


写在最前面：作者的话

“跑团”，桌面角色扮演游戏（TRPG）的俗称。在这个游戏里，

身为主持你可以演绎一段故事。身为玩家你可以扮演自己喜爱的人设。

对于我来说这种扮演的乐趣是跑团给我的最宝贵的东西。

作为一个看着宝可梦动画长大，被各种改版游戏陪伴的孩子，没

能有一款规则去还原我心中的宝可梦世界，这无疑是遗憾的。所以我

便写下了这本规则书。我希望能为大家带去一个更还原游戏与动漫，

更加简单与快乐的宝可梦跑团。

从我第一次写规则开始算，到 1.3 版本——这个标志着正式、完

善、与新开始的版本——有着四年的时间。非常感谢在这期间陪着我

一起完成的各位编写组成员，与游玩这个规则的各位玩家，你们才是

我完成这本规则书的最大动力。

这期间发生了许多事情，也收获了许多的成长，就像我们规则的

主题一样经历了一场旅行。希望大家在游玩过程中能够开心，这是跑

团游戏最终的目的。
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第一章：规则简述

欢迎来到宝可梦的世界，在这个世界里到处栖息着名为宝可梦的

不可思议的生物。有些人把它们当做宠物，有些人使用它们进行对战，

有些人对它们进行研究。宝可梦是人类的朋友，伙伴，甚至是家人。

在本规则中，你将扮演一名旅行中的训练家，在宝可梦大师的带

领下旅行，在途中结识不同的宝可梦，挑战联盟大赛，帮助有需要的

人们，乃至于粉碎邪恶组织的阴谋。总而言之，在这个世界中书写属

于你自己的故事吧。

第一节：宝可梦世界

在联盟目前探明的版图中，有着九大地区，1025 种宝可梦。人类

与宝可梦们共同生活在一起，会尊重并善待这些伙伴们。

宝可梦的宇宙是由创世神阿尔宙斯所创造的。除了宝可梦世界还

拥有着众多其它的世界。宝可梦世界中的风貌与现实世界接近，人们

以不影响自然的城镇的形式聚居在一起，宝可梦们则生活在草丛、森

林等等之中。

在现代，训练家们会使用精灵球捕捉宝可梦，训练它们，培育它

们，带着宝可梦进行对战。很多孩子到了一定年龄都会选择成为一名

训练家，带着属于自己的宝可梦开始旅行。

除此之外，这个世界中还拥有着许多不可思议的事情，宝可梦们

更是充满了各种各样的谜团，这一切都等待着你和你的伙伴们去探索

呢！

第二节：游戏介绍

桌面角色扮演游戏：简称 TRPG（Tabletop Role-playing game），

俗称跑团。在其中通常由一位主持人带领几名玩家，通过言语和文字

等，以桌面的形式进行角色扮演游戏。在其中通常会使用掷骰子来决

定各种事件的发生。更重要的是扮演与互动，请与你的主持人或玩家
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沟通，确定如何进行游戏。

玩家

本规则的玩家被称为训练家（Pokemon Trainer）。身为玩家你需

要做以下这些事。

阅读规则书：一定要阅读规则书，这是你们进行游戏的基础规则。

熟悉如何创建你的角色，包括训练家角色与宝可梦角色。熟悉如何进

行检定与战斗。

创建角色：对你的角色进行设计，按照规则创建他。让你的训练

家角色和宝可梦角色之间有着独特的联系。

扮演训练家：作为旅行中的训练家，你要带着你的宝可梦伙伴一

起前进。在这个世界中请以尊重与联结为基础，带着善良对待所有的

角色。

与他人沟通：与一同玩耍的伙伴们多多进行沟通，无论是其他玩

家还是主持人。这是人与人之间合作玩耍的游戏，要以大家的开心为

目的。

充分准备工具：准备好跑团所需要的工具来使用它们。

享受这个游戏：明白跑团中的所有人都是这场游戏的玩家，与大

家一起享受游戏。

主持人

本规则的主持人被称为宝可梦大师（Pokemon Master），简称 PM。

身为主持人你需要做以下这些事。

阅读规则书：一定要阅读规则书，这是你们进行游戏的基础规则。

熟悉规则书的各个章节，尤其是涉及判定与计算的地方。你还需要额

外阅读规则书后面的主持人章节。

设计剧情：搭建合理的剧情模组，包括其中的角色、场景、发展

可能等等。用任何方式，图片，音乐或文字让你的世界更加生动与沉

浸。

与玩家角色交互：在游戏进行中，描述你的场景，扮演非玩家橘

色与玩家角色进行交互。尽量让每位训练家都有一定的发言，让大家

都能够从中获得快乐。
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遵守规则：约束你的玩家，让他们遵守游戏规则。当然你也可以

设计属于自己的规则，但请与所有的玩家进行沟通。

引导而不是强迫：尽量使用引导的方式进行游戏，如多加提问来

提醒玩家们作出反应。但如果出现有些玩家做出了非常不好的举动，

也请妥善的处理，保证大多数人的游玩体验。

充分使用工具：你需要了解跑团需要的工具，妥善的使用它们，

在后面的主持人章节会详细介绍。

享受这个游戏：主持人同样也是普通的玩家，只不过还需要额外

照顾他人的体验，与大家一起享受游戏。

准备工具

在进行游戏时，通常需要准备以下工具。

规则书：也就是本书，用于查询规则。

角色卡：我们会提供官方空白角色卡，在角色卡上记录你的角色

信息。角色卡还包括了招式表，特性表等进行查询。

纸与笔：用于记录跑团中的各种信息。

骰子：完整的一套骰子包括四面骰，六面骰，八面骰，十面骰，

十二面骰，二十面骰。我们通常用字母 D加上骰子面数称呼它们，也

就是 D4、D6、D8、D10、D12、D20。投掷骰子来进行检定，或者计算

数据，这会决定游戏的走向。

有时也会需要用到 D2 进行决定，可以使用抛硬币的方法。

如果需要投掷百面骰即 D100，通常使用两个 D10 进行代替，一个

表示十位上的数字，一个表示个位上的数字。

当然也可以在网络上寻找随机数生成器，或者专门为跑团进行服

务的骰子机器人，使用它们的功能进行服务。

牌堆：游戏中的许多东西，例如随机出现的宝可梦等，都可以使

用牌堆进行随机生成。这些牌堆会装载在一些骰子机器人上。我们也

会提供官方牌堆文件。
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第三节：检定规则

在游戏的进行中，训练家们需要进行某些行动。判断它们是否能

够成功就需要投掷骰子进行检定。在本规则中默认使用二十面骰即

D20 进行检定。

检定

一次检定由以下几部分构成：检定骰（D20）、检定项的调整值、

检定难度、以及检定后的成功等级。

当检定骰出目再加上调整值的总和大于或等于检定难度时，则成

功通过检定。

调整值

进行不同的行为就需要不同的检定，不同的检定就对应着不同的

能力，这便是检定项。比如推开一扇门需要力气，而撬开它则需要巧

手。

调整值代表能力的强弱，一般调整值为能力值的一半再减 5。

困难等级

困难等级简称为 DC。不同的行为具有不同的难度，难度越高则这

次检定越难通过。如推动一只睡着的皮卡丘或是卡比兽，可能前者难

度为 10，而后者则为 20。

一般 DC 在 6~8 时认为是容易达成。10 左右是一般难度。13 及以

上是比较困难。16 及以上则难以达成。

成功等级

根据检定的结果可以分为四个成功等级，为成功、失败、大成功、

与大失败。

成功即为在检定中，检定投掷出目大于或等于检定难度的情况。

出现成功意味着这次检定通过，可以达成此次行动的目的。

失败则与成功相反，是检定投掷出目小于检定难度的情况。出现

失败则意味着这次检定没有通过，行动的目的无法达成。
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大成功是在检定中骰子的出目为最大数，即 D20=20 的情况。在

行动的检定中出现大成功往往会有比成功更好的结果，可能有着额外

的收获。

大失败是在检定中骰子的出目为最小数，即 D20=1的情况。在行

动的检定中出现大失败往往会导致比失败更糟糕的结果。

对抗检定

对抗检定与一般的检定不同，它是双方能力进行抗衡的结果。例

如乔装打扮与侦破伪装、扳手腕、一方追逐另一方等等。

进行对抗检定时，双方各自检定对抗所使用的能力，比较检定骰

出目与调制值的和，更高的一方赢得检定，算作对抗成功。如出目相

同，则视情况而定或重新进行检定。

对抗检定中不存在成功等级，但描述可能会因为出目与检定项的

不同而不同。

团队检定

团队检定是几名玩家在面对一项共同的检定，此时分开依次进行

检定有所不妥时可以使用的方法。

一名成员作为主要检定者，其余成员作为协助检定者。主要检定

与协助检定分开进行。

协助检定的成功可以给主要检定的最终结果+1。协助检定的协助

者有数量限制，且检定不存在成功等级。

主要检定者最后进行检定，他的检定结果决定是否成功。

例如推动一个挡路的石头，可以进行团队力气检定 DC16，协助

DC12，协助者有 2 人通过了检定，则主要检定者的检定结果为 14+2=16
时即通过鉴定。

奖励骰与惩罚骰

某些效果可能会使检定具有奖励骰/惩罚骰，也可称为优势/劣势。

如果一次检定具有 1 个奖励骰，则额外投掷 1次取更高的出目作

为检定骰结果。

如果一次检定具有 1 个惩罚骰，则额外投掷 1次取更低的出目作



第 9 页

为检定骰结果。

当一次检定同时具有奖励骰与惩罚骰，那么根据数量二者相互抵

消。

也可以利用奖励骰与惩罚骰作为对检定难度的补充，或者是字面

意义的作为奖励与惩罚。

检定流程

当训练家们为了某个目标做出行动时。PM 根据他们达成目标的

方法判断需要进行检定的能力项与检定的 DC，并将其告知你的训练家，

检定的 DC 可以选择是否告知。

关于这一点，哪怕是同一目的，不同的方法与描述也会影响检定

项与 DC。在某些检定中需要的检定项也会有特定的规则。

在确认之后，训练家进行投掷，结合调整值。由 PM 根据困难等

级判断结果，并将其告知训练家，描述他们是否达成了目标，或者事

情发生了什么变化。

第四节：游戏场景

场景：这是指某一段游戏的开始到结束。它即充当分割游戏进行

的“时间段”，也充当游玩的“舞台”。在一场游戏中通常会包括多

个场景。

PM 在宣布进入某一场景后，需要描述场景中的情景，包括时间

与地点、处于场景中的角色、可供训练家互动的元素等。

在这之后，训练家们与场景中的事物进行互动，PM 则描述这些

互动的反应。训练家的某些行动可能需要进行检定。

PM 可以在任何时候宣布当前场景结束。这通常是事件结束时，

或者是时间地点发生了变化。然后开始新的场景。

根据剧情的安排，可以将游戏分为三种场景：探索场景、对战场

景、休整场景。此外还有特殊场景。

游戏中场景会自然的更替，要注意，有些物品或招式的效果只持

续一个场景或直到场景结束。
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探索场景

当训练家们需要在某处寻找线索，与不同的人事物进行交互，为

了某些目的进行一般的行动时，这样的场景称为探索场景。

探索场景是游戏中最常见的场景。它可以是训练家们在城市中进

行探索；潜入了某一地点；和不同的 NPC交流来获得线索等。这都需

要遵守上文提到的场景一般过程。

对战场景

当冲突爆发，训练家们通常需要与对手进行宝可梦对战，这时会

进入对战场景。

在对战场景中训练家们需要指挥自己的宝可梦伙伴进行战斗，他

们的对手可以是其他的训练家，也可以是 PM 扮演的野生宝可梦或反

派。

在对战场景中请遵守战斗规则，详情参见宝可梦对战章节。

休整场景

游戏中也会有剧情暂缓的时刻，训练家们需要进行一定的休息，

或者对接下来的行动做一定的准备。为了缩短不必要的等待，可以将

这些行动浓缩在一个场景中，这便是休整场景。

在休整场景中，训练家们描述需要做的事情，PM 进行简略的反

应。如果他们需要进行详细的行动，则需要切换到探索场景。

很多行动都可以借由休整场景完成，尤其是对宝可梦进行成长的

演出，或者是补充身上的物资。

特殊场景

在某些时候，PM 可能会需要一段没有训练家参与的场景，在其

中训练家们作为旁观者，他们的视角很可能与自己的角色是分开的。

这可能是某些事情悄然的发展；某个结果的预兆；或者是反派的行动

等。请灵活运用这样的场景，为游戏增添紧张感与深度。
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第五节：旅程与周期

