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Ce livre, premier à lire pour jouer à Hakai Kousen, vous introduira à l'univers du jeu, et vous aidera à 

comprendre comment se déroule une partie.  

Vous connaissez l'univers de Pokémon et so u-

haitez tester une nouvelle manière de jouer ?  

Pourquoi ne pas essayer de jouer à Pokémon 

avec les règles d'un jeu de rôle sur papier ? Cette 

façon de  jouer, très différente des jeux sur console, 

permet d'avoir une nouvelle perspective sur l'univers, 

les personnages. Que ce soit simplement pour 

s'amuser ou pour jouer sérieusement, Hakai Kousen 

propose un système de jeu simple permettant à des 

joueurs dé butants de jouer sans difficulté, avec leur 

imagination pour unique limite.  

Le premier chapitre de ce livre vous expliquera 

ce qu'est un jeu de rôle, comment une partie se d é-

roule, et la suite du livre donnera toutes les inform a-

tions nécessaires pour pouvo ir créer un personnage 

et le jouer.  

Vous êtes un joueur de jeux de rôle et voulez 

essayer un univers atypique ?  

Peu sont les personnes encore ignorantes de 

l'univers de Pokémon, rendu célèbre grâce à la série 

de jeu éponyme. Cet univers détendant et frais mais 

aussi complexe dans lequel politique, légendes, 

science et nature interagissent sans arrêt, rendant ce 

monde riche en possibilités de scénarios sans plo n-

ger dans un cliché déjà existant dans d'autres un i-

vers. Il a su captiver de nombreux joueurs et fa ns et 

peut donc vous apporter une expérience de jeu no u-

velle, peut - être dérangeante à première vue, mais 

sûrement amusante.  

Le deuxième chapitre de ce livre contient de 

nombreuses informations sur l'univers de Hakai 

Kousen, adapté de l'univers de Pokémon. De plus, 

comme tous les livres de jeux de rôle, une partie 

expliquant les différentes étapes de la création des 

personnages et la mise en place de l'univers est pr é-

sente.  

Ainsi, ce livre a pour but d'introduire aussi bien 

les novices complets que les habitués.  

Hakai Kousen, qui se veut être une jonction 

entre jeu de rôle et Pokémon, apportera une solution 

pour ceux qui cherchent une expérience de jeu at y-

pique, autant dans l'univers que dans la façon de 

jouer.

 

Genesect, une nouvelle génération de Pokémon robotiques 
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Ici, nous allons voir le cïur du concept du jeu 

de rôle qu'est Hakai Kousen : vivre ensemble des 

aventures pour s'amuser et passer un bon moment 

entre amis, et comment se déroule une partie de jeu 

de rôle.  

Le jeu de rôle pourrait se présenter comme une 

jonction entre l'improvisation au théâtre et le jeu de 

société. Le concept sur l equel repose Hakai Kousen 

est celui de base de la plupart des autres jeux de 

rôle : un joueur, le Maître du Jeu (que l'on abrège 

couramment MJ), contrôle un et y fait vivre une 

aventure à des personnages interprétés  par les 

autres joueurs, qui auront alors  chacun un rôle à 

jouer, au sens théâtral du terme.  

Typiquement, le MJ est derrière un écran, qui lui 

permet de cacher les éléments de son scénario qui 

doivent rester secrets. Après avoir introduit les pe r-

sonnages à un scénario, il fera progresser l'intrig ue, 

durant laquelle les joueurs vivront, par l'interm é-

diaire de leurs personnages, des aventures dans 

l'univers que le MJ leur aura préparé.  

En général, un groupe de joueurs de jeu de rôle 

est un groupe de 3 à 6 personnes, en comptant le 

Maître du Jeu. Ils  ont à leur disposition des dés, du 

papier, les manuels du jeu et les documents pour 

leurs personnages.  

Avec simplement cette base, ils peuvent jouer 

sans problèmes, que ce soit pour découvrir l'univers 

ou pour en explorer toutes les facettes.  

Les conditio ns les plus courantes pour jouer à 

un jeu de rôle sont :  

É Une table pour pouvoir utiliser les doc u-

ments du jeu  

É des dés, du papier, les manuels du jeu et 

les documents pour leurs personnages 

(dont l'utilité sera expliquée plus tard)  

É Un environnement silenci eux  

É Une bonne ambiance  

On peut ajouter à cela d'autres éléments comme 

une ambianc e musicale entretenue par le MJ , ce qui 

renforcera l'immersion lors de certain es phases.

  

Ci- contre, un exemple de partie de jeu de rôle. Le 

MJ est à d roite, derrière son écran, les autres joueurs 

sont autour de la table, avec leurs fiches, les dés et les 

documents du jeu nécessaires à la partie.  

 

Source de l'image  : 

http://www.revesdejeux.com  

http://www.revesdejeux.com/
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Continuons la découverte de Hakai Kousen avec 

une description de l'univers. Tout d'abord, qu'est - ce 

qu'un Pokémon ?  

Pocket Monsters, ou Pokémon  pour faire plus 

court, sont les créatures étranges qui peuplent ce 

monde. Elles peuvent être n'importe où : dans le ciel, 

dans l'océan, dans les montagnes ou sur la terre. 

Certaines de ces créatures vivent avec les humains, 

d'autres vivent dans la nature.  

