimos descubrimientos lo muestran come una
verdadera maquina de limpieza.

Actualmente se esta tratando de poblar los basurales con estas
criaturas, para solucionar el serio problema de la contaminacion.

Debido a su gas, también es utilizado en |a industria del combustible y
gracias a los fluidos que crecen en su interior se fabrican los mas delicados
y exquisitos perfumes, famosos en Ciudad Azulona.
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Rhyhorn

POKEMON RINOCERONTE

Nuimero: 111
Tipo: Tierra / Roca
Altura: Tm

Peso: 115kg
Evolucion: Mivel 18
Rareza: Comun
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 65 Puntos de Vida: 550 Acumulacion
Fue:? Des:5 Agi:4 Con: 10 Pod: 3 Int: 3 Vol: 8 Per: 4
RF 85 RM 20 RP 40 RY 85 RE 85

Turno: 35 Natural
Habilidad de ataque: 55 MNatural

Habilidad de defensa: Acumulacion
Dafio: 90 Cornada

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico, Fuego, Roca), Vulnerabilidad
(Agua, Hielo, Planta).
Poderes: Arma natural: Cornada, Resistencias fisicas +40, TA 5.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 25,

Proezas de Fuerza 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Tierra estos Pokemon no reciben

. ningun dafio de ataques de Tipo Eléctrico bajo circunstancias normales,

ademds de recibir sélo la mitad del dafic por ataques de Tipo Fuego y Roca.
TA: Los Rhyhorn poseen un cuerpo muy fuerte que les permite resistir
los ataques de mejor manera, otorgandole una Armadura Fisica con TA 5.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua, Hielo y Planta, los cuales les infligen doble dafio.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

La forma de Rhyhorn se asemeja mucho a la de un rinoceronte. Esta
todo hecho de piedra, anda en cuatro patas (a diferencia de su evolucion)
y estd dispuesto a embestir a todo aquél que se le cruce por el camino.
Puede chocar contra un blogue de acero sin sentir nada.

Pokepex NIVEL 3

También se debe ir con cuidado con él si eres su entrenador, ya que
no le pidas que haga dos cosas a la vez, solo es capaz de recordar una y
durante un rato. Si se echa a correr para atacar a alguien es capaz de
olvidarse de porqué eché a correr.

Rhydon

POKEMON TALADRO

Nimero: 112

Tipo: Tierra / Roca
Altura: 1,50m

Peso: 120kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +80
Fue: +1 Des:+2 Agi: +2

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico, Fuego, Roca), Vulnerabilidad
(Agua, Hielo, Planta).
MNuevos Poderes: Barrera de Dafo 60, TA =2, RF =20,

Barrera de Dafio: El cuerpo de Rhydon posee tal fortaleza que le permite
ignorar cualguier atague gue no tenga mas de 60 de Dafio base. Esta
barrera no puede mejorarse ni tiene efecto contra atagues de Tipo Agua,
Hielo y Planta.

TA: Los Rhydon poseen un cuerpo increiblemente fuerte que les permite
resistir potentes ataques, mejorando su Armadura Fisica en 2.

RF: La resistencia de Rhydon se incrementa de manera considerable dado
que su cuerpo se vuelve ain mas duro, recibiendo un bono +20 a la RF.

POKEDEX NIVELT Y 2

Este Pokemon de caracter fuerte y algo violento vive en montafias,
valles, y raramente en desiertos. Puede hacer girar su cuerno como un
taladro para destruir montafias enteras. Su cuerpo es tosco y muy seco.

-
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Es muy competitivo con los de su especie y no dudara en hacer
cualguier cosa para vencerlos.

Pokepex NIVEL 3

El cuerno taladro de Rhydon es capaz de agujerear diamantes y puede
derribar un edificio con una sacudida de su cola. Su cuerpo rocoso es lo
bastante fuerte como para resistir el disparo directo de un cafién. Usa su
cuerno para excavar cuevas o perforar piedras para mantenerlo fuerte.

Chansey

POKEMON HUEVO

Ndmero: 113
Tipo: Mormal
Altura: 1,10m
Peso: 35kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Rutinario
Tolerancia: Facil

Categoria: Movel
PD disponibles: 45 Puntos de Vida: 60

Fue: 3 Des: 4 Agi:4 Con: 4 Pod:5 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 30 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 35 Natural

Habilidad de ataque: 20 Natural
Habilidad de defensa: 20 Esquiva
Dafio: 20 Doble Bofeton

Habilidades esenciales: Tamafio innatural, Vulherabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Doble Bofeton (ataque adicional).

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Persuasion 60, Sigilo 20,
Ocultarse 20, Medicina &0.

Doble Bofeton: Chansey posee la técnica Doble Bofetén, con la cual
realiza un atague adicional sin penalizadores.

Yulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

Es un Pokemon raro de capturar, su cardcter amable hace que quiera
ayudar siempre a la gente de buen corazén. Por eso un sitio donde se
pueden encontrar muchos Chansey es en los hospitales, donde ayudan a
las enfermeras Joy a cuidar los Pokemon heridos.

PoOkeEDEX NIVEL 3

MNo hay machos en esta especie, y todas llevan una bolsa (como un
marsupio) a la altura del estomago, donde siempre hay un huevo. General-
mente Chansey ofrece sus huevos a los heridos para que se recuperen, ya
que son altamente nutricionales. Existe la leyenda de que Chansey trae la
felicidad a quien lo posea.

Tangela

POKEMON ENREDADERA

Nuimero: 114
Tipo: Planta
Altura: 1m
Peso: 35kg
Rareza: Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Movel
PD disponibles: 15 Puntos de Vida: 60

Fue: 4 Des:3 Agi:5 Con:4 Pod:5 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 25 RM 50 RP 30 RV 25 RE 25

Turno: 45 MNatural

Habilidad de ataque: 40 Natural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Daiio: 10 Fisico, 60 Latigo Cepa

Habilidades esenciales: Tamafio innatural, Inmunidad (Agua, Eléctrico),
Vulnerabilidad (Fuego, Hiela).
Poderes: Litigo Cepa, Somnifero, RM +20.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Persuasion 20, Sigilo 30,
Ocultarse 20, Herbolaria 30.




Inmunidad: Por ser de Tipo Planta estos Pokemon reciben la mitad
de cualquier dafio producido por atagues de Tipo Agua y Eléctrico.
Somnifero: Tangela puede lanzar este polvo hasta una distancia maxima
de 10 metros (menos del minimo mostrado en la tabla de Atague Especial,
con costo de 5 PD) y lo dispersa en un area de 3 metros de radio. Puede
realizarlo un maximo de 4 veces al dia. 5i el oponente no logra evadir e
ataque, debe superar una RM 80 o quedar en estado de Dormido |130 PD].
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Hielo, que les infligen un 50% extra.

PoOKEDEX NIVELT v 2

Sus tentdculos le ayudan a atrapar su comida, y los puede estirar todo
lo que quiera, su fisiologia interna es muy débil. El cuerpo entero de
Tangela esta envuelto en unas largas hojas similares a las algas marinas. Sus
hojas se agitan cuando anda.

PoOKEDEX NIVELS

A Tangela se le desprenden los tentaculos con facilidad en cuanto se
los agarras, ¥ no sélo no le duele, sino que le resulta muy atil para escapar
rapido. Al dia siguiente le crecen de nuevo.

Kangaskhan

POKEMON MADRE

Nimero: 115
Tipo: Mormal
Altura: 2,20m
Peso: 80kg
Rareza: Comun
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 80 Puntos de Vida: 125

Fue: 8 Des:8 Agi:5 Con:8 Pod:5 Int: 7 Vol: 6 Per: 6
RF 60 RM 30 RP 35 RV 60 RE 60

Turno: 55 Natural
Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 60 Parada
Daiio: 50 Arafazo

Habilidades esenciales: Vulherabilidad (Roca, Lucha).
Poderes: Arma natural: Arafiazo, Resistencias fisicas +20, TA 3.

Hab. Secundarias: Advertir 40, Buscar 30, Atletismo 30, Intimidar 30,
Persuasion 40, Proezas de Fuerza 30.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Roca y Lucha, los cuales les infligen doble dafio.

PokEeEDPEX NIVELT Y 2

Posee en su estomago una gran bolsa para cuidar a sus crias, aungue
no siempre las lleva ahi. Es un Pokemon con un gran instinto maternal,
ataca a cualquiera que se acerque a su cria. Se desconoce el ciclo de vida
de Kangaskhan, pues ninguno ha permitido que nadie toque a su cria hasta
que sea adulta.

POKEDEX NIVEL 3

Debido al caracter maternal de este Pokemon, cuando un Kangaskhan
encuentra una cria perdida de otro Pokemon, o un huevo, no dudara en
intentar cuidarlo hasta que nazca o se ponga fuerte y pueda subsistir por
sus propios medios.

A pesar de su apariencia, Kangaskhan es herbivoro, por lo tanto no
come carne humana, aunque si se le enfurece lo suficiente puede llegar a
molestarse mucho y destruir todo a su alrededor.

Horsea

POKEMON CABALLO DE MAR

Nimero: 116
Tipo: Agua
Altura: 40cm
Peso: 8kg
Evolucion: Mivel 32
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel

PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 45
Fue: 3 Des:4 Agi:/7 Con:3 Pod:5 Int:5 Vol:5 Per: 5
RF 20 RM 30 RP 30 RV 20 RE 20

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 45 Matural
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Dafio: 0 Fisico, 60 Burbujas

Habilidades esenciales: Respiracion acuitica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Burbujas, Movimiento acuatico.

g\
Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Atletismo 20, Ocultarse 30, : { . l ’
Madar 30, Persuasion 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por atagues de Fuego y de su mismo elemento.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.
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PokEDEX NIVELT Y 2

Es uno de los Pokemon favoritos de las chicas adolescentes por su
forma y belleza. Mo es muy habil luchando por lo que tarda mucho en '
evolucionar. 5Su tinta esta compuesta por barro y algas por lo que debe
comer de eso de vez en cuando,

PokepEX NIVEL S

Le gusta mezclarse con las personas y otros Pokemon acuaticos,
aunque es muy miedoso. Si siente que esta en peligro escupira toda su | :
tinta a su rival para huir lo mas rapido que pueda. /
Su principal habitat son los arrecifes coralinos, donde algunos corales |
le sirven de camuflaje. Horsea se agarra con su fuerte cola a estos y
espera a que las corrientes marinas le arrastren hasta el zooplancton y
fitoplancton.

Seadra

POKEMON DRAGON MARINO < r

Namero: 117

Tipo: Agua

Altura: 1,20m

Peso: 25kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +50
Fue: +2 Des:+1 Agi:+1 Con: 2 Vol: +

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Nuevos Poderes: Ciclon. ’ '

Chorro de Agua: Los Seadra aprenden el ataque Chorro de Agua de
forma automatica si es que adn no lo conocian.

Ciclén: El Fokemon gira a gran velocidad, creando un torbellino de agua

a su alrededor, para luego lanzarlo contra sus rivales. El efecto de esta |
técnica perdura hasta recorridos 25 metros, en los cuales atacara a todo §
aguel con quien se tope (20 PD). El Ciclén no puede ser Parado (20 PD),

y afecta en un area de 3 metros de radio. Causa 100 puntos de Dafic base

y puede realizarlo hasta 3 veces al dia. Ciclén es un ataque de Tipo Dragon.
Piel Venenosa: La piel de los Seadra tiene un veneno potente que afecta

al contacto. Para resistirse al mismo debe superarse una RV contra 40 o
quedar en estado de Dolor. El veneno es de nivel 20, de efecto automatico
(+10 al nivel) y por contacto (+10 al nivel). Cada vez que un Seadra es
golpeado por un ataque cuerpo a cuerpo, hay un 50% de probabilidad de

que el agresor toque alguna de sus pulas.

PokEPEX NIvELT Y 2

El Unico objetivo de Seadra es fortalecerse, tiene el poder para disparar
un chorro de agua tan fuerte o mas que la manguera de los bomberos y
con una asombrosa precision, capaz de atinarle a objetos en movimiento a
gran velocidad, lo que utiliza para derribar algunos insectos.

PokEepEX NIVEL S

Esta siempre enfurecido, por lo que no es muy amigable. Su hobbie
es disparar agua a todo humano que se le acerque.

S5i recibe un ataque con contacto de cuerpo a cuerpo, el Pokemon
atacante guedara envenenado. Las aletas de este Pokemon son sumamente
filosas.




L Goldeen
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POKEMON PEZ

Nimero: 118
Tipo: Agua
Altura: 60cm
Peso: 15kg
Evolucion: Mivel 33
Rareza: Comun
Rebeldia: Facil
Tolerancia: Medio

Categoria: Movel
PD disponibles: 85 Puntos de Vida: 45

Fue: 3 Des:4 Agi:5 Con:3 Pod:6 Int: 5 Vol: 5 Per: 5
RF 20 RM 35 RP 30 RV 20 RE 20

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 35 Natural
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 60 Cornada, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Cornada, Chorro de Agua, Movimiento acuatico.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 20, Atletismo 30, Ocultarse 20,
Madar 30, Persuasion 20.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de

. cualquier dafio producido por atagues de Fuego y de su mismo elemento.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoOkEDEX NIVELT Y 2

Goldeen es un elegante pez Pokemon que habita numerosos rios y
lagunas, incluso su entrenador puede utilizarlo en agua salada sin que
reciba algin dafio.

Es llamado Reina del Mar debido a su belleza y a sus elegantes aletas
que se asemejan a un pez ornamental, conocido en muchos paises como
bailarinas. Algunas personas creen que Goldeen es exclusivamente hembra
por su aspecto, pero existen tanto hembras como machos.

PokepEX NIVEL 3

Se trata de un Pokemon pacifico, pero que no dudara en defender su
territorio de cualquier forastero. Se debe tener cuidado con su poderoso
cuerno y hay que tener en cuenta que es un nadador muy veloz.

Una buena tactica para atraparlo es conseguir sacarlo del agua:
Goldeen es uno de los pocos Pokemon gue no pueden combatir en tierra.

Seaking

POKEMON PEZ

Nimero: 119
Tipo: Agua
Altura: 1,30m
Peso: 3%9kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Novel
PD disponibles: +100
Fue: +3 Des:+1 Con:+2 Vol: +3

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Muevos Poderes: Supersénico.

