一．种族值、个体值、努力值、性格与能力值
一个宝可梦训练师最基础要知道的内容，无疑就是宝可梦的种族值、个体值、努力值与能力值，下图以Pokemon Showdown的界面为例，说明情况
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因为对战平台的关系，个体在没有特殊需求的情况下一般默认31，如果没有物攻技能，个体值应该为0（降低对方诈骗的威力），这些PS都会默认帮你调好。
由种族、努力、个体计算出能力值，能力值用以计算游戏中伤害，正常情况下速度值越高，使用相同优先度的技能能够优先出招（欺骗空间下相反）
习性，决定着你拥有哪一类的个体值。喜欢恶作剧（特攻），喜欢午睡（HP），喜欢乱来（物攻），非常耐打（物防），有些自傲（特防），对声音敏感（速度）。
性格，总共有25种性格中，有20种性格会对攻击、防御、速度、特攻特防中的两项能力造成影响，使一项能力值变为1.1倍，另一项变为0.9倍；另外五个性格在对战中不会用到。
	性格修正表

	性格
	日文名
	英文名
	增加能力值
	降低能力值
	喜欢口味
	不喜欢口味

	勤奋
	がんばりや
	Hardy
	—
	—
	—
	—

	怕寂寞
	さみしがり
	Lonely
	攻击
	防御
	辣
	酸

	勇敢
	ゆうかん
	Brave
	攻击
	速度
	辣
	甜

	固执
	いじっぱり
	Adamant
	攻击
	特攻
	辣
	涩

	顽皮
	やんちゃ
	Naughty
	攻击
	特防
	辣
	苦

	大胆
	ずぶとい
	Bold
	防御
	攻击
	酸
	辣

	坦率
	すなお
	Docile
	—
	—
	—
	—

	悠闲
	のんき
	Relaxed
	防御
	速度
	酸
	甜

	淘气
	わんぱく
	Impish
	防御
	特攻
	酸
	涩

	乐天
	のうてんき
	Lax
	防御
	特防
	酸
	苦

	胆小
	おくびょう
	Timid
	速度
	攻击
	甜
	辣

	急躁
	せっかち
	Hasty
	速度
	防御
	甜
	酸

	认真
	まじめ
	Serious
	—
	—
	—
	—

	爽朗
	ようき
	Jolly
	速度
	特攻
	甜
	涩

	天真
	むじゃき
	Naive
	速度
	特防
	甜
	苦

	内敛
	ひかえめ
	Modest
	特攻
	攻击
	涩
	辣

	慢吞吞
	おっとり
	Mild
	特攻
	防御
	涩
	酸

	冷静
	れいせい
	Quiet
	特攻
	速度
	涩
	甜

	害羞
	てれや
	Bashful
	—
	—
	—
	—

	马虎
	うっかりや
	Rash
	特攻
	特防
	涩
	苦

	温和
	おだやか
	Calm
	特防
	攻击
	苦
	辣

	温顺
	おとなしい
	Gentle
	特防
	防御
	苦
	酸

	自大
	なまいき
	Sassy
	特防
	速度
	苦
	甜

	慎重
	しんちょう
	Careful
	特防
	特攻
	苦
	涩

	浮躁
	きまぐれ
	Quirky
	—
	—
	—
	—


当你有一只精灵觉得他五项能力都有用时也不要选择不加不减的性格，这是一个纯粹的数学问题，自行思考一下理解，如果不能理解请看下图比较：
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能力计算公式：
HP能力值（脱壳忍者） = 1
HP能力值（非脱壳忍者） = （种族值×2＋个体值＋努力值÷4）×等级÷100＋10＋等级
攻击/防御/速度/特攻/特防能力值 = （（种族值×2＋个体值＋努力值÷4）×等级÷100＋5）×性格修正
具体的努力分配方式可以很细致，以后再讲，现阶段大家可以思考下，1.1和0.9这个数值问题，例如性格修正前269和270，性格修正后，同样差了4点努力却差了2点能力。还有HP在携带剩饭时应该尽量做到16n+1之类的数值问题，另外在一般情况下请确保HP为奇数。因为可以多踩一下钉子，且所有克制技能伤害都是偶数，奇数更有可能出现无形气腰的可能。（除了部分控血类技能发动特性/树果类道具效果与100HP种族拉满血携带替身的精灵需要偶数HP来发挥战术）
二．属性及相关知识
属性相克应该是所有宝可梦玩家都了解的东西，简而言之，属性之间关系分为“克制”“抵抗”“无效”和“一般”。具体效果为：
A克制B，A属性的技能对B属性的宝可梦伤害乘以2；
A抵抗B，B属性伤害对A属性的宝可梦的伤害除以2；
A对B无效，即A属性的技能无法作用在B属性的宝可梦上
一般，即攻防之间威力没有加成也没有削减。
对于双属性精灵，克制和抵抗可能存在着4倍的关系，如草+钢被火4倍克制。
需要注意的是，属性相克关系是单方面的，比如鬼系克制超能系，但是鬼系不抵抗超能系。
属性克制关系是宝可梦对战中最基本也是最重要的关系，还请大家牢牢掌握，详见下表：
	　
	　
	防御方
	　
	　

	　
	　
	普
	火
	水
	草
	电
	冰
	斗
	毒
	地
	飞
	超
	虫
	岩
	鬼
	龙
	恶
	钢
	妖
	　
	　

	　
	普
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	△
	×
	　
	　
	△
	　
	普
	　

	　
	火
	　
	△
	△
	◎
	　
	◎
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	△
	　
	△
	　
	◎
	　
	火
	　

	　
	水
	　
	◎
	△
	△
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	　
	　
	◎
	　
	△
	　
	　
	　
	水
	　

	　
	草
	　
	△
	◎
	△
	　
	　
	　
	△
	◎
	△
	　
	△
	◎
	　
	△
	　
	△
	　
	草
	　

	　
	电
	　
	　
	◎
	△
	△
	　
	　
	　
	×
	◎
	　
	　
	　
	　
	△
	　
	　
	　
	电
	　

	　
	冰
	　
	△
	△
	◎
	　
	△
	　
	　
	◎
	◎
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	△
	　
	冰
	　

	攻
	斗
	◎
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	△
	　
	△
	△
	△
	◎
	×
	　
	◎
	◎
	△
	斗
	攻

	击
	毒
	　
	　
	　
	◎
	　
	　
	　
	△
	△
	　
	　
	　
	△
	△
	　
	　
	×
	◎
	毒
	击

	方
	地
	　
	◎
	　
	△
	◎
	　
	　
	◎
	　
	×
	　
	△
	◎
	　
	　
	　
	◎
	　
	地
	方

	　
	飞
	　
	　
	　
	◎
	△
	　
	◎
	　
	　
	　
	　
	◎
	△
	　
	　
	　
	△
	　
	飞
	　

	　
	超
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	◎
	　
	　
	△
	　
	　
	　
	　
	×
	△
	　
	超
	　

	　
	虫
	　
	△
	　
	◎
	　
	　
	△
	△
	　
	△
	◎
	　
	　
	△
	　
	◎
	△
	△
	虫
	　

	　
	岩
	　
	◎
	　
	　
	　
	◎
	△
	　
	△
	◎
	　
	◎
	　
	　
	　
	　
	△
	　
	岩
	　

	　
	鬼
	×
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	　
	◎
	　
	△
	　
	　
	鬼
	　

	　
	龙
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	△
	×
	龙
	　

	　
	恶
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	△
	　
	　
	　
	◎
	　
	　
	◎
	　
	△
	　
	△
	恶
	　

	　
	钢
	　
	△
	△
	　
	△
	◎
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	　
	　
	　
	△
	◎
	钢
	　

	　
	妖
	　
	△
	　
	　
	　
	　
	◎
	△
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	◎
	◎
	△
	　
	妖
	　

	　
	　
	普
	火
	水
	草
	电
	冰
	斗
	毒
	地
	飞
	超
	虫
	岩
	鬼
	龙
	恶
	钢
	妖
	　
	　

	　
	防御方
	　

	属性相克表：   ◎ : 2   △ ： 0.5   × ： 0


本系加成（即STAB）本系加成是属性的第二个作用，具体描述如下：
属性加成或属性一致加成，是指在技能的属性与使用该招式宝可梦的某一属性一致的情况下，技能造成的伤害上升50%的现象。
若该宝可梦的特性为适应力，则伤害上升100%。
组合技必定属性加成。
属性加成不会应用到伤害值特定的招式，或者不使用一般的伤害计算公式的招式，如龙之怒、地球上投等。
属性加成对觉醒力量、自然恩惠、气象球、制裁之砾等属性不定的招式有效。若技能的实际属性与宝可梦的某一属性一致，则该宝可梦使用技能造成的伤害上升50%。

