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C-11 นำการ์ดโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ● ใบจาก・・วางบนเบนช์   

C-12 วางบน・・เพ่ือวิวัฒนาการ  

C-13 ถอด [การ์ดวิวัฒนาการ] 1 ใบจากด้านบนของโปเกมอนเพ่ือให้วิวัฒนาการย้อนกลับ 

C-14・・จะหนีไม่ได้ 

C-15・・จะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้  

C-16 ไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 

C-17 ไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้  

C-18 ใช้เป็นท่าต่อสู้น้ีได้ 

C-19・・ไม่สามารถนำการ์ด・・・จากบนมือออกมาใช้ได้ 

C-20 ดูการ์ด●● 

D คําศพัท์ 
D-01 ท่าต่อสู้ / การโจมตีล้มเหลว  

D-02 ตามชอบ / ตามจำนวนท่ีชอบ 

D-03 ท้ังหมด  

D-04 เลือก(เลือก)  

D-05 ได้สูงสุด / ได้ถึง ●● 

D-06 มี・・ 

D-07 ประเภท● 

D-08 พลังงานทุกประเภท 

D-09 พลังงานท่ีจำเป็นสำหรับ (การ) ใช้ท่าต่อสู้  / พลังงานท่ีจำเป็นสำหรับท่าต่อสู้  

D-10 พลังงานสำหรับหนี / พลังงานท่ีใช้สำหรับหนี  

D-11 จะเพ่ิมข้ึน  

D-12 จะลดลง 

D-13 จะหายไป 

D-14 เต็ม  

D-15 HP สูงสุด  

D-16 HP ท่ีเหลือ  

D-17 จำนวนการ์ดรางวัลท่ีหยิบไปแล้ว  

E คําอธิบายอ่ืน ๆ 
E-01 เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม  

E-02 เทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา  

E-03 เม่ือได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 

E-04 แล้ว [หมดสภาพ] 

E-05 เม่ือนำการ์ดน้ีจากบนมือออกมาวิวัฒนาการ  

E-06 เม่ือนำการ์ดน้ีบนมือวางบนเบนช์  

E-07 ทุกคร้ังท่ีติด / เม่ือติด การ์ดพลังงาน (พลังงาน) 

E-08 ทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอน  

E-09 ก่อนจะทำแดเมจ  

E-10 หากต้องการ 

E-11 เทิร์นก่อนหน้า / เทิร์นก่อนของฝ่ายตรงข้าม ถ้าโปเกมอนฝ่ายเรา [หมดสภาพ]  

E-12 (ความสามารถน้ี)・・・ ใช้ได้ ● คร้ัง 

E-13 ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่  

E-14 ถ้าใช้ไปแล้ว ในเทิร์นน้ีจะใช้ความสามารถช่ือเดียวกันไม่ได้   

E-15 แม้จะมีโปเกมอนท่ีมีความสามารถน้ีก่ีตัวก็ตาม / แม้จะมีโปเกมอนท่ีมีความสามารถน้ีมากกว่า 1 ตัว  

เอฟเฟกต์น้ีจะไม่เกิดผลซ้ำ / เอฟเฟกต์น้ี แม้จะมีโปเกมอนท่ีมีความสามารถน้ีก่ีตัว จะไม่เกิดผลซ้ำ  

E-16 ด้วย [พิษ] น้ี จำนวนตัวนับแดเมจท่ีวางจะเป็น ● ตัว 

E-17 ความสามารถน้ี ถ้าการ์ดน้ีอยู่●● ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา 

E-18 แล้วสับสำรับการ์ด 

E-19 ●● หลังจากน้ัน / จากน้ัน / เม่ือทำเช่นน้ันแล้ว ▲▲  

E-20 เม่ือจบเทิร์น 

E-21 จนกว่าจะจบเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา  

E-22 จนกว่าจะจบเทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม 

E-23 เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีวิวัฒนาการมาจาก●● 
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E-24 เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีออกจากเบนช์มา (ท่ี / บน) ตำแหน่งต่อสู้ 

E-25 เทิร์นน้ี ถ้านำการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือมาใช้ (แล้ว) 

E-26 เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีฟ้ืนฟู HP แล้ว 

E-27 ท่าต่อสู้น้ี●●ก็สามารถใช้ได้ 
E-28 ด้วยสภาวะ [ไหม้] จำนวนตัวนับแดเมจท่ีวางจะเป็น ● ตัว 

E-29 เม่ือ●●นำ▲▲จากบนมือออกมาใช้ จะไม่ได้รับเอฟเฟกต์น้ัน
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A โปเกมอน 
คือการ์ดท่ีใช้ [ท่าต่อสู้ ] ท่ีเขียนไว้บนการ์ดเพ่ือโจมตีฝ่ายตรงข้าม ผู้เล่นสามารถใช้ [ความสามารถ] [หนี] [วางบนเบนช์]  

[วิวัฒนาการ] นอกเหนือไปจาก [ท่าต่อสู้] ได้ 
 

A-01 ท่าต่อสู้ 
◆ ผู้เล่นสามารถใช้ท่าต่อสู้ท่ีเขียนไว้บนโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ได้เพียง 1 ท่าในเทิร์นฝ่ายตนเอง เม่ือใช้ท่าต่อสู้แล้ว จะจบเทิร์นฝ่ายตนเอง 

ถ้าไม่ใช้ท่าต่อสู้และไม่ได้ทำอย่างอ่ืนให้แจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามว่าจบเทิร์นฝ่ายตนเอง 

 

◆ ในการใช้ท่าต่อสู้จำเป็นต้องใช้พลังงานประเภทเดียวกับ [พลังงานท่ีจำเป็นสำหรับการใช้ท่าต่อสู้] ตามจำนวนท่ีเท่ากับหรือ 
มากกว่า หากเง่ือนไขน้ีไม่สมบูรณ์ก็จะไม่สามารถใช้ได้ 

 

◆ ข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้ 
การใช้ท่าต่อสู้จะทำตามลำดับดังต่อไปน้ี 

 

1. แจ้งท่าต่อสู้ 
เลือกท่าต่อสู้ท่ีจะใช้ แล้วแจ้งท่าต่อสู้น้ันแก่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 

a. หากโปเกมอนท่ีจะใช้ท่าต่อสู้อยู่ในสภาวะท่ีไม่สามารถใช้ท่าต่อสู้ได้ จะไม่สามารถแจ้งใช้ท่าต่อสู้ทุกท่า 
(หรือท่าต่อสู้ท่ีมีคำส่ังให้ใช้) ได้ ให้แจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามว่าจบเทิร์นโดยไม่ใช้ท่าต่อสู้ 

b. หากโปเกมอนท่ีจะใช้ท่าต่อสู้อยู่ในสภาวะ [หลับ] หรือ [ชา] จะไม่สามารถใข้ท่าต่อสู้ได้ ให้แจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามว่าจบเทิร์นโดยไม่ใช้ท่าต่อสู้ 

2. ตรวจสอบสภาวะของโปเกมอนท่ีจะใช้ท่าต่อสู้ : 
a. หากโปเกมอนท่ีจะใช้ท่าต่อสู้ได้รับเอฟเฟกต์ [ท่าต่อสู้ / การโจมตลีม้เหลว] เช่น [ฝ่ายตรงข้ามทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกก้อยการโจมตีน้ัน 

ล้มเหลว ตัวอย่าง: ท่าต่อสู้ [พ่นควัน] (ฮิโนอาราชิSM8 016/095)] จะตัดสินว่าการโจมตีน้ันสำเร็จหรือล้มเหลวด้วยการทอยเหรียญ  

หัว → ท่าต่อสู้ / การโจมตีสำเร็จ ไปท่ี 2-b 

ก้อย → ท่าต่อสู้ / การโจมตีล้มเหลว ใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้และจบเทิร์นฝ่ายตนเอง 

b. หากโปเกมอนท่ีจะใช้ท่าต่อสู้อยู่ในสภาวะ [สับสน] จะตัดสินว่าท่าต่อสู้ / การโจมตีน้ันสำเร็จหรือไม่ด้วย 
การทอยเหรียญ 

หัว → ท่าต่อสู้ / การโจมตีสำเร็จ ไปท่ี 3  

ก้อย → ท่าต่อสู้ / การโจมตีล้มเหลว ใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ ให้วางตัวนับแดเมจ 3 ตัวท่ีโปเกมอนท่ีจะใช้ 

ท่าต่อสู้น้ัน แล้วจบเทิร์นฝ่ายตนเอง 

3. หากมีคำว่า [ก่อนทำแดเมจ] ท่ีคำอธิบายท่าต่อสู้ ให้ทำตามข้อความน้ัน 

4. การคำนวณแดเมจ 
คำนวณแดเมจท่ีจะทำด้วยแดเมจท่ีเขียนไว้ด้านขวาของช่ือท่าต่อสู้ หากมีข้อความเก่ียวกับแดเมจท่ีคำอธิบายท่าต่อสู้  

ให้ทำตามน้ัน 

→ อ้างอิง ข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 

5. เอฟเฟกต์นอกเหนือจากแดเมจ 
หากมีข้อความนอกเหนือจากแดเมจท่ีคำอธิบายท่าต่อสู้ ให้ทำตามน้ัน ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังใดเป็นพิเศษให้ทำตามลำดับท่ีเขียนไว้ท่ีคำอธิบายท่าต่อสู้ท้ังหมด 

6. เอฟเฟกต์ท่ีทำตอนโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามได้รับแดเมจ 
ถ้ามี เอฟเฟกต์ท่ีทำตอนได้รับแดเมจ เขียนไว้ในโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม ให้ทำตามน้ัน 

7. ตรวจสอบการหมดสภาพ 
โปเกมอนท่ีได้รับแดเมจหรือเอฟเฟกต์จนไม่มี HP เหลืออีก จะ [หมดสภาพ] 

→ อ้างอิง D [หมดสภาพ] 

 

◆ ข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 
การคำนวณแดเมจจะทำตามลำดับดังน้ี 

 

1. คำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ 
a. ตัวเลขด้านขวามือของช่ือท่าต่อสู้จะเป็นแดเมจของท่าต่อสู้น้ัน 
b. ถ้ามี [+] [×] [−] ติดกับตัวเลขน้ัน ให้ทำตามคำอธิบายของท่าต่อสู้น้ันและเปล่ียนแดเมจของท่าต่อสู้  

หากแดเมจของท่าต่อสู้เป็น [0]หรือติดลบจาก [×] หรือ [−] ให้จบการคำนวณแดเมจ 
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2. เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่ 
หากโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับ [เอฟเฟกต์เปล่ียนแดเมจ] อยู่จะส่งผลกับแดเมจในข้อ 1. เช่น แดเมจท่ีทำต่อ  

[โปเกมอน GX・EX] บนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามจะถูก [+30] (ตัวอย่าง: ผ้าคาดหัวแห่งความแน่วแน่ AS2b 160/171เป็นต้น)  

หากผลรวมแดเมจเป็น [0] หรือติดลบจากเอฟเฟกต์ เช่น [แดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ีจะถูก [-50] ตัวอย่าง: ท่าต่อสู้ [คำรามก้อง] ของ(มูแลนด์ AS2b 

142/171)] การคำนวณแดเมจจะจบลงตรงน้ี 

3. คำนวณจุดอ่อน 
ประเภทของจุดอ่อนท่ีเขียนไว้บนโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจหากเป็นประเภทเดียวกับโปเกมอนท่ีทำแดเมจแล้ว แดเมจตอนทำข้อ 2. 

จะคำนวณด้วยตัวเลขท่ีเขียนไว้ด้านขวาของจุดอ่อน 

4. คำนวณความต้านทาน 
หากประเภทของความต้านทานท่ีเขียนบนโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจเป็นประเภทเดียวกับโปเกมอนท่ีทำแดเมจ แดเมจตอนทำข้อ 3.จะคำนวณด้วยตัวเลขท่ีเขียนไว้ 

ด้านขวาของความต้านทาน 

หากผลรวมแดเมจจากความต้านทานเป็น [0] หรือติดลบ การคำนวณแดเมจจะจบลงตรงน้ี 

5. เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับอยู่ 
หากโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับ [เอฟเฟกต์เปล่ียนแดเมจ] เช่น [โปเกมอนท่ีติดการ์ดน้ี แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีได้รับ 

จาก [โปเกมอน GX・EX] ฝ่ายตรงข้ามจะถูก [-30] (ตัวอย่าง: หมวกนิรภัยยึดม่ัน AS4a 161/178)] จะสง่ผล 

กับแดเมจท่ีทำตอนข้อ 4. หากผลรวมแดเมจเป็น [0] หรือติดลบจากเอฟเฟกต์ท่ีได้รับ การคำนวณแดเมจจะจบลงตรงน้ี      

6. แดเมจสุดท้าย 
เม่ือได้แดเมจสุดท้ายแล้ว ให้วางตัวนับแดเมจบนโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจเป็นเคร่ืองหมายแสดงจำนวนแดเมจ 

ถ้าโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจอยู่ในสภาวะไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ จะไม่ทำแดเมจสุดท้ายในข้อ 6. และจบการคำนวณ 

แดเมจ
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A-02 ความสามารถ 
◆ ในการ์ดโปเกมอนจะมีการ์ดท่ีมี [ความสามารถ] ซ่ึงต่างไปจากท่าต่อสู้ จะแบ่งความสามารถออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ  

คือ ประเภทท่ีผู้เล่นแจ้งใช้เอฟเฟกต์ของความสามารถ กับ ประเภทท่ีเอฟเฟกต์ทำงานอัตโนมัติเพียงแค่โปเกมอนท่ีมีความ 

สามารถออกมาบนกระดาน 

 

◆ ความสามารถท่ีเขียนว่า [ใช้ได้] บนคำอธิบาย จะเป็นประเภทต้องมีการแจ้งใช้ ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังเป็นพิเศษ สามารถใช้ได้ท้ังบนตำแหน่งต่อสู้หรือบนเบนช์ 
และความสามารถจะต่างจากท่าต่อสู้คือแม้ใช้ไปแล้วก็จะไม่จบเทิร์น 

  

ตัวอย่าง) ความสามารถ [อัลตราโรด] (โซลกาเลโอGX AS2b 114/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา สลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายเรากับโปเกมอนบนเบนช์ 
 

◆ ข้ันตอนการแจ้งใช้ความสามารถ 

1. แจ้งใช้ความสามารถ 
เลือกความสามารถท่ีจะใช้จากความสามารถท่ีโปเกมอนบนกระดานฝ่ายตนเองมีแล้วแจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม ถ้ามีเง่ือนไข 

ในการใช้บนคำอธิบายการ์ดให้ทำตามน้ัน 
 

ตวัอยา่ง) ความสามารถ [หมอนนุ่มฟู] (เมรีป AS3b 012/183) 

ถ้าโปเกมอนน้ีอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา ทำให้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามเป็นสภาวะ [หลับ] 

 

หากไม่ทำตามเง่ือนไขน้ัน จะไม่สามารถแจ้งใช้ความสามารถน้ันได้ และหากรู้ว่าผลลัพธ์ท่ีทำจนถึงข้อ 2.จะไม่มีการ 

เปล่ียนแปลงเกิดข้ึนก็ไม่สามารถแจ้งใช้ความสามารถน้ันได้ 

2. ทำตามคำอธิบายท่ีเขียนไว้ 
ทำตามคำอธิบายท่ีเขียนไว้ในความสามารถ และให้ทำทุกอย่างตามลำดับท่ีเขียนไว้บนคำอธิบายความสามารถ แต่ 

ถ้าหากมีคำส่ังหรือส่ิงท่ีให้ปฎิบัติเป็นพิเศษให้ทำตามน้ัน 

 

◆ ความสามารถท่ีไม่ได้เขียนว่า สามารถใช้ได้ ท่ีคำอธิบาย ให้ถือว่าเป็นความสามารถท่ีทำงานอัตโนมัติ ส่ิงท่ีเขียนบนคำอธิบายตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังหรือ 
ส่ิงท่ีให้ปฎิบัติเป็นพิเศษให้ทำท้ังหมด ผู้เล่นไม่สามารถทำให้เอฟเฟกต์ของความสามารถท่ีทำงานอัตโนมัติหายไปได้ 

 

ตัวอย่าง) ความสามารถ [ฟองสบู่] (โอนิชิซึคุโม AS1a022/150) 

โปเกมอนน้ีไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอน ของฝ่ายตรงข้าม 

 

A-03 หน ี
◆ เราจะเรียกการท่ีผู้เล่นต้องการนำโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตนเองวางกลับคืนบนเบนช์ว่า [หนี] ในกรณีน้ี ให้เลือก 
โปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตนเอง 1 ตัวเป็นโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่งต่อสู้ใหม่ 

 

◆ สามารถใช้ [หนี] ได้เพียง 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายตน 

 

◆ ตอนท่ีหนี ให้ท้ิงพลังงานตามจำนวนพลังงานท่ีเขียนไว้ท่ี [หนี] ท่ีอยู่ด้านล่างขวาของการ์ด โปเกมอนท่ีไม่มีอะไรเขียนไว้  
ไม่จำเป็นต้องท้ิงพลังงานท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

◆ ตอนหนี นอกจากการ์ดท่ีท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดแล้ว พลังงานท่ีติดอยู่หรือไอเท็มหรือตัวนับแดเมจท่ีวางไว้ให้นำกลับเบนช์โดยคงไว้แบบน้ัน 
 

◆ แม้จะมีโปเกมอนบนเบนช์ 5 ตัวก็สามารถ [หนี] ได้ ถ้าไม่มีโปเกมอนบนเบนช์เลยแม้แต่ 1 ตัว จะไม่สามารถ [หนี] ได้ 
 

◆ เม่ือหนีกลับเบนช์ เอฟเฟกต์หรือสภาวะผิดปกติท่ีได้รับมาจนถึงตอนน้ันจะหายไปท้ังหมด 
 