Supersonico: Este ataque le permite a Seaking dirigir un sonido capaz de
confundir a su objetivo. Hasta un maximo de 25 metros, el ataque exige
superar una RM contra 80 o quedar en estado de Confusion, que a efectos
de juego equivale a un 50% de posibilidades (cada asalto durante 5 asaltos)
de tener un penalizador -40. Puede realizarlo 5 veces al dia. |80 PD|

PoOKEDEX NIVELT Y 2

El cuerno que tiene en su cabeza le sirve para cavar sus nidos, donde
pone sus huevos, pero también lo usa para atacar a aquellos que se
acerquen a su familia.
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Pokepex NIVEL 3

La diferencia entre macho y hembra solo es visible por el tamafio
de su cuerno, mas pequefio en las hembras. A pesar de su apariencia décil,
este Pokemon puede llegar a ser muy violento si es provocado. Suele
atacar a pescadores cerca de su territorio y si se encuentra en temporada
de desove, este ataque sera aun mas furioso.

Staryu

POKEMON ESTRELLA

Ndamero: 120
Tipo: Agua
Altura: 80cm
Peso: 35kg

Evolucion: Piedra Agua
Rareza: Raro

Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 35 Puntos de Vida: 85

Fue:5> Des:5 Agi:/ Con:5 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 4
RF 30 RM 30 RP 30 RV 30 RE 30

Turno: 50 Matural

Habilidad de ataque: 60 Natural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Daifio: 15 Fisico, 60 Giro Rapido

Habilidades esenciales: Respiracion acudtica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Giro Riapido, Movimiento acuatico, Regeneracion 10.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Persuasion 10,
Madar 25.

Inmunidad: For ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo elemento.
Giro Rapido: Consiste en un ataque especial que traslada al Pokemon
hasta un maximo de 25 metros, golpeando a todo cuerpo que se encuentre
en su camino (el Pokemon realiza una Gnica tirada de ataque). Puede doblar
su trayectoria libremente si logra superar una prueba de Agilidad (cada giro
reduce su Agilidad en 1 para su préxima maniobra), pero como maximo
podra desplazarse los metros ya indicados (costo: 60 PD). El ataque sera
neutralizado con una Parada exitosa. Causa 60 puntos de Dafio base, y
tiene 5 usos diarios.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoKEDEX NIVELT ¥ 2

Staryu es una estrella de mar Pokemon. Su cuerpo principal es de
color dorado, una formacién del oro en el centro de su frente. El mismo
centro de su cuerpo es un organo exterior que se asemeja a una joya roja
llamada "la base". Hay un lazo del oro alrededor de una de sus patas. 5i
esa joya empieza a parpadear significara que el pokemon esta débil.

PokepEX NIVEL 3

Las células de su cuerpo no deben estar muy diferenciadas debido a
su gran y rapida capacidad de regeneracion. Si pierde una de sus extremi-
dades, igual que las estrellas, puede regenerarla.

El oro de su cuerpo puede que lo use como componente estructural
para dar |a forma a partir de este patron, también puede que lo use para
reacciones quimicas en su cuerpo como la capacidad de generar luz en su
ndcleo.

Starmie

POKEMON ESTRELLA

Namero: 121

Tipo: Agua

Altura: 1,10m

Peso: 80kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+2 Agi:+1 Con:+2 Int: +1 Per:+1




Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Fuego,
Agua), Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
MNuevos Poderes: Chorro de Agua, Regeneracion +4.

Chorro de Agua: Los Starmie aprenden el ataque Chorro de Agua de
forma automatica si es que aun no lo conocian.

Regeneracion: La capacidad regenerativa de Starmie se incrementa de
manera considerable, sumando 4 puntos a lo que ya poseyera.

PokEeDEX NIVELT Y 2

Es la evolucion de 5Staryu. Su cuerpo tiene 10 picos que le permiten
golpear con gran intensidad. Este Pokemon tiene un cuerpo geomeétrico
que le da un aspecto extraterrestre.

PokEDEX NIVEL 3

S5i a Starmie se le rompe el cristal del centro se debilitara y no podra
seguir luchando hasta que se le regenere. La gema es muy hermosa y brilla
con los colores del arco iris, por lo que es elegido por muchos entrena-
dores para los concursos Pokémon.

Se sabe que si una de sus partes es cortada ésta se regenerard y de
ese trozo saldrd un Staryu. Tambien este Pokemon suele ser cazado por
su brillante gema que le quitan y la venden en el mercado como una joya;
luego los dejan en libertad para que se les regenere.

Mr. Mime

POKEMON MIMO

Ndmero: 122
Tipo: Psiguico
Altura: 1,30m
Peso: 55kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio

Tolerancia: Dificil

Categoria: Mentalista
PD disponibles: 75 Puntos de Vida: 75
Fue: 4 Des: 9 Agi:5 Com:5 Pod:5 Int: 8 Vol: 9 Per: 5
RF 30 RM 30 RP 70 RV 30 RE 30

Turno: 55 MNatural

Habilidad de ataque: 10 Natural
Habilidad de defensa: O Esquiva
Danio: 10 Fisico

Habilidades esenciales: Acceso a disciplinas psiquicas, Mantenimiento

afiadido, Vulnerabilidad (Fantasma, Siniestro).
Poderes: RP -30.

Potencial Psiquico: 20
CV totales: 20 CV libres: 2
Disciplinas
Telequinesis: Impacto Telequinético, Escudo Telequinético, Repulsion.
Matriciales: Sentir Matrices.

Proyeccion Psiquica: 60

Innatos: 1

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 20, Persuasion 30, Ocultarse 20,
Intimidar 15, Sigilo 15, Trucos de Manos 30.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fantasma, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Siniestro, que les infligen un 50% extra.

PokEDPEX NIVELT Y 2

Este Pokemon es dificil de encontrar en estado salvaje. Es la estrella
de muchos circos. Muchos viajeros chocan con los espejos invisibles que
deja por ahi. Es, ademas, muy conocidoe como mascota: muchas amas de
casa lo capturan para que les ayude con las tareas caseras.

Es muy habil con sus manes: corta rapidamente cualquier alimento, es
capaz de tomar dos cosas con la misma mano, y es especialista en malabares.
Es muy inteligente y docil.

PokepEX NIVEL 3

Los Mr. Mime son capazes de solidificar el aire que los rodea, gracias
a que por las yemas de sus dedos pueden emanar fuerzas psiquicas que
resultan ficiles de manejar. Esta habilidad |la poseen todos los Mr. Mime y
por esta razon no es considerada como una habilidad especial.

Junto con Sudowoodo son los Pokemon "imitacion" por excelencia.
Mr. Mime es un experto en copiar el comportamiento de otras personas
o Pokemon; es una habilidad natural que poseen desde que nacen.

Se alimenta de lo que le sirva su entrenador. En este aspecto no es
muy exigente, aunque requiere un minimo de higiene en cuanto a la calidad
de los alimentos se refiere.

Scyther

POKEMON MANTIS

Ndamero: 123

Tipo: Bicho / Volador
Altura: 1,50m

Peso: 56kg

Evolucion: MNivel 28
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Casi Imposible

Categoria: Guerrero Acrobata

PD disponibles: 10 Puntos de Vida: 95 ' p -
Fue: 7 Des: 9 Agi:10 Con: 6 Pod:5 Int:5 Vol: 8 Per: 5
RF 35 RM 30 RP 60 RV 35 RE 35 :
Turno: 75 Natural a
Habilidad de ataque: 65 Natural T
Habilidad de defensa: 70 Esquiva ‘:‘
Dafio: 65 /45 Cortes Furia
Habilidades esenciales: Inmunidad (Planta), Vulnerabilidad (Fuegeo, Roca). '
Poderes: Arma natural: Cortes Furia, Vuelo natural 8, RP +20. '
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki. ~<
Conocimiento Marcial: 70/70 (45 PD invertidos) -
Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 40, Acrobacias 40,
Intimidar 30, Estilo 15, Sigilo 20. '
f

Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de

cualquier dafio producido por ataques de Tipo Planta.

Danza Espada: Aunque los Scyther inexpertos no saben esta técnica, a

partir de nivel 4 son capaces de aprenderla. Danza Espada es una técnica | f
del Ki que incrementa el Ataque del Pokemon. Para aprenderla, los CM

que se necesitan invertir en la técnica deben entrenarse como si fueran J: ' .
PD, siguiendo las reglas presentadas en esta adaptacion. |
Doble Equipo: Una técnica particular y de gran utilidad en combate, los r
Scyther pueden aprenderia a partir de nivel 4. Consiste en una técnica del

Ki que utiliza el efecto de Espejismo, aunque también puede mejorar alguna

habilidad del Pokemon, como el Dafio o el Critico.

Vulnerabilidad: 5u naturaleza los hace especialmente vulnerables a los

ataques del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELTY 2

A este Pokemon se le conoce como la mantis guerrera. Armado con
unas potentes y afiladas guadafias y unas alas poco desarrolladas este
Pokemon es extremadamente veloz. Esta velocidad, combinada con sus
cuchillas, le permite cortar elementos de gran grosor relativamente rapido.
Vive en grupos en profundos bosques llenos de drboles con savia.

POKEDPEX NIVEL 3

Scyther es un Pokemon valiente, fiero y orgulloso que no teme a nada
ni a nadie, capaz de luchar hasta que se le acabe la ultima gota de aliento.
Sus enormes guadafias son "espadas Pokemon", sin dudas todo un /
guerrero insecto. No puede ver el color rojo ya que le altera mucho. '
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POKEMON HUMANOIDE

Ndmero: 124

Tipo: Hielo / Psiquico
Altura: 1,40m

Peso: 40kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Facil

Categoria: Novel
PD disponibles: 55 Puntos de Vida: 60

Fue:5 Des: 8 Agit4 Con:4 Pod:5 Int: 5 Vol: 6 Per: 5
RF 25 RM 30 RP 35 RV 25 RE 25

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 60 Matural
Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Daiio: 40 Doble Bofetan, 80 Rayo Hielo

Habilidades esenciales: Inmunidad (Hielo), Vulnerabilidad (Fuego, Acero,
Lucha, Roca).
Poderes: Arma natural: Doble Bofeton, Rayo Hielo, Beso Dulce.
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Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Persuasion 20, Ocultarse 20,
Sigilo 20, Intimidar 10.

Inmunidad: Por ser de Tipo Hielo estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por atagues de su mismo elemento.

Doble Bofeton: Chansey posee la técnica Doble Bofetdn, con la cual
realiza un ataque adicional sin penalizadores.

Rayo Hielo: Consiste en un rayo congelante poderoso, que se lanza hasta
una distancia maxima de 10 metros (menos del minimo mostrado en la tabla
de Ataque Especial, con costo de 5 PD), y tiene un Dafio base de 80. Si el
objetivo es golpeado, debe superar una RF contra 80 o quedar en estado
de Paralisis Parcial. Este estado es provocado por el hielo, y se neutraliza
superando la RF con la ayuda de un antihielo. Tiene 3 usos diarios.

Beso Dulce: Esta técnica consiste en un beso lanzado al aire, que afecta
a un objetivo gque esté a una distancia maxima de 25 metros. Si no supera
una RM contra 80 querada en estado de Fascinacion por 1 asalto mas 1
extra por cada 10 que no supere |a prueba. Puede hacerlo 3 veces al dia.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace vulnerables a los ataques de Tipo
Fuego, Acero, Lucha y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

Jynx se caracteriza por tener un parecido especial con los humanos.
Le encanta moverse y bailar con ritmeo y gracia. Sus labios son la parte mas

sensible de su cuerpo, ¥ los utiliza para examinar objetos y a otros seres
vivos, por lo que tiene fama de besucon.

PokeEPEX NIVEL 3

Uno de sus rasgos es el amplio abanico de alaridos que tiene. Segan
parece, cada uno significa algo. Se esta intentando descifrar lo que dice
cuando habla.

Las Jynx son Pokemon muy vanidosos, ya que cuidan mucho sus
largas cabelleras; ésto no es solo por estética, si no tambien porque la
pueden usar para atacar apretando a sus enemigos.

Jynx es un Pokemon muy pacifico, que no le gusta la pelea, ya que la
mayor parte del tiempo se la pasa bailando. Es conocida por ayudar a
todas las personas y los Pokemon que lo necesiten.

Electabuzz

POKEMON ELECTRIZANTE

Namero: 125

Tipo: Electrico
Altura: 1,70m

Peso: 30kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero ' '

PD disponibles: 40 Puntos de Vida: 110
Fue: 8 Des: 10 Agi:5 Con:7 Pod:5 Int:5 Vol: 7 Per: 5
RF 35 RM 30 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 60 Matural

Habilidad de ataque: 65 Natural
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 50 Fufietazo, 80 Impactrueno

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Pufietazo, Impactrueno.

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,70 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Atletismo 20, Intimidar 35,
Proezas de Fuerza 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Eléctrico estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producide por ataques de su mismo elemento.
Impactrueno: Hasta una distancia maxima de 10 metros (menos del
minimo mostrado en |a tabla de Ataque Especial, con costo de 5 PD), el
Pokemon despide una descarga eléctrica que de B0 puntos de dafio base.
Puede realizarla un maximeo de 3 veces al dia. 5i el objetivo sufre algdn
dafio, debe superar una RF contra B0 o sufrir dafio igual al nivel de fracaso.
Pufio Trueno: A partir del nivel 4 los Electabuzz pueden aprender la
técnica Pufio Trueno, la cual puede incrementar su Dafio base o Ataque
de manera considerable, ademas de causar dafio del Tipo Eléctrico.

Pokepex NIVELTY 2

Electabuzz es un Pokemon bastante violento y fuerte. No se deja ver
mucho en habitats distintos a las plantas de energia, en las que se alimenta
de la electricidad que se genera en ellas. También se le puede encontrar
en sabanas despejadas.

QT2

Pokepex NIVEL 3

Cuando hay tormentas eléctricas intercepta los rayos para alimentarse
de su energia eléctrica. Cuanta mas electricidad acumule, mas fuertes seran
sus ataques. Ha habido casos en los que la tremenda energia de estos
Pokemon ha generado apagones en las ciudades.

Cuando va a atacar, gira los brazos rapidamente, aunque a veces los
gira tanto que al rival le da tiempo a huir.

Magmar

POKEMON ESCUPE FUEGO

Ndimero: 126

Tipo: Fuego

Altura: 1,30m
Peso: 45kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: O Puntos de Vida: 125

Fue: 8 Des: 8 Agi:5 Com:8 Pod:5 Int:5 Vol: 7 Per: 5
RF 60 RM 30 RP 35 RV 60 RE 60

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 60 Matural
Habilidad de defensa: /0 Parada
Dafio: 50 Pufietazo, 100 Lanzallamas

Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Pufietazo, Lanzallamas, Resistencias fisicas +20,

Regeneracion 14 condicionada.