打击面、克制面：
打击面是为了给绝大部分精灵造成更高的伤害而存在的，在允许的条件下要求打击面尽可能广，一般伤害低于100%的则为打击盲点。
克制面是特殊的打击面，要求克制尽可能多，计算起来比打击面要求更高。通常适用于基础能力不强但技能学习面广的精灵。
两者有略微的非交集，可能克制尽可能多的情况下存在盲点。例如尼多王的地斗冰电克制面要比地火冰毒广，但打击面则没有后者高。（盲点有鬼蝉）一只精灵更需要打击面还是克制面需要视精灵本身和队伍整体来看。一般来说打击面更重要，但需要在打击面的基础上思考克制面。
我们看这张属性相克表，横向观察，是看某属性作为攻击属性能打击到的属性多少。可以看到，火系有4个克制属性、4个被抵抗属性，而草系有3个克制属性，7个被抵抗属性，很明显火系作为攻击属性是优于草系的。用这种方法，可以看出来几个热门的攻击属性：火、冰、斗、地、岩。他们的共同特点是克制面广，虽然可能也存在着不少被抵抗的情况，但是通过合理的配招，这些属性的技能能帮助精灵在面对大多数敌人时都能有造成克制的效果。另外，还有一些属性如：妖精、龙、超能、普通、电、鬼、飞行等，其克制面不算大，但是也没有很多被抵抗的属性，故也作为常见的攻击属性出现。这里就是因为打击面好的因素。需要注意的是，地面，龙、超、普通、电作为攻击属性的时候是有盲点的（即存在着“无效”的情况），所以攻击的时候要思考清楚，不要被对方抓住了盲点。（这里已经涉及到了具体的对战操作，我们会在以后再进行详细的论述）
另一方面，如果纵向观察，则能看到一个属性在防御端上的性能。作为防御属性时，我们希望他能有尽量多的抵抗面和尽量少的被克制面。尤其是抵抗面，如果还有一个能无效的就更好了。而且防御端有两个属性的组合，通过互补等情况可以产生更多优秀的属性组合（或者是更差的属性组合），常见的优秀属性组合有：钢+某非冰非岩属性（没错，我们钢系就是这么为所欲为） 飞行+地面 龙+地面 恶+鬼 等等。组合属性可能会产生被4倍克制的情况，但是如果有足够多的抗性作为保证，有被4倍克制的话也可以通过操作来弥补。
这样干说概念可能有点难以理解，我在这里举个例子：
常见配招的鬼灯技能为：戏法，影子球，喷射火焰，能量球。这里戏法是个变化类技能，大家可以先忽略掉，看后面三个攻击技能：鬼火草。查看之前的属性相克表，可以看到这个攻击属性组合是不可能被单属性的pm所抵抗的，但是双属性组合中火+恶是可以让这一套技能组合毫无办法。所以一般这种情况下就说鬼灯的打击盲点是火恶，或者说是炽焰咆哮虎和黑鲁加。这里介绍了盲点的概念，事实上，大多数技能组合都有盲点。这里是单纯就属性来说的，在实际对战中，如果没有事先预判到对面会换怪的话，一些岩+恶或者水+恶的精灵也能让鬼灯束手无策。比如班吉拉、铁鳌龙虾等。即使预判到了，但是由于草系技能不是鬼灯的本系，也不一定能都打死对面换挡的精灵，反而被反杀。这里就涉及到更深的check和counter的概念了（A check B，无论B使用什么技能，在不考虑hax的情况下，当A无风险上场面对B，A可以赢得胜利。 A counter B，无论B使用什么技能，在不考虑hax的情况下，A可以换挡面对B并且获得胜利。），不在本文的讨论范围内。
上面是关于打击面和盲点的概念陈述，下面介绍一个概念补盲。补盲，顾名思义就是把盲点除去。正如上文中提到的那种情况，一般双属性精灵的两个本系技能不会或者很少有对单属性精灵的盲点，但是对双属性精灵仍旧可能存在盲点。这个时候就可以选择再带一个补盲技能。当然，补盲技能不是一定要带的，有时候没有合适的（威力足够的）或者精灵本身力度足够大可以逆属性突破就可以不带补盲技能。另一种情况就是干脆把盲点交给队伍里其他的精灵解决，这也是一种常见策略。现在回来说补盲。由于补盲技能都是非本系的，很多时候还要用到只有60威力的觉醒力量，所以一般而言补盲技能是要克制打击盲点的。比如一个常见的补盲：x喷火龙的地震。一般而言，龙舞三攻x喷火龙的配招是龙舞闪焰冲锋龙爪和地震。打击面为火龙地。实际上光火+龙的打击面已经是无限大了，只有火钢和卡璞鳍鳍是打击盲点。如果再带上地震之后可以实现几乎是对全pm的打击。这就是地震补盲的意义，一方面，地震是一个高威力高命中的技能（谁让日本人常年处于地震的阴影下呢）；而另一方面，地震对打击盲点火钢存在着4倍克制。这些都是打击面的概念

其他打击面，请看下表：
	双属性抗性数量

	　
	普
	斗
	飞
	毒
	地
	岩
	虫
	鬼
	钢
	火
	水
	草
	电
	超
	冰
	龙
	恶
	妖
	　

	普
	137
	44
	78
	124
	30
	50
	72
	4
	45
	49
	21
	60
	37
	51
	61
	48
	12
	51
	普

	斗
	44
	271
	11
	81
	128
	17
	140
	0
	45
	44
	75
	162
	61
	71
	29
	33
	27
	75
	斗

	飞
	78
	11
	121
	78
	21
	43
	41
	4
	68
	47
	9
	36
	58
	39
	49
	36
	9
	35
	飞

	毒
	124
	81
	78
	213
	35
	90
	116
	11
	61
	71
	21
	86
	75
	59
	68
	47
	19
	90
	毒

	地
	30
	128
	21
	35
	226
	10
	96
	34
	33
	33
	94
	181
	91
	35
	8
	8
	19
	19
	地

	岩
	50
	17
	43
	90
	10
	126
	59
	10
	42
	31
	17
	34
	61
	43
	38
	37
	44
	35
	岩

	虫
	72
	140
	41
	116
	96
	59
	276
	30
	105
	90
	32
	182
	28
	35
	94
	62
	68
	124
	虫

	鬼
	4
	0
	4
	11
	34
	10
	30
	141
	13
	21
	14
	51
	12
	46
	20
	6
	49
	2
	鬼

	钢
	45
	45
	68
	61
	33
	42
	105
	13
	244
	161
	110
	106
	66
	51
	166
	38
	23
	88
	钢

	火
	49
	44
	47
	71
	33
	31
	90
	21
	161
	249
	129
	86
	57
	27
	157
	5
	30
	55
	火

	水
	21
	75
	9
	21
	94
	17
	32
	14
	110
	129
	236
	124
	122
	26
	94
	8
	23
	25
	水

	草
	60
	162
	36
	86
	181
	34
	182
	51
	106
	86
	124
	344
	122
	68
	87
	45
	47
	132
	草

	电
	37
	61
	58
	75
	91
	61
	28
	12
	66
	57
	122
	122
	223
	25
	13
	11
	15
	32
	电

	超
	51
	71
	39
	59
	35
	43
	35
	46
	51
	27
	26
	68
	25
	161
	60
	50
	47
	46
	超

	冰
	61
	29
	49
	68
	8
	38
	94
	20
	166
	157
	94
	87
	13
	60
	227
	45
	33
	82
	冰

	龙
	48
	33
	36
	47
	8
	37
	62
	6
	38
	5
	8
	45
	11
	50
	45
	80
	35
	42
	龙

	恶
	12
	27
	9
	19
	19
	44
	68
	49
	23
	30
	23
	47
	15
	47
	33
	35
	117
	3
	恶

	妖
	51
	75
	35
	90
	19
	35
	124
	2
	88
	55
	25
	132
	32
	46
	82
	42
	3
	150
	妖

	　
	普
	斗
	飞
	毒
	地
	岩
	虫
	鬼
	钢
	火
	水
	草
	电
	超
	冰
	龙
	恶
	妖
	　


（鬼斗至今不存在盲点，数字越小，代表这两招构成的打击面越广）
以上就是属性篇的全部内容。属性是最基本的对战要素，还望大家记准记牢。可以参考打击面计算器。
选择小于100%伤害，且选择自身属性时则为打击面；选择不高于100%，且不选择自身属性时则为克制面；选择不高于100%，且选择自身属性时为满足打击面情况下兼顾克制面。

属性特点：
火系：不会烧伤 
毒系、钢系：不会中毒
毒系：能吸除毒钉
电系：不会麻痹
冰系：不会冻住
草系：粉末类招式、寄生种子对其无效
恶系：其受到恶作剧之心特性的精灵使用的变化类技能时无效
三、特性及相关知识
1.  什么是特性：
特性是宝可梦的一个重要的特点，是每只宝可梦都拥有的特殊能力。每只宝可梦都拥有1个或2个普通特性、1个隐藏特性，但只能拥有这三种特性其中的一种。

2.  特性的重要性：
至今为止已经更新有232种特性了。在这232种特性中，每一个特性的能力都不尽相同，例如：
提升技能效果：
  1：天之恩惠 使技能的追加特效的几率翻倍。麻痹烧伤中毒退缩等
  2：强运 技能会心一击的几率＋1
  3：单纯 自身能力等级提升或降低翻倍
提升某项能力：
  1：瑜伽之力、大力士 使物理伤害翻倍
  2：活力 物攻×1.5 同时 物理命中率×0.8
  3：技术高手，使用小于等于60威力的招式时，技能威力提高50%
改变形态、恢复血量或者解除异常状态等这里就不一一列举了。
一个适合宝可梦的特性可以让你在战斗开始压着对手打可以取得主动权，相反你会陷入被动。有时一只宝可梦的特性能直接影响到它在对战中的地位，
所以宝可梦特性的选择尤为重要。例如：
火焰鸡，因为加速特性的强大，具备神兽一样的实力。但如果没有加速特性，那么基本上就是一只全面不如烈焰猴的精灵。因此某一个特性足以改变一只精灵的强度。

3. 特性的应用
经过上面的解说你应该已经明白了特性的重要性，那应该怎么用呢？这个需要你熟悉和了解宝可梦的特性，232个不一定是哪个都能用到，但是都需要你了解，了解特性的触发方式和条件。
避雷针特性：受到电系技能攻击时不会受到伤害并上升一级特攻。如果你队伍很怕电系技能的打击你可以选择一个有避雷针特性的宝可梦，对面如果使用电系技能时，让带有避雷针特性的宝可梦上场既不会受到伤害又能提高特攻。类似的还有引火、引水、蓄水。
天恩：技能追加特效出现的几率翻倍。最佳使用者波克基斯，波克基斯能学习空气斩，空气斩有30%的几率使对方退缩。如果你是欧洲人，空气斩能让对面动弹不得，让对面经历绝望。

四．道具的相关知识
1、道具的重要性：
在确定好一只宝可梦的特性、配招、努力值后，队伍里每一只宝可梦都会有属于自己的定位，因此配上相应的道具提高宝可梦执行战术的能力。道具有多重要，例如M巨金在能力上不比索尔迦雷欧低，但因为道具的限制，M巨金就要比索尔迦雷欧弱。

2、常见道具：
（1）永久性道具：
突击背心(Assault Vest，AV背心)：持有者的特防提高50%，无法使用变化招式。
专爱头巾(Choice Band，头巾，砖头，CB)：携带后物攻提高50%。只能使用出场时第一次选择的招式。重新上场时效果重置。
专爱眼镜(Choice Specs，眼镜)：携带后特攻提高50%。只能使用出场时第一次选择的招式。如果该招式PP耗尽，宝可梦会使用拼命。重新上场或重新获得道具时效果重置。【适合高攻PM】
专爱围巾(Choice Band，围巾)：携带后速度提高50%。只能使用出场时第一次选择的招式。如果该招式PP耗尽，宝可梦会使用拼命。重新上场或重新获得道具时效果重置。
进化辉石(Eviolite，辉石)：非最终形态的宝可梦携带时，物防与特防提高50%。
生命之玉(Life Orb，命玉)：使用攻击技能时，威力提升30%，但每次攻击会损失自身HP最大值的1/10。魔法守护、强行特性的宝可梦携带生命之玉攻击时，不会损失HP。使用固定伤害技的伤害不会增加，但依然会损失HP。【适合高打击面的PM】
坚硬头盔(Rocket Helmet，头盔)：携带坚硬头盔的宝可梦受到接触攻击时，攻击方损失HP最大值的1/6。连续攻击技每次攻击都能触发凸凸头盔。【适合物盾型PM】
剩饭(Leftovers，饭)：每回合结束时，携带剩饭的宝可梦回复HP最大值的1/16。【百搭道具】
气息腰带(Focus Sash，气腰，腰带)：在满HP的状态下受到致命攻击时，必定会留下1HP。