旅程

一次游戏的全部过程便被称为旅程，这通常包括许多个场景。旅

程中训练家们需要经历某个事件，解决它们或者是完成了某个目标。

一段旅程在何时结束由 PM 决定。

旅程分为短途和长途，这由它们本身的游玩长度决定。短途旅程

比较常见。而一次长途旅程通常包括许多短途旅程，在其中训练家通

常经历了许多地点与时间，做了某些事情解决了问题。这将会组成一

个完成的庞大故事。

周期

在游戏内，训练家们可能会在一段旅程中经历不到一天或者好几

天的时间。游戏中一周的时间称之为一个周期。如果一段旅程的时间

没有达到一周，那也算作一个周期。

有些效果都以游戏内的一天或一个周期为限制，如食物最多储存

一天，宝可梦在每个周期最多学习四个新招式，最多进化一次。

每个周期还需要计算训练家与宝可梦的周期消耗，训练家每周期

消耗 50 宝可元，宝可梦每周期消耗体型等级×20 的宝可元。

第六节：其他重要规则

友方与对手

某些效果是特定作用于“友方”或“对手”。这取决于角色的认

知。如果没有特殊说明，“友方”中会包括角色自身。

计算原则

在计算任何数据时，如无特殊说明则默认向下取整，也就是只看

整数部分。

在有关出目增加的效果，增加的数值不影响真实出目，只影响最
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后的和。如果在计算时涉及翻倍或减半，也是在增加后的和上翻倍或

减半。

特殊效果检定

对于招式中有概率触发的特殊效果，对它们进行检定时直接投掷

一次 D20，与该效果的 DC 进行比较。未说明检定项目，只说明的 DC
的检定都按此类判断，例如收服宝可梦的检定。

优先原则

在有特殊说明的情况下，以说明优先。

如果多个行动或效果同时因一名训练家产生，则优先让其选择顺

序。如果同时因多名训练家产生，则让他们进行讨论。

如果同时因训练家和 NPC产生，则优先让训练家行动。

原作参考

通常情况下，宝可梦的名称与招式的名称以最新的译名为准。宝

可梦能够学习的招式，以及本规则中没有充分说明的各种判定与效果，

请以《宝可梦》系列的主系列游戏中的内容为准。

第一世代：红/绿/蓝·皮卡丘

第二世代：金/银·水晶

第三世代：红宝石/蓝宝石·火红/叶绿·绿宝石

第四世代：钻石/珍珠/·白金·心金/魂银

第五世代：黑/白·黑 2/白 2

第六世代：Ｘ/Ｙ·欧米伽红宝石/阿尔法蓝宝石

第七世代：太阳/月亮·究极之日/究极之月

第八世代：剑/盾（扩展票）·晶灿钻石/明亮珍珠

第九世代：朱/紫（零之秘宝）
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第二章：训练家角色

训练家角色通常作为训练家在行动时的主导角色，由他带领着宝

可梦角色们进行行动。

训练家们拥有多种的风格与目标，他们拥有独特的能力值与技能，

这往往能在游戏中发挥各种各样的作用。

第一节：创建训练家

如果想要创建一个训练家角色，首先需要一张空白卡。在上面进

行填写。

确立风格与方向：这代表着训练家们的性格与行事逻辑。

填写基础信息：包括训练家的姓名、性别、身高体重等。

分配基础能力值：通常训练家初始拥有 85 点可供分配的基础成长

值，把它们分配到不同的基础能力上，这种方式也被称为“购点”。

当某项能力值达到 15之后，此时每再增加 1点能力值都需要 2点成长。

不管是什么能力值，20 点都为常人极限。

分配技能能力值：通常训练家初始拥有 20 点可供分配的技能成长

点，把它们分配到不同的技能能力上。

获取初始资金：通常训练家初始拥有 1000宝可元和 10点物资点。

可以使用宝可梦元购买一些物品，物资点代表你的物资储备，可在有

需要的时候兑换成具体的道具。有时 PM 也可以根据训练家的背景发

放更多或更少的初始资金。

设定身份与背景：为你的角色设计一个身份与背景。请尽量与你

分配的能力值向呼应。

第二节：风格与方向

训练家们通常都可以用特定的风格与方向定义，它们是训练家人

设的焦点也是基石。这些代表着他们自身的词语，会驱动着训练家做

出不同的行动。
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也许在某些情况下，训练家的心境发生了改变，其风格或方向也

会发生变化。

训练家风格

风格是训练家性格与作风的总结。

勇气：勇往直前，不惧任何挑战和冒险。

友谊：重视友谊，想要与人或宝可梦建立情谊。

开朗：乐观开朗，笑容是你的代名词。

执着：为了某个理由或目标，不惜一切向前。

知识：更看重实际的知识，为了某个领域进行着学习。

爱心：心中充满同情与爱，不愿见到悲伤。

纯真：天真无暇，像未经书写的白纸。

内敛：情绪内敛，冷静淡漠，也许单纯是一直不高兴。

特立独行：有着自己的独特的追求，旁人往往无法理解。或者性

格独特，旁人难以接受。

训练家方向

方向则代表着训练家努力的目标。

对战：想成为宝可梦大师，在对战舞台上证明自己。

博学：想成为某一方面的博学家，或是宝可梦知识，或是科学知

识等。

协调：对华丽有着自己的追求，培养宝可梦的协调。

培育：喜欢培育宝可梦，或许是食物、医护、饲育等等，甚至是

全部方面。

专长：追求某项专长，为了某个特点或者职业奋斗。

暂无目标：还没有决定好自己的目标，但没关系，旅行的路还很

长。
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第三节：基础能力值

训练家的能力值包括基础能力值与技能能力值。它们的高低代表

着训练家在这一项上的强弱。在检定中会把能力的调整值计入检定，

训练家的所有能力调整值都是能力值的一半再减 5。

通常来说，平均能力值在 8~13 之间，常人极限为 20。如果训练

家的一项能力值过高或过低，则说明你在这一项上与众不同。

以下是能力值数值对应的标准。

1~5：不足正常人水平/几乎不了解

6~7：很差或比较差/拥有一定的了解

8~13：一般人水准，比一般人略差或略强/经过基本的训练，足够

应对生活中的工作等

14~17：很厉害了/专业水平

17~20：顶尖水准，几乎达到了极限

在本节中仅介绍基础能力值。基础能力值是表示训练家的基础能

力，大多是和身体素质相关的能力。可以使用基础成长值对基础能力

进行成长。

力气：代表训练家能够发挥的力量。一定程度上等同于宝可梦的

攻击。

体魄：代表训练家的身体承受能力与体质。一定程度上等同于宝

可梦的防御。

智识：代表训练家的学习天赋、逻辑能力、知识储备等。一定程

度上等同于宝可梦的特攻。

意念：代表训练家的精神强度与意志力。一定程度上等同于宝可

梦的特防。

机敏：代表训练家的反应能力、身体韧性和灵活性。一定程度上

等同于宝可梦的速度。

魅力：代表训练家的外貌与气质，也是宝可梦对训练家的亲和程

度。一定程度上影响他人与宝可梦对你的第一印象。

幸运：代表训练家平时的运气。一般不会涉及重要判定。

体力：根据体魄与力气进行计算。代表训练家的体力多少与健康
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状况。为体魄的 3 倍加力气再除以 2。当训练家的体力耗尽时，训练

家倒下。

第四节：技能能力值

技能能力是指训练家学习的各种生活技能与专业能力。一般基础

值为 6，在此之上还会增加相关基础能力调整值的值。可以通过技能

成长值对技能能力进行成长。

这些技能拥有着许多的分类，有些技能还拥有独特的分支。如果

某个分支没有被选择，则只具有基础值，这个基础值也会根据相关基

础能力而变化。

博物的分支

与智识相关。这个技能代表着训练家对于各种事物的了解。

宝可梦：

训练家们可以使用这个技能根据某些特征辨认宝可梦的种类，或

者是在知道宝可梦种类的情况下联想它的属性、特性等特征。是评判

训练家对于宝可梦知识了解程度的技能。

植物：

训练家们在面对陌生的植物，比如树果或者植物类道具，使用这

个技能辨认其种类、名称，或者联想其用途。是评判训练家对于特殊

植物的知识了解程度的技能。

矿物：

训练家在遇到各种矿物，包括进化石，矿石类道具，各种宝石时，

可以使用这个技能辨认它们，联想它们的用途与特点。是评判训练家

对于特殊矿物与道具的知识了解程度的技能。

传说：

对于各种传说中的事迹，比如传说中的某个地点，传说中的宝可

梦，也包括各种宝可梦的传闻。训练家可以使用这个技能来对于这种

传闻中的场面进行了解与辨别。
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指挥的分支

与意念相关。训练家使用这个技能让宝可梦按照自己的指挥进行

行动。

对战：

通常在对战中使用这个技能，可以观察对手的状态，辨认对手使

出的招式，宝可梦的特性等。在创造特殊的战术，让招式发挥出意想

不到的效果时，也可以使用这个技能。是评判训练家对于各种对战知

识的了解程度，也是训练家能够指挥宝可梦发挥战术的技能。

协调：

使用这个技能可以指挥宝可梦进行华丽的演出。通常在华丽大赛

中使用。更详细的用法参见选开规则。

骑乘：

训练家们在骑乘宝可梦时使用这个技能，操控被骑乘的宝可梦能

够按自己的指挥前进。代表着训练家对于骑乘宝可梦的熟练程度。

学识类技能

医疗：与智识相关

这个技能代表了训练家对医疗器械，医药用品的了解，以及医学

知识的了解。可以用来诊断伤势或者是救治他人。

在使用伤药与中药类道具回复体力时，额外回复医疗技能调整值

的体力。

机械：与智识相关

这个技能代表了训练家对电力工程，信息工程与机械相关知识的

了解，在涉及机械与电子设备时可以使用这个技能。

烹调：与魅力相关

训练家可以使用这个技能将食材进行料理，或者是对食物进行专

业的品味。也代表着训练家对相关知识的了解。制造能量方块也使用

这个技能。更详细的用法参见选开规则。

垂钓：与意念相关

训练家在使用钓竿等渔具在水中进行垂钓，钓取物品或宝可梦时
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使用的技能。也代表着训练家对相关知识的了解。

在垂钓时，先进行垂钓判定上钩的事物，再进行力气判定是否能

钓上来。钓竿类道具可以为这两次检定都提供加成。

旧钓竿+0；钓竿+1；好钓竿+2；厉害钓竿+3。

实用类技能

探查：与机敏相关

训练家可以使用这个技能对周边环境进行探查，可以是有目的的

寻找一些物品，也可以是单纯的探索有什么值得注意的东西或宝可梦。

也代表着训练家对相关知识的了解。

采集：与体魄相关

训练家可以使用这个技能采集环境中的树果与矿石等，这有时需

要专业的工具。也代表着训练家对相关知识的了解。

妙手：与机敏相关

通过手上功夫与技巧，对于某些物品进行遮掩或使用的技能。也

代表着训练家对相关知识的了解。

潜伏：与机敏相关

训练家可以使用这个技能遮掩自己的行踪，在不引起注意的情况

下进行行动等。也代表着训练家对相关知识的了解。

话术：与魅力相关

通过巧妙的发言技巧，套取信息或者让对方相信某事的技能。也

代表着训练家对相关知识的了解。

运动：与体魄相关

是进行攀爬，游泳，跳跃等运动的技能，训练家可以使用这个技

能跨越某些特定的地形。

驾驶：与机敏相关

训练家可以使用这个技能驾驶交通工具，包括自行车，摩托，汽

车，甚至是飞艇、滑板与轮滑鞋。也代表着训练家对相关知识的了解。
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艺术的分支

与魅力相关。训练家使用这个技能进行各种艺术的创造。也可以

配合宝可梦进行华丽的演出。

表演：

进行表演，以及鉴赏表演的技能。

声乐：

编写歌曲、演奏、歌唱，以及鉴赏歌曲的技能。

舞蹈：

进行跳舞，以及鉴赏舞蹈的技能。

绘画：

进行绘画，以及鉴赏绘画的技能。

写作：

进行写作，以及鉴赏文字作品的技能。

技艺的分支

训练家可以使用这个技能制造一些道具。更详细的用法参见选开

规则。

制球：与智识相关

制作精灵球，判断精灵球的制作的技能。

锻造：与力气相关

制作某些道具，判断道具的制作的技能。

制香：与智识相关

制作熏香，判断熏香的制作的技能。

制药：与智识相关

制作药物，判断药物的制作的技能。

战斗的分支

战斗技能非常特殊，基础值都为 0。训练家可以使用这些技能获

得一些招式并使用它们战斗。更详细的用法参见选开规则。
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第五节：资金与背包

资金是训练家所携带的钱财和物资，具体就是宝可元和物资点的

多少。而各种道具则存放在背包中。

宝可元

宝可元是宝可梦世界的通用货币，可以用来购买各种物品，如果

是一般物资的话就是购买物资点。

在旅行中训练家也会获得一些报酬和奖金。有时也会是能卖出好

价格的珍贵道具。它们的参考价值如下：

美丽羽毛···········100

小蘑菇··············500

大蘑菇··············2000

芳香蘑菇···········6000

珍珠·················1000

大珍珠··············2500

丸子珍珠···········8000

金珠·················5000

巨大金珠···········20000

星星沙子···········1500

星星碎片···········5000

彗星碎片···········15000

物资点

物资点，简称 IP（Item Point）。代表训练家准备的物资多少。点

数越高训练家便拥有越充足的物资储备。

这是一种抽象的概念表示，当训练家们需要使用精灵球或药品时，

通过扣除相应的物资点来拿出它们。通过这种方式获得的物品并不能

储存，随用随拿。
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如果需要补充 IP，则需要在具有补充条件休整场景进行。每 100
宝可元可以购买 1IP。