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,70 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 20,
Proezas de Fuerza 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego estos Pokemon reciben la mitad de
cualguier dafio producido por atagues de su mismo elemento.
Regeneracion: Los Magmar poseen una increible capacidad regenerativa
cuando descanzan rodeados por fuego o lava. Bajo estas circunstancias su
Regeneracion pasa a ser de 14.

Pufio Fuego: A partir del nivel 4 los Magmar pueden aprender |a técnica
Pufio Fuego, la cual puede incrementar su Dafio base o Ataque de manera
considerable, ademas de causar dafio del Tipo Fuego.

Pantallahumo: Magmar puede aprender la técnica Pantallahumo, con la
cual se rodea de vapor caliente y perjudica la presicion del rival. En términos
de juego, es una técnica de Ki que incrementa su Defensa. Para mejorar el
bono, Magmar puede recurrir a combinarlo con un Escudo de Energia, lo
que le quitara todo penalizador por intentar defenderse contra ataques a
distancia. Ya que puede convertirse en una estrategia muy compleja, solo
los Magmar expertos pueden aprovecharla por completo.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
atagues del Tipo Agua, los cuales les infligen doble dafio.

Porepex NIVELT Y 2

Magmar es un Pokemon constituido por fuego, y sus ataques son
mucho mas fuertes que los de su pre-evolucion, pudiendo llegar a
temperaturas el doble de elevadas.

Tiene una llama en la cola que lo mantiene vivo, al igual que a otros
Pokemon de Tipo Fuego como Charmander. Ademas, tiene dos pequefias
llamas en la cabeza a diferencia de su pre-evolucion. Por Gltimo sus brazos
tiene una especie de formaciones que hace que parezca que lleva mangas
con flecos.

Cuando respira profundamente se forman olas de calor alrededor de
su cuerpo que dificultan |a vision.

Pokepex NIVEL 3

El fuego es su sistema para recuperarse ya que cierra sus heridas, y
por esta razén suele vivir en el nicleo de volcanes activos. Magmar prefiere
los lugares mas ardientes, por ejemplo en las cercanias de los volcanes. Es
incluso capaz de vivir dentro del propio magma.

Siempre que un Magmar se encuentra en un entorno que le resulta
demasiado frio, lanza llamas para calentar la zona a su paso.

Se les puede ver por las cercanias cuando hay o va a haber una erupcion
volcanica. A veces estan alrededor del crater, haciendo un tipo de "ritual”,
del cual se dice que es para calmar el volcan.

Magmar puede escupir potentes llamas por su boca que pueden
destruir casi la totalidad de su entorno. También puede crear humo a base
de ataques como Pantallahumo y Humareda. Es capaz de usar ataques
fisicos como Pufiodinamico, Megapufio ¥ Pufio Fuego.




Pinsir

POKEMON ESCARABAJO

Ndamero: 127

Tipo: Bicho

Altura: 1,50m

Peso: 55kg

Rareza: Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 70 Puntos de Vida: 135

Fue: 8 Des:/ Agi:5 Con:? Pod:5 Int: 4 Vol: 7 Per: 5
RF ¢0 RM 30 RP 35 RV &0 RE &0

Turno: 50 Matural

Habilidad de ataque: 50 Matural
Habilidad de defensa: 60 Farada
Darnio: 50 Pinzas

Habilidades esenciales: Inmunidad (Planta), Vulnerabilidad (Fuego, Roca).
Poderes: Arma natural: Pinzas, Presa 8, Resistencias fisicas +20, TA 4.

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,70 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 30, Intimidar 35,
Proezas de Fuerza 35.

Inmunidad: Por sus caracteristicas estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Tipo Planta.

Presa: Los Pinsir son expertos en atrapar a sus rivales entre sus pinzas,
de modo de dejarlos fuera de combate lo mas pronto posible. Sus pinzas
son especialmente buenas para la maniobra Presa, por lo que pueden
realizarla sin penalizadores, con Fuerza 8.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Fuego y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokEDEX NIVELT v 2

Pinsir es un Pokemon insecto que habita en los bosques que contienen
arboles de savia, ya que se alimenta de ésta. Es un Pokemon con un
temperamento fuerte, de color café, con unas largas pinzas afiladas en la
parte superior de su cabeza que permite el corte de las ramas, y con su
boca que contiene mas de 20 dientes pequerios.

PokEDEX NIVEL 3

Extrae la savia con su poderosa mandibula. Este Pokemon no soporta
el frio, gque hace que le cueste moverse, por lo que cuando llega la noche
cava madrigueras en el suelo usando sus cuernos. Sus pinzas son tan
afiladas que pueden tirar un arbol.

Los Pinsir tienen mucha rivalidad con los Heracross puesto que alos
dos les gusta beber la savia, y porgue los Pinsir son muy agresivos y
territoriales mientras que los Heracross son muy pacificos y amigables.

Es solo Tipo Bicho pero aln asi sabe usar varios ataques de tipo lucha.

Tanres

POKEMON TORO

Nimero: 128

Tipo: Mormal
Altura: 1,40m
Peso: 90kg

Rareza: Comun
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 15 Puntos de Vida: 310 Acumulacion
Fue: 10 Des: 8 Agi:4 Con:8 Pod: 4 Int: 4 Vol: 9 Per: 5
RF 70 RM 25 RP 40 RV 7O RE 70

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 70 Natural
Habilidad de defensa: Acumulacion
Dafio: /5 Embestida

Habilidades esenciales: Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Embestida {Dafic +20, Critico +20), Terremoto,
Tipo de movimiento +3, Resistencias fisicas +30.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Atletismo 40, Intimidar 30,

Proezas de Fuerza 30, Resistir el Dolor 20, Nadar 20.

Terremoto: Tauros golpea el suelo con tal fuerza que crea un pequefio
terremoto en un drea de 5 metros de radio. Tiene un Dafio base de 100
puntos y puede realizarlo hasta 5 veces al dia.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

PoOKEDEX NIVELTY 2

Es un Pokemon al que facilmente se le puede ver en llanuras, normal-
mente se encuentra en numerosas manadas de decenas de individuos.
Tiene tres colas que le ayudan a ganar gran velocidad y mantener el
equilibrio; también tiene una espesa melena que le es (til para cubrirse en
climas desfavorables y tres perlas en |a frente que le ayudan a amortiguar
embestidas para asi protegerse de ser desnucado. Puesto que siempre
son machos, es compatible con Miltank para emparejarse.

PoOKEDPEX NIVEL S

Tauros es un excelente Pokemon si es que quieres entrenarlo ya que
su gran fuerza de ataque y su extrema velocidad le dan una potente
ventaja para poder vencer al contrincante de un solo golpe, ademas de
esto hay que tener en cuenta que es sumamente resistente.

Se sabe que son Pokemon muy fieles a su entrenador y tienen una
gran nobleza. Sin embargo, cuando de proteger se trata no dudara en
hacer una gran embestida. Cuando estidn en manadas y alguno se llega a
alterar por cualquier motivo, instintivamente todos saldrdn corriendo, asi
no sepan la causa del altercado. Después de que se inicia la estampida no
hay poder capaz de detenerla.

A pesar de ser un ungulado, Tauros es un excelente nadador capaz de
cruzar rios torrenciales y lagunas.

Magikary

POKEMON SALMON

Ndimero: 129
Tipo: Agua
Altura: 90cm
Peso: 10kg
Evolucion: Especial
Rareza: Comun
Rebeldia: Rutinaric
Tolerancia: Facil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 335 Puntos de Vida: 35 Acumulacion

Fue:2 Des:2 Agi:2 Con:2 Pod:2 Int:2 Vol:2 Per: 5
RF 10 RM 10 RP 10 RV 10 RE 10

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: -20 Natural
Habilidad de defensa: Acumulacion
Daino: O Fisico

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Tamafio innatural, Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Movimiento acuatico, TA 5.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 10, Nadar 20.

Evolucion Especial: Los Magikarp son Pokemon indtiles en combate a
los cuales les es extremadamente dificil conseguir experiencia y pasar de
nivel. Por lo tanto, evolucionan de forma especial, cuando el PkM considere
que la situacién lo amerita. Cuando los Magikarp evelucionan a Gyarados,
a diferencia de los demas Pokemon, el jugador puede asignar |a totalidad
de sus PD como si los hubiera entrenado.

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad de
cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo elemento.
TA: Los Magikarp poseen una piel increiblemente dura que no permite
que sean comidos a menos que se los prepare con dedicacion. Esta piel les
otorga una TA fisica 5.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PoOKEDEX NIVELTY 2

Magikarp es practicamente inGtil en combate; solo sirve para salpicar,
y se le considera muy débil. Esta conducta llevéd a cientificos a estudiarlos
en profundidad. Con todo, en realidad es un Pokemon muy practico.
Sobrevive en cualquier medio acuatico, aunque esté contaminado.

A veces es capaz de saltar alto, pero nunca mas de 2 metros. Este
Pokemon salta y chapotea sin razén alguna. Es una presa facil para Pidgeotto
que lo atrapa en pleno salto.

Magikarp parece ser un Pokemon sin emociones; por esa razén se
cree que evolucionara cuando sienta rabia, resentimiento o celos.

s
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Pokepex NIVEL 3

En un pasado lejano, era mas fuerte que sus descendientes de hoy en dia.
Puede encontrarse nadando en mares, lagos, rios y charcos aunque sila
corriente del rio es fuerte, se lo llevara por delante ya que los muisculos con
los que nada son débiles; por esta razon muchos Magikarp van a parar a
piscinas naturales.

Gyarados

POKEMON DRAGON MARINO

Namero: 130

Tipo: Agua / Volador
Altura: 6,50m

Peso: 235kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo

Tolerancia: Casi Imposible

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100 !
Fue: +% Des:+5 Agi:+5 Con: 9 Pod:+5 Int: +3 Vol: +8

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),

Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Nuevos Poderes: Arma natural: Mordisco, Chorro de Agua, Furia Dragon.

Furia Dragon: Consiste en una esfera de fuego de gran poder, la cual
tiene un alcance de 25 mentros; causa un Dafio base de 100 puntos y un

. Critico aumentado en +20. Puede realizarlo hasta 3 veces al dia. A pesar

de ser una bola de fuego, esta técnica es considerada de Tipo Dragon.

PokeEpPEX NIVELT ¥ 2

Es un Pokemon extremadamente violento. 5e han visto manadas de
ellos destrozando y devorando todo en ciudades enteras con sus Hiper
Rayos. Este Pokemon vive tanto en aguas dulces como marinas, pero a
diferencia de Magikarp, Gyarados es muy territorial y agresivo. No dudara
ni un segundo en atacar a cualquier Pokemon que entre en su territorio.

PokEDEX NIVEL 3

La dnica diferencia entre macho y hembra es que el macho tiene los
bigotes azules, y la hembra los tiene blancos.

A pesar de su mal caricter, si un Gyarados es entrenado desde que es
un Magikarp, siente un total respeto por su entrenador que protegera
por encima de todo.

En la Mitologia clasica era representado como la furia del dios del mar
Poseidon. En esa época los Gyarados podian volar gracias a que sus aletas
eran mucho mas grandes y estaban disefiadas para el vuelo, y destruian
campos, pueblos y todo lo que encontraba a su paso. Pero los dioses pronto
se dieron cuenta que exterminarian a humanos y Pokemon si dejaban dar
paso a esta increible bestia, y por lo tanto los mandaron a las profundidades
de los mares.

En numerosas ocasiones, muchas personas han jurado ver un Gyarados
gigante y rojo volar por los cielos con sus alas blancas.

Lapras

POKEMON TRANSPORTE

Ndamero: 131
Tipo: Agua / Hielo
Altura: 2,50m
Peso: 220kg

Rareza: Muy Raro [
Rebeldia: Facil L8

Tolerancia: Dificil -
Categoria: Novel ‘

PD disponibles: 15 Puntos de Vida: 115
Fue:5> Des:5 Agi:5 Con:8 Pod:5 Int: 8 Vol: 5 Per: 5
RF 40 RM 30 RP 30 RV 40 RE 40

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 40 Cabezazo, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Respiracion acuitica, Inmunidad (Fuego, Agua),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Cabezazo, Chorro de Agua, Movimiento acuitico,

Rayo Hielo.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Persuasion 50, Nadar 40.

(07514 S

Inmunidad: Por ser de Tipo Agua estos Pokemon reciben la mitad
de cualquier dafio producido por ataques de Fuego y de su mismo
elemento.

Rayo Hielo: Consiste en un rayo congelante poderoso, que se lanza hasta
una distancia maxima de 10 metros (menos del minime mostrado en la tabla
de Ataque Especial, con costo de 5 PD), y tiene un Dafio base de 80. Si el
objetivo es golpeado, debe superar una RF contra 80 o quedar en estado
de Paralisis Parcial. Este estado es provocado por el hielo, y se neutraliza
superando la RF con la ayuda de un antihielo. Tiene 3 usos diarios.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
ataques de| Tipo Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio, y los del Tipo
Planta, que le infligen un 50% extra.

PokEDPEX NIVELT Y 2

Lapras es un Pokemon amable que vive en los mares. No le molesta
llevar a los viajeros en su espalda. Esa naturaleza tranquila ha llevado a la
especie al borde de la extincion.

Tiene propiedades misticas; puede comunicarse con los humanos y
entender su lenguaje. Es una criatura probablemente omnivora pues
posee pequerios y afilados colmillos.

Pokepex NIVEL 3

Este Pokemon es posiblemente de agua salada, pero también es capaz de
nadar durante algin tiempo en agua dulce. Tiene una gran habilidad para
nadar en todo tipo de corrientes marinas, pero prefiere los lugares de aguas
tranquilas. Los Lapras realizan una migracion anual de aguas frias a aguas
calidas para criar a sus pequefios, aunque es nativo de aguas glaciares.

Por las noches se pueden escuchar sus tristes cantos en los mares. S5e
dice gque llaman a otro de su propia especie ya que, por culpa de los humanos,
quedan realmente pocos.

Le encanta surcar los mares con gente y Pokemon en su lomo. Lapras es
muy leal a su entrenador ya que le toma un carifio impresionante y es capaz
de dar su vida por él, pero mas que para pelear es un perfecto Pokemon para
concursos debido a su elegancia y porte, ademas de ser Tipo Hielo, que le da
un gama de ataques hermosos como Rayo Hielo o Frio Polar. Solo los
coordinadores mas experimentados ¥ expertos pueden darse el lujo de tener
a Lapras en su equipo.