（2）专属道具(只有特定PM才能使用的)：
各类Mega进化石(对应携带者可以在战斗中Mega进化)
Z纯晶(携带者可以使用Z招式)
心之水滴(Soul Dew)：拉帝欧斯或拉帝亚斯携带时，超能与龙系的招式威力提升20%。

（3）强化技能道具：
潮湿/炽热/沙沙/冰冷岩石(Damp/Heat/Smooth/Icy Rock)：携带该岩石的宝可梦使用技能祈雨/放晴/沙暴/冰雹(或降雨/干旱/起沙/降雪特性)的持续时间变为8回合。【天气队必带】
光之黏土(Light Clay，黏土)：携带该道具的宝可梦使用光墙、反射壁和极光幕的有效时间延长至8回合。【双墙战术必带】

（4）特殊道具：
黑色淤泥(Black Sludge，黑泥)：毒属性宝可梦携带时，每回合回复HP最大值的1/16；非毒属性宝可梦携带时，每回合损失HP最大值的1/8。【一般情况下，毒属性PM可以用它替换剩饭】
心灵香草(Mental Herb)：当宝可梦受到着迷、鼓掌、挑拨、寻衅、残废、回复封印状态时发动，解除所受状态。一次性消耗品。【常用于低速PM对着挑拨下状态或撒钉，例如壶壶】
力量香草(Power Herb)：使用蓄力技时，在蓄力的当回合可以立刻攻击。一次性消耗品。【例如哲尓尼亚斯使用占卜时】
弱点保险(Weakness Policy)：携带弱点保险的宝可梦受到属性相克的招式伤害后，攻击与特攻提升2级。一次性消耗品。【这个考验对伤害的把控】
气球(Air Balloon)：携带气球的宝可梦获得与飘浮特性相同的效果，不会受到地面系技能的攻击，并且无视场上的地面状态。当携带气球的宝可梦受到技能伤害时，气球被打破并消失。
红牌(Red Card)：携带红牌的宝可梦受到技能伤害时，强制攻击方退场，随机换出其它精灵。一次性消耗品。【注意被攻击致死无法发动，可以配合画皮特性】
剧毒宝珠(Toxic Orb，毒珠)：携带该道具的宝可梦在每个回合结束时，如果没有处于中毒或剧毒状态，则进入剧毒状态。【可以配合毒疗特性使用，例如天蝎王】
气势披带（Focus Sash，气腰）：在满HP的状态下受到致命攻击时，必定会留下1HP。一次性消耗品。【没有钉子就是超级神器】

五．精灵状态

濒死状态
PM实际HP降低至0时进入濒死状态，处于濒死状态的PM不能在战斗中出场。
进入濒死状态的方式：被攻击击杀；自身使用治愈愿望，新月之舞，临别礼物，自爆，大爆炸，豁命攻击技能；HP恰好为最大HP的四分之一时使用替身；HP不足最大HP的一半时使用腹鼓或幽灵系PM使用诅咒；在同旅状态下将对面使用攻击技能击倒；进入灭亡歌状态三回合不进行交换操作。

异常状态
PM可以获得的异常状态有5种。这些异常状态不会因为换人而解除。中毒中毒分为普通毒和剧毒两种。中普通毒的PM在回合结束阶段损失最大HP的1/8，剧毒状态的PM在回合结束阶段损失最大HP*PM站场回合数/16。当剧毒状态的PM换下场时，站场回合数重置。通常来说，毒和钢属性的PM不会陷入中毒状态，获得毒和钢属性不会解除PM原有的中毒状态；免疫特性的PM不会陷入中毒状态，获得免疫特性可以解除已有的中毒状态。腐蚀特性的PM(如焰后蜥)可以让钢系/毒系PM进入中毒状态。毒疗特性的PM（如斗笠菇和天蝎王）中毒状态下不会损失HP，同时在每回合的回合结束阶段回复最大HP的1/8 。

烧伤
烧伤状态的PM使用物理招式攻击造成的伤害减半，同时在每回合的回合结束阶段损失最大HP的1/16 .
火属性的PM不会陷入烧伤状态，获得火属性不会解除烧伤状态；水幕特性的PM不会陷入烧伤状态，获得水幕特性可以解除烧伤状态；水泡特性的PM不会陷入烧伤状态，获得水泡特性可以解除烧伤。
毅力特性的PM陷入烧伤状态时，物理攻击变为1.5倍，并且不受烧伤状态的降低物理伤害惩罚。
烧伤状态下使用空元气（facade）技能威力翻倍且不受烧伤状态的降低物理伤害惩罚。

麻痹
麻痹状态的PM速度降低至1/2，每回合有1/4的概率因为麻痹而无法行动。
电属性的PM不会陷入麻痹状态，获得电属性不会解除麻痹状态；柔软特性的PM不会陷入麻痹状态，获得柔软特性可以解除麻痹状态。飞毛腿特性（Quick Feet）的PM在麻痹状态下速度不会降低，反而会提升为原速度的1.5倍。

睡眠
睡眠状态持续2-5回合，通过招式睡觉造成的睡眠状态，持续3回合（计算使用睡觉技能的回合）。
睡眠状态的PM不能使用绝大部分的招式。
拥有不眠，干劲特性的PM不会陷入睡眠状态，获得上述特性会解除睡眠状态。
招式梦话，打鼾能且只能在睡眠状态下使用。招式食梦，恶梦只能对睡眠状态下的PM使用。
梦魇特性带来的噩梦状态只对睡眠状态下的PM有效，效果随着睡眠状态解除而消失。绝对睡眠特性拥有和睡眠状态相同的判定，但是可以主动攻击。

冰冻
冰冻状态的PM不能使用招式。冰冻状态的PM每次使用招式前，有25%的概率解除冰冻效果。如果选择的招式是火焰轮，神圣之火，闪焰冲锋，热水，交错火焰，蒸汽爆炸或燃尽，则出招前必定解除冰冻状态。
冰冻状态的PM受到火属性招式或沸水的伤害自动解除冰冻状态。如果没有受到伤害，冰冻状态不会解除。熔岩铠甲特性的PM不会陷入冰冻状态，获得熔岩铠甲特性会解除冰冻状态。
天气为晴天或者阳光非常强烈（原始固拉多的终结之地）时，场上的PM不会陷入冰冻状态。已经陷入冰冻状态的PM不会解除冰冻状态。

害怕状态
让对方畏缩无法使出招式。持续一回合，在回合结束时消失。
触发条件：在对方行动之前使用具有害怕效果的技能
精神力特性的PM不会陷入害怕状态。
不屈之心特性的PM进入害怕状态时速度提升一级。
恶臭特性的PM攻击时有10%的概率令对方害怕。

混乱状态
持续2-5回合，每回合有三分之一的概率不能使用招式并攻击自己。
混乱判定成功时，PM以40威力的无属性物理攻击伤害攻击自己。
我行我素特性的PM不会陷入混乱状态，获得我行我素特性可以解除混乱状态。混乱状态可以被接力棒传递。

着迷状态
着迷状态的PM有50%的概率无法成功使用招式。
PM可以对异性PM施加着迷状态，一只PM可以同时对多只PM施加着迷状态。已经处于着迷状态的PM不会被其他PM所着迷。
无性别PM不能施加也不能陷入着迷状态。
着迷状态的施加方或接受方退场时，着迷状态均会解除。
精神香草可以解除着迷状态。着迷状态不会被接力棒传递。迟钝特性的PM不受着迷状态影响。

能力变化状态
能力变化是指PM对战中攻击，防御，特攻，特防，速度，命中，闪避七项能力提高或降低的状态。能力变化只存在于对战中的PM身上，PM离场后效果消失。PM出场时所有能力均为0级。
接力棒基恩那个可以将使用者的能力等级向下一只PM传递。
下表为能力等级所对应效果，其中攻击，防御，特攻，特防，速度的计算方式相同，命中，闪避的计算方式相同。
能力等级：-6、-5、-4、-3、-2、-1、0、1、2、3、4、5、6
攻击等五项：0.25、0.28、0.33、0.4、0.5、0.67、1、1.5、2、2.5、3、3.5、4
命中和回避：0.33、0.37、0.42、0.5、0.6、0.75、1、1.3、1.67、2、2.33、2.66、3
PM攻击时，用自身命中等级减去对方回避等级，得出的等级对应命中系数。在计算伤害或速度时，将PM的能力乘以能力变化对应的系数，得出修正后的能力。
击中要害时，如果攻击方的攻击或特攻能力变化小于0，按0计算；如果防御方的防御或特防能力变化大于0，按0计算。

蓄力状态
准备使用（需要蓄力的招式）时的状态。
麻痹，混乱状态可以影响蓄力状态的PM。
部分技能的蓄力状态会让PM处于离场状态。

束缚状态
束缚状态持续5-6回合，束缚状态的PM不能交换，并且每回合结束损失最大HP的1/8.
束缚状态的施加者携带紧缠钩爪时，束缚状态的持续时间延长至8回合。束缚状态的施加者携带紧绑束带时，束缚状态的伤害变为每回合最大HP的1/6.
束缚状态解除的那回合不会有伤害，但是不能交换PM。
蜻蜓回转，闪电交替等技能不受束缚影响。被束缚的PM使用高速旋转命中或替身技能可以解除束缚状态。
束缚状态不会被接力棒传递。

硬直状态
PM在使用硬直技能后，下一回合无法攻击或交换的状态。
硬直技：破坏光线，爆炸烈焰，加农水炮，疯狂植物，终极冲击，岩石炮，时光咆哮，棱镜镭射。

易中要害状态
击中对手要害的概率上升，可以被接力棒传递。
举例：技能聚气

噩梦状态
面对噩梦特性的PM时，处于睡眠状态下的PM每回合结束会损失最大HP的1/8.
举例：精灵达克莱伊

瞌睡状态
在受到招式攻击的下一回合，变为睡眠状态。
换下场可以解除。
举例：哈欠技能

再来一次状态
受到再来一次（encore）技能影响后，在三回合内只能使出上一个招式。

无特性状态
特性会消失变得没有效果。
换下场后状态解除。
举例：胃液技能

无理取闹状态
受到无理取闹（Torment）技能影响后，不能连续使出相同的招式。

怨念状态/同旅状态
触发条件为受到怨念/同旅技能的影响，且在对方下一次使用技能前以攻击技能将其击倒。
怨念状态下的PM用于击倒怨念使用者的技能的PP值将被清空，同旅状态下的PM将会进入濒死状态。