训练家初始具有 10 点 IP 上限，这会随着他们旅行经历的丰富逐

渐提高。

常用物资与 IP的兑换表如下：

精灵球··············1IP

超级球··············3IP

高级球··············6IP

伤药·················2IP

好伤药··············4IP

厉害伤药···········8IP

全满药··············14IP

全复药··············16IP

灼伤药··············2IP

解冻药··············2IP

解毒药··············2IP

解眠药··············2IP

解麻药··············2IP

万能药··············4IP

精力小补剂········2IP

精力大补剂········4IP

精力全补剂········8IP

活力碎片···········12IP

活力块··············20IP

背包

训练家们会把各种物品存放在背包中。为了旅行所需，背包的容

量通常都很大，不用担心放满。

在背包中存放你的各种物品，包括生活用品与各种道具。
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旅行纪念拥有专门存放的地方，请不要直接放入背包。

日常用品

提供一些训练家可以购买的日常用品。

雨伞/雨衣：20/件

水壶：20/个

绳索：50/10 米

打火器：10/个

指南针：50/个

单人帐篷：300/个，可在野外进行休息，具有遮蔽与掩护功能和

一些简单的床上用品，最多容纳体型 5。

双人帐篷：400/个，同上，最多容纳体型 8。

家庭帐篷：600/个，同上，最多容纳体型 15。

睡袋：100/个，可在野外进行休息，最多容纳体型 3。

衣物：100/套

旧钓竿：100/个，无任何加成，可能损坏。

移动电话：500/个，具有简易的通讯等功能。

灯具：50/件

烹调套组：100/套，可以进行烹调。

挖掘工具：100/把，可以对矿物等进行采掘。

折叠桌椅：200/套

野餐垫：30/个

第六节：旅行收获

当训练家们经过一段旅程，他们通常会获得代表这段经历的旅行

纪念，从中获得成长。同时也会获得代表收获的旅行点。
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旅行纪念

常见的旅行纪念包括挑战道馆的徽章，赢得比赛的奖牌，解决事

件的赠礼，如与某人的合照，宝可梦赠送的宝石，特殊场景的照片。

这些物品都与训练家的经历息息相关，不能随意发放。如果没有特殊

理由，旅行纪念一般不具有实际效果。

成长

在旅行过后，训练家当然也会获得一些成长。这是根据旅行纪念

的数量进行计算。

每拥有 1 个旅行纪念，训练家技能可供分配的成长值与物资点上

限+1。

每拥有 8 个旅行纪念，训练家基础能力可供分配的成长值+1。这

种方式获得的成长并不受基础能力值大于 15 之后，此时每再增加 1
点能力值都需要 2 点成长的限制。

旅行点

旅行点数，简称为 TP（Travel Point），象征着训练家在旅行过程

中的收获。一般在一段旅程结束后可以获得一定量的 TP，这与这段旅

程的长短有着直接关系。

训练家可以消耗 TP 来进行一定的演出，从而取得一些物品或成长。

在剧情中都被视为旅行的收获。使用 TP 需要 PM的同意。

改变骰点：在进行检定和伤害的投掷时，可以消耗 TP 以 1:1 的比

例对骰点进行补正即增加出目，或者消耗 3TP 进行重骰。训练家需要

进行和训练家风格或方向相关的演出，或者展现宝可梦与训练家牵绊

的演出。补正无法适用于大成功或大失败，且不能超过理论最大出目，

每次最多重骰或补正一次。

回复体力：在任意时刻，可以消耗 TP 以 1:1 的比例回复体力。训

练家需要进行相关的演出，例如意志力的爆发。每个场景最多进行一

次。

取得资金：在任意时刻，可以消耗 TP 以 1:100 的比例获取宝可元，

或以 1:1 的比例获取 IP。训练家需要进行相关的演出，例如突然在角

落翻到了遗忘的零用钱。每个场景最多进行一次。
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取得道具：在休整场景中，可以消耗 TP 取得道具，具体的消耗请

参考道具表。特性胶囊需要 6TP，特性膏药需要 12TP。训练家需要进

行相关的演出，例如在某些地方购买，或者有人赠送。

成长与进化：在休整场景中，可以消耗消耗 TP 让宝可梦进行成长

值的提升、学习新招式、进化，具体的消耗请参考宝可梦角色章节。

有时也可以在对战场景或探索场景中进行进化。训练家需要进行相关

的演出，例如锻炼提升了宝可梦的攻击，购买了一次性招式学习机，

危机时刻为了保护训练家而进化。
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第三章：宝可梦角色

训练家之所以被称为训练家，就是因为他们携带着宝可梦搭档，

训练自己的宝可梦们进行战斗。1 名训练家的队伍中最多有 6 名宝可

梦伙伴同行（包括蛋）。如果队伍中已经有了 6只宝可梦，新收服的

宝可梦就会被自动送进仓库中，可以在休整场景调整宝可梦队伍。

宝可梦具有各异的种族，每种宝可梦的属性，特性，种族值等各

不相同。很多宝可梦也能够发生进化现象。

与原作游戏相比，本规则中不存在等级、个体值与努力值。它们

被牵绊等级和成长值替代。

宝可梦是训练家们的伙伴，它们也拥有着自己的性格与想法。请

不要把宝可梦作为训练家的附庸，在本规则中训练家与宝可梦一同构

成了玩家的角色。

第一节：创建宝可梦角色

与创建训练家角色相同，创建宝可梦角色同样需要一张空白卡，

在上面进行填写。

获得初始旅行点：根据 PM的发放，训练家初始可以获得 10 点左

右的旅行点（以下简称 TP）。通过消耗旅行点创建 1 名或多名宝可梦

角色。

选择宝可梦种族：选择 1 名宝可梦加入同行队伍要消耗 3TP，根

据训练家选择的宝可梦种族，消耗会有一定变化。

选择鲤鱼王、丑丑鱼、向日种子只消耗 2 点 TP；选择幼基拉斯等

大器晚成的宝可梦消耗 4 点 TP；袋兽等直接拥有强大战斗力的宝可梦

消耗 5 点 TP。也可以根据种族值总和进行判断，总和在 380 及以上的

宝可梦消耗 4 点 TP，460 及以上的宝可梦消耗 5 点 TP。

通常情况下训练家只能选择最低阶段的宝可梦，即未经过任何进

化的宝可梦。也不能选择传说中的宝可梦、幻之宝可梦、究极异兽、

悖谬宝可梦等特殊的宝可梦。

如果训练家选择了幼年宝可梦，PM 允许的情况下也可以额外消
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耗进化所需的 TP选择它的一阶段进化型。幼年宝可梦包括皮丘、皮宝

宝、宝宝丁、波克比、无畏小子、迷唇娃、电击怪、鸭嘴宝宝、露力

丽、小果然、含羞苞、铃铛响、盆才怪、魔尼尼、小福蛋、小卡比兽、

利欧路、小球飞鱼、电音婴。

在选择好宝可梦的种族之后，就可以填写它的种族名称或编号，

以及它的种族值。

填写成长值：宝可梦的初始成长值可以默认全部为 C。可以选择

将两项成长值变为 D 同时将一项成长值变为 B。

在 PM 同意的情况下，训练家也可以随机宝可梦的成长值，这也

称为“roll点”。通过 6 次 1D32-1 的方式随机宝可梦的每项个体值，

将个体值替换为相应的成长值。训练家只能以这种方式进行一次对宝

可梦全部成长值的随机，并且不能更改为默认全部为 C 的填写方式。

A····················· 30~31

B····················· 24~29

C····················· 12~23

D····················· 6~11

E····················· 2~5

F······················0~1

决定宝可梦特性：如果宝可梦具有多种特性，可以投掷 1D20 进

行决定，只有当出目为 20 时宝可梦具有隐藏特性。否则再进行 1D2
决定特性指数，出目为 1 时宝可梦为第一特性，2 时为第二特性。可

以消耗 1TP 更改为第一或第二特性，或消耗 2TP 更改为隐藏特性。
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决定宝可梦性别：如果宝可梦具有性别的区分，可以投掷 1D8 决

定宝可梦的性别。可以消耗 1TP 更改宝可梦的性别。以性别比例为 7:1
（♂:♀=87.5%：12.5%）的宝可梦为例，在投掷出的 1 到 8 八个指数

中 1 到 7 为雄性，8为雌性。

决定宝可梦体型差异：可以投掷 1D20 决定宝可梦的体型差异，

出目为 1 时宝可梦的体型差异为超级小；2~3 时为特小；4~7时为小；

8~13时为普通；14~17 时为大；18~19 时为特大；20 时为超级大。可

以花费 1TP 更改为以上的一种体型。

决定宝可梦的颜色：有些宝可梦的颜色是稀有的异色，可以投掷

1D400 即 2D20 来进行决定。当出目均为 1 时宝可梦的颜色为异色。可

以消耗 1TP 更改宝可梦颜色为异色或普通。

决定宝可梦的太晶属性：宝可梦的初始太晶属性为它的属性中的

一个。如果宝可梦只有 1 个属性，那太晶属性就是那个属性。如果宝

可梦具有 2 个属性，可以投掷 1D2 决定宝可梦的太晶属性，出目为 1
时宝可梦的太晶属性为它的第一属性，2 时为第二属性。可以消耗 1
点 TP 将其更改为第一属性或第二属性。

选择宝可梦的招式：根据宝可梦可以学习的招式，为它选择最多

4 个招式并填写。

设计宝可梦的性格与背景：为你的宝可梦角色取一个名字，设计

它的性格与背景，它与你的训练家角色是如何相识的？他们又怎样相

处？也可以为宝可梦选择一个喜欢的球种。

初始创建的宝可梦牵绊等级固定为 1。本节中所说的所有投掷均

可以通过牌堆的指令实现：宝可梦作成。详情参见牌堆介绍章节。

请注意，在完成角色的创建之后，将不能通过本节中所说的方式

取得宝可梦或对宝可梦进行更改。

如果 PM 希望以更高的进度创建角色，可以发放更多的初始 TP，
推荐发放数量为 PM 期望的牵绊等级×10。此时可以选择消耗 2TP 上升

宝可梦的牵绊等级 1 级。也可以学习最多牵绊等级×2数量的招式。在

PM 同意的情况下，可以消耗 TP 对宝可梦进行进化等。
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第二节：宝可梦基本信息

宝可梦和训练家一样拥有着基本信息。包括名称，性别，性格特

质，背景故事等。

名称

训练家可以给宝可梦取一个个性化的昵称，也可以直接以它的种

族名称来称呼。

性格与特质

宝可梦同样拥有自己独特的性格或特质。即使是同一种宝可梦每

个个体也不尽相同。特质是描述一个宝可梦个体独特心理的简短形容，

通常包含了这一个体独特的习惯。

体型差异与体型等级

每种宝可梦拥有不同的平均身高与体重。每只宝可梦也有着一定

的体型差异，这会让他们比平均值略高或略低。

宝可梦的体型差异可以分为：普通体型；小（大）体型；特小（大）

体型；超级小（大）体型；头目体型和特殊的极巨化体型。

只有特殊的头目或霸主宝可梦才为头目体型。只有极巨化后的宝

可梦才为极巨化体型。体型差异对身高和体重的影响如下：

普通·················身高×1；体重×1

小····················身高×0.9；体重×0.9

大····················身高×1.1；体重×1.1

特小·················身高×0.8；体重×0.7

特大·················身高×1.2；体重×1.3

超级小··············身高×0.6；体重×0.4

超级大··············身高×1.4；体重×1.6

头目·················身高×2；体重×3

通过身高与体重可以计算宝可梦的体型指数，从而确定体型等级。

计算公式如下：
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体型指数=(身高/m+1)×(体重/kg+1)

体型指数<10······ 体型等级 1

10≤指数<50········体型等级 2

50≤指数<450······ 体型等级 3

450≤指数<700·····体型等级 4

700≤指数<1000··· 体型等级 5

1000≤指数········· 体型等级 6

南瓜精与南瓜怪人的体型差异会影响其种族值，且只有普通，大，

小，特大四种尺寸，普通体型对应普通尺寸；大体型对应大尺寸，小、

特小、超级小体型对应小尺寸；特大、超级大体型对于特大尺寸。用

尺寸表示后，体型差异用普通体型表示以免歧义。

第三节：宝可梦种族信息

已知的宝可梦种族超过一千种，同一种族的宝可梦也会因为形态

而产生区别。每种宝可梦都有独特的图鉴编号，通过编号或名称便可

以对他们的一些数据进行查询。详情参考编号表或查询百科。

种族值：反映不同种宝可梦之间的能力差异。

属性：宝可梦或招式均具有属性，目前已知的属性一共有 18 种，

包括一般、格斗、飞行、毒、地面、岩石、虫、幽灵、钢、火、水、

草、电、超能力、冰、龙、恶、妖精。宝可梦会拥有一种或两种属性。

不同的属性之间具有克制关系，这会在后文的宝可梦对战章节有详细

描述。

特性：不同的宝可梦具有不同的特性，这是宝可梦所拥有的特殊

能力。特性也拥有不同的效果，详情查询特性表。

性别比例：大部分宝可梦都不是单一性别的，它们拥有雄性与雌

性的区分，根据其种类不同，会有某一性别的宝可梦相较更多。

身高与体重：宝可梦的身高一般在 0.1~100m 之间，体重一般在

0.1~999.9kg 之间。不同种类的宝可梦身高和体重不同。

蛋群：根据宝可梦的遗传进行的分类，一共有 15 种，包括怪兽、

水中 1、虫、飞行、陆上、妖精、植物、人型、水中 3、矿物、不定形、
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水中 2、百变怪、龙、未发现。宝可梦会具有一种或两种蛋群。除了