Ditfo

POKEMON TRANSFORMACION

Ndmero: 132
Tipo: MNormal
Altura: 30cm
Peso: 4kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio

Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Novel —
PD disponibles: 125 Puntos de Vida: 45
Fue:3 Des:3 Agi:3 Con:3 Pod:5 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 20 RM 30 RP 30 RV 20 RE 20

Turno: 35 Natural
Habilidad de ataque: 40 Natural

Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dafio: 0 Fisico

Habilidades esenciales: Incansable.
Poderes: Metamorfismo avanzado.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 20, Intimidar 10,
Persuasion 20, Acrobacias 10.

Metamorfismo: Ditto puede transformarse en cualquier Pokemon que
haya visto. Al hacerlo copia todas sus puntuaciones de Caracteristica, con
lo que cambia todos sus bonos correspondientes. Por esta razén, en sus
Habilidades de Combate y Secundarias no se han reflejado estos bonos.
Ademas, Ditto puede copiar todas las técnicas poseidas por el Pokemon,
sin embargo, debe gastar temporalmente sus PD disponibles con el fin de
comprarlas; por lo tanto, las técnicas pueden terminar siendo tanto mas
poderosas que las originales, o menos fuertes, dependiendo de su nivel.
Las Habilidades esenciales son copiadas perfectamente, ganando todas sus
ventajas y desventajas.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

Ditto toma la forma de una figura amorfa color violeta. Da la impresion
que no tiene cerebro u organos vitales, pero actla y se comunica como
cualquier Pokemon normal, y su cuerpo violeta es bien resistente.

Puede reorganizar su estructura celular en la de cualquier Pokemon
cercano a €l, para verse como tal y poder incluso usar sus habilidades.

Los cientificos aln estan estudiandolo, pero aparentemente expande
sus células para acomodarse al tamafio del Pokémon al que estd copiando.




PokepEX NIVEL 3

Algunos son capaces de transformarse en objetos inanimados que no
tengan nada que ver con Pokemon, como un libro o un pequefio cafion
de artilleria. Muchos se convierten en una piedra antes de dormirse para
evitar ser atacados.

Cuando un Ditto sonrie estando transformade, no puede mantenerla
y la pierde. Esta es una de sus mayores debilidades.

E¢vee

POKEMON EVOLUCION

Nimero: 133

Tipo: Mormal

Altura: 30cm

Peso: 6,5kg

Evolucion: Fiedras Evolutivas
Rareza: Raro

Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: 20 Puntos de Vida: 80

Fue:5 Des:5 Agi:8 Com:5 Pod: 4 Int: 6 Vol: 6 Per: 7/
RF 30 RM 25 RP 35 RV 30 RE 30

Turno: 80 Natural
Habilidad de ataque: 50 Matural

Habilidad de defensa: /0 Esquiva
Dafio: 40 Embestida

Habilidades esenciales: Vulnerabilidad (Lucha, Roca).
Poderes: Arma natural: Embestida, Ataque Arena, Turno +20.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 30, Rastrear 20, Acrobacias 30,
Atletismo 30, Persuasion 30, Sigilo 20, Ocultarse 20, Estilo 15, Saltar 15.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Lucha y Roca, los cuales les infligen doble dafio.

PokeEDPEX NIVELT Y 2

Eevee es un Pokemon de Tipo Normal que se asemeja en tamafio y
forma a un pequefio zorro; posee largas orejas puntiagudas ¥ una cola en
forma de pincel. El color predominante de su pelo es el marrén oscuro,
con un tono crema en el cuello y el final de la cola; la zona del cuello
presenta un pelaje mas denso y largo. Sus ojos tienen un tono marrén, su
pelaje es suave y corto.

Eevee es conocido debido a sus numerosas evoluciones, la inestabilidad
genética de Eevee le permite transformarse al ser expuesto a las Piedras
Elementales y de esta manera ser capaz de evolucionar en 7 Pokemon de
distintos elementos.

Pokepex NIVEL 3

Eevee es un Pokemon ideal como mascota, es fiel, carifioso, jugueton,
Inteligente y noble, lo que lo hace perfecto para ser compafriia de nifios
pequefios. También al ser de apariencia bella, fina y tierna es excelente
para participar en los Concursos Pokemon. A los nifios ¥y a las nifias les
fascina por su belleza y dulzura.

Vaporeon

POKEMON SIRENA

Namero: 134
Tipo: Agua
Altura: 80cm
Peso: 30kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil

Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +60
Fue: +1 Des:+3 Con:+2 Int: +2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Agua),

Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Muevos Poderes: Chorro de Agua, Movimiento acuatico, Turno + 20,
Camuflaje camalednico condicionada.

Chorro de Agua: Por su nueva naturalerza, al evolucionar Vaporeon
aprende de forma automatica el ataque Chorro de Agua.
Movimiento acuatico: Con un cuerpo totalmente adaptado al agua, los

Vaporeon son capaces de moverse con total naturalidad en ella.

Camuflaje: Los Vaporeon pueden camuflarse perfectamente cuando se
encuentra dentro del agua, por lo que intentar verlos cuando estan quietos
requiere un control de Absurdo en Buscar y Casi Imposible en Advertir. Si
se mueve, la dificultad baja a Muy Dificil en Buscar y Absurdo en Advertir.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

El cuerpo de Vaporeon estd adaptado al nado principalmente gracias
a su cola rematada por una aleta caudal. 5us orejas puntiagudas le ayudan
a propulsarse cuando bucea. Tiene la capacidad unica de volverse invisible
dentro del agua.

Vaporeon es capaz de mantenerse mds de dos horas bajo el agua sin
necesidad de respirar. Aunque esta principalmente adaptado al nado, es . {
un excelente corredor y tiene una enorme agilidad en tierra. i

POKEDPEX NIVEL 3

Vaporeon es un Pokemon muy alegre que se puede ver facilmente
saltando en el agua delante de los barcos, haciendo piruetas y figuras para
llamar |a atencion a las personas que los observan.

MNumerosas leyendas cuentas que los Vaporeon y los Kingdra eran los
Pokemon favoritos del dios del mar Poseidén, y que estos acudian a ayudar
a los marineros de corazén puro que se caian al mar en una tormenta,
mostrando la compasion del dios.
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Tolteon

) .
POKEMON RELAMPAGO -
Nimero: 135
Tipo: Electrico '
Altura: 80cm f

Peso: 25kg
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil

Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +60 1
Fue: +1 Des:+1 Agi:+2 Con:+2 Vol: +3 r

Habilidades esenciales: Inmunidad (Eléctrico).
MNuevos Poderes: Impactrueno, Pelaje electrificado.

Impactrueno: Por su nueva naturalerza, al evolucionar Jolteon aprende

de forma automadtica el ataque Impactrueno.

Pelaje electrificado: El cuerpo de los Jolteon tiene pelos erizados con

una importante carga eléctrica. Al tener contacto con ellos puede causar

una descarga. Pra resistirse a la misma debe superarse una RF contra 60 o i
quedar en estado de Paridlisis Parcial durante 1 asalto mas 1 extra por

cada 10 gue no se haya superado la resistencia. Cada vez que un Jolteon

es golpeado por un atague cuerpo a cuerpo, hay un 50% de probabilidad

de que el agresor se vea afectado por esta ventaja.

PokEDEX NIVELTY 2

Jolteon tiene pinchos en todo el cuerpo menos en las patas. Sus .
pelos solo se convierten en pinchos cuando se siente amenazado o esta J '
furioso. Tiene un caracter muy variable, en un momento puede estar
contento y al rato enfadado, por lo que es un Pokemaon dificil de llevar.

POKEDEX NIVEL 3

Es un Pokemeon muy orgulloso y arrogante a causa de su forma fisica,
ya que tiene una gran agilidad y velocidad. Suele desafiar a otros Pokemon
a correr hasta un punto, para ver quién es mas veloz.

Su personalidad lo lleva muchas veces a ejercer de lider en una manada.
Ademas tiene la habilidad de atraer rayos al lugar que €l desee durante las
tormentas, los cuales atrapa utilizando las agujas de su cuerpo como
antenas para poder asi aumentar el nivel de sus ataques eléctricos.

Flareon

POKEMON LLAMEANTE

Ndmero: 136

Tipo: Fuego

Altura: 20cm

Peso: 25kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+2 Agi:+1 Con:+2 Int: +1 Vol: =2




Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego), Vulnerabilidad (Agual).
MNMuevos Poderes: Lanzallamas, TA 2 abierta.

Lanzallamas: Por su nueva naturalerza, al evolucionar Flareon aprende
de forma automatica el ataque Lanzallamas.

TA: El pelaje que los Flareon poseen en el cuello y pecho hace que sea
mas dificil golpearlos con ataques fisicos, lo que les otorga una TA 2 solo
contra ataques en esa zona, o dicho de otra manera, un atague apuntado
a cualquier otra parte de sus cuerpos no se vera perjudicado por ella. El
mejorar esta armadura vuelve mas voluminoso este pelaje.

POKEDEX NIVELT Y 2

Flareon es un Pokemon muy carifioso y fiel, incluso mas que sus
parientes. A este Pokemon le es muy dificil enfurecerse, pero cuando
siente que su entrenador estd en peligro, puede transformarse en todo un
luchador que no dudaria en dejar chamuscado a su rival.

Flareon posee un pelo largo y suave como el algodon, lo que le
convierte en un Pokemon muy especial para los concursos, en donde sus
entrenadores sacan a la luz su méxima belleza.

PokEPEX NIVEL 3

Este Pokemon muestra una rivalidad innata con su pariente Glaceon,
pero en muchas ocasiones, se ha demostrado que lo que les impulsaala
lucha no es mas que simple admiracion mutua por ser de tipos opuestos.

Al parecer tiene una relacion con Torchic y Altaria, todos estos
Pokemon tienen la habilidad de disparar fuego en grandes cantidades
debido a que sus estomagos se calientan por su alimentacion. Suele habitar

b en climas calidos, sobre todo en zonas volcanicas.

Es la evolucién de Eevee que mas parentesco conserva con él, ya que
el pelaje del cuello, la cola ¥ |as orejas son iguales, lo dnico diferente es el
color y el mechon de pelo que le crece en la cabeza.

Porygon

POKEMON VIRTUAL

Nimero: 137
Tipo: Normal
Altura: 80cm
Peso: 36kg
Rareza: Muy
Rebeldia: —
Tolerancia: —

Raro

Categoria: Novel
PD disponibles: 15 Puntos de Vida: 75
Fue: 4 Des:5 Agit4 Con:5 Pod: 3 Int: 5 Vol: 4 Per: 5
RF 30 RM 20 RP 25 RY 30 RE 30

Turno: 40 Natural
Habilidad de ataque: 50 Matural

Habilidad de defensa: 45 Esquiva
Dafio: 35 Embestida

Habilidades esenciales: Exension fisica, Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Embestida, Conversion, Onda Trueno, Vuelo
mistico 4.

Hab. Secundarias: Advertir 30, Buscar 30, Intimidar 25, Persuasion 30,
Acrobacias 25.

Conversion: Porygon puede cambiar su Tipo; al hacerlo, obtiene todas
las ventajas y desventajas del mismo. Puede hacerlo por el Tipo de uno de
los ataques que sepa, o de lo contrario, a un Tipo resistente a uno de los
atagues que haya recibido en las dltimas horas. |60 PD|

Vuelo mistico: Los Porygon pueden levitar naturalmente y es la forma
en que se desplazan. Por esta razén poseen un vuelo mistico 4.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELT Y 2

Porygon es el primer Pokemon artificial que fue creado. Tiene un
cuerpo de color rosa en la espalda y la cabeza y con el estémago, los pies,
la cola y el pico de color azul. Construido por Silph 5.A., tiene proteccién
anti-copia, asi que es imposible duplicarlo.

Porygon es un Pokémon artificial, por lo tanto, no necesita comer.

Pokepex NIVEL 3

Porygon puede convertirse simplemente en datos y navegar libremente
por el ciberespacio.

Vive dentro de los ordenadores, transportadores de Poke Bolas, etc.
Esto hace que sean casi imposibles de atrapar, y que normalmente se
consigan comeo un premio o regalo. Curiosamente, se pueden encontrar
en el jardin Trofeo, en Sinnoh.
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Omanyte

POKEMON ESPIRAL

Ndimero: 138
Tipo: Roca / Agua
Altura: 40cm
Peso: 7,5kg
Evolucion: Nivel 40
Rareza: Casi Extinto
Rebeldia: Medio
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 60 Puntos de Vida: 225 Acumulacién

Fue: 4 Des:5 Agi:4 Con: 6 Pod: 4 Int: 4 Vol: 5 Per: 5
RF 35 RM 25 RP 30 RV 35 RE 35

Turno: 40 Natural

Habilidad de ataque: 55 Natural

Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 10 Fisico, BO Chorro de Agua, 100 Desenrrollar

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Roca),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Poderes: Chorro de Agua, Desenrrollar, TA 4 abierta.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 25, Intimidar 25, Persuasion 2.5.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Agua estos Pokemon no reciben
ningdn dafio de ataques de Tipo Fuego bajo circunstancias normales, ademas
de recibir sélo |la mitad del dafio por ataques de Tipo Roca.

Desenrrollar: Posee las mismas caracteristicas que el ataque Desenrollar
descrito en la ficha de Graveler (pagina 37).

TA: Los Omanyte poseen un caparazon que los protege, el cual les otorga
una TA 4 contra ataques fisicos. Esta armadura es abierta, por lo que si e
Pokemon es atacado en sus partes no protegidas, la TA no se aplica.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Planta, los cuales les infligen doble dafio, ¥ a los de Tipo
Eléctrico, que les causan un 50% extra.

PokEeEpEX NIvELT Y 2

Este Pokemon tiene un caparazon muy fuerte en el cual puede meter
todo su cuerpo blando. Tiene un mecanismo por el cual absorbe aire y lo
acumula dentro del caparazén, dependiendo de la cantidad de aire que
expulsa puede flotar a diversas profundidades del mar, al igual que lo hace
su evolucion Omastar.

PokepexX NIVEL 3

Se le creia extinto pero eso quedd denegado, en varios laboratorios
han podido ser resucitados a partir de su fosil. Se cree que siguen habi-
tando algunas cuevas inexploradas.

Omastar

POKEMON ESPIRAL

Ndimero: 139
Tipo: Roca / Agua
Altura: 1Tm

Peso: 35kg
Rareza: Extinto
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +1 Des:+1 Con: +2 Pod: +1 Vol: +2

Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Fuego, Roca),

Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
MNuevos Poderes: Arma natural: Mordisco, TA +2, Resistencias fisicas +20.

TA: Los Omastar poseen un caparazon ain mas fuerte que les otorga un
bono +2 a su TA 10 contra ataques fisicos.

Resistencias: La resistencia de estos Pokemon aumenta especialmente,
por lo que sus Resistencias fisicas reciben un bono de +20.