回复封锁状态
受到回复封锁（heal block）技能影响后，5回合内无法通过招式，特性或携带的道具回复HP。
可以被接力棒传递。

定身法状态
之前使出的招式在四回合内将无法使用。
举例：诅咒身躯特性和定身法（Disable）技能

无法逃走状态
无法进行PM交换操作。
蜻蜓回转，闪电交替等技能不受影响。
举例：踩影特性，技能挡路(Block)

充电状态
下一回合，电属性招式威力提升至两倍。
举例：技能充电

挑衅状态
受到挑衅（Taunt）技能影响后，三回合内无法使用变化技能。

扎根状态
每回合结束恢复自身最大HP的1/16.
处于扎根状态下的PM无法交换。
使用蜻蜓回转，闪电交替技能不受影响。
可以被接力棒传递。

诅咒状态
受到幽灵系PM使用的诅咒技能影响后进入诅咒状态。
每回合结束损失最大HP的1/4，下场后解除。

电磁漂浮状态
使用电磁漂浮技能后的五回合内，地面系技能无法击中。

灭亡歌状态
场上有PM使用灭亡歌时全场PM进入灭亡歌状态。
灭亡歌状态的PM获得灭亡倒计时标记，使用灭亡歌的回合为3，每回合减少1。灭亡倒计时归零时，该PM进入濒死状态。

寄生种子状态
处于寄生种子状态的PM在回合结束阶段损失最大HP的1/8，寄生种子的使用者恢复等量的HP。
处于寄生种子状态的PM使用高速旋转技能可以解除寄生种子状态。
寄生种子对草系PM和食草特性PM无效。
寄生种子状态可以被接力棒所接力。

水流环状态
使用水流环（Aqua Ring）技能后进入水流环状态。
处于水流环状态的PM每回合恢复最大HP的1/16。
水流环状态可以被接力棒传递。

身体轻量化状态
每次使用身体轻量化（Autotomize）技能后，自身体重减少100kg。最低减少至0.1kg。
自身速度到达极限时不能使用该技能来降低体重。

击坠状态
处于击坠状态的PM可以被地面系技能命中，属性相克系数为1.
交换后击坠状态消失。
处于击坠状态时得到气球，依然会被地面系技能命中。
六．场上要素
一、属性场地
本来我想用卡璞场地来为之命名的，但是卡璞之外的一部分pm也可以通过技能制造出场地，因而我姑且称之为属性场地。属性场地有四种，分别为电气场地、青草场地、薄雾场地、精神场地。一般情况下，场地持续回合为5，在携带大地膜的情况下会延长至8回合。属性场地不可叠加，后制造出的场地会覆盖掉之前的场地。下面我将对四种属性场地进行逐个介绍。

电气场地
任何地面上的宝可梦的电属性招式威力将会提高50%，并且不会陷入睡眠状态以及瞌睡状态。
任何宝可梦使用的自然之力都将变为十万伏特，秘密之力的追加效果变为有30%几率使目标陷入麻痹。
保护色会将宝可梦的属性变为电属性。
拥有冲浪之尾特性的宝可梦的速度翻倍。
携带道具电气种子的宝可梦，在电气场地中会消耗道具并提升1级防御。
Tips：
1.已经处于睡眠状态的宝可梦不会因为电气场地而醒来，即便它在地面上。
2.在电气场地下，任何陷入睡眠状态的技能对地面上的宝可梦无效，在电气场地下，之前受到技能【哈欠】影响的地面上的宝可梦不会陷入睡眠状态。

精神场地
对战场地处于精神场地状态时：
任何地面上的宝可梦的超能力属性招式的威力提升50%。
任何宝可梦使用的自然之力都将变为精神强念。
保护色会将宝可梦的属性变为超能力属性。
所有地面上的宝可梦不会受到对手先制招式的攻击以及优先度+1或以上的变化招式的影响；
携带道具精神种子的宝可梦，在精神场地中会消耗道具并提升1级特防。
Tips：
1.使用梦幻的专属Z技能可以制造出持续5回合的精神场地。
2.道具先制爪及先制果在精神场地中仍然能够发动。

青草场地
对战场地处于青草场地状态时：
任何地面上的宝可梦每回合结束时恢复最大HP的1/16，并且这些宝可梦使用的草属性招式的威力提升50%。
任何宝可梦使用的自然之力都将变为能量球，秘密之力的追加效果变为有30%几率使目标陷入睡眠。
保护色会将宝可梦的属性变为草属性。
拥有草之毛皮特性的宝可梦的防御提升50%。
地震、重踏及震级的威力降低50%。
携带道具青草种子的宝可梦，在青草场地中会消耗道具并提升1级防御。

薄雾场地
对战场地处于薄雾场地状态时：
任何地面上的宝可梦不会陷入任何异常状态以及混乱状态。
任何地面上的宝可梦所受到的龙属性招式的伤害降低50%。
任何宝可梦使用的自然之力都将变为月亮之力，秘密之力的追加效果变为有30%几率使目标特攻下降1级。
保护色会将宝可梦的属性变为妖精属性。
携带道具薄雾种子的宝可梦，在薄雾场地中会消耗道具并提升1级特防。
Tips：在薄雾场地下，任何陷入异常状态及混乱状态的技能对地面上的宝可梦无效，在薄雾场地下，之前受到技能【哈欠】影响的地面上的宝可梦不会陷入睡眠状态。
二、天气

与属性场地相同，天气之间会互相覆盖，但是天气可以与属性场地叠加。通常情况下，天气会持续5回合。在携带了对应的天气岩石后，天气会持续8回合。

冰雹（天气）：
发生：使用招式冰雹，或者降雪特性宝可梦出场时，会让天气变成冰雹，持续5回合。如果宝可梦携带了冰冷岩石时，持续时间延长到8回合。

效果：

对战效果：除冰属性外，其它属性的宝可梦每回合结束时损失HP最大值的1/16。雪隐、寒冰身躯、防尘、魔法守护特性的宝可梦不会受到冰雹伤害。正在使用挖洞、潜水的宝可梦不会受到冰雹伤害。

招式效果：气象球变为冰属性，威力翻倍。晨光、月光、光合作用的回复量降低到HP最大值的1/4。日光束、日光刃的伤害变为0.5倍。暴风雪的命中变为必中。

特性效果：雪隐特性的宝可梦的闪避变为1.2倍。寒冰身躯特性的宝可梦每回合结束时回复HP最大值的1/16。拨雪特性的宝可梦速度变为2倍。

形态效果：飘浮泡泡变为冰属性。

下雨（天气）：

发生：使用招式求雨，或者降雨特性宝可梦出场时，会让天气变成下雨，持续5回合。如果宝可梦携带了潮湿岩石时，持续时间延长到8回合。

效果：

对战效果：水属性招式的伤害变为1.5倍。火属性招式的伤害变为0.5倍。

招式效果：打雷、暴风命中变为必中。气象球变为水属性，威力翻倍。晨光、月光、光合作用的回复量降低到HP最大值的1/4。日光束、日光刃的伤害变为0.5倍。

特性效果：悠游自如特性的宝可梦速度变为2倍。接雨盘特性的宝可梦每回合回复HP最大值的1/16。干燥肌肤特性的宝可梦每回合回复HP最大值的1/8。湿润身躯特性的宝可梦每回合结束时回复所有异常状态。

形态效果：飘浮泡泡变为水属性。

大晴天（天气）：

发生：使用招式大晴天，或者干旱特性宝可梦出场时，会让天气变成大晴天，持续5回合。如果宝可梦携带了炽热岩石时，持续时间延长到8回合。

效果：

对战效果：火属性招式的伤害变为1.5倍。水属性招式的伤害变为0.5倍。宝可梦不会陷入冰冻状态（已经处于冰冻状态的宝可梦不会恢复）。

招式效果：晨光、月光、光合作用的回复量提高到HP最大值的2/3。日光束、日光刃在第一回合蓄力之后直接放出，不会消耗力量香草。气象球变为火属性，威力翻倍。生长的效果变为攻击与特攻分别提高2级。（从第五世代起）打雷、暴风命中率降低到50。

特性效果：叶绿素特性的宝可梦速度提高100%。花之礼物特性的宝可梦与其队友的攻击与特防提高50%。太阳力量特性的宝可梦的特攻提高50%，同时每回合损失HP最大值的1/8。叶子防守特性的宝可梦不会被其它精灵施加异常状态。收获特性的发动率变为100%。干燥肌肤特性的宝可梦每回合损失HP最大值的1/8。

形态效果：漂浮泡泡变为火属性。樱花儿变为晴天形态。

沙暴（天气）：

发生：使用招式沙暴，或者扬沙特性宝可梦出场时，会让天气变成沙暴，持续5回合。如果宝可梦携带了沙沙岩石时，持续时间延长到8回合。

效果：

对战效果：岩石属性的宝可梦的特防变为1.5倍。除岩石、钢、地面属性外，其它属性的宝可梦每回合结束时损失HP最大值的1/16。沙隐、拨沙、沙之力量、防尘、魔法守护特性的宝可梦不会受到沙暴伤害。正在使用挖洞、潜水的宝可梦不会受到沙暴伤害。

招式效果：气象球变为岩石属性，威力翻倍。晨光、月光、光合作用的回复量降低到HP最大值的1/4。

日光束、日光刃的伤害变为0.5倍。

特性效果：沙隐特性的宝可梦的闪避变为1.2倍。沙之力量特性的宝可梦使用岩石、钢、地面属性的招式时，威力变为1.3倍。拨沙特性的宝可梦速度变为2倍。

形态效果飘浮泡泡变为水属性。
EX：原始固拉多、原始盖欧卡的特性会分别制造出持续的晴天/雨天，且分别追加使水系攻击/火系攻击无效的效果（变化技仍然有效，例如原始盖欧卡会被鬼火烧伤）。该天气持续至固拉多/盖欧卡下场或者被后上场的盖欧卡/mega裂空座覆盖。其他任何改变天气的技能或特性都会失效，但特性气闸和无天气依旧生效。
德尔塔气流：可以令飞行系弱点消失，该天气只会被原始固拉多或者原始盖欧卡覆盖，或在特性持有者（目前只有mega裂空座）下场后消失。

