
ขัน้ตอนการใชท้า่ตอ่สู ้

① ตรวจสอบดวูา่สามารถใชท้า่ตอ่สูไ้ดห้รอืไม่
- มพีลังงานทีจํ่าเป็นสําหรับใชท้า่ตอ่สูต้ดิอยูห่รอืไม่
- ไดรั้บเอฟเฟกตต์า่ง ๆ เชน่ "ในเทริน์ถัดไปของฝ่ายตรงขา้ม
โปเกมอนทีไ่ดรั้บทา่ตอ่สูน้ี้ จะใชท้า่ตอ่สูไ้มไ่ด"้ อยูห่รอืไม่

↓

② แจง้ทา่ตอ่สู ้ แจง้ทา่ตอ่สูข้องโปเกมอนทีอ่ยูบ่นตําแหน่งตอ่สู ้
↓

*1 ทอยเหรยีญตัดสนิในกรณีเชน่ อยูใ่นสภาวะ "สับสน"

↓

③ เลอืกเป้าหมาย หากเป็นทา่ตอ่สูท้ีใ่หเ้ลอืกเป้าหมาย ใหเ้ลอืกวา่จะใชท้า่ตอ่สูก้ับ
โปเกมอนตัวไหนบนกระดานของฝ่ายตรงขา้ม

↓

④ (เอฟเฟกต)์
(เฉพาะในกรณีทีม่กีารระบไุวเ้ป็นพเิศษเทา่นัน้ เชน่ "กอ่นทําแดเมจ"

ใหจ้ัดการตามเอฟเฟกตท์ีเ่ขยีนไวก้อ่นทําแดเมจ)

↓

⑤ คํานวณแดเมจ ⇔ 1. คํานวณแดเมจพืน้ฐาน

เชน่ "ทอยเหรยีญ 1 ครัง้ ถา้ออกหัว การโจมตนีี้จะเพิม่แดเมจอกี 10" เป็นตน้

↓

2. คํานวณเอฟเฟกตเ์ปลีย่นแดเมจทีม่ผีลอยูก่ับโปเกมอนทีใ่ชท้า่ตอ่สู ้
เชน่ "เทริน์นี้ แดเมจของทา่ตอ่สูท้ีโ่ปเกมอนฝ่ายเราใชทํ้ากับโปเกมอน
บนตําแหน่งตอ่สูฝ่้ายตรงขา้มจะถกู [+30]" เป็นตน้

↓

3. คํานวณจดุออ่น
↓

4. คํานวณความตา้นทาน
↓

5. คํานวณเอฟเฟกตเ์ปลีย่นแดเมจทีม่ผีลอยูก่ับโปเกมอนทีไ่ดรั้บทา่ตอ่สู ้
เชน่ "เทริน์ถัดไปของฝ่ายตรงขา้ม แดเมจของทา่ตอ่สูท้ีโ่ปเกมอนนี้จะไดรั้บ จะถกู [-30]" เป็นตน้

↓

☆แดเมจสดุทา้ยทีคํ่านวณได☆้
※「HPが０になったとき～」はこのタイミング

⑥ เอฟเฟกต์ จัดการตามเอฟเฟกตท์ีเ่ขยีนไวใ้นคําอธบิายทา่ตอ่สู ้

↓
* "วางตัวนับแดเมจ n ตัว" ถอืเป็นเอฟเฟกต์

⑦ เอฟเฟกตท์ีม่ผีลตอนทีไ่ดร้ับทา่ตอ่สู ้ จัดการตามเอฟเฟกตท์ีม่ผีลอยูก่ับโปเกมอนทีไ่ดรั้บทา่ตอ่สูซ้ ึง่จะทํางานในตอนทีไ่ดรั้บทา่ตอ่สู ้

↓
เชน่ "เมือ่โปเกมอนนี้อยูบ่นตําแหน่งตอ่สู ้และไดรั้บแดเมจจากทา่ตอ่สูข้อง
โปเกมอนฝ่ายตรงขา้ม วางตัวนับแดเมจ 3 ตัวบนโปเกมอนทีใ่ชท้า่ตอ่สู"้ เป็นตน้

⑧ หมดสภาพ โปเกมอนทีม่ ีHP กลายเป็น 0 หรอืตดิลบจากการคํานวณแดเมจใน① - ⑦
จะหมดสภาพพรอ้มกันทัง้หมด

หากแดเมจทีคํ่านวณมาไดจ้นถงึตรงนีเ้ป็น [0] หรอืตดิลบ การคํานวณแดเมจ
จะจบลงตรงนี้

หากแดเมจทีคํ่านวณมาไดจ้นถงึตรงนีเ้ป็น [0] หรอืตดิลบ การคํานวณแดเมจ
จะจบลงตรงนี้



　

การจัดการเมือ่โปเกมอนหมดสภาพ

① ตรวจสอบ HP ทีเ่หลอือยู่ ตรวจสอบดวูา่มโีปเกมอนตัวไหนทีม่ ีHP กลายเป็น 0 หรอืตดิลบ

↓

② จัดการตามทีเ่ขยีนไวใ้นการด์ไอเท็ม, 

ความสามารถ เป็นตน้ จัดการตามเอฟเฟกตท์ีจ่ะทํางานเมือ่โปเกมอนหมดสภาพ

↓

③ ทิง้การด์ทีต่ําแหน่งทิง้การด์ ทิง้โปเกมอนของทัง้สองฝ่ายทีไ่มม่ี HP เหลอือยูท่ีตํ่าแหน่งทิง้การด์พรอ้มกันทัง้หมด

↓

④ หยบิการด์รางวลั หากโปเกมอนของทัง้สองฝ่ายหมดสภาพ ใหผู้เ้ลน่ฝ่ายทีจ่ะเลน่ในเทริน์ถัดไป
เป็นฝ่ายหยบิการด์รางวัลกอ่น

↓

⑤ นําโปเกมอนจากเบนชอ์อกมา หากโปเกมอนของทัง้สองฝ่ายหมดสภาพ ใหผู้เ้ลน่ฝ่ายทีจ่ะเลน่ในเทริน์ถัดไป
เป็นฝ่ายนําโปเกมอนจากเบนชอ์อกมาวางกอ่น

↓

⑥ สิน้สดุการจัดการ ถา้เป็นการจัดการเมือ่หมดสภาพหลังจากใชท้า่ตอ่สู ้เทริน์ของผูเ้ลน่คนนัน้จะจบลง
ถา้เป็นการจัดการเมือ่หมดสภาพในตอนตรวจสอบโปเกมอน การตรวจสอบโปเกมอนนัน้จะจบลง

* การหมดสภาพในระหวา่งกําลังตรวจสอบโปเกมอน หลังจากทีผู่เ้ลน่ทัง้ฝ่าย
จัดการทกุอยา่งทีต่นเองทําไดเ้สร็จสิน้แลว้ โปเกมอนทีม่ ีHP เทา่กับ 0 หรอืตดิลบจะหมดสภาพทัง้หมด
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