POKEDEX NIVELT Y 2

Su caparazon resistente le permite proteger su cuerpo blando. Tiene
unos colmillos en la boca que son capaces de destrozar caparazones,
como el de Shelder, siendo éste su principal alimento. De su cuerpo salen
pies ambulacrales que le ayudan a desplazarse sobre el fondo marino.
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PokepEX NIVEL 3

Omastar es un Pokemon extinto, por lo cual no es posible atraparlo
en estado salvaje, la Unica manera de obtenerlo es mediante la evolucién
de Omanyte o reviviéndolo desde un fosil. Se dice que este Pokemon esta
extinto a causa de que su caparazén es demasiado pesado, lo cual lo
volvia lento y le era dificil atrapar a sus presas.

K abuto

POKEMON MARISCO

Niamero: 140
Tipo: Roca / Agua
Altura: 40cm
Peso: 7,5kg
Evolucion: Mivel 40
Rareza: Casi Extinto
Rebeldia: Dificil
Tolerancia: Dificil

Categoria: Guerrero

PD disponibles: 30 Puntos de Vida: 260 Acumulacion
Fue: 4 Des: 4 Agi:4 Con:/ Pod: 4 Int: 4 Vol: 6 Per: 5
RF 35 RM 25 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 35 Natural

Habilidad de ataque: 45 Natural
Habilidad de defensa: Acumulacién
Dafio: 35 Arafazo, 80 Chorro de Agua

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Roca),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).

Poderes: Arma natural: Arafiazo, Chorro de Agua, Ataque Arena, TA 4
abierta, Visidén nocturna.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 25, Intimidar 30, Persuasion 25.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Agua estos Pokemon no reciben
ningun dafio de ataques de Tipo Fuego bajo circunstancias normales, ademas
de recibir sélo |la mitad del dafio por ataques de Tipo Roca.

TA: Los Omanyte poseen un caparazon que los protege, el cual les otorga
una TA 4 contra ataques fisicos. Esta armadura es abierta, por lo que si e
Pokemon es atacado en sus partes no protegidas, la TA no se aplica.
Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Planta, los cuales les infligen doble dafio, y a los de Tipo
Eléctrico, que les causan un 50% extra.

PokEDEX NIVELT v 2

Posee un caparazon en forma de domo con el que se defendia de sus
depredadores, pero si se |e derribaba de costado era presa facil. En tierra
era sumamente lento, pero algo veloz en el agua. Cazaba peces con sus
garras afiladas parecidas a una hoz.

PokEDEX NIVEL 3

Kabuto es un Pokemon regenerado a partir de un foésil. Aungue, en
raras ocasiones, se han encontrado casos de ejemplares vivos. En sus 300
millones de afios, este Pokemon no ha cambiado en nada.

Kabutoys

POKEMON MARISCO

Nimero: 141
Tipo: Roca / Agua
Altura: 1,30m
Peso: 40,5kg
Rareza: Extinto
Rebeldia: Muy Dificil
T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +100
Fue: +2 Des:+3 Con: +2 Vol: +1

Habilidades esenciales: Respiracion acuatica, Inmunidad (Fuego, Roca),
Vulnerabilidad (Eléctrico, Planta).
Nuevos Poderes: Arma natural: Cuchillada (Dafio +30, Critico +30).

Cuchillada: Su ataque antes llamado Arafiazo ahora es Cuchillada, su
dafio a aumentado en 30 puntos y tiene un bono +20 al Critico en caso de
causarlo.

TA: Los Kabutops cierran totalmente su armadura natural, por lo que ya
no poseen puntos vulnerables en sus cuerpos. Su TA deja de ser abierta.

Aerodactyl

POKEMON DINOSAURIO

Ndamero: 142

Tipo: Roca / Volador
Altura: 1,80m

Peso: 60kg

Rareza: Casi Extinto
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 50 Puntos de Vida: 135 -~
Fue: 8 Des:8 Agi:5 Con:? Pod:5 Int: 4 Vol:7 Per: 5
RF 0 RM 30 RP 35 RV &0 RE &0

Turno: 55 Natural
Habilidad de ataque: 65 Matural
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 80 Mordisco
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Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego, Roca, Tierra), Vulnerabilidad
(Agua, Hielo, Planta). '
Poderes: Arma natural: Mordisco (Dafio +30), Resistencias fisicas +20,
TA 4, Vuelo natural 8.

Hab. Secundarias: Advertir 20, Buscar 20, Atletismo 30, Intimidar 35,
Proezas de Fuerza 30.

Inmunidad: Por ser de Tipo Roca y Volador estos Pokemon no reciben
solo |a mitad del dafio por ataques de Tipo Fuego y Roca, ¥ no reciben dafio
alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento..

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a los
ataques del Tipo Agua, Hielo y Planta, los cuales les infligen doble dafio. ' f 4

PoKEDEX NIVELTY 2 L

Aerodactyl es un Pokemon carnivoro, y ataca con sus colmillos al
cuello de su presa, aunque de vez en cuando también come bayas. Sus
alas tienen potentes musculos para poder volar, sin embargo, no es muy
buen volador por lo que le resulta dificil atrapar Pokemon al vuelo.

POKEDEX NIVEL 3

Vivia en estado salvaje en las selvas tropicales de hace millones de
afios. Muchos piensan que es de Tipo Dragén pero realmente no lo es.
Fue el rey de los cielos en la época de los dinosaurios, y ha sido regene-
rado por el material genético del ambar.

Snorlax

POKEMON DORMILON

Ndamero: 143

Tipo: Normal

Altura: 2,10m

Peso: 460kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Muy Dificil

Categovria: Guerrero
PD disponibles: 20 Puntos de Vida: 400 Acumulacion
Fue: 8 Des: 8 Agi:3 Con: 10 Pod:5 Int: 5 Vol: 7 Per: 4
RF 85 RM 30 RP 35 RVY 45 RE 45

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 70 Matural
Habilidad de defensa: Acumulacién
Dafio: 70 Golpe Cuerpo

Habilidades esenciales: Inmunidad (Lucha), Vulnerabilidad (Roca, Eléctrico).
Poderes: Arma natural: Golpe Cuerpo (Dafio +20), Hiper Rayo, RF 40,

Regeneracion 12 condicionada.

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.
Conocimiento Marcial: 70,/70 (45 PD invertidos)

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 15, Atletismo 10, Intimidar 25,
Proezas de Fuerza 35.

Inmunidad: Las caracteristicas fisicas de Snorlax lo hacen especialmente
resistente a ataques del Tipo Lucha, los cuales le causan la mitad del dafio.
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Regenracion: Los Snorlax poseen una gran capacidad regenerativa que
se pone en marcha mientras duerme, obteniendo una Regeneracion 12.
Técnicas con Pufios: Aunque los Snorlax inexpertos no poseen ninguna
Técnica del Ki, a partir de nivel 4 su conocimiento marcial les perimte
aprender alguna. Hay muchas posibilidades, como por ejemplo el Mega
Pufio (técnica que aumenta el Atague y Dafio), o también los Pufios Fuego,
Hielo y Trueno (técnicas que aumentan el Ataque causando dafio elemental),
con los cuales obtener ventaja por Tipo. Para aprenderla, los CM que se
necesitan invertir deben entrenarse como si fueran PD, siguiendo las reglas
presentadas en esta adaptacion.

Vulnerabilidad: Su naturaleza los hace especialmente vulnerables a |os
atagues del Tipo Roca y Eléctrico, los cuales les infligen 50% extra de dafio.

PokEPEX NIVELTY 2

Snorlax tiene un cuerpo que se compone principalmente por su
vientre, ya que solo se despierta para comer y rara vez hace ejercicio. 5u
cabeza es grande, y tiene dos dientes puntiagudos que sobresalen. Sus
pies son muy grandes con el fin de proporcionar equilibrio.

Snorlax tiene un vientre grande que le proporciona una buena defensa,
por lo tanto no son muchos sus depredadores.

PokEDEX NIVEL 3

Snorlax come e ingiere muchisimos kilos de comida al dia. Después
de comer, lo Unico que hara sera echarse a dormir hasta que vuelva a
despertarse por el hambre. Cuando este Pokemon duerme, si por alglina
razon es despiertado, se enfadara mucho y atacara ferozmente.

A pesar de ser un Pokemon muy flojo y gordo, tiene una agilidad

extremadamente sorprendente para un Pokemon de su tamafio y peso.

También tiene una gran variedad de ataques que puede aprender.

Articuno

POKEMON LEGENDARIO

Namero: 144

Tipo: Hielo / Volador
Altura: 1,70m

Peso: 55kg

Rareza: Unico
Rebeldia: Casi Imposible
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata  Nivel: 48
Puntos de Vida: 220
Fue:/ Des:9 Agit11 Con:8 Pod:? Int:7 Vol:5 Per:7/

RF 120 RM 110 RP 80 RV 120 RE 120

Turno: 180 Natural

Habilidad de ataque: 250 MNatural
Habilidad de defensa: 280 Esquiva
Dafio: 85 Ataque Ala, 200 Rayo Hielo

Habilidades esenciales: Inmunidad (Hielo, Tierra), Vulnerabilidad {Fuego,
Acero, Lucha, Roca).

Poderes: Arma natural: Ataque Ala (Dafio +40), Rayo Hielo, Resistencias
fisicas +30, RM +20, Ataque elemental, Vuelo natural 12.

Hab. Secundarias: Advertir 60, Buscar 70, Acrobacias 140, Estilo 125,
Intimidar 40, Persuasion 50, Atletismo 140.

Inmunidad: Por ser de Tipo Hielo y Volador Articuno no recibe dafio
alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento. Ademas, recibe la mitad
de cualquier dafio producido por su mismo elemento.

Rayo Hielo: Consiste en un rayo congelante poderoseo, que se lanza hasta
una distancia maxima de 25 metros y tiene un Dafio base de 200, Si e
objetivo es golpeado, debe superar una RF contra 160 o quedar en estado
de Paralisis Parcial. Este estado es provocado por el hielo, y se neutraliza
superando la RF con la ayuda de un antihielo. Tiene usos ilimitados.
Ataque elemental: Por la temperatura de su cuerpo, Articuno realiza
todos sus ataques fisicos basados en el elemento Hielo, por lo que ataca
en la TA de Frio.

VYulnerabilidad: Su naturaleza lo hace vulnerable a los ataques del Tipo
Fuego, Acero, Lucha y Roca, los cuales le infligen doble dafio.

Pokepex NIVELT Y 2

Articuno es un enorme pajaro de color azulado, con una cresta mas
oscura en la cabeza, del mismo color que su larga cola en forma de cinta
brillante; de su cuerpo despide una serie de cristales helados que destellan
con un hermoso brillo azulado.

Notablemente poderoso, es capaz de congelar la humedad del aire
con el batir de sus alas, provocando enormes ventiscas; sin embargo, su
atague caracteristico es el Rayo Hielo.
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Pokepex NIVEL 3

La temperatura corporal de este Pokemon ronda el punto de
congelacion del agua; parece ser que odia el calor, y se siente mas a gusto
cuanto mas frio hace. Este Pokemon suele pasear de nevada en nevada.
Muchas veces ayuda a escaladores de montafias nevadas en problemas.

Articuno habita en las Islas Espuma (en la isla de hielo). Raramente se
le puede ver en otros lugares debido a que, al ser legendario, se logra
esconder muy bien; pero viaja por todo el mundo trayendeo el invierno.

Zapdos

POKEMON LEGENDARIO

Ndamero: 145

Tipo: Eléctrico / Volador
Altura: 1,70m

Peso: 55kg

Rareza: Unico
Rebeldia: Casi Imposible
Tolerancia: Muy Dificil

Categoria: Guerrero Acrobata  Nivel: 48
Puntos de Vida: 220
Fue: /7 Des: 10 Agi: 10 Con: 8 Pod: 10 Int: 5 Vol: 6 Per:7

RF 120 RM %5 RP 580 RY 120 RE 120

Turno: 180 Natural

Habilidad de ataque: 270 Matural
Habilidad de defensa: 260 Esquiva
Dafio: 85 Ataque Ala, 200 Impactrueno

Habilidades esenciales: Inmunidad (Electrico, Tierra), Vulnerabilidad (Roca).
Poderes: Arma natural: Ataque Ala (Dafio +40), Impactrueno, Resistencias
fisicas +30, Atagque elemental, Vuelo natural 10.

Hab. Secundarias: Advertir 65, Buscar 60, Acrobacias 140, Estilo 125,
Intimidar 45, Persuasion 50, Atletismo 130.

Inmunidad: Por ser de Tipo Eléctrico y Volador Zapdos no recibe dafio
alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento. Ademas, recibe la mitad
de cualquier dafio producido por su mismo elemento.

Impactrueno: El poder de Zapdos le permite crear un Impactrueno capaz
de atacar a una distancia maxima de 25 metros, con 200 puntos de Dafio
base. Puede realizarla un maximo de 5 veces al dia. 5i el objetivo sufre algan
dafio, debe superar una RF contra 160 o sufrir dafio igual al nivel de fracaso.
Ataque elemental: Por |a electricidad que recorre su cuerpo, Zapdos
realiza todos sus ataques fisicos basados en el elemento Eléctrico, por lo
que ataca en la TA de Electricidad.

Vulnerabilidad: Su naturaleza lo hace vulnerable a los ataques del Tipo
Roca, los cuales le infligen doble dafio.

POKEDEX NIVELTY 2

Zapdos es unos de los tres pajaros legendarios de Kanto. Se trata de
una enorme ave con un pico largo y puntiagudeo con un plumaje amarillo y
erizado debido a los cimulos de electricidad que almacena en él.

Zapdos es el mas irascible y orgullose de los tres pajaros legendarios.
S6lo permite a los entrenadores mas avanzados el honor de combatir
contra el. Las descargas eléctricas de Zapdos pueden llegar a explotar una
central eléctrica y destruir grandes cosas.

PokEpEX NIVEL 3

Zapdos es un Pokemon solitario y dificil de divisar, ya que apenas baja
a tierra firme y suele volar escondido entre los nubarrones.

Le encanta surcar las tormentas eléctricas para recargar su cuerpo de
electricidad, ya que es uno de los Pokemon eléctricos con mayor capacidad
de absorcion de electricidad: puede almacenar en el interior de su cuerpo
y entre su plumaje enormes cargas eléctricas capaces de provocar desastres
naturales si son liberadas de forma violenta.
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Los Pokemon Legendarios son criaturas muy impeortantes del
universo de Pokemon, y por lo tanto, como PkM no deberias hacer
uso de ellos a la ligera.