百变怪和未发现，相同蛋群的雄性与雌性宝可梦之间可以生蛋。百变

怪可以与任何蛋群的宝可梦生蛋，未发现的宝可梦则不能生蛋。本规

则暂无生蛋相关规则。

捕获率：宝可梦的捕获率一般在 1~255 之间，捕获率越高，这种

宝可梦就越容易被捕捉

第四节：宝可梦能力值

对于种类繁多的宝可梦而言，不同种类的宝可梦所擅长的战斗方

向不同，这通常使用宝可梦的种族值表示。而为了衡量一只宝可梦具

体的能力水平，会使用能力值量化一只宝可梦的具体能力。

如果需要宝可梦参与检定获取线索或做某些事，最好不要直接使

用宝可梦的基础能力值，而是根据宝可梦的特点设置一个 DC，让训练

家直接投掷 D20 进行检定。

基础能力值

宝可梦的基础能力值包括体力、攻击、防御、特攻、特防、速度。

体力：即 HP（Health Point），耗尽时宝可梦倒下。其调整值的计

算方式为能力值的 1/3 再减 6，是使用招式恢复体力时的加值。

攻击：影响宝可梦使用物理招式造成的伤害。其调整值是计算物

理招式伤害时的加值。

防御：影响宝可梦对物理招式的承受能力。其调整值是受到物理

招式伤害时的减值。

特攻：影响宝可梦使用特殊招式造成的伤害。其调整值是计算特

殊招式伤害时的加值。

特防：影响宝可梦对特殊招式的承受能力。其调整值是受到特殊

招式伤害时的减值。

速度：决定宝可梦的行动顺序，影响命中与闪避。其调整值决定

宝可梦的移动力。

基础能能力值的计算公式太过复杂，在这里不直接列出，官方提

供的电子空白卡会进行自动计算。影响其计算的因素有：宝可梦的种
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族值、成长值、牵绊等级、能力值的类型。接下来提供一种进行简便

计算的方法，通过这种方法计算的能力值会与空白卡中公式计算的有

一些出入。

当成长为 C 时，宝可梦的基础能力值计算可使用以下公式：

宝可梦的种族值≤100 时：

能力值=(种族值/5)×(1+成长加成)+羁绊等级

宝可梦的种族值>100 时：

能力值=(20+(种族值-100)/10)×(1+成长加成)+羁绊等级

简而言之，基础的能力值为种族值除以 5（100 以下时），当种族

值大于 100，则超出 100 的部分除以 10 进行计算。

体力能力值是其他能力值计算的 2 倍，也就是在最后×2。

其他能力值

宝可梦的其他能力值还有闪避、命中、移动力、精力。

闪避：基础值为 6，当受到的招式命中骰小于或等于该值时可闪

避该招式不受影响。计算方式为速度能力值的 1/3 再减 6。

命中：基础值为 0，是投掷招式命中骰时的加值。计算方式为速

度能力值的 1/3 再减 6。

移动力：是宝可梦每回合可移动的距离，最低为 1。根据速度调

整值变化，当速度调整值小于 0 时为 1，小于 5 而大于 0时为 2，等于

5 时为 3，大于 5后每两点速度调整值上升 1 移动力。

精力：即 EP（Energy Point），宝可梦固定拥有 100 点 EP，释放

招式消耗 EP，耗尽后只能使用挣扎。

成长值

成长值反映了宝可梦在不同方向上的成长与进步。每项基础能力

都会有其成长值，包括从 F 到 S 七种。每只宝可梦最多有 2 项成长值

达到 S 级。成长值具体提供的加成如下：

S······················+6/12 即+1/2

A····················· +3/12 即+1/4

B····················· +1/12
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C····················· 0

D····················· -1/12

E····················· -3/12 即-1/4

F······················-6/12 即-1/2

可以消耗 TP 使宝可梦的成长值提升，如下：

F→E················· 1TP

E→D·················2TP

D→C·················3TP

C→B·················4TP

B→A·················6TP

A→S················· 10TP

有些树果也可以使宝可梦的成长值降低，详情参考道具表。

能力变化

有些招式和效果会使得宝可梦的能力值发生变化。有些是直接增

加或减少，有些是上升或下降能力等级。任何能力变化最多持续一个

场景。能力变化等级的相关规则如下。

基础能力等级：即攻击、防御、特攻、特防、速度能力值的能力

变化等级。每一级都会使能力值±5，基础能力等级的变化上限为±6 级，

即最多通过这种方式使能力值±30。

闪避与命中能力等级：每一级都会使能力值±4，闪避与命中能力

等级的变化上限为±3 级，即最多通过这种方式使能力值±12。

击中要害等级：当这个能力等级上升 1 级，命中骰的 D20 出目为

19、18时也算作大成功；上升 2 级则 20~16 算作大成功；上升 3 级则

20~14 算作大成功。变化上限为+3 级。

对招式导致的能力变化来说，同一来源造成的能力变化只生效一

次。如自身使用两次剑舞或自身对同一只宝可梦使用两次叫声都只能

生效一次，但自身和友方对同一只宝可梦分别使用一次叫声可以使其

攻击下降 2 级。

如果招式以下降自身能力作为副作用，如近身战、蛮力、飞叶风
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暴等，则这些使自身能力等级降低可以重复生效。有些招式产生的能

力变化也可以多次生效。

而特性导致的能力变化通常可以重复生效，如不服输、碎裂铠甲、

持久力等。

唱反调特性会使能力变化反转，但对于上述下降自身能力作为副

作用的招式，在反转后产生的上升自身能力仍不可重复生效。

亲子爱特性会使招式的追加效果触发两次，如果导致能力变化视

为不同来源。

第五节：牵绊等级与指挥度

当训练家与宝可梦进行旅行，他们之间的牵绊就会加深。宝可梦

也能够发挥出更强的实力，或者在对战中更理解训练家的指挥。

牵绊等级

牵绊等级越高，宝可梦与训练家的关系就越好。牵绊等级的提升

也会导致能力值的上升、进化条件的达成、指挥度的提升和新招式的

学习。因此也可以用牵绊等级衡量宝可梦的强弱，例如对于野生的宝

可梦来说，可以将牵绊等级作为挑战等级或难度。

牵绊等级的相关描述如下：

牵绊 0：你们还不熟悉，甚至关系不好。

牵绊 1：你们基础的认识了彼此。

牵绊 2：你们已经比较熟悉了。

牵绊 3：你们成为了朋友。

牵绊 4：你们可以称得上好朋友。

牵绊 5：你们的关系十分亲密。

牵绊 6：你们是彼此的挚友与搭档。

牵绊 7：你们能够了解彼此的想法，相互配合。

牵绊 8：你们配合默契，情比金坚。

牵绊 9：异体同心就是形容你们之间的关系。
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牵绊 10：你们的心可以跨越重重阻碍相连。

牵绊等级基本只能在旅程中提升。当训练家与宝可梦的互动达到

一定程度时，PM 便可以使牵绊等级上升。如果是短途旅程，这通常

发生在结算时。但也有可能因为做出了过分的事情，导致宝可梦的牵

绊无法上升或停留在 0。

指挥度

指挥度代表宝可梦对训练家指挥的相应或理解程度，它只和宝可

梦的牵绊等级相关。指挥度越高，宝可梦就能执行更多来自训练家的

指令，具体表现为使用更强的招式，移动更多的距离。

指挥度与牵绊等级的对应关系如下：

牵绊 0~1············5 指挥度

牵绊 2~3············6 指挥度

牵绊 4~5············7 指挥度

牵绊 6···············8 指挥度

牵绊 7···············9 指挥度

牵绊 8~10·········· 10 指挥度

指挥度是一种充当行动“额度”的数据。每回合宝可梦的行动都

会占用指挥度，包括使用招式和移动，招式的占用一般与该招式的消

耗相同，移动的占用一般与移动的距离相同。如果额外指挥其他宝可

梦，也就是双方派出的宝可梦数量不对等时，所有宝可梦的指挥度占

用共用。如 A 宝可梦指挥度为 5，B 宝可梦指挥度为 6，如果指挥 A
使用了 5 指挥度，B 就只能使用 1 指挥度；如果指挥 B 使用了 6 指挥

度，A则因为指挥度不足不能行动。

当宝可梦的行动占用高于指挥度时便难以行动，如果强行行动也

可以透支下回合的指挥度。这需要训练家进行指挥-对战技能检定，检

定的 DC 为 3+透支的指挥度×5。检定成功时可以正常进行本次行动，

且此次行动超出的指挥度将会占用下回合的指挥度。检定失败时则不

能进行本次行动，且回合将被强行结束。
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第六节：宝可梦招式

宝可梦的招式通常用于对战，在对战之外它们也能够发挥一些效

果，例如使用气味追踪追踪敌人，使用切割类招式切断障碍等。详情

查询招式表。

招式组成

一个招式通常由它的属性，分类，命中骰，威力骰，消耗，作用

距离，效果、优先度等组成。

属性：招式只具有一种属性。在宝可梦使用与自身属性相同的招

式时会获得属性一致的加成，详情参考伤害计算。

分类：通常分为物理、特殊、变化三类。物理招式与攻击能力值

相关，特殊招式与特攻能力值相关，而变化招式则拥有各种效果。除

此之外招式还拥有其他分类，如追加效果类，切割类，接触类等。不

同分类的招式具有不同特性，如守住类招式连续使出会失败。

命中骰：命中骰通常是 D20 再加某个数，这个数字越高招式越容

易命中，最高为 D20+6。有些招式必定命中。

威力骰：威力骰代表招式的威力，它的骰面总和越大，招式的威

力越高。

消耗：使用招式需要消耗宝可梦的 EP。招式的消耗通常在 1~8 之

间，消耗越高的招式越难以学习，其效果也更强大。当宝可梦的 EP
小于招式消耗，原本的招式便不能使出，只能使出挣扎。

作用距离：这是招式能选择或作用到的对象与使用招式的宝可梦

之间的距离。超过这个距离则无法使用招式。

效果：不同的招式有不同的效果，详情查询招式表。

优先度：使用优先度为正值的招式会在回合的开始时率先行动，

使用优先度为负值的招式会在回合的结束时最后行动。优先度越高/
越低的招式越先/后行动。

招式的学习

以原作或宝可梦表中升级可以习得的招式为基础，宝可梦可以免

费学习消耗小于当前指挥度的招式，如指挥度为 5 时可以免费学习消
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耗 4 及以下的招式。

无法通过升级学习的招式，包括原作中的招式学习器学习，蛋招

式，教学招式。可以消耗等于该招式消耗的 TP，在 PM 同意的情况下

进行相应的演出学习。

宝可梦在每个周期最多学习 4个新招式。已经学会的招式可以进

行记录，在休整场景回忆它们。

对于宝可梦通过进化习得的招式不具有上述限制。

招式携带

宝可梦最多携带 4 个战斗招式和 2 个额外招式。在对战场景中宝

可梦只能使用战斗招式，无法使用额外招式。

在对战场景外可以自由的在战斗招式和额外招式间进行替换。携

带额外招式可以丰富日常的使用，在面临战斗时也能提前调整以更好

的应对。

第七节：回复与濒死

当宝可梦使用回复类招式时，通常可以为目标回复该招式回复骰+
自身体力调整值的 HP，回复骰类似于招式威力骰，但不会计算任何加

成。在对战场景外，回复类招式只能在休整场景或 PM 允许的情况下

使用，每个场景也只能使用一次。

每天宝可梦可以自然回复 1D8HP 与 10EP，并治愈自身的异常状态，

如果是在睡袋或帐篷等舒适的环境下，可以额外回复 1D8HP 与 10EP。

每周期宝可梦可以自然回复 1D10+自身体力调整值的HP与 50EP，
并治愈自身的异常状态。如果一段短途旅程结束，PM 也可以让宝可

梦回复全部的 HP 与 EP。

在宝可梦中心中，医护人员通常会让宝可梦完全回复，包括全部

的 HP 与 EP，治愈所有的异常状态。

当宝可梦的 HP 降低至 0，宝可梦将会进入濒死状态，此时的宝可

梦会陷入昏迷无法行动。至少需要一天的自然回复才能解除宝可梦的

濒死状态，并将宝可梦的 HP 回复到 1。
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第八节：宝可梦进化