◆ ข้ันตอนการ [หนี] 
1. แจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามว่าจะให้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้หนี 

a. ถ้าไม่มีพลังงานตามจำนวนท่ีเขียนไว้ตรง [หนี] จะไม่สามารถ [หนี] ได้ 

b. โปเกมอนท่ีอยู่ในสภาวะ [หลับ] หรือ [ชา] จะไม่สามารถ [หนี] ได้ 

c. [ตัวอย่างการหนีไม่ได้: ท่าต่อสู้ [แบร์ฮัก] (คิเทรุกุมะ AS1b 130/150)] โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ท่ีอยู่ในสภาวะ หนีไม่ได้ จากเอฟเฟกต์จะไม่สามารถ [หนี] ได้ 

2. ท้ิงพลังงานท่ีจำเป็นสำหรับ [หนี] ท่ีติดกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
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3. นำโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้กลับมาบนเบนช์ และเลือกโปเกมอนบนเบนช์ตัวอ่ืน 1 ตัววางบนตำแหน่งต่อสู้ 

 

A-04 วางบนเบนช์ 
◆ โปเกมอนท่ีมีเคร่ืองหมายวิวัฒนาการเป็น พ้ืนฐาน สามารถนำออกจากบนมือฝ่ายตนเองมาวางบนเบนช์ได้ 

 

◆ ตราบใดท่ีโปเกมอนบนเบนช์ยังไม่เกิน 5 ตัว สามารถวางโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ก่ีตัวก็ได้บนเบนช์ใน 1 คร้ังของเทิร์นฝ่ายตนเอง 

 

◆ ตอนวางโปเกมอน [พ้ืนฐาน] จากมือบนเบนช์ ให้วางทีละ 1 ตัว ไม่สามารถวางพร้อมกันทีละหลายตัวได้ 

 
A-05 วิวัฒนาการ 
◆ การ์ดท่ีมีเคร่ืองหมายวิวัฒนาการ [ร่าง1] [ร่าง2] เม่ือวางซ้อนบนโปเกมอนท่ีมีเคร่ืองหมายวิวัฒนาการสามารถทำให้ 

โปเกมอนน้ันวิวัฒนาการได้ และสามารถวิวัฒนาการได้ท้ังบนตำแหน่งต่อสู้และบนเบนช์ นอกจากน้ีใน 1 คร้ังของเทิร์น 

ฝ่ายตนเองสามารถวิวัฒนาการก่ีตัวก็ได้ 

 

◆ ในเทิร์นแรกของฝ่ายตนเองผู้เล่นท้ังสองฝ่ายไม่สามารถวิวัฒนาการได้ และโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ท่ีเพ่ิงวางบนกระดานหรือ 
โปเกมอนท่ีเพ่ิงวิวัฒนาการก็ไม่สามารถวิวัฒนาการได้ในเทิร์นน้ัน 

 

◆ แม้จะวิวัฒนาการแล้ว พลังงาน,ไอเท็มท่ีติดอยู่กับโปเกมอนก่อนวิวัฒนาการและตัวนับแดเมจท่ีวางอยู่จะยังคงอยู่ต่อไป 
 

◆ เม่ือวิวัฒนาการแล้ว เอฟเฟกต์หรือสภาวะผิดปกติท่ีได้รับมาจะหายไปท้ังหมด 
 

◆ หลังวิวัฒนาการแล้ว ท่าต่อสู้หรือความสามารถของโปเกมอนท่ีมีก่อนวิวัฒนาการจะไม่สามารถใช้ได้
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B เทรนเนอร ์
เทรนเนอร์คือการ์ดท่ีใช้เพ่ือช่วยการกระทำของผู้เล่นหรือโปเกมอน เทรนเนอร์แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ [ไอเท็ม]  

[ซัพพอร์ต] และ [สเตเดียม] ซ่ึงการ์ดแต่ละแบบมีวิธีการใช้หรือเอฟเฟกต์ไม่เหมือนกัน 
 

B-01 ไอเท็ม 
◆ [ไอเท็ม] คือเทรนเนอร์ท่ีสามารถใช้ก่ีใบก็ได้ในเทิร์นฝ่ายตนเอง เม่ือใช้เสร็จแล้วจะท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
บนการ์ด [ไอเท็ม] จะมีกฎ [ไอเท็ม ใช้ก่ีใบก็ได้ในเทิร์นฝ่ายเรา] เขียนไว้อยู่ 

 

◆ ข้ันตอนการใช้การ์ดไอเท็ม 
1. ถ้ามีเง่ือนไขในการใช้เขียนบนคำอธิบายการ์ดไอเท็มท่ีต้องการใช้ ให้ทำตามน้ัน 

ถ้าทำตามไม่ได้จะไม่สามารถใช้การ์ดไอเท็มน้ันได้ และถ้ารู้ว่าแม้ผลลัพธ์ท่ีทำจะไม่ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงใด ๆ ก็จะ 

ไม่สามารถใช้การ์ดไอเท็มน้ันได้เช่นกัน 

2. นำการ์ดไอเท็มท่ีต้องการใช้ออกจากบนมือแล้วให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามดู 
3. ทำตามคำอธิบายของการ์ดไอเท็ม ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษให้ทำตามลำดับท้ังหมดท่ีเขียนไว้บนคำอธิบายของการ์ด 

ไอเท็ม 

4. ท้ิงการ์ดไอเท็มท่ีใช้เสร็จแล้วท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
 

◆ ท่ีการ์ดไอเท็มบางใบจะมีกฎ [ไอเท็มติดโปเกมอน] ท่ีว่า [การ์ดไอเท็มติดโปเกมอน ใช้ติดโปเกมอนฝ่ายเรา 1 ตัวติดได้  

1 ใบ และติดไปตลอด] เขียนเพ่ิมไว้ ต่อไปจะเรียกว่า [ไอเท็มติดโปเกมอน] 

◆ [ไอเท็มติดโปเกมอน] สามารถติดที่โปเกมอนบนกระดานฝ่ายตนเองได้เพียง 1 ใบต่อ 1 ตัวเท่านั้น ระหว่างที่ติดอยู ่เอฟเฟกต์ที่เขียนบนคำอธิบายจะทำตอ่เนื่อง 

โดยอัตโนมัต ิตราบใดที่ไม่มีคำสั่งพิเศษ จะติดไปตลอดจนกว่าโปเกมอนที่ติดนั้นจะ [หมดสภาพ] และจะทิ้งที่ตำแหน่งทิ้งการ์ดไปพร้อมกันเมื่อโปเกมอนนั้น 

[หมดสภาพ] แม้จะวิวัฒนาการหรือ [หน]ี กลับเบนช์ก็จะยังติดไว้ตลอด 

 

ตัวอย่าง) สเก็ตบอร์ดหลบหนี(AS3a 167/183) 

โปเกมอนท่ีติดการ์ดใบน้ี พลังงานสำหรับหนีจะน้อยลง 1 ลูก แม้เป็นสภาวะ [หลับ] หรือ [ชา] ก็หนีได้  

 

◆ ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษให้ทำตามทุกอย่างท่ีเขียนไว้บนการ์ด [ไอเท็มติดโปเกมอน] ผู้เล่นไม่สามารถทำให้เอฟเฟกต์ของ  
[ไอเท็มติดโปเกมอน] ท่ีทำโดยอัตโนมัติหายไปตามความต้องการได้ 

 

◆ [ไอเท็มติดโปเกมอน] ไม่สามารถถอดออกได้อย่างอิสระตามความต้อการของผู้เล่น และไม่สามารถสลับกับ [ไอเท็มติดโปเกมอน] อ่ืนท่ีอยู่บนมือแล้วนำมาติดได้ 

 
B-02 ซัพพอรต์ 
◆ [ซัพพอร์ต] คือการ์ดเทรนเนอร์ท่ีสามารถใช้ได้เพียง 1 ใบในเทิร์นฝ่ายตนเอง เม่ือใช้เสร็จแล้วให้ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด  

บนการ์ดซัพพอร์ตจะมีกฎ [การ์ดซัพพอร์ต ใช้ได้  1 ใบเท่าน้ันในเทิร์นฝ่ายเรา] เขียนไว้อยู่ 
 

◆ ข้ันตอนการใช้การ์ดซัพพอร์ต 
1. ถ้ามีเง่ือนไขในการใช้เขียนบนคำอธิบายการ์ดซัพพอร์ตท่ีต้องการใช้ ให้ทำตามน้ัน ถ้าทำตามไม่ได้จะไม่สามารถใช้การ์ด 
ซัพพอร์ตน้ันได้ และถ้ารู้ว่าแม้ผลลัพธ์ท่ีทำจะไม่ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงใด ๆ ก็จะไม่สามารถใช้การ์ดซัพพอร์ตน้ันได้ 

เช่นกัน 

2. นำการ์ดซัพพอร์ตท่ีต้องการใช้ออกจากบนมือแล้วให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามดู 

3. ทำตามคำอธิบายของการ์ดซัพพอร์ต ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษให้ทำตามลำดับท้ังหมดท่ีเขียนไว้บนคำอธิบาย 
4. ท้ิงการ์ดซัพพอร์ตท่ีใช้เสร็จแล้วท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 
B-03 สเตเดยีม 
◆ [สเตเดียม] คือการ์ดเทรนเนอร์ท่ีทำเอฟเฟกต์กับผู้เล่นหรือโปเกมอนท้ังสองฝ่ายอย่างต่อเน่ืองเม่ือวางบนกระดาน 

[สเตเดียม] สามารถนำออกจากบนมือวางบนกระดานได้เพียง 1 ใบในเทิร์นฝ่ายตนเอง บนการ์ดสเตเดียมจะมีกฏ  

[การ์ดสเตเดียมใช้ได้ 1 ใบเท่าน้ันในเทิร์นฝ่ายเรา โดยวางไว้ข้างตำแหน่งต่อสู้ ถ้ามีการ์ดสเตเดียมช่ืออ่ืนออกมาบนกระดาน ให้ท้ิงการ์ดใบน้ีท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด] เขียนไว้อยู่ 
 

◆ ให้วางการ์ด [สเตเดียม] ท่ีนำออกจากบนมือไว้บนกระดานไปตลอด เม่ือผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงนำการ์ด [สเตเดียม] ช่ืออ่ืนออกมาบนกระดาน ให้ท้ิงการ์ด  
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[สเตเดียม] ท่ีวางไว้อยู่น้ันท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดเพ่ือสลับกัน 

การ์ด [สเตเดียม] ท่ีมีช่ือเดียวกันกับการ์ด [สเตเดียม] ท่ีวางไว้อยู่จะไม่สามารถนำออกจากบนมือมาใช้ได้ 

 

◆ เอฟเฟกต์ของการ์ด [สเตเดียม] แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือประเภทท่ีผู้เล่นต้ังใจแจ้งใช้ กับประเภทท่ีเอฟเฟกต์ 

ทำงานอัตโนมัติเพียงแค่วางบนกระดาน 

 

◆ การ์ด [สเตเดียม] ท่ีมีคำว่า [ทำ--ก็ได้] [ให้ทำ--ก็ได้] บนคำอธิบาย ในเทิร์นฝ่ายตนเองของผู้เล่นท้ังสองฝ่ายสามารถ แจ้งเอฟเฟกต์น้ันเพ่ือใช้ได้ 
ตัวอย่าง) เนินเขาสายธาร (AS1a 148/050) 

ผู้เล่นแต่ละฝ่ายในเทิร์นของตัวเอง 1 คร้ัง เลือกท่ีจะนำโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ประเภท  หรือ   1 ใบใน 

สำรับการ์ดของตัวเองวางบนเบนช์ได้ หากเลือกทำเช่นน้ันแล้วเสร็จให้สับสำรับการ์ด 
 

◆ ข้ันตอนแจ้งใช้เอฟเฟกต์ของสเตเดียม 
1. หากมีเง่ือนไขเพ่ือใช้บนคำอธิบายเอฟเฟกต์ของการ์ดสเตเดียมท่ีต้องการใช้ ให้ทำตามน้ัน หากทำตามไม่ได้จะไม่สามารถใช้การ์ดสเตเดียมน้ันได้ และถ้ารู้ว่า 
แม้ผลลัพธ์ท่ีทำจนถึงข้อ 3. จะไม่ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงใด ๆ ก็จะไม่สามารถใช้การ์ดสเตเดียมน้ันได้ 

2. แจ้งผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามว่าจะใช้เอฟเฟกต์การ์ดสเตเดียม 
3. ทำตามคำอธิบายบนการ์ดสเตเดียม ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังหรือส่ิงท่ีให้ทำพิเศษให้ทำตามลำดับท้ังหมดท่ีเขียนไว้บน 

คำอธิบาย 

 

◆ การ์ด [สเตเดียม] ท่ีมีคำว่า [ทำ--ก็ได้] [ให้ทำ--ก็ได้] บนคำอธิบาย เอฟเฟกต์น้ันจะทำงานต่อเน่ืองโดยอัตโนมัติ 
ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังหรือส่ิงท่ีให้ทำพิเศษให้ทำตามทุกอย่างท่ีเขียนไว้ ผู้เล่นไม่สามารถทำให้เอฟเฟกต์ของ [สเตเดียม]  

ท่ีทำโดยอัตโนมัติหายไปตามความต้องการได้ 

 

ตัวอย่าง) แท่นบูชาจันทรา(AS1b 148/050) 

พลังงานสำหรับ [หนี] ของโปเกมอนทุกตัวของแต่ละฝ่ายท่ีมีพลังงาน  หรือ   ติดอยู่ แต่ละตัวจะลดลง 2 ลูกไฟ 

 

C พลังงาน 
◆ พลังงานเป็นการ์ดท่ีจำเป็นสำหรับให้โปเกมอนใช้ท่าต่อสู้หรือหนี พลังงานมี 2 ประเภทคือพลังงานพ้ืนฐานและพลังงานพิเศษ 

 

◆ ถ้ามีการ์ดพลังงานบนมือ สามารถติดท่ีโปเกมอนฝ่ายเราท่ีวางบนกระดานได้เพียง 1 ใบในแต่ละเทิร์นของฝ่ายเรา ไม่มีการจำกัดจำนวนการ์ดพลังงานท่ีสามารถติดได้ท่ีโปเกมอน 

1 ตัว 

 

◆ ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษ แม้จะใช้ท่าต่อสู้หรือวิวัฒนาการก็ให้ติดไว้ตลอด  โปเกมอนท่ีติดแล้วจะติดไว้แบบน้ันจนกว่าจะ  
[หมดสภาพ] และเม่ือโปเกมอนน้ัน [หมดสภาพ] ให้ท้ิงไปด้วยกันท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

◆ พลังงานพ้ืนฐานมี 9 ประเภท ได้แก่ แบ่งประเภทด้วยช่ือหรือสัญลักษณ์ 

เม่ือติดท่ีโปเกมอนจะให้พลังงานตามประเภทของสัญลักษณ์กับโปเกมอนท่ีติด 

และพลังงานพ้ืนฐาน สามารถใส่ในเด็คก่ีใบก็ได้โดยไม่เก่ียวกับกฎของเด็คท่ีว่า [การ์ดช่ือเดียวกันจะใส่ในเด็คได้เพียง 4 ใบ] 

 

◆ พลังงานท่ีเขียนว่า [พลังงานพิเศษ] ด้านซ้ายบนของการ์ด จะเป็นพลังงานพิเศษ พลังงานพิเศษเป็นพลังงานท่ีมีเอฟเฟกต์ 
พิเศษ มีเอฟเฟกต์และวิธีใช้ต่างกันตามการ์ดแต่ละใบ และพลังงานพิเศษจะต่างจากพลังงานพ้ืนฐานโดยทำตามกฎของเด็ค 

ท่ีว่า [การ์ดช่ือเดียวกันจะใส่ในเด็คได้เพียง 4 ใบ] 

 

 

D หมดสภาพ 
◆ โปเกมอนท่ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้หรือเอฟเฟกต์หรือสภาวะผิดปกติจนไม่มี HP เหลือแล้ว จะถือว่า [หมดสภาพ]  

ถ้าบนกระดานท้ังสองฝ่ายมีโปเกมอนแบบน้ีแม้แต่ 1 ตัวให้ทำตามข้ันตอน [หมดสภาพ] 

 

◆ เวลาตรวจสอบการหมดสภาพ 

・ทำท้ายสุดตอนใช้ท่าต่อสู้ 

・ทำท้ายสุดตอนตรวจสอบโปเกมอน 
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・นอกจากน้ัน ทำตอนโปเกมอนไม่เหลือ HP อีกแล้ว 
 

ตัวอย่าง ) ความสามารถ[ฟีเธอร์แอร์โรว์] (จูไนเปอร์ GX AS2a 039/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา วางตัวนับแดเมจ 2 ตัวบนโปเกมอนของฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว 
 

ตัวอย่าง ) พลังงานสีรุ้ง (AS1b 150/150 ) 

ตอนนำการ์ดน้ีจากบนมือติดโปเกมอน วาง 1 ตัวนับแดเมจบนโปเกมอนน้ัน การ์ดน้ี ตราบใดท่ียังติดกับ 

โปเกมอน จะเทียบเท่าการ์ดพลังงานทุกประเภท 1 ลูก ถ้าไม่ได้ติดกับโปเกมอน จะเทียบเท่าการ์ดพลังงาน 1 ลูก 
 

◆ ข้ันตอนหมดสภาพ 

1. ถ้ามีโปเกมอนท่ีไม่มี HP เหลืออยู่บนกระดานไม่ว่าฝ่ายใด ให้เร่ิมข้ันตอนหมดสภาพ 

2.  ถ้ามีเอฟเฟกต์ท่ีทำตอน [หมดสภาพ] แล้วให้ทำเอฟเฟกต์น้ัน 

3. ผู้เล่นท่ีมีโปเกมอนท่ีไม่มี HP เหลืออยู่ ให้ถือว่าโปเกมอนน้ัน [หมดสภาพ] และท้ิงการ์ดท่ีติดอยู่ท้ังหมดท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

4. ให้ผู้เล่นหยิบการ์ดรางวัลตามจำนวนโปเกมอนของฝ่ายตรงข้ามท่ี [หมดสภาพ]  

5. ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามวางโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ตัวต่อไป 
ถ้าโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของผู้เล่นท้ังสองฝ่าย [หมดสภาพ] พร้อมกันตอนตรวจสอบโปเกมอนให้ผู้เล่นท่ีจะเล่นเทิร์นถัดไปวางโปเกมอน 

บนตำแหน่งต่อสู้ก่อน ถ้าโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามไม่ได้ถูกท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด ให้ไปข้อ 6 

6. วางโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ตัวต่อไปของฝ่ายเรา 
ถ้าโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายเราไม่ได้ถูกท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดในข้อ 3. ไม่จำเป็นต้องทำข้อน้ี
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หลังจากวางการ์ดรางวัลแล้ว ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามมีการทำตามข้อ 5.d. สามารถแจ้งจำนวนการ์ดได้สูงสุดตามจำนวนคร้ังท่ีทำไปได้ หลังจากน้ันฝ่ายเราสามารถ 

จ่ัวการ์ดจากสำรับการ์ดได้ตามจำนวนท่ีแจ้งไป หากการ์ดท่ีจ่ัวได้เป็นโปเกมอน [พ้ืนฐาน] สามารถวางบนเบนช์ได้ 

 

8. เริJมการแบตเทลิ 
หงายหน้าการ์ดโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้และบนเบนช์ของท้ังสองฝ่ายแล้วเร่ิมการแบตเทิล 

 

 

H สํารบัการด์ 
◆ ถ้ามีคำส่ังให้จ่ัวการ์ดจากสำรับการ์ด ให้จ่ัวการ์ดตามจำนวนใบในคำส่ังจากด้านบนสุดของสำรับการ์ดโดยไม่หงายหน้าการ์ดแล้วนำข้ึนมือ 

 

◆ ถ้ามีคำส่ังให้เลือกการ์ดจากสำรับการ์ด ให้เลือกการ์ดตามจำนวนใบในคำส่ังโดยดูหน้าการ์ดในสำรับการ์ด ในระหว่างดูหน้าการ์ด ต้องไม่ให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเห็น 
ถ้าให้เลือกการ์ดหลายใบ สามารถเลือกการ์ดน้อยกว่าจำนวนใบในคำส่ังได้ หรือไม่เลือกเลยแม้แต่ 1 ใบก็ได้ หากทำเช่นน้ันจะถือว่าจบการเลือกการ์ด แต่ถ้าหาก 

มีคำส่ังให้เลือกการ์ดตามชอบต้องเลือกการ์ดตามจำนวนใบในคำส่ัง 

 

◆ ถ้ามีคำส่ังให้สับสำรับการ์ด (เด็ค) ให้สลับลำดับการ์ดในสำรับจนผู้เล่นท้ังสองฝ่ายไม่รู้ลำดับ ตอนสับห้ามดูหน้าการ์ด เม่ือมีเอฟเฟกต์ท่ีให้ดูการ์ดในสำรับเช่น 
[นำ●●จากสำรับการ์ดข้ึนบนมือ] หลังทำแล้วตามกฎต้องสับสำรับการ์ด 
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Ⅱ คําอธิบายการด์ 
[Ⅱ คำอธิบายการ์ด] จะอธิบายข้อความท่ีมักจะอยู่ในคำอธิบายท่ีเขียนบนการ์ดอย่างละเอียด บทน้ีได้เตรียมไว้เพ่ือแก้ไขปัญหากรณีท่ีไม่เข้าใจความหมายของคำศัพท์หรือ 

ลำดับการจัดการอย่างเป็นรูปธรรม 
 

 

A เกีย่วกับคําอธิบายการด์ 
◆ หากส่ิงท่ีเขียนบนคำอธิบายการ์ดต่างไปจากกฎการเล่น ให้ถือเอาตามส่ิงท่ีเขียนอยู่บนการ์ดก่อนกฎการเล่น 
แต่หากเอฟเฟกต์ของการ์ดมีการเปล่ียนใหม่ให้ใช้เอฟเฟกต์หลังจากเปล่ียน 

 

◆ หากเอฟเฟกต์ [ทำ●●] กับ [ทำ●●ไม่ได้] เกิดข้ึนพร้อมกัน ให้เลือกทำ [ทำ●●ไม่ได้] ก่อน 
  

◆ แม้จะมีส่วนท่ีไม่สามารถทำตามคำอธิบายการ์ดได้ก็ยังสามารถใช้ท่าต่อสู้ ความสามารถ หรือเทรนเนอร์น้ันได้  

หากเป็นเช่นน้ันให้ทำตามส่วนท่ีทำได้และไม่ต้องทำเฉพาะส่วนท่ีทำตามไม่ได้  

แต่ในกรณีท่ีไม่สามารถทำตามคำอธิบายเฉพาะ ก็อาจจะไม่ทำอะไรเลย  เช่น ทำ●● หลังจากน้ัน / จากนั Dน / เมืJอทาํเชน่นั Dนแลว้ ทำ▲▲ได้  
 

◆ หากคำอธิบายการ์ดมีการกำหนดตัวเลข จะไม่สามารถลดตัวเลขน้ันให้น้อยลงได้ตามใจชอบ แต่หากเป็นกรณีเลือกการ์ดจากสำรับการ์ด (อ้างอิง H สำรับการ์ด) 

และ เลือกได้สูงสุด / ได้ถึง--แล้ว…สามารถเลือกได้ต้ังแต่ 0 จนถึงตัวเลขท่ีกำหนด 

 

◆ หากจำนวนเป้าหมายน้อยกว่าจำนวนท่ีกำหนดไว้บนคำอธิบายการ์ด ให้ทำตามด้วยจำนวนท่ีใกล้เคียงกับตัวเลขท่ีกำหนดไว้มากท่ีสุด 
 

B เกีย่วกับการคํานวณแดเมจ 
 

B-01  ●เพ่ิมแดเมจอกี 
◆ คือการเพ่ิมแดเมจพ้ืนฐานให้มากข้ึนตอนคำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ ด้านข้างของตัวเลขแดเมจของท่าต่อสู้จะมี[＋] เขียนกำกับไว้ 

 

◆ คำอธิบายน้ีจะเป็นการคำนวนแดเมจ ไม่ใช่เอฟเฟกต์ การคำนวณแดเมจน้ีจะคำนวณตามข้อ 1.คำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ ในข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้ [ลีฟเบลด] (ฟุคุซึโร AS2a 036/171)  

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว จะเพ่ิมแดเมจอีก 20 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [ฮัสเซิลโบลว์] (กาโอกาเอ็นGX AS2b 014/171) 

แดเมจเพ่ิมข้ึนเท่ากับจำนวนโปเกมอน บนเบนช์ฝ่ายเรา x20 

 

B-02  แดเมจจะเท่ากับจํานวน●●×▲ 
◆ แสดงด้วย [×]  ข้างตัวเลขแดเมจจากท่าต่อสู้ หลังจากนับตัวเลขเป้าหมายแล้ว ให้คูณด้วยตัวเลขท่ีเขียนไว้ 

 

◆ คำอธิบายน้ีจะเป็นการคำนวนแดเมจ ไม่ใช่เอฟเฟกต์ การคำนวณแดเมจน้ีจะคำนวณตามข้อ 1.คำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ ในข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 
 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้ [ไซคิกบูม] (สลีป AS1b 012/150) 

แดเมจเพ่ิมตามจำนวนพลังงานท่ีติดกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม x10 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [กล้ิงต่อเน่ือง] (นามาโคบูชิ AS1a 095/150) 

ทอยเหรียญจนกว่าจะออกก้อย แดเมจจะเท่ากับ จำนวนคร้ังท่ีออกหัว x30 

 

◆ หากผลลัพธ์จากการทำตามคำอธิบายน้ีทำให้แดเมจเป็น [0] แม้จะมี 2.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่  (เช่น ผ้าคาดหัวแห่งความแน่วแน่ AS2b 160/171) 

ก็จะจบการคำนวณแดเมจ 

 
B-03  ●แดเมจของท่าต่อสู้ (การโจมต)ี นีจ้ะลดลงตามจํานวน● / แดเมจจะถูกลดลงเท่ากับจํานวน● 
◆ คือการลดแดเมจพ้ืนฐานให้น้อยลงตอนคำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ ด้านข้างของตัวเลขแดเมจของท่าต่อสู้จะมี[−] เขียนกำกับไว้ 
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◆ คำอธิบายน้ีจะเป็นการคำนวนแดเมจ ไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้ การคำนวณแดเมจน้ีจะคำนวณตามข้อ 1.คำนวณแดเมจจากท่าต่อสู้ ในข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้ [คาราเต้ช็อป] (ยันชัม AS2a 075/171) 

แดเมจจะถูกลดลงเท่ากับจำนวนตัวนับแดเมจท่ีวางอยู่บนโปเกมอนตัวน้ี x10 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [เฮฟวีบอมเบอร์] (อโลลา โกโลเนีย AS1a 105/150 ) 

แดเมจของท่าโจมตีน้ีจะลดลง ตามจำนวนพลังงานสำหรับ [หนี] ของโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม x30 

 

◆ ถ้าแดเมจท่ีได้หลังจากทำตามคำอธิบายน้ีเป็น [0] หรือติดลบ แม้จะมี 2.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่ การคำนวณแดเมจจะจบลง 

 
B-04  แดเมจจะเพ่ิมข้ึน /จะถูกเพ่ิมอกี / ถูก [+●] 
◆ คือการเพ่ิมแดเมจหลังจากคำนวณแดเมจพ้ืนฐานแล้ว 

 

◆ คำอธิบายน้ีจะใช้กับเอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้ การคำนวณเพ่ิมเติมจากแดเมจน้ีจะคำนวณตามข้อ 2.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่ 

ในข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 
 

【ตัวอย่าง1】ผ้าคาดหัวแห่งความแน่วแน่(AS2b 160/171) 

แดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอนท่ีติดการ์ดน้ี เม่ือต่อสู้กับ[โปเกมอนGX・EX] บนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม จะเพ่ิมข้ึน [+30] 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [ให้กำลังใจตัวเอง] (โยเทอรี AS2b 140/171) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา แดเมจท่ีทำกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามจากท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีใช้ จะถูกเพ่ิมอีก [+20] 
 

◆ ในกรณีท่ีมี 2.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่หลายอย่าง ต้องคำนวณรวมท้ังหมด 

【FAQ】 ท่าต่อสู้ [สเกลนอยซ์] (จารารังกา AS2a 131/171) 

      เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีได้รับ จะถูก [+30] 

 

ในหมู่เอฟเฟกต์ท่ีเพ่ิมแดเมจน้ัน จะมีเอฟเฟกต์บางตัวจะมีผลอยู่กับโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจด้วย ตัวอย่างเช่น ท่าต่อสู้ สเกลนอยซ์ เป็นเอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับ 

โปเกมอนท่ีได้รับแดเมจ ไม่ใช่โปเกมอนท่ีทำแดเมจ จึงต้องคำนวณ ตามข้อ 5.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับอยู่ 

 
B-05  แดเมจจะถูก [−●] 
◆ คือการทำให้แดเมจลดลงหลังจากคำนวณแดเมจพ้ืนฐานแล้ว 
 

◆ คำอธิบายน้ีจะใช้กับ เอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับโปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้ การคำนวณเพ่ิมเติมจากแดเมจน้ีจะคำนวณตามข้อ 5.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจ 

ได้รับอยู่ ในข้ันตอนการคำนวณแดเมจ 
 

◆ การท่ีแดเมจลดลงจะมี[−●]ระบุในคำอธิบายการ์ด 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] กำแพงทราย(ชิโรเดซึนะ AS2a 088/171)  

แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีจะได้รับ จะถูก [-20] 

 
【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [การ์ดเพรส] (พาร์เชน AS1a 069/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีจะได้รับ จะถูก [-20] 
 

◆ ในกรณีท่ีมี 5.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับอยู่หลายอย่าง ต้องคำนวณรวมท้ังหมด 
 

【FAQ】ท่าต่อสู้ คำรามก้อง(มูแลนด์ AS2b142/171) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ีใช้ จะถูก [-50] 

 

ในขณะท่ีทำให้แดเมจลดลง ก็จะมีเอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับโปเกมอนท่ีทำแดเมจด้วย ตัวอย่างเช่น 

ท่าต่อสู้ คำรามก้องของ มูแลนด์ เน่ืองจากเป็นเอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับโปเกมอนท่ีทำแดเมจ ไม่ใช่โปเกมอนท่ีได้รับแดเมจ จึงต้องคำนวณตามข้อ 2.เอฟเฟกต์ท่ี 

โปเกมอนท่ีทำแดเมจได้รับอยู่
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B-06  ไม่นําจุดอ่อนและความต้านทานมาคิด 
◆ คือการท่ีทำแดเมจโดยไม่ 3.คำนวณจุดอ่อน และ 4.คำนวณความต้านทาน เม่ือเห็นข้อความน้ีในคำอธิบายของท่าต่อสู้ ให้ทำการคำนวณแดเมจ ไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้ [มุดดิน] (อโลลาดักทริโอ AS1b 085/150) 

โปเกมอนฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว ได้รับแดเมจ 50 

แดเมจจากท่าต่อสู้น้ี ไม่นำจุดอ่อน และความต้านทานมาคิด 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้ [ชาโดว์บุลเล็ต] (แบล็กกี GX AS1b 075/150) 

โปเกมอนบนเบนช์ของฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว ก็ได้จะรับ 30แดเมจด้วย［โปเกมอนบนเบนช์จะไม่นำจุดอ่อนและความต้านทานมาคิด］ 

 

B-07  จะไม่นําเอฟเฟกต์ทีม่ผีลอยู่กับ / ไม่นําเอฟเฟกต์ของ / ไม่นําเอฟเฟกต์ทีม่จีาก 
・・・มาคิด (คํานวณ) 

◆ สามารถทำแดเมจได้โดยไม่ต้องคำนวณ 5.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับอยู่ และ เอฟเฟกต์ท่ีจะไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 
 

ตัวอย่างของ เอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่ 

 

● 5.เอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนท่ีได้รับแดเมจได้รับอยู่ 

・ท่าต่อสู้ [การ์ดเพรส] (พาร์เชน AS1a 069/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีจะได้รับ จะถูก [-20] 

 

・ท่าต่อสู้ [สเกลนอยซ์] (จารารังกา AS2a 131/171) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีได้รับ จะถูก [+30] 

 

・ความสามารถ [กำแพงทราย] (ชิโรเดซึนะ AS2a 088/171) 

 แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีจะได้รับ จะถูก [-20] 
 

● ไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 

・ท่าต่อสู้ [ขดกลม] (โทเกะเดมารุ AS1a124/150) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนน้ีจะไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 
 

・ความสามารถ [กองโจรรักษาการณ์] (ฮูปา AS2a 120/171) 

โปเกมอนน้ี จะไม่ได้รับเอฟเฟกต์หรือแดเมจของท่าต่อสู้จาก [โปเกมอนGX・EX] ของฝ่ายตรงข้าม 

 
B-08  โปเกมอนฝ่ายตรงข้าม●ตัว จะได้รบัแดเมจ (ตัวละ) ▲▲ / ทําแดเมจโปเกมอนฝ่ายตรงข้าม●ตัว 

(ตัวละ) ▲▲แดเมจ  
◆ เป็นท่าต่อสู้ท่ีให้เลือกโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามตามจำนวณท่ีระบุไว้แล้วทำแดเมจไปท่ีโปเกมอนตัวน้ัน แบบน้ีจะต้องคำนวณเป็นแดเมจไม่ใช่เอฟเฟกต์ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[ขนดาบแหลมคม] (ฟุคุซึโร AS2a 036/171) 

โปเกมอนฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว จะได้รับแดเมจ 20 [โปเกมอนบนเบนช์จะไม่นำจุดอ่อนและ 

ความต้านทานมาคิด] 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ดูอัลป๊ัม] (ไชนิงโวลเคเนียน AS2b 052/171) 

โปเกมอนฝ่ายตรงข้าม 2 ตัว จะได้รับแดเมจตัวละ 50 [โปเกมอนบนเบนช์จะไม่นำจุดอ่อนและ 

ความต้านทานมาคิด] 

 

◆ ยังมีโปเกมอนบางตัวท่ีนอกจากทำแดเมจกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามแล้วยังทำแดเมจกับโปเกมอนบนเบนช์ 
อีกด้วย แต่ตัวเลขแดเมจท่ีเขียนไว้ด้านขวาของท่าต่อสู้จะเป็นแค่แดเมจท่ีทำกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้เท่าน้ัน 

 

【ตัวอย่าง3】ท่าต่อสู้[ชาโดว์บุลเล็ต] (แบล็กกี GX AS1b 075/150) 

โปเกมอนบนเบนช์ของฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว ก็ได้จะรับ 30แดเมจด้วย［โปเกมอนบนเบนช์จะไม่นำจุดอ่อนและความต้านทานมาคิด］ 
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◆ ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษ แดเมจท่ีทำกับโปเกมอนบนเบนช์จะไม่นำจุดอ่อน・ความต้านทานมาคิด 

 

◆ สามารถเลือกโปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์ท่ีว่า จะไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ อยู่ก็ได้ แต่จะไม่สามารถทำแดเมจได้ 

 
B-09  โปเกมอนตัวนีก็้จะได้รบัแดเมจ ● ด้วย 
◆ เป็นท่าต่อสู้ท่ีให้แดเมจกับตัวโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้เอง แบบน้ีจะต้องคำนวณเป็นแดเมจไม่ใช่เอฟเฟกต์ 

 

【ตวัอยา่ง1】ท่าต่อสู้[พุ่งเข้าใส่] (การ์ดี AS1a 039/150) 

โปเกมอนตัวน้ีก็จะได้รับแดเมจ 20 ด้วย 
 

 

【FAQ1】หมวกนิรภัยยึดม่ัน(ASa 161/178) 

โปเกมอนท่ีติดการ์ดน้ี แดเมจจากท่าต่อสู้ท่ีได้รับจาก[โปเกมอน GX・EX]ฝ่ายตรงข้ามจะถูก[-30] 

 

ตอนท่ีโปเกมอนท่ีมี [หมวกนิรภัยยึดม่ัน] ติดอยู่และได้รับแดเมจของท่าต่อสู้จากโปเกมอนฝ่ายตนเอง เอฟเฟกต์ของ [หมวกนิรภัยยึดม่ัน] จะไม่ 

ทำงาน ในกรณีของ การ์ดี ท่ีมี [หมวกนิรภัยยึดม่ัน] ติดอยู่และใช้ท่าต่อสู้ [พุ่งเข้าใส่] ก็เช่นกัน  แดเมจท่ีได้รับจะไม่สามารถ [-30] ได้เพราะ 