Ya sea Articuno, Zapdos, Moltres, o incluso Mew o Mewtwo,
todos son Pokemon de gran poder cuyas fichas presentadas segu- |
ramente no les hagan honor ni sean del todo adecuadas. De ellas
. modifica lo que consideres adecuado, incluso ignorando los PD
' asignados si es que lo crees pertinente. Dado que representan g

los elementos, su poder muy sensibles a su intensidad.
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Moltres

POKEMON LEGENDARIO

Ndamero: 146

Tipo: Fuego / Volador
Altura: 2m

Peso: 60kg

Rareza: Unico
Rebeldia: Casi Imposible
Tolerancia: Muy Dificil

Mivel: 43

Categoria: Guerrero Acrobata
Puntos de Vida: 220

Fue: 8 Des: 11 Agi: 10 Con: 8 Pod: 10 Int: 5 Vol: 6 Per:/
RF 120 RM 25 RP 80 RY 120 RE 120

Turno: 180 Natural

Habilidad de ataque: 275 Matural
Habilidad de defensa: 260 Esquiva
Dafio: 90 Ataque Ala, 200 Lanzallamas

Habilidades esenciales: Inmunidad (Fuego, Tierra), Vulnerabilidad (Agua).
Poderes: Arma natural: Ataque Ala (Dafio +40), Lanzallamas, Resistencias
fisicas +30, Ataque elemental, Vuelo natural 10.

Hab. Secundarias: Advertir 60, Buscar 60, Acrobacias 140, Estilo 125,
Intimidar 45, Persuasion 50, Atletismo 130.

Inmunidad: Por ser de Tipo Fuego y Volador Zapdos no recibe dafio
alguno de los ataques de Tipo Tierra, siempre y cuando puedan mover
sus alas para elevarse o crear rafagas de viento. Ademas, recibe la mitad
de cualquier dafio producido por su mismo elemento.

Impactrueno: El poder de Moltres le permite crear un Lanzallamas capaz
de atacar a una distancia maxima de 25 metros, con 200 puntos de Dafio
base. Ademas, como efecto adicional, el Lanzallamas tienen la posibilidad de
quemar al objetivo, por lo que éste debe superar una RF contra 160 o
quedar en estado de Dolor. Tiene usos diarios ilimitados.

Ataque elemental: Por el fuego que emana de su cuerpo, Moltres realiza
todos sus ataques fisicos basados en el elemento Fuego, por lo que ataca
en la TA de Calor.

Vulnerabilidad: S5u naturaleza lo hace vulnerable a los ataques del Tipo
Roca, los cuales le infligen doble dafio.

PoOKEDEX NIVELT Y 2

Moltres es una de las tres aves legendarias. Fue creado, al igual que
Articuno y Zapdos, para mantener el balance del clima por el calor que
provoca, de ahi que Articuno y Moltres se tengan un odio especial.

Siempre se guarda la llama de este Pokemon para inaugurar la Liga
Pokemon.

POKEDEX NIVEL 3

Se dice que Moltres vive en un volcan, del que apenas sale, pues con
su fuego es capaz de derretir e incendiar bosques enteros con solo el
batido de sus alas.

Las leyendas dicen gue, cuando el cielo esta rojo, es que Moltres esta
de caza. Otra leyenda dice que sus alas tienen poderes hipnoéticos, y el
que las mira de cerca se queda embobado.

Se dice que Moltres no puede ser capturado, ya que si ésto ocurriera
el mundo entraria en una era glacial, ya que Moltres controla el clima
cdlido del planeta.

Dratini

POKEMON DRAGON

Ndimero: 147
Tipo: Dragon
Altura: 1,80m
Peso: 3,3kg
Evolucion: Nivel 30
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Medio

T olerancia: Dificil

Categoria: Guerrero
PD disponibles: 5 Puntos de Vida: 70

Fue: > Des:/ Agi:8 Con:4 Pod:8 Int:5 Vol: 5 Per: 5
RF 35 RM 40 RP 30 RV 25 RE 35

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 50 Natural

Habilidad de defensa: 60 Esquiva

Dafio: 40 Coletazo, 60 Onda Trueno, 80 Carga Dragén

Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Agua, Fuego,
Eléctrico, Planta), Vulnerabilidad (Dragén, Hielo).

Poderes: Arma natural: Coletazo, Onda Trueno, Resistencias fisicas +10,
Carga Dragén, Vuelo mistico 6.

Hab. Secundarias: Advertir 10, Buscar 10, Persuasion 15, Intimidar 10,
Acrobacias 15, Sigilo 15.

Inmunidad: Por ser de Tipo Dragon estos Pokemon reciben la mitad del
dafio producido por ataques de Tipo Agua, Eléctrico, Fuego y Planta.

Carga Dragén: Dratini se dirige hacia su oponente con una poderosa
acumulacion de energia. Al embestir con ella causa un Dafio base de 80

puntos. Quien sea golpeado debe superar una RF contra 80 o sufrir un { ' '
penalizador a toda accion igual al nivel de fracaso durante 1 asalto mas uno : . l '
extra por cada 10 que no haya superado |a resistencia. Puede realizarlo

hasta 2 veces al dia. -~

Vulnerabilidad: Por sus caracteristicas naturales Dratini recibe el doble
de cualquier dafio producido por ataques del Tipo Hielo y Dragén.

PokEDEX NIVELT Y 2

Durante afios se dudoé de su existencia, hasta que se encontré una
colonia submarina. Vivian en grandes colonias bajo el agua y no se tuvo

constancia de ello hasta hace poco tiempo. Pokemon muy pacifico, habita i
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en las profundidades de mares o lagos.

PokEePEX NIVEL 3

Al nacer ya tiene un tamafio considerable: pueden medir poco menos
de 2 m. Durante |a etapa de crecimiento, muda muchas veces de piel. Es
algo que necesita hacer porque la energia que tiene en su interior no para
de alcanzar niveles incontrolables. Tiene un punto blanco en la frente.
Es un Pokemon buscado por entrenadores ya que al evolucionar en | )
Dragonite adquiere una fuerza muy por encima de muchos Pokemon. /

Dragonatr

POKEMON DRAGON

Ndimero: 148

Tipo: Dragon
Altura: 4m

Peso: 16,5kg
Evolucion: Mivel 55
Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Muy Dificil
Tolerancia: Absurdo

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +40
Fue: +1 Agi:+4 Con:+2 Pod:+2 Int:+2 Vol: -2

Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Agua, Fuego,
Eléctrico, Planta), Vulnerabilidad (Dragén, Hielo).
MNuevos Poderes: Burbujas, Ciclon.

Burbujas: Al evolucionar los Dragonair aprenden de forma automatica el 4
ataque Burbujas, tal y como es mostrado en el Capitulo 2. ’ '
Ciclén: El Pokemon gira a gran velocidad, creando un torbellino de agua

a su alrededor, para luego lanzarlo contra sus rivales. El efecto de esta

técnica perdura hasta recorridos 25 metros, en los cuales atacara a todo

aquel con quien se tope (20 PD). El Ciclén no puede ser Parado (20 PD),

y afecta en un drea de 3 metros de radio. Causa 100 puntos de Dafic base §

y puede realizarlo hasta 3 veces al dia. Ciclén es un ataque de Tipo Dragon. §

PokEDEX NIVELTY 2

Este Pokemon posee una belleza espectacular y es anhelado por muchos
entrenadores que buscan Pokemon para concursos.

Algunos entrenadores no desean que Dragonair evolucione ya que al
hacerlo algunos consideran que pierde gran parte de su belleza; aunque
esto se ve recompensado con la gran fuerza que llega a desarrollar.

PoOKEDEX NIVEL 3

Cuando Dratini evoluciona, la perla de su frente se desarrolla hasta
convertirse en un cuerno, las aletas situadas a ambos lados de |a cabeza se
transforman en pequefias alas y aparecen tres esferas (una bajo la cabeza
y dos en |a punta de la cola, haciendole parecer una serpiente cascabel)
que le permiten almacenar la energia incontrolable que produce. Gracias a
las esferas, Dragonair puede controlar la energia para manipular los
elementos y crear poderosas tormentas de granizo, rayos o de agua.
Dragonair puede volar adn sin alas.

Dragonair vive en charcos y lagos; su cuerpo desprende un aura que
tranquiliza a los seres a su alrededor y en ocasiones, al brillarle el cuerpo,
se dice que puede cambiar el clima. Al evolucionar a Dragonite, su cuerpo
cambia radicalmente.




INDICE ALFABETICO

En el indice de las primeras paginas encontraras un orden numérico
de los Pokemon de esta adaptacion, el cual por supuesto no sera del todo
atil en bdsquedas especificas. Por esta razon, a continuacién se te facilitara
un indice alfabético.

Dragonite

POKEMON DRAGON

Nimero: 1459

: o Tipo: Dragén / Volador

-
o

Altura: 2,20m

Peso: 210kg

Rareza: Muy Raro
Rebeldia: Absurdo
Tolerancia: Casi Imposible

Categoria: Guerrero
PD disponibles: +40
Fue: +4 Des: +3 Agi:-3 Con: <6 Int: +2 VYol: 2

Habilidades esenciales: Respiracién acuatica, Inmunidad (Agua, Fuego,
Eléctrico, Planta), Vulnerabilidad {Dragén, Hielo).
Nuevos Poderes: Lanzallamas, Hyper Rayo, Vuelo natrual 12.

Lanzallamas: Al evolucionar los Dragonite aprenden de forma automatica
el ataque Lanzallamas, tal y como es mostrado en el Capitulo 2.

Hyper Rayo: También puede realizar el poderoso atague de Hyper Rayo,
aprendiéndolo en su forma basica.

Vuelo natural: Los Dragonite poseen poderosas alas que les sirven para
volar. Cuando acaban de evolucionar lo hacen con un mevimiento 12.

PokepEX NIVELT ¥ 2

Es un Pokemon bipedo que mide cerca de 2,20m de altura. De color
naranja claro, con su estomago y la parte inferior de la cola de color
amarillo crema, tiene dos alas pequefias en comparacion con su robusto y

. musculoso cuerpo, que no le impiden volar velozmente y ser muy habil

controlando esta habilidad. De hecho, sus capacidades de vuelo hacen que
Dragonite sea considerado por muchos como uno de los Pokemon mas
rapidos que existen en el aire.

Sus patas son grandes, musculosas y proveen un firme agarre al suelo
cuando esta parado, ademas de contar con tres garras por ple. No tiene
lo que se consideraria manos, pero al final de sus brazos dispone de garras
que pueden usar a manera de dedos.

Diragonite es un gran Pokemon dragon, con varias caracteristicas
destacables. Es muy parecido a un Charizard, excepto que este Ultimo
tiene una apariencia mas ruda. Puede volar, escupir tanto fuego como agua
y utilizar la electricidad {que se genera en sus antenas).

Diragonite es un muy leal a cualquier entrenador que encuentren
digno de entrenarlos y guiarlos en la batalla.

Algunas personas utilizan a este Pokemon como mensajero, para llevar
cartas de un lado a otro de las regiones, pero se ha perdido mucho esa
costumbre ya que la gente prefiere usar Pokemon para la mensajeria que
sean menos grandes y que se noten menos, como los Pidgey.

POKEDPEX NIVEL 3

Son Pokemon calmados, gentiles y muy inteligentes, pero cuando
estan en batalla pueden hacer uso de una fuerza desquiciantemente alta.

Diragonite tiene habilidades vocales mas avanzadas que otros Pokemon,
por lo que son capaces de realizar diferentes clases de gritos o llamados,
mas que solo decir su nombre. Al igual que los murciélagos, puede loca-
lizar cosas mediante la emision de ondas sonoras de alta frecuencia, que
pueden ser captadas por instrumentos especiales.

Mewtwo / Mew

POKEMON UNICOS

Namero: 150 / 151
Tipo: Psiguico
Altura: 2m / 40cm
Peso: 122kg / 4kg
Rareza: Unico
Rebeldia: —

Tolerancia: Casi Imposible

Categovria: Mentalista

Seria ciertamente un grave error determinar el poder aproximado de estos
Pokemon y realizar una ficha con los mismos. Tanto Mew como Mewtwo,
son criaturas de una fuerza inmensa cuyo limite es dificil de imaginar.

Sus poderes pueden doblegar ficiimente a casi cualquier Pokemon y por lo
tanto sencillamente estan enmarcados en el nivel interpretativo, y sera e
PkM el que considere los difusos limites de su fuerza.

POKEDEX NIVELTY2Y 3

Mo existen datos registrados sobre estos Pokemon.

Charmander| {

Cloyster

Dewgong

Ditto

Dragonite
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Golbat
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Grimer
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Hitmonlee
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Machamp
Magikarp
Magnemite
Marowak
Metapod
Moltres
Muk
Midoran o
Oddish
Onix
Persian
Pidgey
Pinsir
Ponyta
Primeape
Raichu
Rattata
Sandshrew
Seadra
Seel
Slowpoke
Spearrow
Staryu
Tauros
Vaporeon
Venusaur
Vileplume
Vulpix
Weedle

Weezing
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CAPITUL® 5

GUlA OEL DIRECTOR

Llevar a cabo una campafia en el mundo de Pokemon, sin duda, no es
una tarea sencilla, existen muchos aspectos que pueden complicarse o en
los que uno puede sentirse perdido. En este capitulo se te dard una guia
pequefia con ideas acerca de como puedes desarrollar aventuras con esta
adaptacién, ademas de informacion acerca del mundo de juego pero casi
exclusivamente orientada a la ubicacién de los Pokemon.

LOS NIVELES

Antes que nada, y para dejar bien en claro el progreso por niveles de
los Pokemon y entrenadores de esta adaptacion, se te presentara una tabla
con la informacion totalmente explicita que no dejara lugar a dudas acerca
de como debe manejarse el aspecto de la experiencia (modificado de las
reglas orginales de Anima).

5 725 130 3
i 775 1920 2
? 825 260 3
" B75 330 3
13 925 420 4
15 975 510 4
17 1025 600 5
19 1075 700 5
21 125 805 6
23 L 915 6
25 1225 1035 7
27 1275 1155 7
29 1325 1295 8
31 1375 1435 8
33 1425 1575 ?
35 1475 1725 ?
37 1525 1880 10
39 1575 2040 10
41 1625 2210 "
43 1675 2380 N
45 1725 2570 12
47 1775 2760 12

La experiencia mostrada en la tabla anterior ha sido calculada como
resultado de dividir, para cada nivel, la experiencia necesaria para alcanzar
el siguiente.