三、钉网相关
钉网是一类作用于对方场地的技能，钉网在使用特定技能除去之前会一直留在对方场地上，对交换上场的宝可梦造成干扰，除非对方使用高速旋转或者任意一方使用除雾。钉网类技能共有4个，分别为秘密岩石、撒菱（俗称地钉）、毒菱、虫网。

隐形岩（Stealth Rock）、民间译名：秘密岩石、岩石属性技能、最大PP：32
向对手场地撒下尖锐的岩石，使交换上场的宝可梦受到满HP的1/8伤害。
伤害值受到岩石属性相性的影响。
隐形岩是对所有队伍都几乎必不可少的战术技能，在换人频繁的66对战中可以快速消耗对方宝可梦的生命值，因此很多队伍也会携带高速旋转或清除浓雾来除掉隐形岩。
因为伤害值受岩石属性相性影响，对火、飞行、冰和虫这些被岩石系克制的宝可梦造成的伤害会翻倍，四倍弱岩的宝可梦甚至其一旦上场就会因为隐形岩损失一半的HP。

撒菱（Spikes）、民间译名：撒菱、地面属性技能、最大PP：32
向对手的场地撒菱，使替换宝可梦上场的宝可梦受到满HP的1/8伤害。
可以撒下多层菱，伤害会随之提高，两层时为1/6，三层为1/4。最多撒下三层。
撒菱同样是可以快速消耗对手宝可梦HP的战术技能，和秘密岩石不同不在地面上的宝可梦不会受到撒菱影响，同样可以被高速旋转和清除浓雾去除。

毒菱（Toxic Spikes）、民间译名：毒菱、毒属性技能、最大PP：32
向对手的场地布满毒菱，使交换上场的宝可梦中毒。可以使用两次毒菱，使交换上场的宝可梦进入剧毒状态。
毒菱与撒菱同样不会影响到不在地面上的宝可梦，但是与上场时造成伤害不同，中毒和剧毒状态可以在对方站场时持续消耗HP。一层和两层毒菱各有利弊，中毒状态第一回合的伤害更高，适合对抗上下场频繁的输出手，剧毒状态更适合阻止盾牌站场。

黏黏网（Sticky Web）、民间译名：黏网、虫属性技能、最大PP：32
令对方场地处于黏黏网状态。可令替换上场的宝可梦速度降低1级。
黏黏网是限制对手宝可梦速度，使己方宝可梦在面对原本速度高于自己的宝可梦时能够取得先手，对一些输出力度高但速度一般的宝可梦是相当有效的辅助技能。黏黏网同样可以被高速旋转或清除浓雾去除。
值得一提的是，在队友使用治愈愿望后，上场的宝可梦先回复HP，并解除异常状态，之后才会结算钉网的影响。这里也顺便介绍下清除浓雾

清除浓雾（Defog）、民间译名：除雾、飞行属性技能、最大PP：24
令目标的闪避率降低1级。清除场上的雾天气。
只要此招式成功使出，无论是否降低了目标的闪避率，都会移除对方场地上的白雾、光墙、反射壁、极光幕和神秘守护，移除双方场地上的撒菱、隐形岩、毒菱和黏黏网。
如果目标处于替身状态，则虽然闪避率不会降低，但后续效果仍然发生。
清除浓雾一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式导致其不在场地上。
如果对手被白雾保护，则对手闪避率不会降低，但白雾随之被清除。
清除浓雾是一种应用很广的除钉手段，不像高速旋转可能因为对手换上鬼属性宝可梦无法清掉钉子，只要对手还在场就可以成功除钉（不在场的情况如在除雾前先手大爆炸）
比起高速旋转的缺点是己方撒到对方场上的钉子也会同时被除掉，而高速旋转只会清掉对方撒在己方场上的钉子。

四、空间相关
空间类技能有戏法空间、奇妙空间和魔法空间，且三个空间可以重叠，这一点与天气/属性场地不同，值得留意一下。戏法空间比较常见，这里用文字说明，其他见图

戏法空间（Trick Room）、民间译名：欺骗空间、超能力属性技能、最大PP：8、优先度：-7
在包括使用招式回合在内的接下来5回合中，速度慢的宝可梦将比速度快的宝可梦先使用招式。招式优先度不受戏法空间影响。
在戏法空间效果存在的情况下再次使用戏法空间，会结束戏法空间的效果。
戏法空间对很多低速高输出力度的宝可梦先于高速宝可梦发动进攻，因为低速输出手往往力度相当高，以此技能为核心的空间队较容易压制其他纯进攻型队伍。

奇妙空间（Wonder Room）、民间译名：神奇空间、超能力属性技能、最大PP：16、优先度：0
制造出离奇的空间。在5回合内互换所有宝可梦的防御和特防。
在包括使用招式回合在内的接下来5回合中，所有场上的宝可梦自身的防御与特防能力值交换。
在奇妙空间效果存在的情况下再次使用奇妙空间，会结束奇妙空间的效果。交换的数值是未经修正的基础能力值，能力等级不交换，对新的数值进行修正。

魔法空间（Magic Room）、民间译名：魔术空间、超能力属性技能、最大PP：16、优先度：0
制造出离奇的空间。在5回合内所有宝可梦携带道具的效果都会消失。
在包括使用招式回合在内的接下来5回合中，所有场上的宝可梦的道具没有效果。
在魔法空间效果存在的情况下再次使用魔法空间，会结束魔法空间的效果。
魔术空间状态下，双方道具不会生效。
魔术空间状态下装备的道具依然存在，杂耍的威力不会因是否存在魔术空间而改变。
魔术空间生效时，专爱头巾、专爱围巾、专爱眼镜的效果暂时消失，可以使用其它技能，但已经被锁定的技能不会重置，魔术空间结束后只能使用原本被锁定的招式。

五、三墙（可以叠加）
光墙（Light Screen）、民间译名：光之壁、超能力属性技能、最大PP：48、优先度：
在5回合内使用神奇的墙，减弱从对手那受到的特殊攻击的伤害。
在己方队伍筑起光墙，5回合内处于光墙保护下的宝可梦受到的特殊招式伤害减半。如果己方场上存在多只宝可梦则减轻三分之一。

极光幕（Aurora Veil）、民间译名：超能力属性技能、最大PP：32、优先度：
在5回合内减弱物理和特殊的伤害。只有冰雹时才能使出。
5回合内令己方场上处于极光幕状态，如果使用者携带光之黏土，持续时间延长至8回合。
如果己方场上存在多只宝可梦则减轻1/3。只有冰雹时才能使出。
极光幕只能在冰雹天气生效时才能使用，如果天气被无关天气、气闸特性封锁，极光幕使用失败。

反射壁（Reflect）、民间译名：反射盾、超能力属性技能、最大PP：32、优先度：
在5回合内使用神奇的墙，减弱从对手那受到的物理攻击的伤害。
在己方队伍筑起防护墙，5回合内处于反射壁保护下的宝可梦受到的物理招式伤害减半。如果己方场上存在多只宝可梦则减轻三分之一。

六、其他
顺风（Tailwind）、民间译名：飞行属性技能、最大PP：24、优先度：
刮起猛烈的旋风，在４回合内提高我方全员的速度。
顺风状态持续4回合，在顺风状态下，己方场上所有宝可梦的速度翻倍。

重力（Gravity）、民间译名：超能力属性技能、最大PP：8、优先度：
在5回合内，飘浮特性和飞行属性的宝可梦会被地面属性的招式击中。飞向空中的招式也将无法使用。
重力状态下，飞行属性与飘浮特性的宝可梦对地面系攻击的抵抗力变为1倍，气球无效。
这些宝可梦也无法免疫撒菱与毒菱，无法免疫沙穴特性。但同时也意味着飘浮特性的毒属性宝可梦，例如鬼斯通，或者毒+飞行的宝可梦，例如叉字蝠，可以将毒菱吸收。
重力状态下所有技能的命中率提高到5/3，对一击必杀技等特殊命中的招式无效。
重力状态下电磁飘浮、意念移物、自由落体、跃起、飞翔、弹跳、飞踢、飞膝踢不能使用。

神秘守护（Safeguard）、民间译名：一般属性技能、最大PP：40、优先度：
在5回合内被神奇的力量守护，从而不会陷入异常状态。
5回合内，己方场上的宝可梦不会被对方或者队友施加异常状态。
不能防止使用逆鳞、暴走、花瓣舞对自身造成的混乱状态。
可以防止呵欠状态，但已经处于呵欠状态下再使用神秘守护不能抵消。
可以防止毒菱带来的中毒状态。
受到虚张声势、煽动时，不会混乱，但相应能力上升。
受到除雾攻击时，神秘守护状态解除。
穿透特性的宝可梦使用的招式无视神秘守护状态。
七．常见变化技能总结与解释
一，什么是变化技能
变化技能（Status move）是不能够直接造成伤害的技能。此类技能的威力全部为零，尽管其中一部分可以通过施加异常状态来间接对对方造成伤害。
变化技能包括但不限于改变天气、改变对方或自身的能力值、对对方施加异常状态或状态变化、恢复自身体力、解除自身队伍内的异常状态。
因为大部分新人对攻击技能比较熟悉，而不了解变化技能，所以这里着重介绍下变化技能。
大部分的变化招式无视属性克制关系中的属性免疫，例如灭亡之歌作为一般属性的变化技能，却对幽灵属性宝可梦有效。
虽然剧毒也无法让钢属性宝可梦中毒，但这是因为钢属性宝可梦免疫中毒状态，而并非是因为免疫毒属性本身导致剧毒对其无效。毒属性的另一些变化技能（例如胃液）是可以对钢属性生效的。
极少数的例外包括电磁波，该技能被设置为对地面属性宝可梦无效。
地面属性宝可梦也并不免疫麻痹状态，通过泰山压顶等技能仍可让它们麻痹。

二，常见变化技能总结
1，强化类
大部分强化类技能影响对象为使用者自身，因此都是必中的。
这些强化类技能可以强化使用者的一项或多项属性，可以用来完成突破盾牌、推队这些进攻性的行动，也可能是为了让对手场上的宝可梦难以对自己造成有效伤害来迫使其退场或让自己有继续站场的能力。

剑舞（Swords Dance）、民间译名：舞剑、一般属性技能、最大PP：32
令使用者的物理攻击提升两级。
用于帮助物攻手突破原本难以突破的盾牌，或帮助某些高速或有先制技能的物攻手清场（如摔角鹰人和巨钳螳螂）。