มี [หมวกนิรภัยยึดม่ัน]]
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C เอฟเฟกต์ 
 

C-01  ท้ิงทีตํ่าแหน่งท้ิงการด์ 
◆ คือการวางการ์ดท่ีกำหนดท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษ ผู้ใช้เอฟเฟกต์น้ันสามารถเลือกการ์ดท่ีจะท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดได้ และจะต้องวางการ์ด 
บนตำแหน่งท้ิงการ์ดของเจ้าของเสมอ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[พ่นไฟ] (เนียฮีท AS1a 054/150) 

ท้ิงพลังงานท่ีติดอยู่กับโปเกมอนน้ี 1 ลูก ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
 

◆ ถ้ามีคำว่า [ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด--] ในคำอธิบายการ์ด ก็ให้ปฏิบัติเช่นเดียวกัน 
 

【ตวัอยา่ง2】อคจูคิงิGX(AS2a 121/171) 

ท้ิงการ์ดในสำรับการ์ดฝ่ายเรา 5 ใบจากด้านบนท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด ถ้ามีการ์ดพลังงานในน้ัน ติดท่ีโปเกมอนน้ีท้ังหมด 

 

【FAQ】 ดับเบิลพลังงานไร้สี(AS1a 150/150) 

การ์ดน้ี จะเทียบเท่าการ์ดพลังงาน 2 ลูก 

 

ตอนท่ีจะท้ิงพลังงานท่ีติดท่ีโปเกมอน 2 ลูกท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด หากเลือกดับเบิลพลังงานไร้สี (AS1a 150/150 )ท่ีทำงานเทียบเท่า 2 ลูก 

ก็สามารถทำเอฟเฟกต์น้ีได้เสร็จสมบูรณ์เพียงแค่ท้ิงการ์ดพลังงานน้ันใบเดียว 

และตอนเลือกพลังงาน 1 ลูกท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด ก็สามารถเลือกดับเบิลพลังงานไร้สี(AS1a 150/150) 1 ใบท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดได้เช่นกัน 

 
C-02  นํา / ใส่●●กลับ▲▲ 
◆ คือการนำการ์ดท่ีใช้ระหว่างการแบตเทิลกลับข้ึนมือหรือสำรับการ์ด การ์ดน้ันต้องใส่กลับบนมือหรือสำรับของเจ้าของเสมอ 

 

【ตัวอย่าง1】คะฮิริ (AS4b 168/178 ) 

จ่ัวการ์ด 2 ใบจากสำรับการ์ดฝ่ายเรา หลังจากน้ัน ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว ใส่การ์ด [คะฮิริ] น้ีกลับข้ึนมือโดยไม่ต้องท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
 

【ตวัอยา่ง2】ท่าต่อสู้[ส่งของ] (เพลิปเปอร์ AS2b 035/171) 

นำโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายเรา 1 ตัวกับการ์ดท้ังหมดท่ีติดอยู่ กลับข้ึนมือ 

 

◆ ตอนนำโปเกมอนท่ีอยู่บนกระดานกลับ ตัวนับแดเมจท่ีวางบนโปเกมอนน้ันหรือเอฟเฟกต์ท่ีได้รับมาจะหายไปท้ังหมด หากโปเกมอนน้ันเป็นโปเกมอนวิวัฒนาการ 
ให้นำโปเกมอนก่อนวิวัฒนาการท่ีโปเกมอนน้ันวางซ้อนอยู่กลับไปด้วย 

 
C-03  สลับโปเกมอนบนตําแหน่งต่อสู้ฝ่ายเรากับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายเรา 
◆ คือการนำโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายเรากลับเบนช์ แล้วนำโปเกมอนจากเบนช์วางบนตำแหน่งต่อสู้ใหม่ 

 

【ตัวอย่าง1】สับเปล่ียนโปเกมอน(AS1b 140/150) 

สลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายเรากับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายเรา 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[เทเลพอร์ท] (คอสโมม AS2b 097/171)  

สลับโปเกมอนน้ีกับโปเกมอนบนเบนช์ 

 

◆ [สลับ] จะต่างจาก【หนี】คือสามารถสลับกับโปเกมอนบนเบนช์ได้โดยไม่ต้องท้ิงพลังงานท่ีจำเป็นสำหรับ【หนี】ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

◆ หากใช้การ์ดไอเท็ม เช่น [สับเปล่ียนโปเกมอน(AS1b 140/150)] แม้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้จะอยู่ในสภาวะ【หนี】ไม่ได้ก็สามารถสลับกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 

 

◆ หากสลับแล้ว สภาวะผิดปกติหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ได้รับอยู่ (เช่น [ในเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้])ก็จะหายไปท้ังหมด 
 

◆ หากไม่มีโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายเรา จะไม่สามารถสลับได้ 

 
C-04  ให้ฝ่ายตรงข้ามสลับโปเกมอนบนตําแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามกับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 
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◆ คือการนำโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามกลับเบนช์ โดยให้ฝ่ายตรงข้ามเลือกโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่งต่อสู้ใหม่ 
 

【ตวัอยา่ง1】สเปรย์กันแมลง(AS2b 158/171) 

ให้ฝ่ายตรงข้ามสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้กับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม [ฝ่ายตรงข้ามเลือกโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่งต่อสู้] 
 

【ตวัอยา่ง2】ท่าต่อสู้[เป่ากระเด็น ] (บัตเตอร์ฟรี AS1a 006/150) 

ให้ฝ่ายตรงข้ามสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้กับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม [ฝ่ายตรงข้ามเลือกโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่งต่อสู้] 

 

 

◆ เอฟเฟกต์น้ีเป็นเอฟเฟกต์ท่ีให้ฝ่ายตรงข้ามสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้กับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ ดังน้ัน จึงให้ฝ่ายตรงข้ามเลือกโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่ง 

ต่อสู้ใหม่ โดยท่ีฝ่ายตรงข้ามจะต้องเลือกโปเกมอนท่ีวางอยู่บนเบนช์อยู่แล้วออกมาวางบนตำแหน่งต่อสู้ 

 

◆ หากสลับแล้ว สภาวะผิดปกติหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ได้รับอยู่ (เช่น [ในเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้] ) 
ก็จะหายไปท้ังหมด 

 

◆ หากฝ่ายตรงข้ามไม่มีโปเกมอนอยู่บนเบนช์จะสลับไม่ได้ 
 

【FAQ】ท่าต่อสู้[สปีด้ี] (ออนแบท AS2a 142/171)/  

ความสามารถ[มังกรผู้ปกป้อง] (ฟลายกอน AS4a 125/178) 

 

เอฟเฟกต์น้ีเป็นเอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามจะได้รับ ดังน้ัน หากโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามอยู่ในสภาพท่ีไม่ได้รับ 

เอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ จะไม่สามารถสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 
 

・ท่าต่อสู้[สปีด้ี] (ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

 

หากโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามเป็นออนแบทท่ีมีเอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[สปีด้ี] และอยู่ในสภาพไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ ด้วยเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

[เป่ากระเด็น] ของบัตเตอร์ฟรี จึงไม่สามารถสลับออนแบทกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 
 

・[ความสามารถ]มังกรผู้ปกป้อง(ฟลายกอน AS4a 125/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ โปเกมอน  ฝ่ายเราทุกตัว ไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ี 

โปเกมอนฝ่ายตรงข้ามใช้ (เอฟเฟกต์ท่ีเป็นอยู่แล้วจะไม่หายไป) 

 

ถึงแม้โปเกมอนบนเบนช์ของฝ่ายตรงข้ามจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ด้วย ความสามารถ [มังกรผู้ปกป้อง] ของฟลายกอน หากโปเกมอนบนตำแหน่ง 

ต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามรับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ เม่ือบัตเตอร์ฟรี ใช้ท่าต่อสู้[เป่ากระเด็น] เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้จะทำให้สามารถสลับกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 

 
C-05  เลือกโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว แล้วสลับกับโปเกมอนบนตําแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม 
◆ คือการนำโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้ามออกมาตำแหน่งต่อสู้ โดยจะนำโปเกมอนท่ีอยู่บนตำแหน่งต่อสู้อยู่แล้วกลับไปบนเบนช์ 

 

【ตัวอย่าง1】โปเกมอนแคชเชอร์(AS2b 157/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกหัว เลือกโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว แล้วสลับกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ย่ัวยุ] (อโลลาเปอร์เซียน AS1b 074/150) 

เลือกโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว แล้วสลับกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ 

 

◆ หากสลับแล้ว สภาวะผิดปกติหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ได้รับอยู่ (เช่น [ในเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้]) 
ก็จะหายไปท้ังหมด 

 

◆ หากฝ่ายตรงข้ามไม่มีโปเกมอนอยู่บนเบนช์จะสลับไม่ได้ 
 

 

【FAQ】ท่าต่อสู้[สปีด้ี] (ออนแบท AS2a 142/171)/  
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ความสามารถ[มังกรผู้ปกป้อง] (ฟลายกอน AS4a 125/178) 

 

เอฟเฟกต์น้ีโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้ามจะได้รับ ดังน้ันหากโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้ามท่ีเลือกมาอยู่ในสภาพท่ีไม่ได้รับเอฟเฟกต์จาก 

ท่าต่อสู้ จะไม่สามารถสลับโดยใช้เอฟเฟกต์เลือกโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 1 ตัวแล้วสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามได้ 

 

・ท่าต่อสู้[สปีด้ี] (ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจ 

หรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

 

ถึงแม้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามเป็นออนแบทท่ีมีเอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[สปีด้ี] และอยู่ในสภาพไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

แต่ด้วยเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้[ย่ัวยุ] ของอโลลาเปอร์เซียนสามารถสลับออนแบทกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 

 

・ความสามารถ[มังกรผู้ปกป้อง] (ฟลายกอน AS4a 125/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ โปเกมอน  ฝ่ายเราทุกตัว ไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามใช้ (เอฟเฟกต์ท่ีเป็นอยู่แล้ว จะไม่หายไป) 

 

หากโปเกมอนบนเบนช์ของฝ่ายตรงข้ามอยู่ในสภาพท่ีไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ด้วยความสามารถ 

[มังกรผู้ปกป้อง] ของฟลายกอนแล้ว จะไม่สามารถใช้เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[ย่ัวยุ] ของ 

อโลลาเปอร์เซียน เพ่ือสลับกับโปเกมอนบนเบนช์ได้ 

 

 

C-06  ฟ้ืนฟู / รกัษา HP●● 
◆ คือการหยิบตัวนับแดเมจท่ีวางบนโปเกมอนบนกระดานออก 

 

【ตวัอยา่ง1】ยารกัษาแผล(AS1a 136/150) 

รักษา HP [30] ของโปเกมอนฝ่ายเรา 1 ตัว 

 

◆ ตอนฟ้ืนฟู HP หากตัวนับแดเมจท่ีวางบนโปเกมอนน้ันมีจำนวนน้อยกว่าจำนวนท่ีจะฟ้ืนฟู ให้นำตัวนับแดเมจออกให้หมด 

◆ ถ้าเป็น [ฟ้ืนฟู HP ท้ังหมด] ให้นำตัวนับแดเมจท้ังหมดท่ีวางบนโปเกมอนน้ันออก 

 

【ตวัอยา่ง2】ท่าต่อสู้[ฟ้ืนพลัง] (อกิลดา AS2b 027/171) 

ท้ิงพลังงานท่ีติดอยู่ท่ีโปเกมอนน้ี 1 ลูก ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด รักษา HP ท้ังหมดของโปเกมอนน้ี 

 

◆ การ์ดเทรนเนอร์ท่ีมีเอฟเฟกต์น้ี ไม่สามารถเลือกใช้กับโปเกมอนท่ีไม่มีตัวนับแดเมจวางอยู่ได้ นอกจากน้ัน ความสามารถท่ีมีเอฟเฟกต์น้ีก็ไม่สามารถใช้ได้เช่นเดียวกัน 
แต่ในกรณีท่ีฟ้ืนฟู HP ของโปเกมอนหลายตัวพร้อมกัน 

ถ้ามีโปเกมอนท่ีมีตัวนับแดเมจวางอยู่ในน้ันแม้เพียง 1 ตัวก็จะสามารถใช้ได้ 

 

 

C-07  วางตัวนับแดเมจ●ตัว 
◆ คือการวางตัวนับแดเมจบนโปเกมอนบนกระดาน โดยวางตัวนับแดเมจท่ีมีค่า 10 แดเมจตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ 

  

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ฟีเธอร์แอโรว์] (จูไนเปอร์ GX AS2a 039/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา วางตัวนับแดเมจ 2 ตัว บนโปเกมอนของฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ระบำภูต] (โอโดริโดริ AS2b 082/171) 

วางตัวนับแดเมจตามจำนวนโปเกมอนท่ีอยู่ในตำแหน่งท้ิงการ์ดฝ่ายตรงข้าม  

บนโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามตามชอบ 

 

◆ หากวางตัวนับแดเมจมากกว่าหรือเท่ากับ HP ท่ีเหลืออยู่โปเกมอนน้ันจะ [หมดสภาพ] เช่นเดียวกับตัวนับแดเมจในการทำแดเมจ  

 

◆ ถ้าเป็นการวางตัวนับแดเมจจากท่าต่อสู้ ให้ทำตามข้อ 5.เอฟเฟกต์นอกเหนือจากแดเมจ ในข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้ และจะไม่ถือว่าเป็นการทำแดเมจปกติ 

จึงไม่ต้องคำนวณจุดอ่อน ความต้านทาน หรือเอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนได้รับอยู่ 
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【FAQ】 ท่าต่อสู้[สปีด้ี] (ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

 

จะไม่สามารถวางตัวนับแดเมจบนออนแบทท่ีอยู่ในสภาพไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ด้วยเอฟเฟกต์จาก 

ท่าต่อสู้[สปีด้ี] แต่ยังจะสามารถเลือกเป็นโปเกมอนท่ีจะวางตัวนับแดเมจได้ 

 

จะนำตัวนับแดเมจจากท่าต่อสู้[ระบำภูต] ของโอโดริโดริวางบนออนแบทท่ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้[สปีด้ี] ไม่ได้ (แต่ยังสามารถวางบน 

โปเกมอนอ่ืนได้) 

 

C-08  ย้าย / นําตัวนับแดเมจทีว่างอยู่บน●● ▲ ตัว ไปวางที ่/ บน■■  
 
◆ คือการย้ายตัวนับแดเมจท่ีวางอยู่บนโปเกมอนบนกระดานไปวางท่ีโปเกมอนตัวอ่ืน โดยย้ายตัวนับแดเมจท่ีมีค่า 10 แดเมจตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ 

 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] ชาโดว์มูฟ(แชนเดลา AS1a 047/150) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา ย้ายตัวนับแดเมจท่ีวางอยู่บนโปเกมอนบนกระดาน 1 ตัว ไปวางท่ี 

โปเกมอนบนกระดานตัวอ่ืน 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าGX[เคลียร์เกต GX] (อโลลา คิวคอนGX AS2b 025/171) 

ย้ายตัวนับแดเมจท่ีวางอยู่บนโปเกมอนตัวน้ีท้ังหมด ไปวางท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม  

[ใน 1 เกมใช้ท่า GX ได้ฝ่ายละ 1 คร้ัง] 

 

【ตัวอย่าง3】ท่าต่อสู้[เมจิคัลแสว็ป] (คาปู เทเทฟู AS1b 103/150) 

สลับตัวนับแดเมจบนโปเกมอนบนกระดานฝ่ายตรงข้ามตามจำนวนท่ีชอบ ไปติดบนโปเกมอนบนกระดานฝ่ายตรงข้ามตามชอบ 

 

◆ หากใช้ท่าต่อสู้เพ่ือ [ย้ายตัวนับแดเมจ] ให้ทำตามข้อ 5.เอฟเฟกต์นอกเหนือจากแดเมจในข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้ และจะไม่ถือว่าเป็นการทำแดเมจปกติ จึงไม่ต้องคำนวณจุดอ่อน 

ความต้านทาน หรือเอฟเฟกต์ท่ีโปเกมอนได้รับอยู่ 

 

◆ หากวางตัวนับแดเมจมากกว่าหรือเท่ากับ HP ท่ีเหลืออยู่โปเกมอนน้ันจะ [หมดสภาพ] เช่นเดียวกับตัวนับแดเมจในการทำแดเมจ 

 

◆ หากไม่มีโปเกมอน■■บนกระดานท่ีสามารถย้ายตัวนับแดเมจไปวางได้ จะไม่สามารถย้ายได้ 
 

【FAQ】ท่าต่อสู้[สปีด้ี](ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

 

หากใช้เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้เพ่ือย้ายตัวนับแดเมจ จะไม่สามารถย้ายไปวางบน โปเกมอนท่ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ ด้วยท่าต่อสู้[สปีด้ี] 

แต่ยังจะสามารถเลือกเป็นโปเกมอนท่ีจะย้ายตัวนับแดเมจไปวางได้ ถ้าทำเช่นน้ัน ตัวนับแดเมจท่ีเอาออกไปแล้วจะไม่ย้ายกลับไปท่ีเดิม ผลคือ 

ตัวนับแดเมจน้ันจะหายไป 

 

หากใช้ท่าGX[เคลียร์เกต GX] ของ อโลลา คิวคอนGX เพ่ือย้ายตัวนับแดเมจไปท่ี 

ออนแบทท่ีอยู่ในสภาพไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ด้วยเอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[สปีด้ี] จะทำได้เพียงเอาตัวนับแดเมจท้ังหมดออกไปและท่าGX[เคลียร์เกต GX] 

ก็จบลงเท่าน้ัน 

 

C-09  นําการด์พลังงาน●(ได้สูงสุด / จนถึง / ได้ถึง)▲ ใบ ติดที ่/กับ■■ 
◆ คือการนำการ์ดพลังงานมาติดโปเกมอนบนกระดาน การ์ดพลังงานฝ่ายเราต้องนำไปติดโปเกมอนฝ่ายเราเท่าน้ัน ติดท่ีโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามไม่ได้ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าGX[โซลเบิสต์GX](โซลกาเลโอGX AS2b 114/171) 