Por ejemplo, para alcanzar el nivel 4 de Anima son necesarios 375
puntos de experiencia, por lo gue un personaje de nivel 3 debera obtener
150 de esos puntos.

Segun la regla de esta adaptacion, al ser cada nivel una cuarta parte de
los de Anima, se han dividido esos 150 (en el caso del nivel 3 al 4 y para
todos los demas el mismo método) entre 4, y redondeado a multiplos de 5.
De este modo puedes continuar la tabla indefinidamente, calculando los
puntos de experiencia necesarios dividiendo entre 4 la experiencia que se
necesita para alcanzar el nuevo nivel.

CONSEJOS VARIOS

Para orientarte a |la hora de dirigir una aventura de Pokemon y para |

puntualizar ciertos aspectos fundamentales de la dinamica de juego, se te
presentaran a continuacion algunos consejos.

CREATIVIDAD Y DINAMISMO EN LAS BATALLAS

Las batallas entre Pokemon son espectaculos dinamicos y vertiginosos
repletos de ataques especiales y de soluciones o estrategias creativas. No
pienses gue esto es un juego de consola donde solo se intercambia un
poder tras otro.

Los Pokemon poseen, por sus distintas caracteristicas y poderes, un
gran arsenal oculto, listo para que su entrenador decida disponer de él.

Un Pokemon del Tipe Hielo podria expulsar una neblina que dificulte
la vision de su oponente (a cambio de un uso de sus poderes), por lo que
su rival debera superar pruebas de Advertir y Buscar; lo mismo podria
hacer un Pokemon de Fuego levantando nuves de vapor.

Las Habilidades Secundarias también pueden utilizarse como ataques.
Gastar una accién activa para usar Intimidar a modo de Malicioso, y asi
causarle miedo al rival es una forma de obtener ventaja en una batalla;
aunque ten presente de que, por mas desarrollada que tenga su habilidad
de Intimidar un Charmander, es casi imposible que logre su objetivo contra
un Charizard, asi que siempre asigna dificultades acordes a estas pruebas.

CREA NUEVOS EFECTOS 51 LOS NECESITAS

En esta adaptacion se han creado nuevos efectos especiales para los
poderes Pokemon que no se encuentran en el Capitulo de Creacién de
Seres del Manual Basico de Anima. Como se ha hecho con técnicas como
Autodestruccion (pag 11), Supersénico (pag 27), Desenrrollar (pag 34),
o Ciclon (pag 49), td también puedes crear ciertos efectos y asignarle el
costo en PD que consideres adecuado segln el beneficio que otorgan.

CRITICOS AUTOMATICOS E INMUNIDADES

Por sus caracteristicas, algunos ataques pueden causar a sus victimas
Criticos automaticos, como por ejemplo un Ciclon a Pekemon voladores.
Considera con sentido comun qué tan vulnerable es un Pokemon a ciertos
atagues segun sus caracteristicas fisicas, no sélo por su Tipo.

Por una razén similar algunos Pokemon son inmunes a ciertos ataques
en determinadas circunstancias. El caso mas comdn se da con los Pokemon
Volador contra ataques de tierra, reflejado en sus fichas, pero en definitiva
se pueden presentar muchos mas casos. Logicamente un Pokemon gue se
encuentre volando, o sumergido, no es afectado por ataques que vayan
por la tierra en circunstancias normales.

UTILIZA TODOS LOS CLICHE QUE TE SEPAS

Hay ciertas imagenes, palabras o escenas muy repetidas en el anime
que puedes usar en tus aventuras. Esto le dard a la sesién un ambiente al
mejor estilo de Pokemon, que es lo que queremos al jugar. Los ojos con
ese extrafio espiral al estar debilitados, los esfuerzos por levantarse antes
de que se decida la batalla, el juez levantando una u otra bandera, son
posibles elementos de los que puedes apoyarte.

LA EvoLucioN

Los niveles necesarios para que cada Pokemon evolucione son sélo
una idea. Este no es un juego de consola, y por lo tanto, la rigidez en este
sentido solo la puedes determinar td. jAcaso el Charmeleon de Ash tenia
nivel 36 cuando evoluciono a Charizard? Seguramente no.

Comeo él, muchos Pokemon pueden evolucionar por distintas razones
y dar una gran sorpresa. Ya sea por afrontar el reto que supone pelear en
el cielo contra Aerodactyl, porque sus seres queridos corran grave peligro,
o porgue acaba de vencer en una épica batalla, un Pokemon puede ignorar
la regla de los niveles y evolucionar si como PkM lo consideras adecuado.
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| 0s ENTRENADPORES Y LA DINAMICA

Los entrenadores Pokemon son los personajes que logicamente eligiran
los Jugadores. Dependiendo de la dindmica de juego que pretendas como
PkM, sera la cantidad de Jugadores que deberias admitir en el grupo. Para
jugar esta adaptacion el ndmero ideal de Jugadores seria entre 3 y 4.

Adn con un limite de 4 Jugadores deberas ingeniartelas para que las
partidas sean dinamicas y cada uno no deba esperar demadiado para actuar
o librar sus propias batallas. Por esta razén, es posible que debas hacer
uso y abuso de los combates en grupo, incluso para obtener medallas en
los gimnacios. Para este Gltimo caso, puedes valerte de cualquier razon,
quizd una nueva dinamica por los viajes grupales de los entrenadores. La
Liga Pokemon, sin embargo, deberfa ser individual sin importar nada.

ENTRENAMIENTO

Légicamente un entrenador no puede tomarse todo el tiempo para
exclusivamente entrenar a su Pokemon. Los personajes pueden, mientras
viajan de una ciudad a otra, entrenar a sus Pokemon empleando el tiempo
que les lleva recorrer el trayecto. Sin embargo, es distinto al estar en una
ciudad, puesto que un Pokemon no puede entrenar todo tipo de ataques
en un ambiente urbano.

El PkM podria incluso determinar que ataques como el Lanzallamas
no puedan entrenarse en bosques, por ejemplo, o hacer que un fallo en e
entrenamiento, o con una simple tirada porcentual, ocasione un desastre.

Los GIMNASIOS

Ademas de la posibilidad de que las batallas de gimnaios tengan una
nueva dindamica grupal, ten presente que posiblemente los personajes de
los jugadores fracasen en algunos de sus intentos por obtener las medallas.
Mo permitas gue por este motivo se estangue tu campafia, obliga a los
jugadores a continuar viajando; la forma mas sencilla: por reglas de la Liga
no es posible volver a retar al lider hasta pasado cierto tiempo.

REGLAS OPCIONALES

Existen reglas opcionales que puedes aplicar si consideras que, segin
las caracteristicas de un juego en el mundo de Pokemon, lo ameritan. Con
el fin de servirte como ejemplo, a continuacion se te presentan algunas.

PoperEs CONOCIPOS

LIn entrenador novato evidentemente no conoce todas las grandes
capacidades que tienen los Pokemon. En definitiva nadie nace sabiendo,
sino que debe haberlo visto o leido. Por esta razén, puedes aplicar que un
entrenador no puede ensefiarle a sus Pokemon ningdn poder que no tenga
en su "lista de poderes".

Esta lista comienza, al momento de crear al personaje, con un numero
de poderes igual a su puntuacion de Inteligencia (en la cual deben estar de
forma obligatoria los poderes que posea su Pokemon inicial). Conforme el
entrenador comienza sus aventuras, vera los poderes utilizados por otros
Pokemon y podra ensefiarlos a los suyos, por lo que el jugador podra
agregarlos a la lista.

Obviamente, cuando un entrenador captura un nueve Pokemon puede
agregar a su lista todos los poderes que éste pueda utilizar.

Las técnicas como Arafiazo o Mordisco, claro esti, no estan incluidas
en esta regla, ya que son innatas de cada Pokemon y un entrenador ni
puede ensefiarlas, ni necesita aprenderlas.

Aplicar esta regla da una utilidad adicional a las Pokedex, ya que con
una de nivel 2 o 3, el entrenador puede conocer todos los poderes que
un Pokemon podria aprender y en que consisten, teniendo de esta forma
una lista de poderes totalmente completa. Las Pokedex de nivel 2 tendrin
esta informacion una vez el Pokemon sea capturado, mientras que las de
nivel 3 siempre disponen de la misma.

ATAQUES A DISTANCIA

Con las reglas originales de Anima los ataques de proyectiles, o los
poderes sobrenaturales disparades, tienen una gran ventaja sobre los
combatientes de cuerpo a cuerpo. Quiza esta gran ventaja, al menos en el
mundo de Pokemon, no esté tan asentuada. Por esta razon, puedes aplicar
que cualguier ataque a distancia es considerado como un proyectil lanzado,
o sea, causando un penalizador -50 a la Parada y ninguno a la Esquiva.

INMUNIDADES Y DEBILIDADES

Segin las reglas de Anima, cuando un ser posee inmunidad o debilidad
parcial a un elemento, éste aplica un +/- 40 a sus Resistencias contra los
posibles efectos que obliguen a una prueba con ellas. Esto representa una
desventaja/ventaja considerable para quien realiza el ataque, cuando en
Pokemon vemos que las ventajas por Tipo, en su mayoria, no representan
una ventaja totalmente crucial en los combates.

Por lo tanto, tienes la posibilidad de aplicar la regla de que los bonos/
penalizadores se reduzcan a +/- 20, con el fin de nivelar los combates. 5i
no crees que esta regla sea bueno aplicarla en, por ejemple, una batalla
entre un Pokemon de Agua y otro de Fuego, utilazala solo en los casos
que creas conveniente.

016 218

LA REGION DE KANTO

Ha llegado la hora de recorrer la region de Kanto y determinar, para
cada zona, cudles son los Pokemon que se encuentran alli. Ya al principio
de esta adaptacion se habia dicho que se especificarian las rarezas de cada
Pokemon en las distintas zonas, y es a partir de ahora que lo encontraras.

LAs TABLAS

Para cada lugar dispondras de una tabla mostrando los Pokemon que
habitan alli y una dificultad para la prueba de Buscar, correspondiente a la
regla descrita en la pagina 7. Los Pokemon que no se encuentren en la
tabla de un lugar no se hallan alli o son demasiado raros para ser buscados.

Pokemon Iniciales

Los Pokemon iniciales varian segun de qué ciudad sea originario el
entrenador, o al menos a qué investigador Pokemon haya acudido para
obtenerlo. Es de esperar que no solo el Profesor Oak incie entrenadores
en su camino a ser Maestros Pokemon, sino que en cada ciudad se pueda
prestar este tipo de ayuda.

Oficialmente los Pokemon iniciales de Kanto son Bulbasaur, Squirtle y
Charmander, muy raros e ideales para novatos. 5in embargo, dependiendo
de los Pokemon que se encuentren en determinada zona, o por algunas
caracteristicas de las ciudades, seria logico que estos pudieran variar.

Asi, un entrenador gue inicie su viaje recibiendo un Pokemon de un
investigador en Ciudad Celeste podria elegir entre Squirtle, Staryu, Horsea
y Goldeen; en Ciudad Carmin entre Pikachu, Voltorb y Magnamite; y en
Ciudad Azulona entre Bulbasaur, Tangela, Bellsprout y Oddish.

Se Inicia el Viaje

A continuacion se te presentaran las tablas con las rarezas de cada
Pokemon en las zonas de Kanto. Para poner un orden, se recorrera la
region iniciando desde Pueblo Paleta, aunque de ningin modo tiene por
qué ser éste el inicio de una campara de Pokemon.

Pueplo PALETA Y RUTA 1

Como Ash Ketchum, muchos entrenadores pueden iniciar su viaje en
Pueblo Paleta, eligiendo entre un Bulbasaur, Charmander y Squirtle de
nivel 1. Este pueblo es sélo uno de los tantos de todo Kanto, sélo que en
los juegos, por razones obvias, nunca se mostraron otros. Puedes inventar
cualquier pueblo en cualquier sitio de la regién, como origen de un personaje
y/o para desarrollar una aventura, tanto como una ciudad.
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Como es el caso de la Ruta 1, en este capitulo los Pokemon presentes
en cada zona no van a corresponder exactamente a los de los juegos que
se desarrollar en Kanto. Sus ubicaciones estan influenciadas tanto por los
juegos, como por el anime y el manga, ademas de por consideraciones de
quien escribe.




CIUDAD VERDE Y RUTA 22

En Ciudad Verde dispones de un gran Centro Pokemon y un Centro
Comercial donde comprar todo tipo de productos. Es de esperarse que e
gimnasio no siga teniendo a Giovanni como lider, asi que seria interesante

que coloques alli un entrenador capaz, con Pokemon que podrian ser
perfectamente de Tipo Bicho.
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Rutinario
Mankey Medio
Nidoran 2 Dificil
Poliwag Dificil

Midorino Absurdo

La Ruta 22 lleva a la Meseta Afil, y en su tramo inicial, cerca de Ciudad
Verde al ceste, hay hierbas altas y un lago, por lo que pueden encontrarse
una significativa variedad de Pokemon.

Ruta 2 v Bosaue VERDE

A lo largo de la Ruta 2 y principalmente en el Bosque Verde pueden
encontrarse una gran cantidad y diversidad de Pokemon salvajes. Muchos
entrenadores se encuentran merodeando estos sitios con el fin de hacerse
con un equipo completo de Pokemon.

Rutinario
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En la Ruta 2 solo pueden encontrarse Rattata, Weedle, Caterpie y
Pidgey con las dificultades mostradas. Es en el Bosque Verde que se aplica
|a lista completa.

Medio
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CIUDAD PLATEADA Y RUTA 3 .
Una vez cruzado el Bosque Verde se llega a Ciudad Plateada, la ciudad
donde se encuentra el gimnacio de los Pokemon de Roca. No hagas este
gimnasio facil sélo por ser tradicionalmente el primer reto en el juego y en
la serie. Los PJ deben ganarse la medalla como si fuera |a dltima por la que
peleardn, ya que todos los lideres, por légica, tienen un nivel similar.
Posee un Centro Pokemon bien equipado y un Centro Comercial con '
productos de hasta disponibilidad "Raro”. '
¢
i "':l-:
Pidgey Fﬁ 74 20 Facil
Nidoran £ # *‘IF 23 Medio
Lo r
@ 31 Dific |
E’ﬂ-‘. e o

Midorina Absurdo

2

La Ruta 3 es el camino hacia el Monte Luna, donde los entrenadores |
pueden encontrar Pokemon raros como ligglypuff o evolucionades como V

»

4

Nidorina y Nidorine. Sin embargo, dado que no hay ningln sitio donde
hospedarse, es un |ugar de paso.