有些宝可梦在成长过程中达到一定条件时，会使形态发生改变，

变化为另一种宝可梦，这种现象被称为进化。进化后的宝可梦的种族

值、能学会的招式，甚至是属性和特性等都可能改变。

在训练家与宝可梦的相处中，想要使宝可梦进化还需要训练家与

宝可梦的牵绊上升，并在旅程中有一定的收获，有时这些收获本身就

是宝可梦进化的条件。

在原作中进化的方式包括达到特定等级进化，使用进化道具进化、

连接交换进化等。在本规则中宝可梦的进化通常需要一定的牵绊等级，

并消耗一定的 TP 进行进化的演出。

等级进化的宝可梦，可以在达到进化等级/10+1 的牵绊等级时，

消耗进化等级/5的 TP，进行进化演出。

其他进化条件的宝可梦可以遵循原作的进化方式，也可以在达成

所需的牵绊条件时消耗一定 TP 进行进化演出，包括达成特殊条件或取

得特殊道具。它们的进化条件与消耗与它们进化后的种族值有关，如

下表所示：

进化后种族值·····所需牵绊·消耗 TP

不足 400············牵绊 2·4TP

400~449············ 牵绊 3·5TP

450~499············ 牵绊 4·6TP

500~549············ 牵绊 5·8TP

550~600············ 牵绊 6·10TP

进化所需的牵绊等级最高为 6，TP 消耗最高为 10。每个周期中宝

可梦最多进化一次。

鲤鱼王进化为暴鲤龙所需的牵绊等级规定为 4。

第九节：收服宝可梦

在旅行中训练家们往往会遇见新的宝可梦，有些会被他们收服作

为伙伴，跟随他们接下来的旅行。被收服的宝可梦往往在下一周期才
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开始计算周期消耗，招式学习，进化等等。

收服宝可梦包括在对战中使用精灵球收服，和对战外通过各种方

式收服。

战斗收服

在对战中训练家可以使用精灵球道具收服野生的宝可梦，收服的

概率将通过该宝可梦的捕获率、剩余 HP、异常状态、球的种类决定。

其计算公式如下：

收服概率=(最大 HP×3-当前 HP×2)/最大 HP×3×捕获率/255×状态修

正×球种修正

使用 DC 表示时：收服 DC=20-收服概率/5%

通过战斗收服的宝可梦，牵绊等级通常为 1。PM 可以根据被收服

的宝可梦对训练家认可上调牵绊，这也和被收服的宝可梦原本的挑战

难度相关。

如果宝可梦进入了濒死状态，则收服概率为 100%，但牵绊等级通

常为 0。

非战斗收服

训练家也可以做出让宝可梦认可自己的事情，使宝可梦心甘情愿

成为自己的伙伴，将其收服。也存在不怀好意的训练家强行捕捉野生

的宝可梦，宝可梦世界中的反派组织就经常这样做。

在这种情况下收服的宝可梦也许会有更高或更低的牵绊等级，PM
可以自主进行决定。

如果训练家是孵蛋收服蛋中的宝可梦，通常由 PM 决定蛋的孵化

周期，从蛋中孵出的宝可梦至少对训练家具有 2 的牵绊等级。
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第四章：宝可梦对战

在宝可梦世界中，训练家之间经常会进行宝可梦对战，这通常需

要遵守对战礼仪与规则，即对战双方的宝可梦数量相同，不攻击训练

家等。训练家与野生宝可梦之间也会进行这样的宝可梦对战，野生宝

可梦也会在一定程度上遵守对战礼仪。

在旅程中训练家们通常会与其它角色或阵营产生冲突，此时宝可

梦对战便成为了一种常见的冲突方式。在宝可梦对战中取得胜利，也

往往能达成训练家的一些目的。

发生对战时训练家会进入对战场景，以对战地图为“棋盘”，以

回合为行动基础，指挥宝可梦进行战斗。通常情况下战斗都是 1v1 的

形式。

第一节：回合

对战中所有单位进行一轮行动的时间称为回合。在每回合每只宝

可梦通常能进行一次行动，释放一个招式，或让训练家进行一个行动。

对战中以宝可梦的速度能力值进行排序，决定每只宝可梦的行动

顺序的先后。如果宝可梦释放了具有优先度的招式，则还需要根据优

先度让它最先或最后行动，这通常需要在回合开始前进行询问。

大致的回合流程分为：

开场阶段：对战开始时派出宝可梦，并根据优先级和速度触发开

场效果的特性和道具。

回合开始：按速度能力值排列行动先后，PM 宣布回合开始。

先制行动：PM 询问是否要使用具有优先度的招式，或者询问训

练家是否行动，包括使用道具，逃脱等。如果有则让这些行动和使用

正优先度招式的宝可梦的行动在这个阶段处理。训练家的行动要先于

宝可梦的行动，如果行动的优先度相同则根据宝可梦的速度排序。

通常行动：宝可梦按顺序使用招式与移动。在宝可梦行动结束时

处理它们所具有的各种效果与它们的持续回合。如果训练家进行了行

动，则宝可梦无法进行行动，在训练家行动后处理他指挥的宝可梦所
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具有的各种效果与它们的持续回合。

先制行动 2：在这个阶段处理使用负优先度招式的宝可梦的行动。

结算阶段：结算各种天气、场地或场地状态等的持续回合，与在

回合结束时触发的效果。

回合结束：PM 宣布本回合结束，下回合开始。

第二节：地图、距离与范围

对战的发生通常以地图为依托，这些地图通常以格子构成，每格

中可能存在一个单位，包括障碍物与宝可梦，也可能存在某些效果。

而格子的数量就被称为距离。

地图

标准的对战场地的地图由两个 7×7 格的半场组成，即 14×7，对战

双方在自己的半场任意一格放出宝可梦，如下图所示。

标准对战场地通常用在训练家与训练家的正式对战中，在其它区

域进行对战可以自行设计地图。

距离

距离便是格数，如招式的作用距离便是能作用在不超过作用距离

格数的单位。如果按对角线数，一般认为对角线上的第一格记作距离
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1 格，之后的都记为距离 2 格。按这种方式计算，以宝可梦为中心一

圈的 8 格都算做距离 1 格，这个范围也被称为临近。

范围

某些招式和效果不止有作用的距离，而且可以作用于某一范围内

的所有单位，常见的范围包括临近，直线，矩形，圆形，锥形，扇形。

临近：临近如上文所述，是宝可梦周围一圈的 8 格。

直线：顾名思义，直线范围就是直线上相连的几格，也可以是斜

线的形式。直线的长度就是作用距离。

矩形：通常为 A×B，A 为横向的边长，B 为垂直宝可梦的边长，与

作用距离相同。

圆形：以宝可梦为中心的圆形范围，是以作用距离为半径，或在

作用距离内的所有格子。

锥形：是圆形范围的 1/4，即 90°角。锥形范围的作用距离是原本

圆形范围的半径。

扇形：是圆形范围的 1/2，即 180°角。扇形范围的作用距离是原

本圆形范围的半径。

下面是作用距离 4 格的各种范围的实例。
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第三节：行动

对战中训练家可以指挥宝可梦进行行动，或选择自己行动。包括

移动、使用招式、使用道具、逃脱、与特殊的战术动作。

宝可梦移动

在宝可梦进行行动时，训练家可以指挥宝可梦在地图上进行移动。

宝可梦可以移动不超过自身移动力的距离，且这次移动的距离与使用

的招式消耗相加不得超过该宝可梦的指挥度。

如果宝可梦在这回合不使用任何招式，那么可以将移动力翻倍进

行移动。

如果宝可梦使用一般的物理和特殊类招式，那么可以在招式的使

用前或使用后进行一次移动。

如果宝可梦使用一般的变化类招式，那么只能在招式使用前进行

一次移动。自然之力，愤怒门牙，大灾难这类造成伤害的变化类招式

不算在内。

如果宝可梦使用具有正优先度的物理和特殊类招式，且因此优先

行动的情况下，只能在招式使用后进行一次移动。

如果宝可梦使用负优先度的物理和特殊类招式，不论是否因此延

后行动，都可以在使用招式前或使用后进行一次移动。鸟嘴加农炮与

真气拳也在此列。

如果宝可梦使用具有正优先度的变化类型招式，且因此优先行动

的情况下，无论使用招式的前后都无法进行移动。

有些招式具有朝向目标的移动效果，这个效果被称为突进。

使用招式

宝可梦在每次行动中最多使用一个招式。有关于招式的部分请看

后文。

使用道具

在对战中，训练家可以不指挥自己的宝可梦行动，而是使用一些
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道具，如为宝可梦使用药品或扔出精灵球。此时自己的宝可梦将无法

行动。

在通常情况下，如果要对自己的宝可梦使用道具，则需要宝可梦

与训练家靠近，即接近地图边缘或地图上训练家的位置。

逃脱

逃脱是宝可梦从对战场景中离开，包括逃跑与替换。在先制行动

阶段中，训练家可以指挥宝可梦主动逃脱。

逃跑：宝可梦在地图边缘时可以主动逃跑，逃跑成功即退出战斗。

替换：场上的宝可梦在任意位置都可以与同行队伍中的宝可梦替

换。新上场的宝可梦将登场在被替换宝可梦原本的位置上或临近的任

意一格。当场上的宝可梦陷入濒死状态时会自动替换。在替换的回合

宝可梦将无法移动与使用招式

如果在逃跑或替换时周围一格内有敌对单位，那么需要进行一定

的对抗才能逃脱。如命中与闪避对抗，速度对抗等。

战术动作

对战中训练家可以指挥宝可梦进行一些战术，这些行动被称为战

术动作。一个训练家优秀的指挥往往能奠定战局。

通常在一场战斗中，训练家最多使用 2次战术动作，在使用前需

要额外声明。在 3V3 及以上的战斗中可以使用 3 次，6V6 战斗中可以

使用 4 次。战术动作只能影响一个目标或一次判定。

瞄准它！：在宝可梦招式的命中判定前使用，此次宝可梦招式的

命中增加牵绊等级的值。

是弱点！：在宝可梦招式的命中判定前使用，此次招式的最终伤

害增加牵绊等级的值。

快躲开！：在对方的宝可梦招式的命中判定前使用，此次闪避增

加牵绊等级的值。

快防守！：在对方的宝可梦招式的命中判定前使用，此次受到的

最终伤害减少牵绊等级的值。

趁现在！：在先制行动阶段使用，在排列该回合的行动顺序中，

宝可梦的速度能力值增加牵绊等级的值。



第 44 页

等一下！：作为上述任一战术动作使用，将增加牵绊等级的值修

改为减少牵绊等级的值。

除此之外还有每场对战只能使用一次的特殊的战术动作，这些动

作并不占用前文所说的使用限制。

站起来！：当宝可梦的 HP 因攻击即将降低至 0 时使用，宝可梦

回复牵绊等级×2 的 HP。此次回复的 HP将算在受到的伤害中，例如：

我方剩余 5HP，受到 10 点伤害时，回复 5以上的 HP 才能重新站起。

加把劲！：当宝可梦的 EP 不足 10 时可以使用，宝可梦回复牵绊

等级+1 再×5的 EP，最少恢复 10EP。

第四节：攻击与伤害计算

在对战时，宝可梦在行动中会使用招式攻击对手，此时需要判定

这次攻击的命中，在命中后也需要计算这次攻击造成的伤害。

命中

一般来说，在游戏中 100 命中率的招式命中骰为 D20+6，每降低

5 命中率便使后面的数字-1。

命中判定时，投掷招式的命中骰加自身的命中能力值，大于招式

目标的闪避能力值时视为招式命中。即命中骰+自身命中>目标闪避。

当命中骰的 D20 出目为 1 时为大失败，此时招式一定不会命中。

当命中骰的 D20 出目为 20 时为大成功，此时招式击中要害。击

中要害时招式的威力骰一定为最高出目。若自身的攻击与特攻小于 0
级时按 0 级计算；目标的防御与特防大于 0 级时按 0级计算，且无视

光墙、反射壁、极光幕。即无视一切不利条件。

对于必定命中的招式，也可以投掷 D20 检定招式是否击中要害。

如果出现大失败招式同样不会命中。

有些连续攻击类招式需要多次进行命中判定，直到没有命中。

伤害计算

通过以下公式计算招式的伤害：
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招式伤害=威力骰+威力加成+自身对应调整-目标对应调整

招式的威力部分，包括招式的威力骰与威力加成。

如果一个招式具有多次攻击，只增加威力骰而不是进行多次伤害

计算，除非是对不同单位进行的攻击。也有些效果会增加威力骰，如

技术高手特性。

威力加成会增加威力骰的出目，包括属性一致与许多特性或道具

的加成，如大力士特性，硬爪特性，生命宝珠道具。

如果是物理类招式，对应的自身调整值是攻击，对应的目标调整

值是防御。如果是特殊类招式，则分别对应特攻和特防。

在计算招式的伤害时，进行攻击的训练家投掷招式的威力骰，并

加上威力加成，与自身的攻击或特攻调整值。受到攻击的训练在 PM
告知即将受到的攻击伤害后，减去自身防御或特防调整值，并扣除宝

可梦的 HP。

计算后，扣除目标受到的招式伤害的 HP。

对于固定伤害则直接扣除目标的相应 HP。

对于战术动作等增加的最终伤害，顾名思义，是直接增加目标最

终受到的伤害。

以任何方式造成的伤害，都至少会扣除目标 1HP。

属性加成

宝可梦与招式都拥有 18 种属性中的一种或两种，它们会遵循属性

克制的关系。并且当宝可梦与招式存在相同属性时，会拥有属性一致

加成。

属性一致会使得威力骰出目+3。如果拥有多个属性一致加成，每

多拥有一个就再+2。例如适应力特性与太晶化。

属性之间的关系包括克制，抵抗，和免疫。

当存在 1 层属性克制关系时，即原作的 2倍克制，会使招式伤害

中的威力部分翻倍。当存在 2层属性克制关系时，即原作的 4 倍克制，

还会使招式伤害中的自身的调整值部分也翻倍。之后每再拥有一层属

性克制关系，使最终伤害+3。

当存在 1 层属性抵抗关系时，即原作的 2倍抵抗，会使招式伤害
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中的威力部分减半。当存在 2 层属性抵抗关系时，即原作的 4 倍抵抗，