นำการ์ดพลังงานในสำรับการ์ดฝ่ายเราจนถึง 5 ใบ ติดโปเกมอนฝ่ายเราตามท่ีชอบ แล้วสับสำรับการ์ด  

[ใน 1 เกมใช้ท่า GX ได้ฝ่ายละ 1 คร้ัง] 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ฟลาวเวอร์ซัพพลาย ](รารันเทสGX AS1a 025/150) 

นำการ์ดพลังงานพ้ืนฐาน 2 ใบจากตำแหน่งท้ิงการ์ดฝ่ายเรา ติดโปเกมอนฝ่ายเราตามท่ีชอบ 

 







 
 

P

A

G

E 

1

0 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[แบร์ฮัก](คิเทรุกุมะ AS1b 130/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะหนีไม่ได้ 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ [วังวนต้องสาป](มิคารูเกะ AS1b 077/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม จะหนีไม่ได้ 

 

◆ หากได้รับเอฟเฟกต์น้ีจากท่าต่อสู้ เม่ือโปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์กลับเบนช์หรือไม่อยู่บนกระดานแล้ว เอฟเฟกต์น้ีจะหายไป ท้ังหมด 
และตอนท่ีโปเกมอนน้ันวิวัฒนาการหรือย้อนวิวัฒนาการกลับเอฟเฟกต์ก็จะหายไปเช่นกัน 

 

◆ สามารถสลับกับโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตนเองด้วยเอฟเฟกต์ของไอเท็มได้ 
 

C-15  ・・จะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ 
◆ โปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์น้ีจะไม่สามารถเลือกและแจ้งใช้ท่าต่อสู้ท้ังหมดท่ีสามารถใช้ได้ แม้จะมีพลังงานท่ีจำเป็นในการใช้ท่าต่อสู้ติดอยู่ก็ไม่สามารถแจ้งใช้ท่าต่อสู้น้ันได้ 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ละอองเกสรน่ารังเกียจ](รัฟเฟรเซีย AS2a 009/171) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ โปเกมอน [พ้ืนฐาน] ของฝ่ายตรงข้ามจะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ 

 

◆ หากมีคำว่า [ใช้ [ช่ือท่าต่อสู้] ไม่ได้] บนคำอธิบายการ์ด สามารถเลือกใช้ได้หากเป็นท่าต่อสู้ท่ีนอกเหนือจาก [ช่ือท่าต่อสู้] ท่ีเขียนระบุไว้  

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[สแลชดาวน์](โอนิดริล AS1b 105/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ [สแลชดาวน์] ไม่ได้ 

 

◆ หากได้รับเอฟเฟกต์น้ีจากท่าต่อสู้ เม่ือโปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์กลับเบนช์หรือไม่อยู่บนกระดานแล้ว เอฟเฟกต์น้ีจะหายไปท้ังหมด  

และตอนท่ีโปเกมอนน้ันวิวัฒนาการหรือย้อนวิวัฒนาการกลับเอฟเฟกต์ก็จะหายไปเช่นกัน 

 

 

C-16  ไม่ได้รบัแดเมจจากท่าต่อสู้ 
◆ โปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์น้ี เม่ือได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ แดเมจท่ีได้รับจาก 6.แดเมจสุดท้ายจากการคำนวณแดเมจ จะเป็น 

0 และจบการคำนวณ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[ขดกลม](โทเกะเดมารุ AS1a 124/150) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ัง ถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนน้ีจะไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[ฟองสบู่](โอนิชิซึคุโม AS1a 094/150) 

โปเกมอนน้ี ไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอน  ของฝ่ายตรงข้าม 

 

【ตัวอย่าง3】เสาแห่งนภา(AS4a 177/178) 

โปเกมอนบนเบนช์ทุกตัวของท้ังสองฝ่าย ไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้หรือเอฟเฟกต์จากฝ่ายตรงข้าม 

 

◆ หากโปเกมอนหลายตัวได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้พร้อมกัน โปเกมอนตัวอ่ืนนอกจากโปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์น้ีจะได้รับ แดเมจจากท่าต่อสู้ 
 

【FAQ】ท่าต่อสู้[ไซโคแฟงก์](ฮากิกิชิริ AS1a 096/150) 

ไม่นำเอฟเฟกต์ของโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามมาคำนวณแดเมจท่าต่อสู้ 

แดเมจจากท่าต่อสู้ท่ีเขียนบนคำอธิบายว่า [ไม่นำเอฟเฟกต์ท่ีมีผลอยู่กับ / ไม่นำเอฟเฟกต์ของ / ไม่นำเอฟเฟกต์ท่ีมีจาก・・・มาคิด (คำนวณ)] 

สามารถทำแดเมจโดยไม่ต้องคำนึงถึงสภาวะ [ไม่ได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้]  

 

 

C-17  ไม่ได้รบัเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 
◆ โปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์น้ีเม่ือได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ จะสามารถไปยังข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้ได้ 
โดยไม่ต้องทำข้อ 5.เอฟเฟกต์นอกเหนือจากแดเมจในข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้ 
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【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[สปีด้ี](ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจ 

หรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[มังกรผู้ปกป้อง](ฟลายกอน AS4a 125/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ โปเกมอน ฝ่ายเราทุกตัว ไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ท่ี 

โปเกมอนฝ่ายตรงข้ามใช้ (เอฟเฟกต์ท่ีเป็นอยู่แล้ว จะไม่หายไป) 

 

◆ สภาวะท่ีได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ แม้จะได้รับเอฟเฟกต์ท่ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์ใหม่ แต่เอฟเฟกต์ท่ีไม่รับมาอยู่แล้ว จะไม่หายไปและเอฟเฟกต์น้ันจะยังคงมีผลอยู่ต่อ 
 

◆ สภาวะท่ีได้รับสภาวะผิดปกติจากท่าต่อสู้ แม้จะได้รับเอฟเฟกต์ท่ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์ใหม่ แต่สภาวะผิดปกติ ท่ีได้รับมาอยู่แล้วจะไม่หายไป 
 

【ตัวอย่างเอฟเฟกต์ท่ีจะไม่ได้รับ】 

●สภาวะผิดปกติ 
・ท่าต่อสู้[ฟอง](ชิซึคุโม AS1a 093/150) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว จะทำให้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามเป็นสภาวะ【ชา】 

 

●เอฟเฟกต์เพ่ิมหรือลดแดเมจ 

・ท่าต่อสู้[คำรามก้อง](มูแลนด์ AS2b142/171) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม แดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ีใช้ จะถูก [-50] 

 

●เอฟเฟกต์ท้ิงการ์ดท่ีติดอยู่บนตำแหน่งท้ิงการ์ด 

・ทา่ต่อสู[้ทะเลคลั Jง](อชเิรเนGX AS2b 057/171) 

ท้ิงพลังงานท่ีติดอยู่กับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม 1 ลูก ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

●เอฟเฟกต์วางตัวนับแดเมจ 

・ทา่ต่อสู[้ทอ่งรตัตกิาล]( ซามาโยร ุAS1b 020/150)  

วางตัวนับแดเมจ 1 ตัว บนโปเกมอนทุกตัวของแต่ละฝ่าย 

 

●เอฟเฟกต์ใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ 

・ท่าต่อสู้[ตอกย้ำซ้ำเติม](เลพัลดัส AS2a 108/171) 

เลือกท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามมี 1 ท่า  

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะใช้ท่าต่อสู้ท่ีถูกเลือกไว้ไม่ได้ 

 

●เอฟเฟกต์สลับโปเกมอน 
・ท่าต่อสู้[เป่ากระเด็น](บัตเตอร์ฟรี AS1a 006/150) 

ให้ฝ่ายตรงข้ามสลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้กับโปเกมอน 1 ตัวบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม  

[ฝ่ายตรงข้ามเลือกโปเกมอนท่ีจะวางบนตำแหน่งต่อสู้] 

 

 

C-18  ใช้เป็นท่าต่อสู้นีไ้ด้ 
◆ คือการเลือกท่าต่อสู้แล้วใช้เป็นท่าต่อสู้ทำแดเมจและเอฟเฟกต์ได้ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[ไนท์แก๊ป](อุทซึรอยด์ AS3b 058/183) 

ท่าต่อสู้น้ี ใช้ได้เม่ือการ์ดรางวัลของฝ่ายตรงข้ามเหลือ 2 ใบเท่าน้ัน เลือกท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนกระดานของฝ่ายตรงข้ามมี 1 ท่า ใช้เป็นท่าต่อสู้น้ีได้ 

 

◆ ตราบใดท่ีไม่มีคำส่ังพิเศษ ท่าต่อสู้ท่ีเลือกไว้จะสามารถใช้ได้โดยไม่ต้องติดพลังงาน 
 

◆ เวลาใช้เอฟเฟกต์น้ีเลือกท่าต่อสู้ของโปเกมอนท่ีอยู่บนกระดาน จะสามารถเลือกได้แค่ท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ันมีอยู่ 
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【FAQ1】ท่าต่อสู้[สแลชดาวน์ ](โอนิดริล AS1b 105/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ [สแลชดาวน์] ไม่ได้ 

 

ด้วยท่าต่อสู้[ไนท์แก๊ป] ของ อุทซึรอยด์ จะสามารถเลือกใช้ท่าต่อสู้ทำแดเมจและเอฟเฟกต์ได้  

แต่ช่ือของท่าต่อสู้จะคงเป็น [ไนท์แก๊ป] เพราะฉะน้ันเม่ือใช้ [ไนท์แก๊ป] แล้วเลือก [สแลชดาวน์] มาใช้เป็นท่าต่อสู้ ถึงแม้จะได้รับเอฟเฟกต์ [ใช้สแลชดาวน์ไม่ได้] 

แต่เทิร์นถัดไปของฝ่ายเราจะยัง สามารถเลือกท่าต่อสู้[สแลชดาวน์] ของ โอนิดริลมาใช้ทำแดเมจและเอฟเฟกต์ได้อีก 

 

【FAQ2】ท่าต่อสู้[พายุไฟ](วินดี AS1a 040/150) 

นำการ์ดพลังงาน  ท่ีติดบนโปเกมอนน้ี ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 3 ลูก 

 

หากใช้ท่าต่อสู้[ไนท์แก๊ป] ของ อุทซึรอยด์ แล้วเลือกท่าต่อสู้[พายุไฟ] ของวินดี ถึงแม้อุทซึรอยด์จะไม่มีพลังงาน 

ติดอยู่ก็สามารถใช้ท่าต่อสู้น้ันทำแดเมจและเอฟเฟกต์ได้ ถ้าทำเช่นน้ันแล้วไม่จำเป็นต้องท้ิงพลังงานท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดจึงสามารถทำแดเมจและจบท่าต่อสู้ได้ 

โดยไม่ต้องทำตามข้อความท่ีเขียนไว้ได้ 

 

C-19  ・・ไม่สามารถนําการด์・・・จากบนมือออกมาใช้ได้ 
◆ ตราบใดท่ีเอฟเฟกต์น้ียังมีผลอยู่ ผู้เล่นท่ีถูกระบุไว้จะไม่สามารถนำการ์ดท่ีระบุไว้จากบนมือออกมาใช้ได้  

ผู้ท่ีรับเอฟเฟกต์น้ีคือผู้เล่นไม่ใช่โปเกมอน 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[คล่ืนรบกวน](ลุคซิโอ AS3b 021/183) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถนำการ์ดไอเท็มจากบนมือออกมาใช้ได้ 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[พันธนาการ](ยามิรามิ AS1b 076/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถนำการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือออกมาใช้ได้ 

 

【FAQ】ท่าต่อสู้[สปีด้ี](ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจหรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

เวลาท่ีจะใช้ท่าต่อสู้ทำเอฟเฟกต์น้ีกับผู้เล่น ถึงแม้มีโปเกมอนท่ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 

อยู่บนกระดานฝ่ายตรงข้ามก็ตาม ก็จะยังสามารถทำเอฟเฟกต์กับผู้เล่นได้เพราะฉะน้ันถึงแม้จะมีออนแบท 

ท่ีไม่ได้รับเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ ท่ีมีผลจากเอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[สปีด้ี] อยู่ท่ีตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม 

ก็จะยังสามารถใช้เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้[พันธนาการ] ของ ยามิรามิเพ่ือทำเอฟเฟกต์กับผู้เล่น ฝ่ายตรงข้ามได้อยู่ 

 

 

C-20  ดูการด์●● 
◆ คือการดูหน้าการ์ดท่ีคว่ำอยู่ (ในสำรับการ์ด การ์ดรางวัล การ์ดบนมือของฝ่ายตรงข้าม) หากไม่มีคำส่ังพิเศษ หลังจากดูแล้วต้องคว่ำหน้าการ์ดแล้วนำการ์ดน้ันกลับคืน 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ [ค้นหาท่ีอยู่](เดคากูสGX AS2b 147/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา ดูการ์ดบนมือของฝ่ายตรงข้าม 

 

◆ ในคำอธิบายการ์ดท่ีเขียนไว้ว่า [ดูการ์ด●● ・・] ก็ทำเช่นเดียวกัน 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[สำรวจโพรง](อโลลาดิกดา AS1b 084/150) 

ดูการ์ดในสำรับฝ่ายเราจากด้านบน 3 ใบ เรียงลำดับท่ีชอบ แล้วใส่กลับสำรับการ์ดจากด้านบน 

 

◆ หากไม่มีคำส่ังพิเศษ ผู้เล่นท่ีใช้เอฟเฟกต์จะเป็นผู้ดูหน้าการ์ด 
 

◆ เม่ือดูการ์ดรางวัลและวางคว่ำแล้ว ไม่จำเป็นท่ีจะต้องนำกลับไปคืนบนตำแหน่งการ์ดรางวัลเดิมก็ได้ 
 

 

D คําศพัท์ 
 

D-01  ท่าต่อสู้ / การโจมตล้ีมเหลว 
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เลือกการ์ด 1 ใบ จากบนมือของฝ่ายตรงข้ามโดยไม่ดูหน้าการ์ด ดูหน้าการ์ดน้ัน  

ใส่กลับไปในสำรับการ์ดฝ่ายตรงข้ามแล้วสับ 
 

【ตัวอย่าง3】ท่าต่อสู้[ตอกย้ำซ้ำเติม](เลพัลดัส AS2a 108/171) 

เลือกท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามมี 1 ท่า เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม  

โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะใช้ท่าต่อสู้ท่ีถูกเลือกไว้ไม่ได้ 

 

◆ ต้องเลือกตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ หากไม่มีส่ิงท่ีเขียนระบุไว้ตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ ให้เลือกจำนวนท่ีใกล้กับท่ีเขียนไว้น้ันมากท่ีสุด ตัวผู้เล่นเองจะไม่สามารถเลือก 
จำนวนน้อยกว่าจำนวนท่ีเขียนระบุได้ หากไม่มีส่ิงท่ีเขียนระบุไว้ท่ีตำแหน่งท่ีกำหนดแม้แต่อย่างเดียวจะไม่สามารถเลือกได้ 

 

◆ หากเลือกของหลายประเภท ให้เลือกของเหล่าน้ันตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ หากในจำนวนของเหล่าน้ันมีแค่ 1 ประเภทบนตำแหน่งท่ีกำหนด ให้เลือกแค่ประเภทน้ัน 

ตามจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ 

 

◆ กรณีท่ีเลือกจากสำรับการ์ด ให้อ้างอิงข้อ H.สำรับการ์ด 

 

◆ หากรู้ว่าด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์หรือความสามารถจะทำให้เลือกการ์ดไม่ได้แม้แต่ 1 ใบและไม่มีการเปล่ียนแปลงอะไรเกิดข้ึน จะไม่สามารถใช้การ์ด 

เทรนเนอร์หรือความสามารถน้ันได้ 

 
D-05  ได้สูงสุด / ได้ถึง●●  
◆ คือการเลือกส่ิงท่ีเขียนระบุไว้ต้ังแต่ 1 จนถึงจำนวนน้ันได้ตามชอบ 

 

【ตัวอย่าง1】ฟิลด์โบลเวอร์(AS1b 139/150) 

[ไอเท็มติดโปเกมอน] หรือ [สเตเดียม] ท่ีอยู่บนกระดาน ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดได้ถึง 2 ใบ 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[เรียกเพ่ือน](ซันนีโก AS2b 030/171) 

นำการ์ดโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ได้ถึง 2 ใบจากสำรับฝ่ายเรา วางบนเบนช์ แล้วสับสำรับการ์ด 

 

◆ หากรู้ว่าด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์หรือความสามารถจะทำให้เลือกการ์ดไม่ได้แม้แต่ 1 ใบและไม่มีการเปล่ียนแปลงอะไรเกิดข้ึน จะไม่สามารถใช้การ์ด 

เทรนเนอร์หรือความสามารถน้ันได้ 
 

◆ กรณีท่ีเลือกจากสำรับการ์ด ให้อ้างอิงข้อ H.สำรับการ์ด 

 

D-06  ม・ี・ 
◆ เป็นคำท่ีใช้ตอนแสดงท่าต่อสู้ หรือจุดอ่อน ความต้านทาน ท่ีเขียนบนการ์ดโปเกมอน 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[กำป้ันเหล็ก](เรจิสตีล AS2b 110/171) 

ถ้าโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามมีความสามารถ การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 60 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ตอกย้ำซ้ำเติม](เลพัลดัส AS2a 108/171) 

เลือกท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามมี 1 ท่า เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม 

โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะใช้ท่าต่อสู้ท่ีถูกเลือกไว้ไม่ได้ 
 

【ตัวอย่าง3】[ความสามารถ] ชาโดว์ฮันท์(มาร์ชาโดว์ GX AS2a 092/171) 

โปเกมอนน้ี สามารถใช้ท่าต่อสู้ของโปเกมอน [พ้ืนฐาน] บนตำแหน่งท้ิงการ์ดฝ่ายเราได้ท้ังหมด 

[จำเป็นต้องใช้พลังงานสำหรับใช้ท่าต่อสู้] 

 

◆ ท่าต่อสู้ท่ีสามารถใช้ได้ด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์หรือความสามารถ จะไม่ถือเป็นท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ันมี ท่าต่อสู้ท่ีเขียนไว้บนโปเกมอนน้ันเท่าน้ันจะถือเป็นท่าต่อสู้ท่ีมี 
 