龙之舞（Dragon Dance）、民间译名：龙舞、龙属性技能、最大PP：32
令使用者的物理攻击和速度各提升一级。
同时提升物攻和速度可以让物攻手得到清场推队的能力。

换挡（Shift Gear）、民间译名：齿轮变换、钢属性技能、最大PP：16
令使用者的物理攻击提升一级，速度提升两级。
效果上非常优秀的强化技能，但是由于学习面极窄，OU里经常携带的只有玛机雅娜，且因为玛机雅娜在特攻端更加优秀，一般只是拿来强化其速度的。

健美（Bulk Up）、民间译名：巨大化、格斗属性技能、最大PP：32
令使用者的物理攻击和防御各提升一级。
提升物攻的同时提升物防降低物理攻击对自己造成的伤害来增强站场能力。

诅咒（Curse）、民间译名：诅咒、幽灵属性技能、最大PP：16
使用者非幽灵属性时，使物理攻击和防御各提升一级，同时速度降低一级。
使用者为幽灵属性时详见干扰类技能。
除了降低速度外和健美相同，适合使用者原本就速度低下不影响先后手的情况
请注意使用者为幽灵属性时效果不同。

盘蜷（coil）、民间译名：盘蜷、毒属性技能、最大PP：32
令使用者的物理攻击、防御和命中率提升一级。
定位和巨大化接近，相当优秀的强化技能，可惜学习面较窄，只有少数宝可梦能习得。

腹鼓（Belly Drum）、民间译名：肚大鼓、一般属性技能、最大PP：16
令使用者的攻击提升12级。意即无论攻击力等级是多少，都升到最高值+6。
但在招式生效之前，使用者先损失自身最大HP的一半。如果自身HP不足一半，或攻击力已经达到最高值，招式无法发动。
腹鼓是效果最显著的物攻端强化技能，能力等级达到+6之后物攻能力值足有原本四倍，即使是威力不高的本系先制技能也可以击杀大部分宝可梦。
但是因为损失一半HP的代价较大，往往使用机会不多且会导致使用者更容易被击杀。操作者的时机判断能力非常重要。

冥想（Calm Mind）、民间译名：冥想、超能力属性技能、最大PP：32
令使用者的特攻和特防各提升一级。
强化特攻同时强化特防来降低特殊技能对自身的伤害，增强站场能力。因为学习面极广是最常见的特攻端强化。

诡计（Nasty Plot）、民间译名：阴谋、恶属性技能、最大PP：32
令使用者的特攻提升两级。
一次强化两段特攻在突破盾牌时非常有效，也可以帮助部分高速特攻手完成清场。

萤火（Tail Glow）、民间译名：萤火、虫属性技能、最大PP：32
令使用者的特攻提升三级。
效果最显著的特攻端强化，学习面极窄除画狗只有三个宝可梦可以合法习得。
在突破盾牌时极为有效，一次强化就能大幅提升伤害。

蝶舞（Quiver Dance）、民间译名：蝶舞、虫属性技能、最大PP：32
令使用者的特攻、特防、速度各提升一级。
对清场作用很大的强化技能，不但能提高速度和特攻，还能提升特防来降低对方特攻技能造成的伤害，虽学习面窄却往往是可习得蝶舞的宝可梦的核心技能。

破壳（Shell Smash）、民间译名：破壳、一般属性技能、最大PP：24
另使用者的物理攻击、特攻和速度各提升两级，防御和特防各降低一级。
以降低防御为代价大幅提升两攻和速度，突破和清场能力大幅增强的同时使用者会变得更容易被击杀，因此经常和白色香草或气势披带搭配使用。

高速移动（Agility）、民间译名：高速移动、超能力属性技能、最大PP：48
令使用者的速度提升两级。
虽然可以大幅提升使用者的速度，但是因为输出力度没有变化，往往由具备其他强化手段或本身输出能力很强的宝可梦使用。

岩石打磨（Rock Polish）、民间译名：岩切、岩石属性技能、最大PP：32
令使用者的速度提升两级。
除PP，技能属性和学习面外与高速移动相同。

身体轻量化（Autotomize）、民间译名：身体净化、钢属性技能、最大PP：24
令使用者的速度提升两级，体重降低100kg。
降低体重能令打草结、踢倒对自身的伤害减轻，重磅冲撞、高温重压对自己的伤害加强。
同时自身使用重磅炸弹或高温重压时威力可能下降。
此外与高速移动和岩切相同。

2，异常状态类
异常状态类技能可以使目标宝可梦陷入异常状态，异常状态有别于状态变化，除非使用部分道具、特性或技能治愈，即使宝可梦被换下也不会因此消失，因此这类技能可以有效地在整局对战中限制对手的宝可梦。经常由本身缺乏输出能力的宝可梦携带，部分情况也可能由输出手携带来协助突破其靠本身输出能力难以处理的宝可梦。

剧毒（Toxic）、民间译名：剧毒、毒属性技能、最大PP：16、命中：90
剧毒会使目标陷入剧毒状态。毒属性宝可梦使用这个技能必定命中，即使目标正在使用蓄力的技能使其导致其不在场地上。
剧毒是很多本身缺少输出能力的盾牌最常见的技能，剧毒状态可以让目标丧失站场能力，并迅速消耗其HP。

电磁波（Thunder Wave）、民间译名：电磁波、电属性技能、最大PP：32、命中：90
电磁波会使目标陷入麻痹状态。
电磁波对于属性相性是0倍的目标无效。例如：
电磁波（正常情况下）对地面属性宝可梦无效；
电磁波（一般皮肤）对幽灵属性宝可梦无效。
此外，电磁波对电属性宝可梦无效（六代新增）。
因为处于麻痹状态的宝可梦速度会减半，电磁波可以帮助限制对方宝可梦的速度。
有时是用于帮己方输出手在原本速度高于自己的对手面前取得先手攻击的机会，有时是为了盾牌可以在对方攻击前先手回复。

大蛇瞪眼（Glare）、民间译名：蛇瞪眼、一般属性技能、最大PP：48、命中：100
大蛇瞪眼会使目标陷入麻痹状态。
命中满，盲点少，因为幽灵属性不能免疫一般属性的变化技能，但学习面窄。

鬼火（Will-O-Wisp）、民间译名：鬼火、火属性技能、最大PP：24、命中：85
鬼火会使目标陷入灼伤状态。
处于灼伤状态的宝可梦使用非固定伤害类物理招式的伤害会减半，因此鬼火可以在整局对战中有效限制对方物攻手的输出能力。

催眠术（Hypnosis）、民间译名：催眠术、超能力属性技能、最大PP：32、命中：60
催眠术会使目标陷入睡眠状态。
催眠对手可以有效地将其逼换，如果对手被催眠后仍然留场，己方会获得1到3回合的机会去进行任何自己想要的操作（包括但不限于强化，回复，使用战术性技能），这对局面往往会造成极大影响。
但是由于催眠术的命中仅为60，非常考验玩家的运气。

草笛（GrassWhistle）、民间译名：草笛、草属性技能、最大PP：24、命中：55
草笛会使目标陷入睡眠状态。
对隔音特性的宝可梦无效。
该招式无视目标的替身状态。
同催眠术，命中率不高，优点为因为是声音技能所以无视替身。

唱歌（Sing）、民间译名：唱歌、一般属性技能、最大PP：24、命中：55
唱歌会使目标陷入睡眠状态。
对隔音特性的宝可梦无效。
该招式无视目标的替身状态。
除技能属性与学习面外与草笛相同。

催眠粉（Sleep Powder）、民间译名：催眠粉、草属性技能、最大PP：24、命中：75
催眠粉会使目标陷入睡眠状态。
对草属性、防尘特性、携带防尘护目镜的宝可梦无效。
命中率较高的催眠技能，限制比起其他催眠技能较多。

蘑菇孢子（Spore）、民间译名：蘑菇孢子、草属性技能、最大PP：24、命中：100
蘑菇孢子会使目标陷入睡眠状态。
对草属性、防尘特性、携带防尘护目镜的宝可梦无效。
满命中的催眠粉，美中不足的是学习面较窄。

3，干扰类
干扰类技能大多通过使目标陷入状态变化来干扰甚至阻止对方的战术，有别于异常状态，状态变化可以多种同时共存，所以也被称为可共存状态。它们大都可以自愈而没有道具可以辅助治愈，离开战斗以后这些状态自动消失。因此有些干扰类技能也具有一定的逼换作用。

挑衅（Taunt）、民间译名：挑拨、恶属性技能、最大PP：32、命中：100
在对方被挑衅后的三回合内陷入挑衅状态，无法使用变化技能
用于阻止对手强化/回复类技能或使用剧毒、电磁波技能使己方陷入异常状态，也可以防止对手使用戏法空间这种战术性技能
挑衅可以极大的限制依赖于变化技能的宝可梦，比如吉利蛋，盔甲鸟等

再来一次（Encore）、民间译名：鼓掌、一般属性技能、最大PP：8、命中：100
令目标接下来的 3 回合，只能使用其最后使用的招式。
以下情况会导致招式使用失败：
目标在进入对战后尚未使用招式
目标最后使用的招式的PP为0
目标最后使用的招式为再来一次、模仿、鹦鹉学舌、写生、挣扎或变身
目标最后使用的招式为Z招式
再来一次可以使对手锁招在无法对自己造成威胁的技能上，具有很强的逼换效果，如果对手执意留场，己方会获得3回合的机会去进行任何自己想要的操作（包括但不限于强化，回复，使用战术性技能）。

寄生种子（Leech Seed）、民间译名：寄生种子、草属性技能、最大PP：16、命中：90
使目标宝可梦陷入寄生种子状态，对草属性宝可梦及拥有食草特性的宝可梦无效。处于寄生种子状态的宝可梦每回合结束时损失1/8的最大HP，同时该状态的施放者恢复等量的HP。
寄生种子状态为双向绑定，一方对应处于寄生种子状态的宝可梦，另一方对应施加寄生种子状态的宝可梦所处的位置。
即使施加寄生种子状态的宝可梦交换，新换上场的宝可梦依然可以收到回复效果。
处于寄生种子状态的宝可梦交换后寄生种子状态消失。
寄生种子可以消耗目标的HP同时给己方宝可梦等量回复，经常配合保护和替身使用，具有一定的逼换效果，对吉利蛋等HP极高的宝可梦使用时能给己方回复大量HP。