还会使招式伤害中的自身的调整值部分也减半。之后每再拥有一层属

性抵抗关系，使最终伤害-3。

属性克制与抵抗可以相互抵消，当它们翻倍或减半造成的影响小

于 3 时，按±3 计算。如 2 点的部分翻倍时本来为+2，改为+3；4 点的

部分减半时本来为-2，改为-3。

当存在属性免疫时，将无法造成任何伤害，即最终伤害降低至 0。

如果是有属性的固定伤害，则与原作一致，按照每层克制×2，每

层抵抗×0.5 计算。

第五节：状态，天气与场地

宝可梦中有许多的效果都以状态的形式表现，包括异常状态，天

气，场地，以及其他状态。许多招式与特性都能使宝可梦进入各种状

态中，哪怕什么都不做，宝可梦也可能处于某一种状态中。

大部分状态都只持续一个场景或几回合，这意味着宝可梦逃脱对

战场景后，它们身上的一些状态也会消失。对于睡眠与混乱状态，只

有宝可梦进行行动时才会减少回合计数。

异常状态

每只宝可梦同时只能陷入一种异常状态。异常状态不会因为场景

的更换而解除。

中毒：处于该状态的宝可梦每回合对受到 1D8 的固定伤害。

剧毒：处于该状态的宝可梦每回合受到 Xd4 的固定伤害，X 为剧

毒状态持续的回合数。

烧伤：处于该状态的宝可梦每回合受到 1D4的固定伤害，且攻击

能力值-10。

麻痹：处于该状态的宝可梦速度能力值-10。

冰冻：处于该状态的宝可梦无法行动。在自身回合开始时投掷 1D4，
出目为 1 时解除冰冻状态。

睡眠：处于该状态的宝可梦无法行动。
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天气

天气会对地图上的所有单位造成影响，最多存在一种天气。

下雨：处于该天气中的宝可梦的水属性招式的威力骰出目+3，火

属性招式的威力骰出目-3。

大雨：处于该天气中的宝可梦的水属性招式的威力骰出目+3，火

属性招式无法使出。

大晴天（日照）：处于该天气中的宝可梦的火属性招式的威力骰

出目+3，水属性招式的威力骰出目-3。

大日照：处于该天气中的宝可梦的火属性招式的威力骰出目+3，
水属性招式无法使出。

下雪（冰雹）：处于该天气中的冰属性的宝可梦防御+5。每回合

结束时不具有冰属性的宝可梦受到 1D4 固定伤害。

沙暴：处于该天气中的岩石属性的宝可梦特防+5。每回合结束时

不具有岩石、地面与钢属性的宝可梦受到 1D4 固定伤害。

乱流：处于该天气中的宝可梦，电、冰、岩石属性对飞行属性不

再具有属性克制。

场地

场地会对地图上的所有单位造成影响，最多存在一种场地。

薄雾场地：所有地面上的宝可梦不会陷入任何异常状态以及混乱

状态。所有地面上的宝可梦所受到的龙属性招式算作属性抵抗。持续

5 回合。

精神场地：处于该场地中的宝可梦的超能力属性招式的威力骰出

目+2。不会受到对手先制招式的攻击或影响

青草场地：处于该场地中的宝可梦每回合结束时恢复 1D4HP，且

使用草属性招式的威力骰出目+2。受到地震、重踏及震级招式攻击时

增加属性抵抗。

电气场地：处于该场地中的宝可梦的电属性招式威力骰出目+2，
并且不会陷入睡眠状态。
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其他状态

地面上：处于地面上的宝可梦可以被地面属性的招式命中，可以

被陷阱与场地影响。飞行属性的宝可梦在通常状态下不视为处于地面

上。

混乱：处于该状态的宝可梦在使用招式攻击时额外投掷一次威力

骰，如果此次的出目小于原本的出目，则使用这次威力骰出目作为结

果，并对自身造成差值的招式伤害，计算相关调整值，不计算属性加

成。如果是其他招式，则按照两次 D10 计算，如果第二次的出目小于

第一次则使用失败，并对自身造成差值的招式伤害，计算方式同上。

束缚（状态）：处于该状态的宝可梦每回合受到 1D8 的固定伤害，

且无法逃脱。如果具有束缚源，束缚源会跟随一起行动。如果束缚源

为宝可梦，那么可以根据体型进行判断或者进行对抗检定。

畏缩：处于该状态的宝可梦无法使用招式。

潜行：分为地下，空中，水下等。处于该状态的宝可梦不会受到

大部分技能的攻击，且移动格数翻倍，即 1 移动力可移动 2 格。

无法逃走：处于该状态的宝可梦在周围圆形 4 格范围有释放者的

情况下无法逃脱。

热衷：处于该状态的宝可梦，期间会继续使用令自身进入热衷状

态的招式进行攻击，无法主动使用其他招式、道具、逃脱。招式没有

产生效果时会解除热衷状态。解除热衷状态时，自身会陷入混乱状态。

飘浮：处于该状态下的宝可梦不处于地面上。

反作用力：处于该状态的宝可梦无法主动使用招式、使用道具、

移动、逃脱。

替身：处于该状态的宝可梦可以抵挡大部分招式的攻击与效果。

因替身受到攻击解除该状态时，可以使自身移动到当前位置临近的任

意一格。

光墙：处于该状态的宝可梦在受到特殊招式的攻击而计算伤害时，

将其威力骰出目-3。替换宝可梦会继承该状态。

反射壁：处于该状态的宝可梦在受到物理招式的攻击而计算伤害

时，将其威力骰出目-3。替换宝可梦会继承该状态。

极光幕：处于该状态的宝可梦在受到物理和特殊招式的攻击而计
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算伤害时，将其威力骰出目-3。替换宝可梦会继承该状态。

戏法空间：场上的宝可梦会失去因为速度能力值带来的命中与闪

避的加值，移动力固定为 3，并且由速度更慢的宝可梦先进行行动。

奇妙空间：场上的宝可梦会交换自身的防御与特防能力值。

魔法空间：场上的宝可梦携带的道具都会失去效果，并且不会被

触发。

彩虹：处于该状态场地中的宝可梦，在判定招式的追加效果时增

加一个奖励骰。

火海：处于该状态场地中的宝可梦，每回合受到 1D8 的固定伤害。

具有火属性的宝可梦不受影响。

湿地：处于该状态场地中的宝可梦，速度能力值-15。

深渊灭焰：处于该状态场地中的宝可梦，每回合受到 1D10 的固

定伤害。具有火属性的宝可梦不受影响。

炎石喷发：处于该状态场地中的宝可梦，每回合受到 1D10 的固

定伤害。具有岩石属性的宝可梦不受影响。

灰飞鞭灭：处于该状态场地中的宝可梦，每回合受到 1D10 的固

定伤害。具有草属性的宝可梦不受影响。

水泡轰灭：处于该状态场地中的宝可梦，每回合受到 1D10 的固

定伤害。具有水属性的宝可梦不受影响。

第六节：陷阱与障碍

地图上也许会天然存在一些陷阱与障碍，有些招式也能够制造陷

阱与障碍。

陷阱

当宝可梦处于陷阱中时，往往会受到各种效果，如受到伤害，陷

入异常状态，能力降低等。

撒菱：进入该陷阱中时，使该单位受到 1D8 的固定伤害，不处于

地面上的宝可梦不会受到影响。生效后消失。
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隐形岩：进入该陷阱中时，使该单位受到 1D8 的岩石属性固定伤

害，可以击中不处于地面上的宝可梦。生效后消失。

毒菱：进入该陷阱中时，使该单位陷入中毒状态，不处于地面上

的宝可梦不会受到影响。生效后消失。

束缚（陷阱）：处于该陷阱中的单位每回合受到 1D8 固定伤害，

且无法逃脱。回合持续时间结束后消失。

黏黏网：进入该陷阱中时，使该单位的速度降低 1 级，不是地面

上的宝可梦和虫属性宝可梦不会受到影响。

电网：进入该陷阱中时，使该单位的速度降低 1级，且每回合受

到 2D4 的电属性固定伤害。

未来攻击：一定回合后，对处于该陷阱中的所有单位造成招式伤

害，未来攻击的属性与威力根据制造未来攻击的招式决定。

障碍

障碍是指对战场地上可能出现的各种障碍物。一般而言，障碍具

有三个属性：占据格数，属性，障碍值。

占据格数是指障碍的大小，具体为场地上的格数。

障碍同样具有属性，属性克制的计算同样适用。

障碍值即为障碍物的 HP。当障碍值归零，障碍即被破坏。

某些障碍会在特定的招式下更容易被破坏，如树枝与切割类招式。

此时障碍被立即破坏，或者额外计算属性克制。

第七节：特殊对战系统

有些时候，宝可梦的身上可能展现某些神奇的力量，为对战带来

特殊影响，这些力量统称为特殊对系统，包括超级进化、Z 招式、极

巨化、太晶化。通常来说，它们都需要特殊的道具来解锁，这些道具

均为重要道具，不能交易，只能在 PM 同意的情况下消耗 TP 取得。

在对战中要使用特殊对战系统，一般在先制行动阶段进行，且最

优先处理。
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超级进化

超级进化是超越一般进化形态的暂时状态，训练家使用自己的钥

石与宝可梦携带的进化石共鸣，通过超级能激发宝可梦的超级进化形

态。超级进化后的宝可梦名字前会带上“超级”，有些宝可梦的超级

进化会因为进化石的不同而具有多种分支。

牵绊等级 5 及以上的宝可梦才足以进行超级进化。每场对战最多

让一只宝可梦超级进化，该效果持续至战斗结束。进化后，宝可梦的

样子、特性、属性会发生改变，同时种族值总和增加 100。

钥石需要 10TP；任一宝可梦进化石需要 10TP。

Z招式

Z 招式是由训练家通过 Z 手环与宝可梦携带的 Z 纯晶共鸣，从驱

使自然之力“Z 能量”让宝可梦使出强大的招式，这种招式就称为 Z
招式。有些宝可梦拥有专属 Z 纯晶，这代表它们拥有专属的 Z招式。

牵绊等级 3 及以上的宝可梦才能使出 Z 招式。每场对战仅能使用

一次。Z招式不需要在先制行动阶段处理，而是使出招式时进行演出。

Z 招式无法被守住类招式或极巨防壁完全防住，仅视为具有一层属性

抵抗。

Z 手环需要 10TP；任一 Z 纯晶需要 10TP。

极巨化

在极巨能量场附近，拥有极巨腕带的训练家可以让宝可梦进行极

巨化。极巨化每场对战仅能使用一次。

极巨化后，宝可梦的 HP会变为两倍，极巨化结束时等比例降低。

且此时宝可梦的体型会增大，在对战场地上表现为占格 3×3 或 5×5。
此时宝可梦的招式会变为对应的极巨招式，变化类招式则变为极巨防

壁。

极巨招式只能通过极巨防壁防守，普通的守住类招式无法起效。

同样的，无视守住类招式的效果通常也无法无视极巨防壁。

有些宝可梦可以通过喝极巨汤来获得超级巨化的能力。它们也会

拥有特殊的超极巨招式。
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极巨腕带需要 24TP；极巨汤需要 6TP。

太晶化

太晶化是一种神秘现象，太晶珠可以在战斗中让宝可梦太晶化，

变为自己的太晶属性。太晶珠在使用一次后就会失去能量，直至重新

充入能量。可以通过给宝可梦使用不同属性的太晶碎块改变宝可梦的

太晶属性。

如果太晶属性与宝可梦原本的属性相同，则使用属性相同的招式

时额外获得一层属性一致加成。

太晶属性中还拥有独特的星晶属性。如果宝可梦的太晶属性为星

晶则太晶化后不会改变属性，仅在首次使出属性相同的招式时额外获

得一层属性一致加成，首次使出属性不同的招式时威力骰出目+1。

太晶爆发招式所有宝可梦都可以学习，在太晶化之后，太晶爆发

的属性会变为太晶属性，并且会比较自身的攻击和特攻，用较高的一

项给予伤害。如果太晶属性为星晶则太晶爆发的威力骰还会变为 2D10，
不计算属性加成，但会对太晶化的宝可梦具有一层属性克制，且攻击

命中后，使自身的攻击与特攻降低 1 级。

太晶珠需要 20TP；任一太晶碎块需要 8TP。

第八节：简略对战

在有些情况下，为了加速流程或节约时间，PM 可以选择不使用

地图，而是更接近游戏原作的战斗方式进行简略对战。

在这种情况下，所有的招式不具有作用距离与范围，其能作用的

范围参考游戏原作。

具有格数的陷阱与状态等，也请查询游戏中的效果进行处理。

简略对战推荐用于简单的 1v1 战斗。
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第五章：选开规则