【ตัวอย่างท่าต่อสู้ท่ีไม่ถือว่าเป็นท่าท่ีมี】 

●ท่าต่อสู้ท่ีมีก่อนวิวัฒนาการเป็นท่าต่อสู้ท่ีใช้ได้ในสภาวะก่อนวิวัฒนาการ 
・ความสามารถ [ไทม์รีคอล](ไชนิงเซเลบี AS2a 019/171) 
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 ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ โปเกมอนฝ่ายเราท่ีวิวัฒนาการอยู่แล้วทุกตัว สามารถใช้ท่าต่อสู้ก่อนวิวัฒนาการได้ [จำเป็นต้องใช้พลังงานสำหรับใช้ท่าต่อสู้] 

 

●ท่าต่อสู้พิเศษท่ีสามารถใช้ได้ด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์ 
・ท่าGX[แดชแอทแทคGX] (ปกติ Z พุ่งเข้าชน AS6a 171/196) 

โปเกมอนท่ีมีท่าต่อสู้[พุ่งเข้าชน] ท่ีติดการ์ดน้ีอยู่ สามารถใช้ท่าGX ท่ีเขียนบนการ์ดน้ีได้ [จำเป็นต้องใช้พลังงานสำหรับใช้ท่าต่อสู้]  

แดชแอทแทคGX 200+ 

ทอยเหรียญจนกว่าจะออกก้อย แดเมจจะเพ่ิมข้ึนตามจำนวนคร้ังท่ีออกหัว x40  

[ใน 1 เกมใช้ท่า GX ได้ฝ่ายละ 1 คร้ัง ] 

 

D-07  ประเภท● 
◆ คือประเภทของโปเกมอนและพลังงาน  

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[สะเก็ตน้ำแข็ง](ยูกิคาบูริ AS3a 087/183) 

ถ้าโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามเป็นโปเกมอน การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 40 

 

【ตัวอย่าง2】ยูนิตเอเนอร์จ้ี  (AS4a 178/178) 

การ์ดน้ี ตราบใดท่ียังติดกับโปเกมอนอยู่ จะทำงานเท่ากับพลังงาน 3 ประเภท   1 ลูก ถ้าไม่ได้ติดกับโปเกมอน จะ 

ทำงานเท่ากับพลังงาน   1 ลูก 

 

D-08  พลังงานทุกประเภท 
◆ คือพลังงานท่ีมี 10 ประเภท ได้แก่  

 

【ตัวอย่าง1】พลังงานสีรุ้ง(AS1b 150/150) 

ตอนนำการ์ดน้ีจากบนมือติดโปเกมอน วาง 1 ตัวนับแดเมจบนโปเกมอนน้ัน การ์ดน้ีตราบใดท่ียังติดกับโปเกมอน จะเทียบเท่าการ์ดพลังงาน 

ทุกประเภท 1 ลูก ถ้าไม่ได้ติดกับโปเกมอน จะเทียบเท่าการ์ดพลังงาน  1 ลูก 

 

【FAQ】ท่าต่อสู้[ปล่อยกระแสไฟฟ้า](โทเกะเดมารุ AS1a 124/150) 

นำการ์ดพลังงาน  ท่ีติดบนโปเกมอนน้ีท้ังหมด ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด  

แดเมจจะเท่ากับจำนวนการ์ด x30 

 

พลังงานท่ีทำงานน้ีจะเทียบเท่าพลังงานทุกประเภทและถือเป็นพลังงานท่ีรวมทุกประเภทอยู่เสมอ ไม่สามารถให้ทำงานเป็นเฉพาะพลังงานประเภทท่ีต้องการให้เป็นได้ 

เพราะฉะน้ัน ในกรณีท่ีใช้ท่าต่อสู้  

[ปล่อยกระแสไฟฟ้า] ท่ีให้ [นำการ์ดพลังงาน  ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด] พลังงานท่ีทำงานเทียบเท่าพลังงานทุกประเภทก็ต้องท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดด้วยเช่นกัน 

 
D-09  พลังงานทีจํ่าเป็นสําหรบั (การ) ใช้ท่าต่อสู้ / พลังงานทีจํ่าเป็นสําหรบัท่าต่อสู้   
◆ คือพลังงานท่ีจำเป็นตอนใช้ท่าต่อสู้ จะแสดงด้วยสัญลักษณ์ประเภทท่ีอยู่ด้านซ้ายของช่ือท่าต่อสู้ของการ์ด 
โปเกมอน 

 

【ตัวอย่าง1】ทา่ต่อสู[้ไรอ้าวธุ](ยาโดคงิ AS1b 017/150) 

ท่าต่อสู้น้ี ถ้าไม่มีการ์ดบนมือฝ่ายเราเลย แม้ไม่ติดพลังงานท่ีจำเป็นสำหรับท่าต่อสู้น้ีบนโปเกมอน 

ก็ใช้ได้ 

 

D-10  พลังงานสําหรบัหน ี/ พลังงานทีใ่ช้สําหรบัหน ี  
◆ คือพลังงานท่ีจำเป็นสำหรับเวลาจะใช้【หนี】พลังงานแสดงอยู่ท่ี [หนี] ตรงด้านขวาล่างของการ์ดโปเกมอน ถ้าท้ิงพลังงานจากโปเกมอนน้ันตามจำนวนท่ีเขียนไว้ท่ี 

ตำแหน่งท้ิงการ์ดก็จะสามารถใช้ [หนี] ได้ 
 

【ตัวอย่าง1】แท่นบชูาจนัทรา(AS1b 148/050) 

พลังงานสำหรับ [หนี] ของโปเกมอนทุกตัวของแต่ละฝ่ายท่ีมีพลังงาน   หรือ   

ติดอยู่ แต่ละตัวจะลดลง 2 ลูก 
 

【ตัวอย่าง2】ทา่ต่อสู[้อควาอมิแพค็](ซาเมฮาเดอร ์AS2a 104/171) 

แดเมจจะเพ่ิมข้ึนเท่ากับจำนวนพลังงานท่ีใช้สำหรับ [หนี] ของโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของ 

ฝ่ายตรงข้าม x20
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ส่วนเอฟเฟกต์อ่ืนนอกเหนือจากน้ันจะหายไปท้ังหมด 
 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[ไจโรยูนิต] (ซิลวาดี GX AS2a 151/171) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ พลังงานท่ีใช้สำหรับ [หนี] ของโปเกมอน [พ้ืนฐาน] ฝ่ายเราทุกตัว 

จะหายไป 
 

【FAQ1】ความสามารถ[เคอล่ีแฮร์](อโลลา ดักทริโอ AS1b 085/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ พลังงานสำหรับ [หนี] ของโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม 

จะเพ่ิมข้ึน 1 ลูก 

 

หากบนการ์ดใบเดียวกันมีเอฟเฟกต์ของ [จะหายไป] และ [จะเพ่ิมข้ึน] ซ้อนกันอยู่ จะต้องยึดท่ี [จะหายไป] เป็นหลัก หากเอฟเฟกต์ของความสามารถ 

[เคอล่ีแฮร์] และความสามารถ[ไจโรยูนิต] ซ้อนกันอยู่ พลังงานท่ีใช้สำหรับ [หนี] จะหายไปท้ังหมด 

 

【FAQ2】ความสามารถ[ร่างดึงหากัน] (ดันบัล AS4b 107/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ พลังงานสำหรับ [หนี] ของโปเกมอนน้ี จะลดลงตาม 

จำนวน [ดันบัล] บนเบนช์ฝ่ายเรา 

 

หากบนการ์ดใบเดียวกันมีเอฟเฟกต์ของ [จะหายไป] และ [จะลดลง] ซ้อนกันอยู่ จะต้องยึดท่ี [จะหายไป]เป็นหลัก หากเอฟเฟกต์ของความสามารถ 

[ร่างดึงหากัน] และ ความสามารถ[ไจโรยูนิต] ซ้อนกันอยู่ พลังงานท่ีใช้สำหรับ [หนี] จะหายไปท้ังหมด 

 

【FAQ3】ความสามารถ[เมือกเหนียว] (นูเมรา AS3b126/183) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ พลังงานท่ีจำเป็นสำหรับโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามใช้ 

ออกท่าต่อสู้ จะต้องการพลังงาน  เพ่ิมข้ึน 1 ลูก 

 

หากบนการ์ดใบเดียวกันมีเอฟเฟกต์ของ [จะหายไป] และ [จะเพ่ิมข้ึน] ซ้อนกันอยู่ จะต้องยึดท่ี [จะหายไป] เป็นหลัก หากเอฟเฟกต์ของความสามารถ 

[โรตอมมอเตอร์] และ ความสามารถ[เมือกเหนียว] ซ้อนกันอยู่ พลังงานท่ีจำเป็นสำหรับใช้ [ท่าต่อสู้ ] จะหายไปท้ังหมด 
 

●เอฟเฟกต์ท่ีทำให้กฎหายไป 
 

【ตัวอย่าง3】บัตรประกันจุดอ่อน(AS1a 141/150) 

จุดอ่อนของโปเกมอนท่ีติดการ์ดน้ี ท้ังหมดจะหายไป 
 

【ตัวอย่าง4】ความสามารถ[พลังแห่งวิทยาศาสตร์] (อโลลา เบ็ทเบตัน AS2b 065/171) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ ความสามารถของโปเกมอน [พ้ืนฐาน] บนกระดาน บนมือ  

บนตำแหน่งท้ิงการ์ดของท้ังสองฝ่าย จะหายไป 
 

【ตัวอย่าง5】ห้องวิจัยเฟลอร์เดอลี(AS4b 177/178) 

เอฟเฟกต์ของ [ไอเท็มติดโปเกมอน] บนกระดานท้ังสองฝ่าย ท้ังหมดจะหายไป 

 

【FAQ4】ท่าต่อสู้[คำเตือนจากความมืด]( มานิวลา AS4a 113/178) 

แดเมจจะเท่ากับจำนวนโปเกมอนท่ีมีความสามารถบนกระดานฝ่ายตรงข้าม x 50 

 

หากบนกระดานฝ่ายตรงข้ามมีอโลลา เบ็ทเบตันซ่ึงมี ความสามารถ[พลังแห่งวิทยาศาสตร์]และโปเกมอนตัวอ่ืน 

ท่ีมีความสามารถอยู่ เวลาท่ีฝ่ายเราใช้ท่าต่อสู้[คำเตือนจากความมืด] ของมานิวลา ทำแดเมจ แดเมจท่ีฝ่ายเราจะทำคือ  

50 แดเมจเพราะด้วยเอฟเฟกต์ของ[พลังแห่งวิทยาศาสตร์] ความสามารถอ่ืนจึงหายไป เหลือแค่ความสามารถ[พลังแห่งวิทยาศาสตร์]  

เพียงความสามารถเดียว 

 
D-14  เต็ม 
◆ หมายถึงโปเกมอนท่ีไม่มีตัวนับแดเมจวางอยู่แม้แต่ 1 ตัว ถ้ามีส่วนต่างระหว่าง HP สูงสุดกับ HP ท่ีเหลือของ 

โปเกมอนท่ีเขียนระบุไว้ จะไม่ถือว่าเป็นสภาวะ HP เต็ม 

 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] ทนทาน(ดอนแฟน AS3a 105/183) 

ในตอนท่ีโปเกมอนน้ีมี HP เต็ม ถ้าโปเกมอนน้ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้และจะ [หมดสภาพ]  

โปเกมอนน้ีจะไม่ [หมดสภาพ] จะเหลือ HP [10] และคงอยู่บนกระดาน 
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D-15  HP สูงสุด 
◆ คือตัวเลข HP สูงสุดของโปเกมอนบนกระดานฝ่ายเรา 

 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] ซันไลท์(โซลร็อก AS4a 077/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ HP สูงสุดของ [ลูนาโทน] บนกระดานฝ่ายเราจะเป็น [130] 
 

【ตัวอย่าง2】ดัมเบลเพ่ิมพลัง(AS1b 142/150) 

HP สูงสุดของโปเกมอน [ร่าง1] ท่ีติดกับการ์ดน้ี จะเพ่ิมข้ึนอีก [40] 
 

◆ เอฟเฟกต์ของการ์ดท่ีจะทำให้ HP สูงสุดเพ่ิมข้ึนหรือลดลงน้ันจะมีผลแค่กับโปเกมอนท่ีอยู่บนกระดานเท่าน้ัน 

 
D-16  HP ทีเ่หลือ 
◆ คือตัวเลขท่ีลบแดเมจท่ีได้รับออกจาก HP สูงสุดของโปเกมอนท่ีอยู่บนกระดาน 

 

【ตัวอย่าง1】ยาเพ่ิมพลังเฮือกสุดท้าย(AS4a 156/178) 

รักษา HP [120] ของโปเกมอนฝ่ายเรา 1 ตัวท่ีมี HP เหลือน้อยกว่าหรือเท่ากับ [30] 
 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[ทนทาน](ดอนแฟน AS3a 105/183) 

ในตอนท่ีโปเกมอนน้ีมี HP เต็ม ถ้าโปเกมอนน้ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้และจะ [หมดสภาพ]  

โปเกมอนน้ีจะไม่ [หมดสภาพ] จะเหลือ HP [10] และคงอยู่บนกระดาน 

 
D-17  จํานวนการด์รางวัลทีห่ยิบไปแล้ว 
◆ คือจำนวนการ์ดรางวัลท่ีวางไว้ในตอนเตรียมการแบตเทิลท่ีถูกหยิบไปแล้ว 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าGX[บิวต้ีGX](เฟโรเช GX AS2a 045/171) 

แดเมจจะเท่ากับจำนวนการ์ดรางวัลท่ีฝ่ายตรงข้ามหยิบไปแล้ว x 50  

[ใน 1 เกมใช้ท่า GX ได้ฝ่ายละ 1 คร้ัง] 
 

◆ หากจะเทียบอ้างอิงจำนวนการ์ดรางวัลของฝ่ายเรา ให้ลบจำนวนการ์ดท่ีหยิบไปแล้วจากการ์ด 6 ใบในการแบตเทิลท่ีใช้เด็ค 60 ใบ ส่วนในการแบตเทิลท่ีใช้เด็ค  

30 ใบ ให้ลบจำนวนการ์ดท่ีหยิบไปแล้วจากการ์ด 3 ใบ 

 

E คําอธิบายอ่ืน ๆ  
 

E-01  เทิรน์ถัดไปของฝ่ายตรงข้าม 
◆ คือเทิร์นของฝ่ายตรงข้ามท่ีจะกระทำทันทีหลังจากเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีเขียนไว้ในคำอธิบายน้ีโดยจะไม่รวมถึง 
การตรวจสอบโปเกมอน เน้ือหาท่ีเขียนตามหลังคำอธิบายจะทำต่อเน่ืองกันในช่วงน้ี 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[สปีด้ี](ออนแบท AS2a 142/171) 

ทอยเหรียญ 1 คร้ังถ้าออกหัว เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนตัวน้ีจะไม่ได้รับแดเมจ 

หรือเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[แบร์ฮัก](คิเทรุกุมะ AS1b 130/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะหนีไม่ได้ 

 
E-02  เทิรน์ถัดไปของฝ่ายเรา 
◆ คือเทิร์นของฝ่ายเราท่ีจะกระทำทันทีหลังจากเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีเขียนไว้ในคำอธิบายน้ีโดยจะไม่รวมถึง 
การตรวจสอบโปเกมอน เน้ือหาท่ีเขียนตามหลังคำอธิบายจะทำต่อเน่ืองกันในช่วงน้ี 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[บลิซาร์ดเบิร์น](ลาพลาซGX AS1a076/150) 
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เทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา โปเกมอนน้ีจะใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ 

 
E-03  เม่ือได้รบัแดเมจจากท่าต่อสู้ 
◆ คือการท่ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้มากกว่าหรือเท่ากับ 10 ในเวลาคำนวณแดเมจ หากแดเมจลดลงไปต่ำกว่า 

หรือเท่ากับ 0 จะกลายเป็นว่าไม่ได้รับแดเมจเลย 

 

◆ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ี จะเป็นไปตามข้อ 6.เอฟเฟกต์ท่ีทำตอนโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามได้รับแดเมจ คือจะมีผลหลังจากได้รับแดเมจและเอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ 
 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[แทรปเชลล์](บาคุกาเมสGX AS1a 056/150) 

เทิร์นถัดไปของฝ่ายตรงข้าม เม่ือโปเกมอนน้ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ วาง 8 ตัวนับแดเมจบน 

โปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้ 

 

【ตัวอย่าง2】เง่ียงพิษ(AS2b 162/171) 

โปเกมอนน่ีติดการ์ดน้ี ตอนท่ีได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้จากโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามท่ีตำแหน่งต่อสู้  

จะทำให้โปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้มีสภาวะ [พิษ] 
 

◆ หากได้รับแดเมจมากกว่าหรือเท่ากับ HP ท่ีเหลืออยู่ หลังจากทำเอฟเฟกต์ท่ีเกิดข้ึนหลังคำอธิบายน้ีแล้ว จะทำให้ 

โปเกมอนน้ัน [หมดสภาพ] 

 

◆ หากมีการ์ดหลายใบท่ีมี 6.เอฟเฟกต์ท่ีทำตอนโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามได้รับแดเมจ อยู่พร้อมกันแล้ว เจ้าของ 

โปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้สามารถเลือกได้ว่าจะให้ทำเอฟเฟกต์ไหนก่อน 

 
E-04  แล้ว [หมดสภาพ] 
◆ คือการท่ีมีตัวนับแดเมจวางอยู่บนโปเกมอนมากกว่าหรือเท่ากับ HP ท่ีเหลือของโปเกมอนน้ัน แล้ว [หมดสภาพ] 

 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] ไส้ทะลัก(นามาโคบูชิ AS1a 095/150) 

โปเกมอนน้ี บนตำแหน่งต่อสู้ เม่ือได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ของโปเกมอนของฝ่ายตรงข้ามแล้ว  

[หมดสภาพ] วาง 6 ตัวนับแดเมจบนโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้ 
 

【ตัวอย่าง2】คทาต่อความหวัง(AS1a 142/150) 

โปเกมอนท่ีติดการ์ดใบน้ี ท่ีตำแหน่งต่อสู้ เม่ือได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามแล้ว  