诅咒（Curse）、民间译名：诅咒、幽灵属性技能、最大PP：16、命中：必中
使用该招式的宝可梦，其属性是幽灵属性或其他属性时，效果会不一样。
使用者减少最大HP的1/2，使目标进入诅咒状态。自身HP不满最大HP的1/2时仍可使用，使用后自身陷入濒死状态。
处于诅咒状态的宝可梦每回合结束时损失最大HP的1/4。
使用者不带有幽灵属性时为强化类技能。
诅咒有不受魔法反射影响，目标HP消耗速度极快等优点，

哈欠（Yawn）、民间译名：哈欠、一般属性技能、最大PP：16、命中：必中
使目标陷入瞌睡状态。在被施放哈欠状态的接下来的1个回合结束时，处于哈欠状态的宝可梦解除哈欠状态并陷入睡眠状态。
哈欠一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式导致其不在场地上。
哈欠可以迫使本来在与己方场上宝可梦对峙时处于优势的对手换人，打乱对手的节奏来给自己方争取更多机会展开战术。

灭亡之歌（Perish Song）、民间译名：灭亡之歌、一般属性技能、最大PP：8、命中：必中
使场上所有的宝可梦陷入灭亡之歌状态。在包括陷入灭亡之歌状态当回合的3回合之后，处于灭亡之歌状态的宝可梦陷入濒死状态。
灭亡之歌一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式导致其不在场地上。
灭亡之歌虽然能在3回合后使对手直接濒死，但是因为本身并不能阻止对手换人，单独使用只能起到逼换效果。一般和黑色目光，漩涡等技能配合使用。

黑色目光（Mean Look）、民间译名：黑眼神、一般属性技能、最大PP：8、命中：必中
使目标陷入无法逃走状态。处于无法逃走状态的宝可梦不能换下。
黑色目光一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式导致其不在场地上。
黑色目光属于一种抓人手段，即让对手无法换人再通过某些手段击杀对方当前场上的宝可梦。

吹飞（Whirlwind）、民间译名：吹飞、一般属性技能、最大PP：32、命中：必中、优先度：-6
强制对手替换随机宝可梦上场。
不会影响吸盘特性或扎根下的宝可梦。
吹飞一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式并不在场地上。
该招式无视目标的替身状态。
吹飞强制对手随机换人应用性很广，可以把对手害怕钉子的宝可梦吹出来强制其踩钉，也可以用使其退场的方式消除掉对手场上宝可梦的能力强化，因为对手无法选择是哪只宝可梦被换上，也可以有效打乱对方节奏。注意吹飞的优先度为-6，使用吹飞的回合对手会优先使用技能，这代表要做好吃下对手攻击后吹出自己无法处理的宝可梦，被迫残血下场的准备。

吼叫（Roar）、民间译名：吼叫、一般属性技能、最大PP：32、命中：必中、优先度：-6
强制对手替换随机宝可梦上场。
不会影响吸盘特性或扎根下的宝可梦。
吹飞一定会命中，除非目标正在使用蓄力的招式并不在场地上。
该招式无视目标的替身状态。
除属于声音技能和学习面外与吹飞相同。

4，治疗类
治疗类技能指用于回复使用者或队友HP和治疗异常状态的技能。

因为目标大多为自身、队友或己方全队，因此这些技能都是必中的。

自我再生（Recover）、民间译名：自我再生、一般属性技能、最大PP：16
自我再生恢复使用者的1/2的HP值。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
自我再生是很常见的回复用技能，没有什么其他作用且不会受天气等条件影响较为稳定。

生蛋（Soft-Boiled）、民间译名：生蛋、一般属性技能、最大PP：16
生蛋恢复使用者的1/2的HP值。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
除学习面外与自我再生相同。

偷懒（Slack Off）、民间译名：偷懒、一般属性技能、最大PP：16
偷懒恢复使用者的1/2的HP值。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
除学习面外与自我再生相同

羽栖（Roost）、民间译名：羽栖、飞行属性技能、最大PP：16
羽栖恢复使用者的1/2的HP值。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
拥有飞行属性的宝可梦使用该招式后会失去飞行属性，纯飞行属性的宝可梦会变为一般属性。这个属性变化一直持续到当回合结束。
当自身HP全满时，使用该招式会失败，不会失去飞行属性。
与其他技能不同之处主要在使用后到回合结束前失去飞行属性，这导致飞行属性宝可梦先手羽栖后会被地面技能击中，且因为不再享受飞行抗性受不同属性克制倍数会有变化。
但是先手羽栖同时也能避免被后手的岩石系、电系和冰系这些克制飞行系的技能重创，也能在回合结束前享受场地效果。

光合作用（Synthesis）、民间译名：光合作用、草属性技能、最大PP：8
光合作用恢复使用者的HP值。恢复量由当前天气决定。
在晴天时，回复自己最大HP的1/2。
在大晴天和大日照天气下，回复自己最大HP的2/3。 
在沙暴、冰雹、下雨、大雨或雾天气下，回复自己最大HP的1/4。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
光合作用比起其他回复技能PP较少，且回复量容易受天气影响。

月光（Moonlight）、民间译名：月光、妖精属性技能、最大PP：8
月光恢复使用者的HP值。恢复量由当前天气决定。
在晴天时，回复自己最大HP的1/2。
在大晴天和大日照天气下，回复自己最大HP的2/3。 
在沙暴、冰雹、下雨、大雨或雾天气下，回复自己最大HP的1/4。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
除学习面与技能属性外与光合作用相同。

晨光（Morning Sun）、民间译名：朝之阳、一般属性技能、最大PP：8
晨光恢复使用者的HP值。恢复量由当前天气决定。
在晴天时，回复自己最大HP的1/2。
在大晴天和大日照天气下，回复自己最大HP的2/3。 
在沙暴、冰雹、下雨、大雨或雾天气下，回复自己最大HP的1/4。
在使用者处于回复封锁效果影响时，该招式无法使用。
除学习面与技能属性外与光合作用相同。

祈愿（Wish）、民间译名：许愿、一般属性技能、最大PP：16
陷入祈愿状态，使用祈愿后的下一回合，HP会回复。
下回合结束时，恢复自身最大HP的1/2。
如果自身交换下场或使用接棒、急速折返、伏特替换离场[待确认]，则新上场的宝可梦会恢复HP，恢复量为招式使用者的最大HP×1/2。
如果自身濒死该效果将不会起作用。
许愿最大的优势在于可以帮队友回复HP。因为其下回合才能生效的特性，在用于回复使用者自身HP时通常与保护配合使用。

治愈之愿（Healing Wish）、民间译名：治愈愿望、超能力属性技能、最大PP：16
使用者陷入濒死状态，接下来替换宝可梦上场的替代使用者位置的宝可梦的HP和异常状态完全恢复。
如果使用者是同行的宝可梦中最后一只宝可梦，招式使用失败。
治愈之愿是牺牲使用者将一名队友除技能PP外完全恢复的技能。通常用于给一些HP过低或被异常状态限制难以发挥作用的己方核心第二次机会。

新月舞（Lunar Dance）、民间译名：新月之舞、超能力属性技能、最大PP：16
自身倒下，替换宝可梦上场的宝可梦回复全部HP和PP，所有异常状态也会消失。
克雷色利亚的专属技能，可以恢复队友PP的治愈之愿。

睡觉（Rest）、民间译名：睡眠、超能力属性技能、最大PP：16
睡觉恢复使用者的全部的HP值及异常状态。使用后自身进入持续2回合的睡眠状态。
在使用者处于吵闹、回复封锁效果影响时或使用者为不眠、干劲特性时，该招式无法使用。
当自身HP全满时，使用该招式会失败（即使自身已经陷入其他异常状态），不会陷入睡眠状态。
如果自身已经处于睡眠状态（通常是被梦话抽到），或者具有特性绝对睡眠，睡觉会使用失败。
睡觉虽然可以使自身HP与其他异常状态完全恢复，但是由于会使使用者陷入两回合睡眠，可能会送给对手很多机会，因此经常与梦话或醒睡果搭配使用。

治愈铃声（Heal Bell）、民间译名：治愈之铃、一般属性技能、最大PP：8
治愈己方队伍中全部宝可梦的异常状态。
治愈铃声可以通过治愈己方被异常状态限制的宝可梦来增强队伍容错率，一般由队医携带。

芳香治疗（Aromatherapy）、民间译名：芳香疗法、草属性技能、最大PP：8
治愈己方队伍所有宝可梦的异常状态。
除技能属性和学习面外与治愈铃声相同。

5，万金油技能
这类技能往往用法相当灵活，发挥的作用也视情况多种多样。

守住（Protect）、民间译名：保护、一般属性技能、最大PP：16、命中：必中、优先度：4
在当回合内，使自身进入守住状态，保护自身不受到来自对方场地的大部分招式的影响。
如果本回合内自身最后行动并选择使用此招式，则招式会失败。
如果自身在上回合成功使用看穿、挺住、守住、王者盾牌、尖刺防守、碉堡，则该招式成功率降低约50%。如果连续使用，则每一次都会降低到上一次成功率的约50%。
该招式不会被借助或挥指发动。
对方的佯攻类招式命中后，依然视作招式使用成功，下回合继续使用时成功率依旧会下降。
守住的作用包括但不仅限于试探对手技能，配合异常状态或寄生种子等消耗对手，配合许愿、剩饭等进行回复，配合加速特性，挡住对手飞膝踢使其自残等。
缺点为容易在使用守住的回合送给对面强化或回复的机会。

替身（Substitute）、民间译名：替身、一般属性技能、最大PP：16、命中：必中
使用自己最大HP的1/4制造出替身，可以吸取HP并使附加效果无效化。如果自身离开对战，替身也会消失。如果自身HP不超过最大HP的1/4，此招式会失败。
替身同样是作用多种多样的技能，它可以用于阻挡大部分的异常状态和干扰类技能，也能够替使用者阻挡一次伤害来争取输出机会。
替身往往在先读对手换人或使用可被替身阻挡的干扰技能时使用，成功开出替身后使用者即使面对原本能先手直接击杀自己的对方宝可梦也能在用替身挡住技能后输出甚至反杀对手。