MONTE LUNA ¥ RUTA 4

Antes de entrar al camino que atraviesa el Monte se encuentra un
Centro Pokemon con servicios y recursos reducidos, pero Util para curar

un equipo si por alguna razon las cosas se han complicado.

W3

| T

'iﬁi- 4

Facil
Dificil
Absurdo

Casi Imposible

La primer tabla muestra los Pokemon presentes en el Monte Luna,
mientras que la segunda en la Ruta 4, el camino hacia Ciudad Celeste.

b}



CivpAD CELESTEY RUTA 9

Esta ciudad, podria decirse, es la "Ciudad del Agua". En su gimnasio los
Pokemon utilizados son del Tipo Agua y también los iniciales disponibles.
Su Centro Pokemon estd totalmente equipado y su Centro Comercial es
muy completo. Podras encontrar también tiendas de bisicletas y otros
trasnportes.

Magikarp o = Facil
...t 1

5
’F

:i"r‘fﬁ

6

Esta lista corresponde a los Pokemon que pueden encontrarse en el
rio que se encuentra al norte de la ciudad, tanto en el agua como en sus
alrededores.

Facil

Poliwag

Medio

Bellsprout

Staryu 50 Dificil

Abra 33 Absurdo

Absurdo

En la Ruta 9, el inicio del camino hacia la Central Eléctrica de Kanto,
puedes encontrar una zona drida donde se encuentran algunos Pokemon
en estado salvaje. No sera facil verlos y casi ningin entrenador dedica su
tiempo a buscarlos alli.

RUTA 5 ¥ CIVDAD AZAFRAN

Al sur de Ciudad Celeste se encuentra la Ruta 5, que conduce tanto a
Ciudad Azafran como a la Via Subterridnea Celeste - Carmin. Aqui puede
encontrarse la famosa Guarderia Pokemon de Kanto, donde criadores
especialistas cuidaran de los Pokemon dejados alli ofreciendo un lugar
propicio para que mejores ciertas actitudes y/o puedan desarrollar sus
capacidades. Obviamente este servicio no es nada barato.

Finalmente se encuentra la gran metrépolis de Kanto, Ciudad Azafran,
donde tiene su sede la importante compafiia Silph S.A., productora de todo
tipo de productos Pokemon, como su conocida Master Ball.

Posiblemente su gimnasio sea el mas complicado de la region, ya que
enfrenta a los retadores con poderosos Pokemon del Tipo Psiquico. Sus
lideres siempre han sido y seran personas con alguna capacidad psiquica.

Alli también se encuentra el Dojo-Karate, donde los entrenadores se
enfrentan a Pokemon del Tipo Lucha. ;Por qué no podrian dar una medalla
de gimnasio ahora en tu campafal

o TR
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Ruta 6 ¥ Ciupap CARMIN

Ya sea por la Via Subterrianea o desde Ciudad Azafran, el camino para
llegar a Ciudad Carmin es |la Ruta 6. Es relativamente corto, pero alli hay
hierba alta y un pequefio lago, por lo que pueden encontrarse Pokemon
variados, entre los que destaca Meowth y Pikachu.

Magikarp* £ .‘l | 53 Facil

.- !

Pidgey of % Facil

Meowth I i
Krabby** ﬁ 3'1 Medio

S 3

e -....H
Pikachu ‘ 'r 7 12 Muy Dificil

Medio

v "1"1

5 WL

* Pueden encontrarse tanto en la Ruta & como en el mar al sur de Carmin.
** Sdlo se encuentran en el mar al sur de Ciudad Carmin © en sus playas.

Ciudad Carmin es una bella urbe costera dedicada al turismo; en ella
parece respirarse un ambiente de eterno verano. 5u Centro Pokemon es
de servicios satisfactorios, pero su Centro Comercial no posee productos
que no sean comunes, con precios por encima de la media.

Su gimnasio se caracteriza por enfrentar a los entrenadores contra
Pokemon del Tipo Eléctrico, siendo Raichu su campeon.

Al sur se encuentra su famoso puerto, de donde zarpan y a donde
legar famosos cruceros y numerosos barcos de otras regiones.

Hacia el este se encuentra la Cueva Diglett, que conduce a la Ruta 2,
¥ por supuesto, alli pueden encontrarse Diglett ficiimente.

Ruta1ly Ruta12

Al este de Ciudad Carmin, pasando la cueva Diglett, se encuentra la
Ruta 11, un lugar lleno de pastos altos donde se pueden encontrar muchos
Pokemon, entre los que destaca Drowzee.

Rattata (s » 1‘ﬂ Facil

Ekans Medio

Drowzee Muy Dificil

La Ruta 12 consiste en una inmensa zona costera y de muelles, donde
s& encuentran numerosos barcos, pero principalmente pescadores, y los
Pokemon son abundantes. Toma como referencia los Pokemon de la tabla
de Ciudad Carmin para esta zona. Desde aqui se puede ir al norte, hacia la
Pueblo Lavanda, o al sur, hacia la Ruta 13.



Ruta 10, TUNEL RocA, PUERLO LAVANDA Y RUTA 8

La Ruta 10 no tiene casi ningdn interés para los entrenadores, salvo
aquellos que deseen visitar la Central Eléctrica de Kanto y quiza hacerse
con algun Voltorb o Electrod. Sin embargo, es un excelente lugar de paso
para quienes quieran entrar en el Tunel Roca.

Evidentemente en Kanto se espera que uno llegue a Pueblo Lavanda
a través de la Ruta 12, puesto que el Tunel Roca no esta iluminado en
absoluto ¥ no ha sido tocado por la mano del hombre.

Zubat Facil
Machop Medio
Onix Muy Dificil

Una vez pasado el Tunel Roca volvemos a la Ruta 10 al sur, y mas alla
se encuentra el Pueblo Lavanda. Este pueblo posee un pobre servicio tanto
por los pocos productos del Centro Comercial como por los escasos
recursos del Centro Pokemon (no esperes que la enfermera Joy te sirva
una comida gratis alli). S5in embargo, hay dos sitios importantes de la region:
la Torre Pokemon, donde se vela por las almas de los Pokemon muertos,
y la Torre Radio de Kanto, desde donde se transmite para toda la region.

Rattata 20 Facil

0
L
s

[ g !;. 5

En la Ruta 8 que conduce a Ciudad Azafran puedes encontrar unas
zonas de pastos altos donde se encuentran Pokemon muy interesante
como Growlithe, Vulpix y Abra; una oportunidad perfecta para cualquier
entrenador de hacerse con ellos. En ella también esta la Via Subterranea
que comunica Pueblo Lavanda con Ciudad Azulona.

Elkans 22 Medio

Vulpix Muy Dificil

CIUDAD AZULONA, RUTA 7 ¥ RuTA 16

Ya sea a través de la Ruta 7 desde Azafran o la Via Subterranea que
llega a Pueblo Lavanda, al cruzarlos se llega a la gran Ciudad Azulona, la
segunda metrépolis mas importante de Kanto, y la mas poblada.

Con un Centro Pokemon totalmente equipado y calles bulliciosas y
prosperas, es de esperarse que también tenga un Centro Comercial con
una buena diversidad de productos; pues no solo eso, en Ciudad Azulona
se encuentra el Centro Comercial de Azulona, el mas grande de la region,
donde se pueden conseguir todos los productos conocidos del mundo de
Pokemon. También puede encontrarse un conocido casino.

Su gimnasio se caracteriza por utilizar sélo Pokemon del Tipo Planta.

Rattata Facil

Doduo Medio

Snorlax Absurdo

Al este y oeste de Azulona se encuentran la Ruta 7 y 16 respectiva-
mente. En ambas los Pokemon que pueden encontrarse son los mismos,
por lo que considera la misma tabla. '

Ruta 13, Ruta1a vy Ruta 15

Este conjunto de rutas son las que conectan Ciudad Lavanda y Ciudad
Carmin desde la Ruta 12 y 11 con Ciudad Fucsia. En ella hay grandes
extensiones de pradera y hierba alta donde pueden encontrarse Pokemon
salvajes muy diversos, y por lo tanto hay muchos entrenadores.

Facil

Oddish RNE /. 27

Pidgey Facil

Gloom Muy Dificil

Ditto 54 Absurdo

24 b
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A lo largo de las tres rutas se encuentran los mismos Pokemon, por
lo que aplica en ellas esta misma tabla. 5in lugar a dudas muchos de los
entrenadores estan muy interesados en Pokemon raros como Ditto.

CIUDAD Fucsia, Ruta 18 ¥y RuTta 17

Pasadas las 3 Rutas desde el este o por el camino de bisicletas de la
Ruta 17 y la pequefia Ruta 18, se encuentra la Ciudad Fucsia. Esta es una
ciudad muy particular, donde no sélo se encuentra el gimnasio de la Medalla
Alma, sino también la famosa Zona 5afari. En ella tienen una importancia
especial los Pokemon de Tipo Veneno.

La Ruta 18 es un pequefio camino que conduce al gran puente de la
region, una via que conecta Ciudad Fucsia con Azulona la cual posee solo
dos caminos, uno para bicicletas y otro para automoviles; no puede ser
cruzado a pié.
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ZONA SAFARI

Esta es una inmensa zona donde gran cantidad de Pokemon habitan
juntos en una mezcla de pequefios ecosistemas sustentables. Como los
ejemplares de cada especie son abundantes, esta es una zona perfecta
para la captura de Pokemon. Tanto es asi, que para generar ingresos y
poder seguir con los trabajos en este paraiso Pokemon, se cobra una
entrada de 500 PY.

Dentro del lugar hay algunos albergues, pequefias cabafias que sirven
a los entrenadores como sitio de descanzo, donde |a entrada a la zona ya
incluye el hospedaje y dos comidas diarias gratuitas. También se interesan
en el lugar numerosos criadores e investigadores Pokemon.

Rutinario
Facil
Facil
Bellsprout Facil
Nidoran £ Medio
Rhydon Medio
Chansey Medio
Exeggcute Dificil
Pidgeotto Muy Dificil
Nidorina "#F F’T 7] Muy Dificil
Scyther Muy Dificil
Kangaskhan Muy Dificil
Pidgeot Absurdo

IsLAS EsPUMA, RUTA 19 ¥ RuTA 20

Estas islas se encuentran al sur de la region de Kanto, ¥ son famosas
por ser el habitat de muchos de los Pokemon de Tipo Hielo. No solo tiene
bellisimas playas casi inmaculadas sino que en ellas hay enormes cuevas con
lagos internos, muchos de ellos semi-conjelados.

Y

{01616 IR

Seel

44

Krabby

38

Slowbro

Dewgong 40

Cly

Facil

Medio

Muy Dificil
Absurdo

Absurdo

Debido a la rareza de los Pokemon de estas islas y la relativa facilidad

con que se encuentran alli, muchos entrenadores intrépidos exploran los

niveles de las cavernas con el fin de encontrarlos.

Magikarp £ q"

Goldeen

Tentacool

Shellder

Tentacruel

Rutinario
Facil
Medio
Muy Dificil

Absurdo

En las rutas 19 y 20 también pueden encontrarse muchos Pokemon,
pero principalmente del Tipo Agua. Cabe destacar que la Ruta 20 continda

hasta la Isla Canela al oeste.

IsLA CANELA Y RUTA 21

Al soroeste de Kanto se encuentra la Isla Canela, una considerable
extension de tierra tropical bafiada por aguas oceanicas. Destaca por su
gran volcan, hogar de muchos Pokemon del Tipo Fuego, sélo hallables en
ella. Sus servicios son limitados, pero en ella se encuentra la conocida
Mansion Pokemon, un caserén abandonado y deteriorado que ademas de
contener tesoros ocultos se ha convertido en el hogar de varios Pokemon.

En la parte sur del mismo volcan se encuentra el gimnacién de |a Isla
Canela, donde se enfrenta a los entrenadores con poderosos Pokemon

del Tipo Fuego, siendo Magmar su campedn.

Magikarp* R\ 6
I.I‘ @

Goldeen®

Horsea

Grimer

Koffing

Weezing

Magmar** F 52

* Se encuentran en la costa, fuera de la Mansiéon Pokemon.

Rutinario

Facil

Medio

Medio

Drificil

Absurdo

Absurdo

*%* Sdlo pueden ser encontrados en el volcdn o sus alrededores,
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INEARER

Nombre:
Categoria:
Nivel:

Pelo,Ojos: /
P. Desarrollo:

Altura,
Apariencia:

Sexo: Peso:

Edad:

BASE
VOL
VOL
PER
INT
INT
INT

BONO ESP FINAL

1Control
|Disciplina
]Empatia
]Combate
|Resistencia
]Técnicas
]Poderes

BASE BONO ESP

|Crianza
IMedicina
]Pociones
]Conocimiento

T NE A
g b

BEYOND FhNTASY

- -Q n I

F4 ?’Eﬁ W F R,

N° multiplos

Base

Categoria
Multiplos

CAT FINAL

|

AGI
AGI
AGI
AGI
FUE

BASE BONO

[ ]Frialdad VoOL = o
[ ]P. Fuerza FUE = o
[ ]Res Dolor VOL ¥

BASE BONO

] Advertir PER
PER
PER

INT
INT
INT
] Medicina INT
]| Memorizar INT
] Navegacion INT
' INT

BASE BONO

POD

Inimidar  VOL

[ ]Liderazgo POD
[ ] Persuasion INT

BASE BONO

[ ]Cerrajeria DES
[ ]Disfraz DES
[ ]Ocultarse PER
[ ]Robo DES
[ ]Sigilo AGI
[ ] Tramperia PER

[ ]Arte DES
[ ] Baile AGI
[
[

] Ciencia
] Herbolaria

] Musica DES
]T. Manos DES
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Nombre:
Categoria:

BASE

linnnan

Nivel:
Amistad:

Bomo

Destreza
Categoria

Destreza
Categoria

e

‘Til'fE{F]:{-}'BIHIHI_I

N°® multiplos

[ESauiva

Base
B.AgI
Especial
Categoria

Base

Categoria
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Nombre:
Categoria:

BASE

@)
—

(LTI

Wl

Nivel:
Amistad:

Bomo

Destreza
Categoria

1"Hﬂhﬂn%ﬁlll f

Destreza
Categoria

- Toge 2Nk

HGIEdEO

N° multiplos

Sase

B.AQI
Especial
Categoria

Base

Categoria

—_— — — — —

Nombre:
Categoria:

BASE

[l

)

Bono

Destreza

Categoria

Destreza
Categoria

e

=
@
c

[TATURATEZA

RO BASE

Fﬂﬁgﬂﬁﬂ

RUnesior o0
N? multiplos

RimAL

il

Base
B.AQI
Especial
Categoria

JLiFO)

Base

Categoria

Multiplos
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