[หมดสภาพ] ย้ายการ์ดพลังงานพ้ืนฐานท่ีติดกับโปเกมอนน้ันได้ถึง 3 ใบ ไปติดกับโปเกมอน 

บนเบนช์ฝ่ายเรา 1 ตัว 

 

◆ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ี ให้ทำตามข้อ 2.ถ้ามีเอฟเฟกต์ท่ีทำตอน [หมดสภาพ] แล้วให้ทำเอฟเฟกต์น้ัน 

โดยจะทำก่อนท่ีจะนำโปเกมอนท่ีหมดสภาพไปวางท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด หลังจากทำเอฟเฟกต์แล้วให้ท้ิงโปเกมอนท่ี [หมดสภาพ] น้ันบนตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

◆ หากโปเกมอน [หมดสภาพ] พร้อมกันและมีการ์ดหลายใบท่ีทำเอฟเฟกต์ตามข้อ 2.ถ้ามีเอฟเฟกต์ท่ีทำตอน [หมดสภาพ] ให้ทำเอฟเฟกต์น้ัน เจ้าของโปเกมอนท่ี [หมดสภาพ] 

สามารถเลือกลำดับเอฟเฟกต์ท่ีจะทำได้ตามชอบ หลังจากทำเอฟเฟกต์แล้วให้ท้ิงโปเกมอนท่ี [หมดสภาพ] ทุกตัวพร้อมกันบนตำแหน่งท้ิงการ์ด
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E-05  เม่ือนําการด์นีจ้ากบนมือออกมาวิวัฒนาการ 
◆ คือเวลาท่ี [นำการ์ดน้ีจากบนมือออกมาวิวัฒนาการ] ซ่ึงสามารถทำได้ในเทิร์นฝ่ายตนเอง โดยส่วนใหญ่จะเขียนอยู่ 
ในคำอธิบาย ความสามารถ  

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ความสง่างามของราชินี](อมาโจ AS1a 030/150) 

ในเทิร์นฝ่ายเรา เม่ือนำการ์ดน้ีจากมือออกมาวิวัฒนาการแล้ว ใช้ได้ 1 คร้ัง ดูการ์ดบนมือ 

ของฝ่ายตรงข้าม นำการ์ดจากในน้ัน 1 ใบ ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[หาสมบัติ](เฮอเดอเรีย AS2b141/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา เม่ือนำการ์ดน้ีจากบนมือออกมาวิวัฒนาการ นำการ์ดไอเท็ม 1 ใบ 

บนตำแหน่งท้ิงการ์ดฝ่ายเรา ให้ฝ่ายตรงข้ามดู นำข้ึนมือ 

 

◆ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีจะเกิดข้ึนเม่ือนำการ์ดน้ีจากบนมือออกมาวิวัฒนาการเท่าน้ัน หากหลังจากวิวัฒนาการแล้ว 
ไปทำอย่างอ่ืนก่อนจะไม่สามารถใช้ความสามารถท่ีว่า [ใช้ได้ 1 คร้ัง เม่ือวิวัฒนาการแล้ว] ได้ 

 

【FAQ】ลูกอมประหลาด(AS1a 137/150) 

โปเกมอน [ร่าง2] บนมือฝ่ายเรา วางบนโปเกมอนพ้ืนฐาน ท่ีจะวิวัฒนาการเป็นโปเกมอนน้ันบน 

กระดานฝ่ายเรา เพ่ือให้วิวัฒนาการ (ใช้ไม่ได้กับเทิร์นแรกสุดฝ่ายเรา และโปเกมอนพ้ืนฐานท่ีเพ่ิง 

วางในเทิร์นน้ี) 

 

ถึงแม้จะใช้เอฟเฟกต์ของ [ลูกอมประหลาด] แล้ววิวัฒนาการให้โปเกมอน [ร่าง2] ท่ีมีความสามารถตามท่ี 

คำอธิบายน้ีเขียนอยู่ ก็จะถือเป็นการนำโปเกมอนจากบนมือออกมาวิวัฒนาการ และสามารถใช้ความสามารถ 

ตามท่ีคำอธิบายน้ีเขียนไว้อยู่ได้    

 
E-06  เม่ือนําการด์นีบ้นมือวางบนเบนช์ 
◆ คือเวลาท่ี [นำโปเกมอน [พ้ืนฐาน] จากบนมือมาวางบนเบนช์] ซ่ึงสามารถทำได้ในเทิร์นฝ่ายตนเอง โดยส่วนใหญ่ 

จะเขียนอยู่ในคำอธิบาย ความสามารถ  

 

【ตัวอย่าง1】[ความสามารถ] วันเดอร์ทัช(คาปู เทเทฟู GX AS1a 038/150) 

ในเทิร์นฝ่ายเรา เม่ือนำการ์ดน้ีบนมือวางบนเบนช์ ใช้ได้ 1 คร้ัง นำการ์ดซัพพอร์ต 1 ใบจากสำรับ 

ฝ่ายเรา ให้ฝ่ายตรงข้ามดู นำข้ึนมือ แล้วสับสำรับการ์ด 

 

◆ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีจะสามารถทำได้เม่ือนำการ์ดบนมือวางบนเบนช์เท่าน้ัน หากหลังจากนำการ์ดบนมือ 
วางบนเบนช์แล้วไปทำอย่างอ่ืนก่อนจะไม่สามารถใช้ความสามารถท่ีว่า [เม่ือวางบนเบนช์ ใช้ได้ 1 คร้ัง] ได้
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E-07  ทุกครัง้ทีติ่ด/เม่ือติด การด์พลังงาน (พลังงาน) 
◆ คือเวลาท่ี [ติดพลังงานจากบนมือกับโปเกมอน] และ เวลาท่ีติดพลังงานกับโปเกมอนตามเอฟเฟกต์ของการ์ด ซ่ึงสามารถทำได้ในเทิร์นฝ่ายตนเอง 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[หลับเป็นตาย](เน็คโคอาลา AS1b 131/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ เม่ือติดการ์ดพลังงานจากบนมือกับโปเกมอนน้ี  

ทำให้โปเกมอนน้ีเป็นสภาวะ [หลับ] 
 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[คำสาปกัดกิน](เก็งกา AS1b 011/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ เม่ือฝ่ายตรงข้ามติดพลังงานจากบนมือกับโปเกมอน วางตัวนับแดเมจ 

2 ตัว บนโปเกมอนน้ัน 

 

◆ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีจะเกิดข้ึนเม่ือนำการ์ดพลังงานจากบนมือมาติดเท่าน้ัน หากหลังจากติดพลังงานแล้ว 
ไปทำอย่างอ่ืนก่อนจะไม่สามารถใช้ความสามารถท่ีว่า [ทุกคร้ังท่ีติด / เม่ือติดการ์ดพลังงาน ใช้ได้ 1 คร้ัง] ได้ 

 

◆ หากมีการ์ดหลายใบท่ีมีเอฟเฟกต์ท่ีทำตอนนำพลังงานมาติด อยู่พร้อมกันแล้วเจ้าของโปเกมอนท่ีได้รับเอฟเฟกต์ 
สามารถเลือกได้ว่าจะให้ทำเอฟเฟกต์ไหนก่อน 

 
【FAQ1】ดับเบิลพลังงานไร้สี(AS1a 150/150) 

การ์ดน้ี จะเทียบเท่าการ์ดพลังงาน  2 ลูก 

 

เม่ือนำดับเบิลพลังงานไร้สีจากบนมือมาติด เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบาย [ทุกคร้ังท่ีติด /เม่ือติด 

การ์ดพลังงาน (พลังงาน)] จะสามารถใช้ได้คร้ังเดียวเท่าน้ัน ทุกคร้ังท่ีติด 1 ใบพลังงานจะใช้ได้ 1 คร้ัง 

 

【FAQ2】ท่าต่อสู้[ฮีทแอสซิสต์](ฮิฮิดารุมะ AS4b 031/178) 

นำพลังงาน  จากบนมือฝ่ายเราได้ถึง 3 ใบ ติดกับโปเกมอนฝ่ายเราตามชอบ 

 

เวลาท่ีนำพลังงานมาติดหลายลูกใน 1 คร้ังจะทำตามเอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ี ตามจำนวนการ์ดท่ีนำมาติด เช่น เม่ือใช้ท่าต่อสู้ 

ฮีทแอสซิสต์แล้วนำพลังงานหลายลูกมาติดใน 1 คร้ัง เอฟเฟกต์ของความสามารถ[คำสาปกัดกิน] ก็จะทำตามจำนวนใบท่ีนำมาติด 

 

E-08  ทุกครัง้ทีต่รวจสอบโปเกมอน 
◆ คือส่ิงท่ีต้องทำทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอน เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีถือเป็นเอฟเฟกต์ของความสามารถหรือการ์ดเทรนเนอร์ท่ีจะเกิดข้ึนในการตรวจสอบ 
โปเกมอน ซ่ึงจะทำทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอน 

 

【ตัวอย่าง1】ศาลเจ้าแห่งการส่ังสอน(AS3b 179/183) 

ทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอน วางตัวนับแดเมจบน [โปเกมอน GX・EX] ทุกตัวของแต่ละฝ่าย  

ตัวละ 1 ตัวนับแดเมจ 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[สปอร์ต่ืนตระหนก](พาราเซ็คท์ AS5a 016/184) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ ทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอน วางตัวนับแดเมจ 2 ตัวบนโปเกมอนท่ี 

เป็นสภาวะ [สับสน] ของฝ่ายตรงข้าม 

 
◆ หากมีเอฟเฟกต์ท่ีเกิดข้ึนทุกคร้ังท่ีตรวจสอบโปเกมอนหลายใบ เจ้าของโปเกมอนท่ีรับเอฟเฟกต์น้ันสามารถเลือก ลำดับเอฟเฟกต์ท่ีจะเกิดได้ตามชอบ 

 
E-09  ก่อนจะทําแดเมจ 
◆ คือส่ิงท่ีทำอย่างแรกหลังจากใช้ท่าต่อสู้ เอฟเฟกต์ท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีจะทำตามข้อ 3 ในข้ันตอนการใช้ท่าต่อสู้  

 

【ตัวอย่าง1】ทา่ต่อสู[้ระเบดิฟักทอง](พมัพจ์นิ AS2b 081/171) 

ก่อนทำแดเมจ ท้ิงการ์ด [ไอเท็มติดโปเกมอน] บนกระดานฝ่ายเราท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดตามชอบ  

การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจตามจำนวนใบท่ีท้ิง x 40 
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【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ดาร์กแฟงค์](วารุเวียล AS1b 081/150) 

ก่อนจะทำแดเมจ ท้ิง [ไอเท็มติดโปเกมอน] ท่ีติดอยู่กับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่าย 

ตรงข้าม ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 

 
E-10  หากต้องการ 
◆ ผู้เล่นท่ีใช้การ์ดตามท่ีคำอธิบายน้ีเขียนไว้สามารถเลือกว่าจะทำหรือไม่ทำตามคำอธิบายท่ีตามหลังคำอธิบายน้ีได้ 

 

【ตัวอย่าง1】ทา่ต่อสู[้พริDว](แบลก็ก ีGX AS1b 075/150)  

หากต้องการ สลับโปเกมอนน้ีกับโปเกมอนบนเบนช์ 

 

【ตัวอย่าง2】ทา่ต่อสู[้พลงัสดุขดี](คเิทรกุุมะ AS1b 130/150) 

หากต้องการ การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 40 เม่ือทำเช่นน้ัน โปเกมอนตัวน้ีก็จะได้รับแดเมจ 20 ด้วย 

 

◆ หากเลือกท่ีจะไม่ทำตามคำอธิบายท่ีเขียนตามหลัง [หากต้องการ] ก็จะไม่สามารถทำส่วนต่อจาก [เม่ือทำเช่นน้ัน] 

 
E-11   เทิรน์ก่อนหน้า / เทิรน์ก่อนของฝ่ายตรงข้าม ถ้าโปเกมอนฝ่ายเรา [หมดสภาพ]  
◆ คือการยืนยันว่าโปเกมอนท่ีเทิร์นก่อนของฝ่ายตรงข้าม [หมดสภาพ] จริงหรือไม่ หาก [หมดสภาพ] จริง ให้ทำเอฟเฟกต์ หรือคำนวณแดเมจท่ีเขียนต่อจากคำอธิบายน้ัน 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[โต้กลับ](เชมิน AS2a 025/171) 

เทิร์นก่อนของฝ่ายตรงข้าม ถ้าโปเกมอนฝ่ายเรา [หมดสภาพ] จากแดเมจของท่าต่อสู้ การโจมตีน้ี 

จะเพ่ิมแดเมจอีก 90 

 

◆ หากแม้เทิร์นก่อนของฝ่ายตรงข้าม มีโปเกมอน [หมดสภาพ] หลายตัวก็ตาม เอฟเฟกต์หรือการคำนวณแดเมจ ท่ีต่อจากคำอธิบายน้ันจะทำได้แค่คร้ังเดียว 

 

◆ คำอธิบายน้ีไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้ โปเกมอนท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนอยู่จะกลับเบนช์หรือออกจากกระดาน ก็จะยังต้องทำตามคำอธิบายอยู่ และหากโปเกมอน 
ท่ีหมดสภาพไปกลับมาบนกระดานก็ยังต้องทำตามคำอธิบายอยู่เช่นกัน 

 

E-12  (ความสามารถนี)้・・・ ใช้ได้ ● ครัง้ 
◆ คือความสามารถท่ีระบุไว้ จะสามารถใช้ได้ตามจำนวนคร้ังท่ีเขียนระบุไว้ 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ไซคิกทรานสเฟอร์](ลูนาอาลาGX AS2b 100/171) 

ใช้ก่ีคร้ังก็ได้ในเทิร์นฝ่ายเรา ย้ายการ์ดพลังงาน  ท่ีติดกับโปเกมอนบนกระดานฝ่ายเรา  

1 ลูก ไปติดกับโปเกมอนตัวอ่ืนของฝ่ายเรา 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[ฟีเธอร์แอโรว์](จูไนเปอร์ GX AS2a 039/171) 

ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา วางตัวนับแดเมจ 2 ตัว บนโปเกมอนของฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว 

 

◆ เขียนไว้อยู่ในความสามารถประเภทท่ีผู้เล่นแจ้งใช้เอฟเฟกต์ของความสามารถ หากไม่มีคำส่ังเป็นพิเศษ โปเกมอนท่ีอยู่บนกระดานจะใช้ได้ 
 

◆ ถ้ามีข้อความ [ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา] ระบุไว้ จะใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา และหากมีโปเกมอนท่ีมีความสามารถ เดียวกันอยู่หลายตัว แต่ละตัวจะใช้ได้แค่ 1 คร้ังเท่าน้ัน 

 

◆ หากโปเกมอนท่ีใช้ความสามารถ [ใช้ได้เพียง 1 คร้ังในเทิร์น] ไปแล้วออกจากกระดานแล้วกลับมาใหม่อีกคร้ังจะถือว่า โปเกมอนน้ันเป็นโปเกมอนตัวใหม่ 

จึงสามารถใช้ความสามารถได้อีกคร้ัง  

 
E-13  ตราบใดทีโ่ปเกมอนนียั้งอยู่  
◆ คือความสามารถท่ีมีผลในช่วงท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนกระดาน 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ตะปูพิษ] (โดฮิโดอิเดะ AS2b 084/171) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ ทุกคร้ังท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม [หนี]  
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โปเกมอนท่ีออกมาใหม่จะเป็นสภาวะ [พิษ] 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[ข่มขวัญ] (อาร์บอก AS1b 004/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่บนตำแหน่งต่อสู้ แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ 

ของฝ่ายตรงข้ามใช้ ท้ังหมดจะถูก [-30] 

 

◆ ความสามารถในคำอธิบายน้ีจะไม่มีผลถ้าไม่ได้ออกมาบนกระดานของฝ่ายเรา 
 

◆ บางความสามารถจะใช้ได้แค่ตอนอยู่บนตำแหน่งต่อสู้หรือเบนช์เท่าน้ัน 

 
E-14  ถ้าใช้ไปแล้ว ในเทิรน์นีจ้ะใช้ความสามารถช่ือเดยีวกันไม่ได้   
◆ คือการท่ีหากใช้ความสามารถน้ันแล้ว ในเทิร์นน้ันจะใช้ความสามารถช่ือเดียวกันไม่ได้ 
◆ หากมีการ์ดท่ีมีช่ือความสามารถเหมือนกันอยู่บนกระดานฝ่ายเรา เม่ือจะใช้ความสามารถจะต้องเลือกใช้ใบใดใบหน่ึง 
◆ ในเทิร์นเดียวกัน ถึงแม้โปเกมอนท่ีใช้ความสามารถน้ีจะออกจากกระดานไปแล้วก็ตาม โปเกมอนตัวอ่ืนก็ไม่สามารถใช้ความสามารถท่ีมีช่ือเดียวกันได้ 

 
E-15  แม้จะมโีปเกมอนทีม่คีวามสามารถนีก้ีตั่วก็ตาม / แม้จะมโีปเกมอนทีม่ ีความสามารถนีม้ากกว่า 1 ตัว  

เอฟเฟกต์นีจ้ะไม่เกิดผลซํ้า / เอฟเฟกต์นี ้แม้จะมโีปเกมอนทีม่คีวามสามารถนีก้ีตั่ว จะไม่เกิดผลซํ้า 
◆ คือแม้จะมีโปเกมอนท่ีมีความสามารถน้ันก่ีตัวก็ตาม เอฟเฟกต์จากความสามารถน้ันจะไม่เกิดผลซ้ำ 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[เจ้าถ่ินป่าดงดิบ](ฟูชิกิบานะ AS1a 003/150) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ พลังงานพ้ืนฐาน  ท้ังหมดท่ีติดอยู่กับโปเกมอนบนกระดานของ 

ฝ่ายเราแต่ละลูกจะทำงานเท่ากับพลังงาน  2 ลูก เอฟเฟกต์น้ี แม้จะมีโปเกมอนท่ีมีความ 

สามารถน้ีก่ีตัว จะไม่เกิดผลซ้ำ 

 

◆ แม้จะมีโปเกมอนตามท่ีคำอธิบายน้ีเขียนไว้ต้ังแต่ 2 ตัวข้ึนไปบนกระดาน จะสามารถรับเอฟเฟกต์ได้แค่ส่วนของ 1 ตัวเท่าน้ัน 