本章节为在跑团中可以选开的一些规则，有些可以丰富跑团内容，

或者在跑团中会影响一些体验。并不是所有时候都能适用这些规则，

如果使用或者开启了以下的选开规则，应进行说明。在未说明开启的

情况下，选开规则的内容都默认不可使用。

第一节：烹调与食物

使用树果进行能量方块的制作，或者使用食材进行烹调，制作出

不同效果的能量方块和菜肴。

口味与效果

树果拥有五种口味，分别是酸、甜、苦、辣、涩。食材则额外拥

有咸味。每种树果或食材拥有的口味等级都不同，其口味等级分为 4
级，以甜味为例分别为微甜、甜、很甜、超级甜。每种口味对应着不

同的效果，其对应关系如下：

酸味·················物攻/力量

甜味·················特攻/智识

苦味·················速度/机敏

辣味·················特防/意念

涩味·················防御/体魄

咸味·················精力/魅力

食物拥有 5个等级，为 0 级到 4 级，根据所选择的树果或食材的

口味等级进行判定。如有两个相同口味等级的食材可以将其看作一个

高一级的食材。如很酸的番茄酱+很酸的酸黄瓜可以看作一个超级酸的

食材。

食物最多根据其等级最高的 2 个口味获得 2 个效果，如果最高等

级的口味只有 1 个，就根据其获得 1 个效果。可选择的效果包括代替

消耗、恢复体力、恢复精力、能力加成等。不管什么口味都可以选择

代替消耗或恢复体力的效果。
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代替消耗：免除一次周期消耗。

恢复体力：恢复食物等级乘 2D6 的 HP，0 级食物恢复 1D6HP
（1/2/4/6/8D6）。

恢复精力：恢复食物等级+1 再乘 15 的 EP（15/30/45/60/75）。

能力加成：在接下来的一场战斗或一次判定中，提高食物等级+2
的对应能力值（2/3/4/5/6）。

当食物等级达到 4级时，可以额外使宝可梦在接下来的一场战斗

中牵绊等级+1，或使训练家在接下来的一次判定中获得一个奖励骰。

制作出的食物一般无法在战斗中使用，使用与效果期限最多仅限

当天。

制作与判定

在制作食物时，一般至少需要两个任意的树果或食材进行制作，

每使用一个便可以制作出一份的食物，供一位训练家或宝可梦食用。

食物拥有 5 个等级，不同等级的食物需要达成一定条件，且所需

的检定难度不同，其具体判定规则如下：

0 级：味同嚼蜡。DC6：单一口味等级≥1

1 级：差强人意。DC8：单一口味等级≥2 或两种口味≥1

2 级：家常便饭。DC10：单一口味等级≥3或两种口味≥2

3 级：美味佳肴。DC12：单一口味等级≥4或两种口味≥3

4 级：回味无穷。DC15；单一口味等级≥5或两种口味≥4

若检定时出现大成功则使食物等级升高一级。失败则使得食物等

级降低一级且份数减半。大失败则难以食用。

0 级的食物在等级降低时同样会难以食用。

常见食材与获取

可以消耗一定的 IP获得任意的食材。消耗的 IP 为食材的口味等级

乘 0.2 再加 0.2（0.4/0.6/0.8/1），每种口味分别计算。

下面是常见食材的口味：

面包/米饭··········微级的任一口味
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蛋黄酱··············很酸

番茄酱··············甜；很酸

黄芥末酱···········很辣

黄油·················微甜；咸

花生酱··············甜

辣酱·················很辣

盐····················很咸

胡椒·················辣

酸奶·················很甜；很酸

鲜奶油··············非常甜

奶油芝士···········甜；酸；咸

莓果酱··············很甜；很酸

橘子酱··············苦；酸

橄榄油··············微苦；微酸

醋····················很酸

辣根·················非常辣

咖喱粉··············很辣

芥末酱··············很辣

生菜·················涩

番茄片··············很酸

小番茄块···········很酸

小黄瓜片···········苦；酸

酸黄瓜片···········很酸

洋葱片··············辣

红洋葱··············甜

青椒片··············苦

红椒片··············苦

黄椒片··············苦
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牛油果··············甜

煎培根··············咸

火腿片··············很咸

生火腿··············微咸

煎辣香肠···········很咸

香草香肠···········很咸

汉堡排··············很咸

毛崖蟹棒···········很甜；很咸

烟熏鱼片···········很苦；很咸

炸鱼片··············很苦；很咸

水煮蛋片···········咸

烘蛋·················很咸

豆腐·················甜

面条·················咸

土豆沙拉···········很酸

芝士片··············咸

香蕉片··············很甜

草莓片··············很甜；很酸

苹果片··············很甜

奇异果片···········很酸

凤梨片··············很酸

小辣椒··············很辣

豆瓣菜··············很苦

罗勒·················很苦

洋葱·················微辣

莲子·················微涩

南瓜·················微甜

莴苣·················微苦
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酸奶·················微酸

培根火腿···········微咸

蒜····················辣

山楂·················涩

甘蔗·················甜

苦瓜·················很苦

柠檬·················很酸

海带·················微咸

朝天椒··············很辣

橄榄·················很涩

浓缩果汁···········很甜

苦参·················很苦

酸黄瓜··············很酸

咸菜·················很咸

豆梨·················超级涩

蜜饯·················超级甜

树果的口味

文柚果··············微甜；微苦；微酸

橙橙果··············微甜；微苦；微酸

苹野果··············微涩；微苦；微酸

蔓莓果··············微涩

凰梨果··············微涩；微酸

蕉香果··············无

葱首果··············很辣；微涩

雾莲果··············微辣；超级酸

香罗果··············微甜；微苦；微酸

嘉珍果··············超级苦；微酸
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亚开果··············微甜；微苦；微酸

谜芝果··············超级辣；微涩

榴石果··············微辣；微甜；微苦

比巴果··············微辣；微甜；微酸

藻根果··············微辣；微涩；微酸

茄番果··············辣；微涩

萄葡果··············微辣；微涩；微甜；微酸

哈密果··············微辣；微涩；微苦

乐芭果··············苦

勿花果··············辣

芒芒果··············甜

异奇果··············涩

芭亚果··············酸

靛莓果··············微辣；很酸

瓜西果··············很甜

金枕果··············很苦

檬柠果··············微辣；酸

墨莓果··············微辣；微甜

茸丹果··············苦；微酸

西梨果··············微甜；微苦

椰木果··············很涩；微甜

玉黍果··············涩；微甜

岳竹果··············甜；微苦

番荔果··············微苦；酸

罗子果··············微辣；苦

福禄果··············微辣；酸

扁樱果··············辣

腰木果··············微辣；甜
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烛木果··············微辣；甜

通通果··············涩

刺耳果··············微苦；酸

棱瓜果··············微涩；苦

霹靂果··············很辣；微涩

莲蒲果··············辣；微苦

巧可果··············辣；微甜

莓榴果··············微甜；苦

千香果··············涩

草蚕果··············微辣；涩

洛玫果··············微甜；微苦；微酸

佛柑果··············甜

龙睛果··············很涩；很苦

枝荔果··············很辣；很甜

奇秘果··············超级涩

兰薩果··············很辣；很苦；微酸

沙鳞果··············很甜；很酸

星桃果··············很辣；很涩；很甜；很酸

杏仔果··············很涩；很酸

龙火果··············很辣；很苦

释陀果··············超级甜

灯浆果··············很涩

利木果··············微酸

柿仔果··············微辣；微甜；微酸

樱子果··············微辣

莓莓果··············微苦

零余果··············微涩

木子果··············微辣；微甜；微苦
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桃桃果··············微甜

菜谱

在使用特定材料或达到特定条件时，能制作出具有特定效果的食

品。这种配方被称为菜谱，包括一般菜谱和特殊菜谱。

训练家初始可以从下列一般菜谱中选择一个取得。当烹调技能达

到 10/14/18 时可以再取得一个。

能量方块：只能使用树果。可以长期存储且制作出食物的数量翻

倍。食物等级会降低 1 级，且只能根据口味获得一个效果。

三明治：必须使用面包。食物制作的 DC-1。

咖喱饭：必须使用米饭。食物的体力回复+1D6。

炒菜：必须包含咸味。提供的一个能力加成+1。

甜品：必须包含甜味。制作的 DC+1，可以根据口味多选择一个效

果，这个效果的对应等级为食物等级-1。食物的效果不超过 2个

有时在使用特定的食材组合或者达成特定的要求，菜品会拥有特

殊的效果。这样的配方被称为特殊菜谱，根据主持人可在团中给出进

行学习。

主持人同样可以给出特殊食材，可以对制作过程，制作效果等产

生特殊加成。

特殊菜谱可包含的条件有：烹调条件限制，口味等级要求，特定

口味要求，食材类型限制，食材数量限制，制作难度调整，是否覆盖

原食物效果等

例：彩虹果冻

要求：甜味达到超级甜；包含酸味、辣味、苦味；咸味不高于咸；

不含涩味；不使用很苦的食材或树果；至少使用 2 个树果；食材总数

量不大于 6 个。

制作：DC14，需要冷藏。

效果：覆盖原本效果。一场战斗内，训练家进行捕获检定时 DC-1。

描述：口味丰富无比，彩虹色的果冻。
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第二节：训练家战斗与招式

训练家的战斗技能基础值为 0，并且不受训练家基础属性能力值

影响。训练家通过选择不同的分支与流派，提高战斗技能的能力值，

能够获得各种招式进行释放。

关于训练家的战斗，一般规定训练家的 EP 为 50。招式的伤害为

招式威力骰+对应能力调整值（力量/智识→攻击/特攻）+战斗技能调

整值。同时体魄/意念→防御/特防。

在选择战斗技能的分支后可以获得基础招式。不同的分支也有着

不同的流派，每个流派都有着独特的招式可供学习。在某个分支上学

习的招式越多，就越容易学习强力的招式。每位训练家仅能选择战斗

技能的一种分支。

战斗技能的成长每提高 2 点，或者说调整值每提高 1点，可以选

择一个满足条件的招式取得。流派下招式前方的数字代表着你需要在

该分支掌握的招式数量的要求，〇意味着没有数量要求，选择分支时

自动取得的招式不计入。

例如，学习超能力流派：精神爆发中，学习条件为①的招式，如

意念移物，需要掌握至少 1 个该流派的招式才能学习，如念力。

格斗术

通过徒手近身搏斗或者利用身体中的能量进行战斗。

选择后可以习得：拍击

流派：无坚不摧

〇碎岩

①空手劈、迷昏拳

②百万吨重拳、音速拳

③怪力、冲天拳

④百万吨重踢、爆裂拳

⑤蛮力

流派：气贯长虹

〇佯攻



第 62 页

①发劲、聚气

②巴投、真空波

③快速防守、踢倒

④波导弹、真气拳

⑤真气弹

超能力

通过将精神力量具现化或者通过超自然的力量进行战斗。

选择后可习得：辅助力量。

流派：精神爆发

〇念力

①折弯汤匙、意念移物

②幻象光线、定身法

③神通力、精神噪音

④精神冲击、精神强念

⑤瞬间移动

流派：自然护佑

〇妖精之风

①芳香治疗、森林诅咒

②草笛、神秘守护

③自然之恩、自然之力

④花疗、丛林治疗

⑤自然之怒

魔术

通过奇异的手段达成匪夷所思的效果来进行战斗。

选择后可习得：惊吓。

流派：眼花缭乱

〇投球
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①闪光、吹捧

②化为己用、魔法反射

③光墙、反射壁

④交换场地、王牌

⑤千变万花

流派：神乎其神

〇回声

①挥指、魔法粉

②幸运咒语、戏法防守

③魔法火焰、洁净光芒

④魔法闪耀、诡异咒语

⑤灵骚

武士道

通过使用刀具剑具光明真大的击倒对手或通过出其不意的攻击方

式进行战斗。

选择后可习得：电光一闪

流派：锋芒毕露

〇乱击

①连斩、居合劈

②燕返、磨砺

③水波刀、劈开

④圣剑、叶刃

⑤流星突击

流派：深藏若虚

〇毒针

①保护色、烟幕

②影子偷袭、影子分身
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③掀榻榻米、撒菱

④替身、飞水手里剑

⑤潜灵奇袭

第三节：华丽大赛

华丽大赛介绍

华丽大赛是宝可梦世界中展示宝可梦魅力与训练家协调能力的竞

赛。不同于一般的对战以击败对手为目标，华丽大赛更注重宝可梦的

表演、姿态、招式组合以及与训练家的默契。

在本规则中，华丽大赛是考验玩家们 RP 的赛场。通常包含两个

环节：表演评审与对战表演，一般情况下先进行表演审查，晋级后再

进行对战表演。有时也会只进行对战表演。

表演主题

表演一般包括以下五个主题，某些比赛会选择其中一个或数个作

为主题。

帅气：展现出的凌厉与冲击力。

美丽：展现出的优雅与流畅。

可爱：展现出的亲和力与趣味性。

聪明：展现出的技巧性与巧妙程度。

强壮：展现出的力量感与气势。

表演评审

表演评审中，训练家指挥宝可梦从宝可梦当前携带的招式中选择

招式进行表演。若选择多个，需说明衔接或组合效果。不进行命中判

定，默认使用成功。

声明本次使用协调技能还是艺术技能，然后进行三次相应的检定，

根据检定出目确认分数。得分规则如下：

≥15·················+4 分
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12~14··············· +3 分