八．技能优先度问题
在技能拥有优先度时，先比较优先度再比较速度决定出招顺序，详见下表

	优先度
	招式

	5
	帮助、陷阱甲壳（设下陷阱）、鸟嘴加农炮（加热鸟嘴）、真气拳（聚气）

	4
	魔法反射、抢夺、守住、看穿、挺住、王者盾牌、尖刺防守、碉堡

	3
	击掌奇袭、快速防守、广域防守、戏法防守、聚光灯

	2
	佯攻、神速、看我嘛、愤怒粉、迎头一击、交换场地

	1
	水流喷射、忍耐、子弹拳、冰砾、音速拳、电光一闪、影子偷袭、突袭、真空波、飞水手里剑、圆瞳、等离子浴、粉尘、冲岩

	0
	所有其他的招式

	-1
	借力摔

	-2
	暂无

	-3
	陷阱甲壳（攻击）、真气拳（攻击）、鸟嘴加农炮（攻击）

	-4
	雪崩、报复

	-5
	双倍奉还、镜面反射

	-6
	吼叫、吹飞、龙尾、巴投

	-7
	戏法空间、逃走


九．伤害计算公式
若攻击方招式不是固定伤害类招式时，按照下面公式计算：

伤害 = [（攻击方等级 × 2  + 10）÷ 250 × 攻击方攻击力 × 技能威力 ÷ 防御方防御力 + 2 ] × 加成
加成 = STAB × 属性加成 × 会心一击 × 其他加成 × 随机 ∈ [0.85，1.00]

如果防御方场上存在反射盾，技能是物理招式，且未出现会心一击，如果防御方场上只有一只宝可梦，伤害修正÷2；如果防御方场上有多只宝可梦，伤害修正×2/3。
如果防御方场上存在光之壁，技能是特殊招式，且未出现会心一击，如果防御方场上只有一只宝可梦，伤害修正÷2；如果防御方场上有多只宝可梦，伤害修正×2/3。
如果防御方拥有多重鳞片特性，且防御方HP全满，伤害修正×0.5。
如果攻击方拥有有色眼镜特性，防御方抵抗技能属性，伤害修正×2。
如果防御方的队友拥有队友守护特性，伤害修正×0.75。
如果攻击方拥有狙击手特性，且发生会心一击，伤害修正×1.5。
如果防御方拥有坚硬岩石或过滤器特性，且技能克制防御方，伤害修正×0.75。
如果攻击方携带节拍器，伤害修正×Min（1＋0.2×（技能连续使用次数－1），2）。
如果攻击方携带达人腰带，且技能克制防御方，伤害修正×1.2。
如果攻击方携带生命之玉，伤害修正×1.3。
如果攻击方携带属性抗性树果，技能是对应属性，且技能克制防御方，伤害修正×0.5。
如果防御方携带酸浆果，且技能是一般属性，伤害修正×0.5。
如果技能是践踏或坚硬滚动，且防御方处于变小状态，伤害修正×2。
如果技能是地震，且防御方处于挖洞状态，伤害修正×2。
如果技能是冲浪，且防御方处于潜水状态，伤害修正×2。
如果技能是打落，且防御方携带可打落的道具，伤害修正×1.5。
实际伤害=基础伤害×伤害修正。

十、单体精灵的研究方法
1. 培养全局观、2. 分析单体精灵的数据、3. 脱离环境分析、4. 结合环境分析、5. 实战

首先不管是哪种类型的战术研究（单体精灵、组合战术、体系等等），都是和一个玩家对口袋妖怪全局的了解程度分不开的。从宏观的角度说，因为口袋妖怪之间有强弱之分，就算是单体战术，也是要经过一番比较，再结合自身数据的特点分析。当然，一开始的时候，不一定要掌握全部精灵的用法，但至少要对每一只精灵的数据有一定印象，然后当你着手研究一只具体的单体精灵时，你能反映出这只精灵和哪些其他的精灵战术有类似之处（比如围巾UT游击的土基佬和蜻蜓龙），从而进行比对分析。可以说，一个玩家对全局的精灵的用法和数据越了解，对一只单体精灵的认识（包括战术价值、强度、泛用性）就越深刻。
当然，对于入坑不久的玩家来说，单凭记忆熟悉这么多数据是不太现实的，研究的时候花太多时间查数据效率也非常低下。所以新手玩家想要从事战术研究，应该从强度和价值都比较高的精灵入手。高强度的精灵本身就有大量不可能被取代的用法，这可以一定程度上减小自己全局观不足这一缺点的影响。在熟悉了强大的精灵的打法后，则可以开始研究相对弱小的精灵，这些精灵往往需要依靠自己的某些数据的独特性和强大的精灵比价值，否则就没有使用的意义了。而熟悉了强大的精灵的用法，就能在研究弱小的精灵时就能高效地进行比较，自然就能更快反应出他们怎么用才能展现价值了。所以，如果你是一个新手，喜欢一只比较弱小的精灵，那么不要眼高手低，应该从简单的战术开始循序渐进，否则恐怕你永远也不知道使用你的真爱精灵的正确姿势。
从微观的角度说，玩家同时需要对口袋妖怪中的各种属性、特性、技能效果、能力分配、道具效果等细节知识非常熟悉，否则在对单体精灵进行配置的时候，往往不能分辨哪种特性和道具才是最好的选择，技能之间应该如何搭配，努力值应该如何针对等等。所以说，想要做好一项研究，大量的基础性知识是必须的。
第二点，研究一只单体精灵的用法自然要对这只精灵的数据了如指掌，尤其是这只精灵的技能表。一般来说，分析一只精灵的战术需要结合其特性、种族、特性和属性，考虑其技能搭配的可能性和道具的选择，然后和其他有相似战术的精灵进行比较，筛选出相对更合适的打法，再根据所选的战术分配合理的能力值。最后，再考虑一下战术有什么天敌，有什么好的配合的队友，甚至如何反制自己等等。这些步骤有时候是先后进行，有时候会同时进行，思路大体是这样。具体的分析方法我以后还会写一篇帖子介绍。
第三点，进行单体战术研究时，应该先脱离各种规则环境，从全局角度入手。等研究完了全局上的战术，可以再根据实际的规则环境，制定某个规则下的战术。一篇优秀的战术分析应当是有生命力的，只要世代的大环境不发生改变，这个战术都可以适用；而不是只在某个特定的时期有巨大的价值，而在其他时候参考价值不大。除此之外，在全面了解了一只精灵在全局中的各种用法后，再根据环境选择合适的战术会容易许多，这对你自己来说也有好处。脱离环境框架的分析无非就是跟全局中的相似精灵进行比较，方法刚才已经介绍过。然后结合环境时，因为你之前已经分析出这只精灵的某种战术有什么天敌，有什么竞争对手，有什么好的配合的队友等等，那么再看环境里的规则情况和精灵使用率情况，选出一些高强度高泛用性的精灵和战术就不是什么难事了。当你对精灵的战术打法了解越来越多，在你看到使用率情况的时候，就更容易反应出针对的方法，胜率就能快速提高了（虽然比较功利，不过高胜率确实是很多玩家内心的期望吧）。
最后，实战是一个始终贯穿的环节。不过需要注意的是，实战胜利是不能用来证明你某个战术是否是正确的，战术的正确性应该由逻辑性证明。比如你不能因为用高压电击皮卡丘赢了一场比赛就说高压电击皮卡丘是好的战术；也不能因为靠气息头巾的连续发动拿了一次比赛冠军就说这个是好道具。新手在写战术的时候很喜欢用一两篇胜利的战报证明自己战术的正确性，这一点是不对的。同样，也不能单方面因为某个战术胜率不高就否定这个战术的价值，因为战术只是胜利的诸多要素的一部分，或许只是你的操作不好，或许只是遇到的对手有很多带了克制自己的战术，或许是这个战术因为精灵自身的原因本身就不可能有很高的胜率（功利点说就是这个战术不适合刷分），或许可能只是运气比对手差。所以研究战术时不能迷信实战的结果，这也是我在研究文中不喜欢带战报的原因。
实战的意义在于帮助自己更深刻理解一个战术的强度，也可以让自己了解一下这个战术的泛用性。当然实战也可以帮助自己记忆很多基础性的知识，我入坑近十年反正是从来没有背过百科里的数据，相信绝大多数玩家也是如此，都是靠实战的积累记忆的。此外，你也可以通过不断地实战来探索精灵的搭配，寻找天敌以及破解这只精灵的方法。我的楼里也有不少某某精灵怎么破的帖子，其实很简单，自己用两把，然后把输的局全都拿出来看就知道了。
那么以上就是分析单体精灵战术时需要注意的一些点。我想说的是，做战术研究时，思考和实战都非常重要，有的人吹得天花乱坠，用过的战术却很少；有的人用了很多战术，却没有主动思考问题，这两点都无法让自己更进一步。当然，最重要的还是看玩家自己能否戒骄戒躁，因为知识和经验都需要时间的积累。

十一、役割理论

“先读”是回合内若干种操作决策中的一种，了解每个操作的价值和风险，无论一方如何选择，另一方都有一个绝对的“最优解”。

（以下如非特别提及皆不考虑ct，miss，特效等hax因素）
A Check B，无论B使用什么技能，在不考虑hax的情况下，当A无风险上场面对B，A可以赢得胜利。（对策 - 用于解除“威胁”的宝可梦，但不能进行可靠的反制，难以承受来自“威胁”的重复输出(比如不断地切入联防)。“对策”可以用高伤或其他类型的技能来削弱以致于逼换它们各自对应的“威胁”。）
A Counter B，无论B使用什么技能，在不考虑hax的情况下，A可以换挡面对B并且获得胜利。（反制 - 一个能在整局对战中消除“威胁”的宝可梦。通常‘反制’可以承受多次“威胁”的攻击，也可能可以给“威胁”以额外的伤害或削弱，以此可以帮助“反制”恢复健康状态。）

势力点：对于对战中的某个回合，场上的双方精灵在不考虑会心，不换人的情况下互相以最严厉的办
法对攻，对于其中能够取得胜利的一方，该回合叫做此方的势力点。
势力释放：在掌握势力点的回合，将自己的势力点通过使用技能变为对对方损害的过程。
逆收：在一方的势力点的情况下，发生另一方释放势力的情况叫做逆收。
势力扩大：在己方势力点时，选择不释放势力，而通过一些手段保存，延续势力，争取在下一个回合取得更大的势力释放或者更高势力点的手段叫扩大势力或者延续势力。
交换：双方精灵在一个回合内各自产生了一次势力释放。

十二、组队策略

现在一般玩家将队伍分为三大类，攻、受、平衡，基本的组队思路其实就是基于联攻、联防展开的。
联攻就是考虑下什么精灵能够抵挡你的炮台或者清场手，然后选择能够击杀它的精灵到队伍中，与你之前选择的精灵组成联攻，以要求能够突破尽可能多的精灵。
精灵之间有弱点互补的组合叫做联防组合，有大量或者重要弱点互补的联防组合简称联防。此外联防也应该起到的试探作用，试探无非三种方式：保护，替身，换人。
还有一个策略是捕捉，用具有捕捉特性的或会追击的精灵去防止对方精灵换下并把它击杀。