 
E16  ด้วย [พิษ] นี ้จํานวนตัวนับแดเมจทีว่างจะเป็น ● ตัว 
◆ คือการทำเอฟเฟกต์ [พิษ] ท่ีต่างจากปกติ จำนวนตัวนับแดเมจท่ีวางจากสภาวะ [พิษ] ตอนตรวจสอบโปเกมอนจะเพ่ิมข้ึน  

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[พิษสามเท่า](โครแบท AS1b 015/150) 

ทำให้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้ามเป็นสภาวะ [พิษ] ด้วย [พิษ] น้ี  

จะวางตัวนับแดเมจได้ 3 ตัว 

 

◆ สภาวะ [พิษ] น้ี สามารถรักษาด้วยวิธีการเดียวกับสภาวะ [พิษ] ปกติ และหากได้รับ [พิษ] ปกติตอนเป็นสภาวะ [พิษ] พิเศษน้ี จะแทนท่ีด้วยสภาวะ [พิษ] ใหม่น้ัน 

 
E-17  ความสามารถนี ้ถ้าการด์นีอ้ยู่●● ใช้ได้ 1 ครัง้ในเทิรน์ฝ่ายเรา 
◆ คือการท่ีจะใช้ความสามารถได้ต้องอยู่นอกกระดาน 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ข้ามขุนเขา](เครารัปปา AS4a 149/178) 

ถ้าการ์ดน้ีอยู่บนมือ ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา เม่ือใช้แล้ว วางการ์ดน้ีท่ีลอสต์โซน ดูการ์ด 1 ใบ 

จากด้านบนของสำรับการ์ดฝ่ายตรงข้าม แล้วใส่กลับคืน ถ้าการ์ดน้ันเป็นการ์ดซัพพอร์ต  

หากต้องการ วางไว้ท่ีลอสต์โซน 

 

【ตัวอย่าง2】ความสามารถ[คืนชีพ](ดาร์กไรGX AS1b 078/150) 

ถ้าการ์ดน้ีอยู่ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด ใช้ได้ 1 คร้ังในเทิร์นฝ่ายเรา นำการ์ดน้ีวางบนเบนช์ หลังจากน้ัน  

นำการ์ดพลังงาน  1 ใบจากตำแหน่งท้ิงการ์ดฝ่ายเรา มาติดกับการ์ดน้ี 

 

◆ เป็นความสามารถท่ีใช้ได้เม่ืออยู่ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด หรือ บนมือ ถ้าอยู่บนกระดานจะไม่สามารถใช้ได้ และจะใช้ได้ เฉพาะเวลาท่ีอยู่ในท่ีท่ีเขียนระบุไว้เท่าน้ัน 
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【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[น้ำย่อย] (อุซึบ็อท AS5a 023/184) 

จนจบเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา ความสามารถท่ีโปเกมอนได้รับท่าต่อสู้น้ีมี ท้ังหมดจะหายไป 
 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[ดวงตาชวนงุนงน](เนียสเปอร์ AS2b 078/171) 

จนจบเทิร์นถัดไปของฝ่ายเรา จุดอ่อนของโปเกมอนท่ีได้รับท่าต่อสู้น้ี จะเป็น  

[จุดอ่อน คำนวณแดเมจ x 2] 
 

【FAQ】ความสามารถ[ผิวขรุขระ](ซาเมฮาเดอร์ AS2a 104/171) 

โปเกมอนน้ี บนตำแหน่งต่อสู้ เม่ือได้รับแดเมจจากท่าต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม วางตัวนับแดเมจ 3 ตัว 

บนโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้ 

 

เอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้น้ีจะทำงานต้ังแต่ตอนทำเอฟเฟกต์กับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม เม่ือใช้ท่าต่อสู้[น้ำย่อย] กับซาเมฮาเดอร์ 

ท่ีมีความสามารถ[ผิวขรุขระ] ความสามารถจะหายไปและเอฟเฟกต์ของความสามารถ[ผิวขรุขระ] ก็จะไม่ทำงาน 

  

【FAQ】ความสามารถ[กำแพงทราย](ชิโรเดซึนะ AS2a 088/171) 

แดเมจของท่าต่อสู้ท่ีโปเกมอนน้ีจะได้รับ จะถูก [-20] 

 

เม่ือใช้ท่าต่อสู้[น้ำย่อย] กับชิโรเดซึนะ ท่ีมีความสามารถ[กำแพงทราย] จะเปล่ียนแดเมจก่อนทำเอฟเฟกต์ 

ดังน้ัน เอฟเฟกต์ของความสามารถ[กำแพงทราย] จึงทำงาน 

 
E-22  จนกว่าจะจบเทิรน์ถัดไปของฝ่ายตรงข้าม 
 
◆ เอฟเฟกต์จากเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ เทรนเนอร์ หรือความสามารถจะยังคงต่อเน่ืองไปจนกว่าจะจบเทิร์นฝ่ายตรงข้ามท่ีจะมีต่อจากน้ัน 

 

◆ เอฟเฟกต์จะทำงานตอนตรวจสอบโปเกมอนด้วยเช่นกัน 
 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[สืบหา](ลูคาริโอ AS1b 053/150) 

ในเทิร์นของฝ่ายเรา เม่ือนำการ์ดน้ีจากมือออกมาวิวัฒนาการแล้ว ใช้ได้ 1 คร้ัง จนกว่าจะจบเทิร์นถัดไป 

ของฝ่ายตรงข้าม โปเกมอนน้ี ไม่ได้รับแดเมจ เอฟเฟกต์จากท่าต่อสู้ของโปเกมอนฝ่ายตรงข้าม
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E-23  เทิรน์นี ้ถ้าโปเกมอนนีวิ้วัฒนาการมาจาก●● 

 
◆ คือการตรวจสอบว่าโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้น้ีได้วิวัฒนาการแล้วหรือไม่ ในเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนอยู่ หากวิวัฒนาการแล้วให้คำนวณ 

แดเมจหรือทำเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ัน 
 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[แทงฉับพลัน](สเปียร์  AS2a 006/171) 

เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีวิวัฒนาการมาจาก [โคคูน] ทำให้โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ของฝ่ายตรงข้าม 

เป็นสภาวะ [พิษ] และ [ชา] 

 

【ตัวอย่าง2】ท่าต่อสู้[โจมตีสายฟ้าแลบ](ซีบรายกา AS3b 025/183) 

ในเทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีวิวัฒนาการมาจาก [ชิมามา] การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 90 
 

【FAQ】ท่าGX[นักเล่นกล GX](โซโรอาร์คGX AS2a 113/171) 

เลือกท่าต่อสู้ของโปเกมอนบนกระดานฝ่ายตรงข้าม ใช้ท่าต่อสู้น้ี [ใน 1 เกมใช้ท่า GX ได้ฝ่ายละ 1 คร้ัง] 

 

หากโซโรอาร์คGX ท่ีวิวัฒนาการจากโซรัวใช้ท่าGX[นักเล่นกลGX] และเลือกท่าต่อสู้ [แทงฉับพลัน] 

ของเสปียร์มาใช้ แต่เพราะโซโรอาร์คGX ไม่ได้วิวัฒนาการจาก [โคคูน] จึงไม่สามารถทำให้โปเกมอน 

บนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามเป็นสภาวะ [พิษ] และ [ชา] ได้ 

 

◆ [วิวัฒนาการ] ไม่ใช่เอฟเฟกต์ โปเกมอนท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนไว้ แม้จะกลับไปเบนช์คร้ังหน่ึงด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์หรือความสามารถ ก็จะต้องปฏิบัติตามเสมอ 
 

E-24  เทิรน์นี ้ถ้าโปเกมอนนีอ้อกจากเบนช์มา (ที ่/ บน) ตําแหน่งต่อสู้ 
 
◆ คือการตรวจสอบว่าโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้น้ีได้ออกจากเบนช์มาท่ีตำแหน่งต่อสู้หรือไม่ ในเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนอยู่ วิธีออกมาท่ีตำแหน่งต่อสู้น้ัน 
รวมท้ังหมดไม่ว่าจะเป็นการใช้การ์ดเทรนเนอร์ ความสามารถ หรือ [หนี] หากออกจากเบนช์มาตำแหน่งต่อสู้ ให้คำนวณแดเมจหรือทำเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ัน 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[จู่โจมฉับพลัน](โครแบท AS1b 015/150) 

เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีออกจากเบนช์มาตำแหน่งต่อสู้ การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 60 

 

◆ คำว่า [ออกจากเบนช์มาตำแหน่งต่อสู้] ในคำอธิบายน้ีไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้  

แม้จะออกจากเบนช์มาตำแหน่งต่อสู้หลายคร้ังด้วยเอฟเฟกต์ของการ์ดเทรนเนอร์หรือความสามารถก็ตาม 

แต่จะทำการคำนวณแดเมจหรือเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ันแค่เพียงคร้ังเดียว 

 
E-25  เทิรน์นี ้ถ้านําการด์ซัพพอรต์จากบนมือมาใช้ (แล้ว)  
 
◆ คือการตรวจสอบว่ามีการ [นำการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือมาใช้] ซ่ึงสามารถทำได้ในเทิร์นฝ่ายตนเองหรือไม่ ในเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนอยู่  

หากใช้การ์ดซัพพอร์ต ให้คำนวณแดเมจหรือทำเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ัน 
 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[เซนส์ซ่ิงเบลด](วิริซิออน AS3a 036/183) 

เทิร์นน้ี เม่ือนำการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือมาใช้แล้ว การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 80 

 

◆ คำว่า [นำการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือมาใช้] ในคำอธิบายน้ีไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้ แม้โปเกมอนท่ีเขียนอยู่ในคำอธิบายน้ีจะกลับมาท่ีเบนช์หรือไม่อยู่บนกระดาน 
ก็จะต้องทำตามเสมอ และแม้การ์ดซัพพอร์ตท่ีใช้แล้วจะออกจากตำแหน่งท้ิงการ์ดก็จะต้องทำเช่นกัน 

 

E-26  เทิรน์นี ้ถ้าโปเกมอนนีฟ้ื้นฟู HP แล้ว 
 

◆ คือการตรวจสอบว่าได้ฟ้ืนฟู HP ของโปเกมอนท่ีใช้ท่าต่อสู้น้ีมากกว่าหรือเท่ากับ [10] หรือไม่ ในเทิร์นท่ีใช้ท่าต่อสู้ท่ีมีคำอธิบายน้ีเขียนอยู่ หากฟ้ืนฟูแล้ว 

ให้ทำการคำนวณแดเมจหรือทำเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ัน 
 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[อ้วนจับฟาด](โมจัมโบ AS3a 005/183) 

เทิร์นน้ี ถ้าโปเกมอนน้ีฟ้ืน HP แล้ว การโจมตีน้ีจะเพ่ิมแดเมจอีก 130 
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◆ คำว่า [ฟ้ืนฟู] ในคำอธิบายน้ีไม่ใช่เอฟเฟกต์ของท่าต่อสู้ แม้จะฟ้ืนฟู HP หลายคร้ัง แต่จะทำการคำนวณแดเมจ 

หรือทำเอฟเฟกต์ตามคำอธิบายท่ีต่อจากน้ันแค่เพียงคร้ังเดียว และแม้จะกลับไปเบนช์หลังจากฟ้ืนฟู หรือฟ้ืนฟู 

 ท่ีเบนช์แล้วค่อยออกมาตำแหน่งต่อสู้ก็จะต้องปฎิบัติตามท้ังส้ิน 

 
 

E-27  ท่าต่อสู้นี●้●ก็สามารถใช้ได้  
 
◆ ตามกฎแม้โปเกมอนจะอยู่ในสภาพใช้ท่าต่อสู้ไม่ได้ แต่ถ้าทำครบเง่ือนไขท่ีเขียนระบุไว้ก็สามารถใช้ท่าต่อสู้ได้ 

 

【ตัวอย่าง1】ท่าต่อสู้[โจมตีฉับพลัน](เฟโรเช AS2a 045/171)  

ท่าต่อสู้น้ี ในเทิร์นแรกสุดของผู้เล่นฝ่ายเร่ิมก่อนก็สามารถใช้ได้ 

 

◆ แม้เป็นสภาวะท่ีไม่ได้เขียนระบุไว้ แต่หากอยู่ในสภาพท่ีสามารถใช้ท่าต่อสู้ได้ตามกฎก็สามารถใช้ท่าต่อสู้ 
ท่ีคำอธิบายน้ีเขียนไว้ได้ 

 

E-28  ด้วยสภาวะ [ไหม้] จํานวนตัวนับแดเมจทีว่างจะเป็น ● ตัว  
 

◆ คือการทำเอฟเฟกต์ [ไหม้] ท่ีต่างไปจากปกติ เม่ือทำการตรวจสอบโปเกมอน จำนวนตัวนับแดเมจท่ีจะวางจากสภาวะ [ไหม้] จะเปล่ียนเป็นจำนวนท่ีเขียนระบุไว้ในคำอธิบาย 
 

 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[ใจสู้เร่าร้อน] (โกคาซารุ AS4b 026/178) 

ตราบใดท่ีโปเกมอนน้ียังอยู่ โปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม จำนวนตัวนับแดเมจท่ีจะวาง 

ด้วยสภาวะ[ไหม้] จะเป็น 6 ตัว 

 

【FAQ】หากมีเอฟเฟกต์ท่ีมีคำอธิบายน้ีหลายใบ ให้ใช้ตัวเลขท่ีมากท่ีสุด 1 ตัวจากในจำนวนน้ัน 

แม้บนกระดานฝ่ายเราจะมีโกคาซารุท่ีมีความสามารถ [ใจสู้เร้าร้อน] 2 ตัวแต่เอฟเฟกต์จากความ 

สามารถน้ีจะไม่ทำซ้ำกัน  ดังน้ันตอนตรวจสอบโปเกมอนจำนวนตัวนับแดเมจจากสภาวะ [ไหม้]  

ท่ีวางบนโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามจะมีเพียง 6 ตัวเท่าน้ัน 

 

E-29  เม่ือ●●นํา▲▲จากบนมือออกมาใช้ จะไม่ได้รบัเอฟเฟกต์น้ัน 
 
◆ การ์ดท่ีทำเอฟเฟกต์น้ี ตราบใดท่ียังอยู่บนกระดานจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์ของการ์ดเป้าหมายท่ีนำออกจากบนมือมาใช้ 

 

◆ แม้การ์ดท่ีทำเอฟเฟกต์น้ีจะไม่ได้รับเอฟเฟกต์ของการ์ดเป้าหมาย แต่สามารถใช้การ์ดเหล่าน้ันได้ ถ้าทำเช่นน้ันจะเป็นเพียงการท้ิงการ์ดเหล่าน้ันท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดเท่าน้ัน 
 

【ตัวอย่าง1】ความสามารถ[บรรยากาศตึงเครียด](เดนทูลา AS4a 057/178) 

โปเกมอนน้ี เม่ือฝ่ายตรงข้ามนำไอเท็มหรือการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือออกมาใช้ จะไม่ได้รับ 

เอฟเฟกต์น้ัน 
 

【ตัวอย่าง2】ฮีทแฟคทอรี (AS4b 176/178) 

ผู้เล่นท้ังสองฝ่าย ท้ิงพลังงาน  บนมือของฝ่ายตน 1 ใบท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 1 คร้ังในแต่ละเทิร์น 

ของฝ่ายตนก็ได้ ถ้าท้ิงการ์ดแล้ว จ่ัวการ์ด 3 จากสำรับฝ่ายตน ตราบใดท่ีการ์ดสเตเดียมน้ียังอยู่บน 

กระดาน ตอนท่ีผู้เล่นท้ังสองฝ่ายนำการ์ดไอเท็มหรือการ์ดซัพพอร์ตจากบนมือออกมาใช้ จะไม่ได้ 

รับเอฟเฟกต์น้ัน 
 

【FAQ1】กุซมา (AS1a 145/150) 

เลือกโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้าม 1 ตัว แล้วสลับกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ หลังจากน้ัน  

สลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายเรากับโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายเรา 

 

แม้โปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้ามมีเพียงเดนทูลาท่ีมีความสามารถ[บรรยากาศตึงเครียด] ก็สามารถ 

ใช้การ์ดซัพพอร์ต[กุซมา] ได้ แต่เม่ือทำเช่นน้ันแล้ว จะไม่สามารถสลับโปเกมอนฝ่ายตรงข้ามได้และ 

ไม่มีเอฟเฟกต์หลังจากน้ัน แต่จะเป็นการจบการใช้ [กุซมา] และท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ด 
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【FAQ2】ฟิลด์โบลเวอร์ (AS1b 139/150) 

[ไอเท็มติดโปเกมอน] หรือ [สเตเดียม] ท่ีอยู่บนกระดาน ท้ิงท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดได้ถึง 2 ใบ 

 

[ไอเท็มติดโปเกมอน] หรือ [สเตเดียม] ท่ีอยู่บนกระดานแม้จะมีเพียงสเตเดียม [ฮีทแฟคทอรี◇] ก็สามารถใช้ [ฟิลด์โบลเวอร์] ได้  

เม่ือทำเช่นน้ันแล้วจะไม่สามารถท้ิง [ฮีทแฟคทอรี◇] ท่ีตำแหน่งท้ิงการ์ดได้ แต่จะเป็นการจบการใช้ [ฟิลด์โบลเวอร์] และท้ิงท่ีตำแหน่ง 

ท้ิงการ์ด  
 

【FAQ3】เชือกหลบหนี(AS2a 152/171) 

ผู้เล่นท้ังสองฝ่าย สลับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตนเองกับโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตนเอง (ฝ่าย 

ตรงข้ามเร่ิมสลับก่อน ผู้เล่นท่ีไม่มีโปเกมอนบนเบนช์ไม่ต้องสลับ) 

 

แม้เป็นตอนท่ีโปเกมอนบนเบนช์ฝ่ายตรงข้ามมีเพียงเดนทูลาท่ีมีความสามารถ[บรรยากาศตึงเครียด] 

ก็สามารถใช้การ์ดไอเท็ม[เชือกหลบหนี] ได้และสลับกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามได้  

เน่ืองจากเอฟเฟกต์ของ [เชือกหลบหนี] จะทำกับโปเกมอนบนตำแหน่งต่อสู้น่ันเอง 
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