9~11·················+2 分

6~8·················· +1 分

≤5·················· +0 分

此外，表演审查中还有以下加分项目：

宝可梦的牵绊等级每有 1 级，基础得分+1（最高+5）。

根据 RP 进行加分，例如招式形成连贯组合（如岩石封锁衔接碎

岩）；RP的风格符合比赛风格或宝可梦风格；RP 的场景详细等

当然，如果 RP 的不好也可以扣分。

最后使用三次检定的总分与额外加分计算表演评审的总分。

对战表演

每只宝可梦初始拥有 20 点的表演分数，每回合使用招式进行对战

表演，并进行协调检定，根据检定出目计算得分。当对方的表演分数

降至 0 或 HP 降至 0 时，己方获胜。若许多回合后仍未分出胜负时，

则表演分数高者获胜。

在对战表演中，宝可梦受到的伤害减半（向下取整），并且不计

算属性克制或抵抗，不会因无法行动的效果而无法行动。训练家仍可

以使用指挥动作，有关指挥-对战的检定替换为指挥-协调的检定。

招式本身的判定与效果优先进行，在那之后进行一次协调检定，

根据招式效果与检定出目获得不同表演效果，对应的表演分数变化如

下：

≥20·················自身+5 分/对方-6 分（根据作用对象决定）

16~19··············· 自身+3 分/对方-4 分

10~15··············· 自身+2 分/对方-2 分

5~9·················· 自身+1 分/对方+0 分

≤4·················· 自身+0 分/对方+2 分

招式效果同样会有表演效果，具体如下：

造成克制伤害：每有一层属性克制使对手表演分数-2。

造成能力下降：对手协调检定出目-1（每级）。
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造成异常状态：对手协调检定出目-3（持续至状态解除）。

自身能力上升：下次协调检定出目+1（每级）。

使自身回复 HP：己方表演分数+1，仅拥有回复 HP 效果的招式还

会额外+1。

闪避/守住：自身表演分数+1，对手表演分数-1。

造成无法行动（如睡眠，畏缩等）：不会使对手无法行动，对手

下次的协调检定出目-3。

战术动作

增加以下战术动作：

舞台亮点！：协调检定前使用，使本次检定出目增加牵绊等级的

值。

优雅闪避！：命中判定前使用，若对方本次的招式未命中，则自

身表演分+5。

抢占灯光！：回合开始时使用，使本回合己方优先进行表演。

其他要点

华丽大赛是非常鼓励 RP 的环节。玩家应详细描述宝可梦的表演

动作与招式配合。主持人应对出色的 RP 奖励一定的检定加值。

可以根据与场地的配合、观众反应（OB 与其余未上场 PL）、裁

判偏好等因素动态调整。
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第六章：主持人手册

第一节：开团的准备

在成为主持人，带领玩家们进行跑团游戏前，需要做好充足

的准备。

在剧情的准备上，本规则推荐比较温和的世界观。在这类世

界观下，通常不会出现直观的危险物品和血腥场面，例如开枪和

刀具，满地碎尸之类的场景。大多 NPC 都遵循着宝可梦的基本

战斗礼仪，利用战斗的胜负来解决阻碍。

而在开团前最重要的便是审卡工作。不论玩家如何，都需要

仔细进行审卡，从最根本的地方解决团内的不稳定因素。如玩家

的强度过高，背景包含不可忽视的危险信息，奖励与经历不符等

等。

在团内，主持人需要灵活使用规则，详情可参见本章第四节。

规则书只是供大家游玩的工具，具体如何使用因人而异。如果要

对于规则做出改变，请与你的玩家进行讨论。

带团时尽量保证每位玩家都有一定体验，对于玩家的 RP 有

所反馈，熟悉你的模组和剧情，并正确行使作为主持人的权利。

以整场跑团游戏的正常发展与大部分玩家（包括你）的正常体验

优先。对于不配合的玩家作出处理。

发放合适的奖励。一般来说，对于预期时长在十小时左右的

中短团，可以发放十几点旅行点，一定的宝可梦元，一个旅行纪

念，与其他一些奖励等等。主持人同样可以准备特殊物品作为团

内的奖励，例如增加某项技能检定出目的道具等等。对于每位玩

家，奖励的发放可以并不一致，根据不同玩家的参与而定。

第二节：检定与结果

在玩家想要进行某些具有一定难度的行动时，就需要进行检

定。检定的难度越高，那么这次检定的 DC 就越高，通常来说，

一件简单的事情，DC 可以是 6~8，如辨认小拉达；一般困难的事
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情 DC 在 10 左右，非常困难的事情 DC 可能就有 14 甚至更多。

同样的，检定的出目结果越高，那么这次行动的效果就越好，这

一点并不不强求有所表现。

根据玩家的行动选择不同的检定项目，如辨认宝可梦需要博

物-宝可梦，发挥特殊战术效果需要指挥-对战。

如果是与其他角色发生了行动上的冲突，那么需要双方进行

对抗检定，出目更高者算作成功。

对于玩家的积极与合理 RP，主持人应在检定环节给予奖励。

如降低 DC，给予奖励骰，甚至是跳过检定环节。如在进行查找

行动，玩家详细描述了查找的方法与位置，如果线索刚好在此处，

那么便可以跳过检定。

在大成功与大失败时，应尽可能给予效果的补正，哪怕是大

失败也可以发挥出一些意外的效果。要记住，检定只是手段而不

是目的，只要能创造出正向的游玩体验就好。

第三节：战斗处理

宝可梦对战在跑团过程中通常是无法避免的一环，与其他训

练家，与野生宝可梦，甚至是与邪恶的反派。在进行战斗时，主

持人需要注意战斗的难度，流程，以及一些其他因素。

在安排战斗时，注意宝可梦的牵绊等级或者说挑战等级，它

的高低通常意味着一只宝可梦招式的多寡与属性的提升。在安排

对手时，一般的对手都不宜与玩家的强度差距过大，可以稍弱一

些，以让玩家能够较为轻松的击败。当然，一些特别的对手，如

俗称的精英与 BOSS，也应与玩家拉开差距，他们要更加难缠，

战斗智商更高甚至具有一定的特殊效果。

战斗处理要留意回合流程与相应的判定，实时记录宝可梦的

状态。在回合开始时，尤其是训练家之间的战斗时，一定要进行

先制阶段，询问有没有优先度相关的招式或动作。如果是玩家之

间的战斗，推荐私聊进行指令的发送。

战斗时当宝可梦血量低于 1/2、1/4 时应给出相应的描述；

出现属性克制或属性抵抗时也需要给出相应的描述，这些都是玩
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家判断场上情况的依据。

各类特性、招式与状态的效果，大多数效果在规则书中都有

进行说明，无法查询到或者不确定的内容可以参考原作游戏中的

判定方法，推荐使用神奇宝贝百科（https://wiki.52poke.com）来

进行查询。

在战斗中可能会用到地图。根据对战需要决定是否需要地图，

一般在野外与野生宝可梦进行战斗时可以不需要地图；而在比较

正式的对战，如道馆战中会用到标准对战场地；在一些特殊的对

战中也会用到特殊的对战地图。

如果对战需要特殊的场地，场地在对战中作为重要的一部分，

可以以此进行演出。那么就需要设计对战地图，在设计时，推荐

以标准对战场作为参考，不宜设计的过大。在设计时可以加入一

些环境要素，如天气，场地形状，障碍物等。

第四节：规则书等文件的使用

正如先前所说，规则书只是游戏的工具，正确使用工具以免

发生误会也是重要的一环。

对于本规则，大部分内容如 TP 的使用，各种演出效果都需

要主持人进行基本的判断是否允许。这些内容都很难给出统一的

标准，主持人自己就是自己的团的标准，这是你基本的权利。

规则中更多的内容都是不可改变的，但如果是为了特殊的设

计或者更好的游戏体验，整本规则书都可以进行改变。如初始的

车卡资源，道具的获得，TP 的使用等。这些改变的内容有时被

叫做“村规”。但请注意，进行的规则更改一定要通知全体玩家

并取得一致同意。

对于空白卡，如果想要新增自己的设计，在“编号表”、“特

性表”、“招式表”进行添加或更改即可。除了创建宝可梦卡的

副本，也可以利用宝可梦仓库与快捷卡进行宝可梦数据的快捷使

用。在“其它”中同样有一些特殊的数据，如各个球种的边框与

属性克制表。

对于各种牌堆文件，首先需要在正确的程序或者说骰子上装
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载。然后使用对应的牌堆抽取指令进行使用，例如.draw 牌堆条

目，具体条目参见牌堆使用及说明。对于牌堆的结果，主持人应

当选择性的使用，出现不适合的结果时可以重新投掷，因此牌堆

投掷的内容建议在暗中进行。

规则书为游戏搭建了框架，也是游戏坚实的后盾。如果您对

于规则书有不同的见解或建议欢迎根据最后的联系方式联系我

们，我们会持续进行更新。

每位主持都对规则，对世界观有着不同的诠释，这很正常。

不管如何，我们都希望这本规则能为您带来良好的游戏体验。各

位的支持就是我们不断更新的最大动力！
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第七章：牌堆使用及说明

第一节：牌堆列表

本规则附带，或者说可以使用的牌堆如下：

宝可梦作成

附近的宝可梦

宝可梦道具

随机宝可梦

宝可梦挥指

关于各个牌堆的用途及使用方法，牌堆包含的条目等，请参考下

述各节。本章节推荐各位主持人阅读。

第二节：宝可梦作成

宝可梦作成，是对于任意一个宝可梦卡的各项属性进行综合的随

机投掷的牌堆。它包括以下条目：

宝可梦作成：包含以下所以信息。

等级：为 1D50 的随机数。

个体值：对六项个体值的随机投掷。

单项个体值：为 0~31 的随机数。

宝可梦性格：为原作 22 性格任取其一。

宝可梦性别：为 1D8 的随机数，作为性别系数。

宝可梦特性：47.5%为 1，47.5%为 2，5%为 3，作为特性系数。

宝可梦太晶：第一属性或第二属性。

宝可梦体型：体型差异的随机。

宝可梦特质：包含若干特质。

宝可梦色违：0.25%为异色。
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请注意，野生宝可梦一般不存在 S 个体。但头目、霸主宝可梦等

需要的设定例外。

特质与性格可以根据自己的需要进行更改，不做特殊要求。

第三节：附近的宝可梦

附近的宝可梦是对于某一环境中可能存在的宝可梦进行投掷的牌

堆。它包含以下条目：

森林的宝可梦、草原的宝可梦、荒地的宝可梦、花海的宝可梦、

深夜的宝可梦、河边的宝可梦、河流的宝可梦、湿地的宝可梦、海滩

的宝可梦、海洋的宝可梦、山道的宝可梦、高山的宝可梦、洞穴的宝

可梦、沙漠的宝可梦、火山的宝可梦、雪山的宝可梦、冰原的宝可梦、

城镇的宝可梦、垃圾场的宝可梦、墓园的宝可梦、试验所的宝可梦、

遗迹的宝可梦、黑曜原野的宝可梦、红莲湿地的宝可梦、群青海岸的

宝可梦、天冠山麓的宝可梦、纯白冻土的宝可梦、洗翠水域的宝可梦。

每个区域的宝可梦都按家族划分，一个进化链可能划分为多个家

族进行投掷，如班吉拉斯只出现于沙漠，沙基拉斯出现于高山，而幼

基拉斯出现于洞穴。而每个区域又按常见、少见、稀少、极少进行不

同家族的区分。

在实际使用过程中，可以因实际情况灵活使用牌堆。如在夜晚的

城市中可同时投掷城市的宝可梦和夜晚的宝可梦。也可去除某些宝可

梦的刷新，如在刚刚的投掷中，投掷出了鬃岩狼人(夜晚的样子)，不

应该在城市中出现，将其去除。

第四节：宝可梦挥指

宝可梦挥指，是适用于宝可梦使用挥指招式时所投掷的牌堆，本

质上是绝大部分招式的集合。仅包括“挥指”指令。

第五节：随机宝可梦

随机宝可梦，在 1~1025 编号的宝可梦（包括地区形态）中随机抽
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取宝可梦的牌堆。包括直接抽取“随机宝可梦”和“随机宝可梦六连。”

在一定程度上可以快速为 NPC组建宝可梦队伍。

第六节：宝可梦道具

宝可梦道具，是对于在自然环境中搜寻宝可梦道具或是随机部分

特定种类道具时进行投掷的牌堆。它包含以下条目：

宝可梦遗落、宝可梦矿洞、宝可梦沙滩、宝可梦钓鱼、宝可梦考

古、宝可梦树果、Z 纯晶、超进化石、属性石板、属性宝石、宝可梦

香草。

宝可梦遗落为各种地方可见的遗留物，即游戏中的道具箱。

请注意，本牌堆仅可作为参考，最好勿以此牌堆投掷结果直接进

行发放，结合团队进程进行考量。
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