Voilà une description rapide du monde de P o-

kémon, dans  lequel les animaux, sauvages et d o-

mestiques, sont des Pokémon. Si une majorité des 

Pokémon ressemble aux animaux existants, les 

autres sont très différents, comme par exemple ce r-

tains Pokémon artificiels, min é-

raux ou mécaniques.  

Il existe p lusieurs centaines 

d'espèces de Pok émon dans le 

monde, et il en reste encore de 

nombreuses à découvrir. Certains 

humains les dressent, d'autres les 

étudient, d'autres les collectio n-

nent, d'autres encore les utilisent 

pour leur profit perso nnel.  

Certaines espèces possèdent un grand potentiel 

offensif, et sont entraînées par des dresseurs pour 

des combats de Pokémon ; c'est un sport très prat i-

qué, tactique et peu violent. Pour d'autres pe r-

sonnes, ils peuvent être des  aides précieuses pour 

réaliser des travaux pénibles aux humains. Ils pe u-

vent aussi être simplement 

des compagnons.  

Certaines espèces pe u-

vent changer de forme, par 

exemple avec le climat.  

On distinguera ce ph é-

nomène de l'évolution, qui 

consiste pour un Pok émon à 

changer d'espèce.  

 

 

Principale caractéristique de l'univers de Pok é-

mon, le combat de Pokémon sera décrit ici.  

Comme ils possèdent de grands pouvoirs, les 

Pokémon sont souvent dressés pour aider les h u-

mains ou pou r s'affronter lors de combats de Pok é-

mon, en suivant les consignes de leurs dresseurs.  

Un combat de Pokémon n'est pas uniquement 

basé sur la puissance des Pokémon en combat, mais 

aussi et surtout sur les connaissances des dresseurs 

Phyllali et son enfant se promènent en forêt 

Ceriflor à l'ombre et au soleil 

Larveyette 

Scarhino contre Cizayox 
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et leurs stratégies de c ombat. Un bon dresseur ne 

doit pas compter que sur l'entraînement de ses P o-

kémon, mais aussi sur son propre entraînement.  

Les règles du combat Pokémon sont très 

strictes, et un combat entre dresseur par définition 

officiel, c'est - à- dire sous le regard de l a Ligue P o-

kémon (cf. 2.7.1 La Ligue Pokémon). La principale 

règle de ce combat est qu'il doit se terminer dans la 

dignité : dès qu'un Pokémon est hors d'état de se 

battre, il est retiré du combat, le combat s'arrête 

quand tous les Pokémon d'une équipe sont  épuisés. 

Un combat Pokémon n'est jamais  un combat à mort.  

Celles- ci s'appliquent à toute forme de combat 

se réclamant comme officielle.  

Un combat officiel se déroule dans une arène 

adaptée, c'est - à- dire un lieu construit pour pe r-

mettre aux Pokémon d'utiliser leurs techniques sans 

risquer de causer trop de dommages.  

Il est également possible d'utiliser un terrain 

large pour improviser une arène.  

É Il faut s'assurer de l'autorisation du propriétaire 

de l'arène pour que le combat puisse se dérouler 

dans sa propriété.  

É Toute action directe d'un dresseur envers le P o-

kémon d'un adversaire (utilisation d'un objet, 

tentative de capture 1 ou agression physique) est 

prohibée.  

É Tout Pokémon qui ne participe pas au combat 

doit être gardé dans sa Po ké Ball jusqu'à ce qu'il 

soit appelé dans le combat.  

É  Une fois que le dresseur rappelle un Pokémon, il 

doit impérativement utiliser éventuellement ses 

objets d'abord puis le rappeler dans sa Poké Ball, 

il peut aussi déclarer un Pokémon hors combat 

qui ne s era alors plus obligé de combattre.  

                                                

1  Cf. 2.6  La technologie et la nature  : le paragraphe  sur la 

capture  

Il se pratique à 1 ou 2 Pokémon. (En «  2 contre 

2 » ou «  1 contre 1  », le «  1 contre 2  » étant uniqu e-

ment possible s'il ne reste plus qu'un seul Pokémon 

apte à combattre à un des deux dresseurs).  

L'utili sation des objets est autorisée.  

Ici, le dresseur est totalement libre de choisir 

quel Pokémon combat. Il peut échanger les Pokémon 

entre son équipe et l'arène comme il le souhaite ou 

garder les Pokémon en combat aussi longtemps 

qu'ils en sont physiquement capables.  

Chaque dresseur envoi e un Pokémon, au début 

du combat, et ensuite gère son équipe comme il le 

souhaite.  

Le premier qui n'a plus de Pokémon en état de 

combattre perd.  

Celui - ci a pour base le combat libre. Chaque 

dresseur envoie  un Pokémon, quand l'un des deux 

est KO, chaque dresseur en envoie un autre et il est 

interdit d'utiliser deux fois un même Pokémon.  

Les objets autres que ceux que le Pokémon ut i-

lise éventuellement de lui - m°me (baies, é) sont 

Demolosse attaque Persian 
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interdits, et si un dresseur r appelle son Pokémon, 

celui - ci est considéré comme forfait. Le dresseur qui 

gagne le plus de rounds gagne le match, s'il y a ég a-

lité du nombre de rounds, on considère qu'il y a 

égalité pour le score du match.  

 

Le phénomène d'évolution est une des caract é-

ristiques les plus visibles des Pokémon : dans ce r-

tains cas, ils peuvent changer d'espèce. L'évolution 

se passe ainsi : en quelques heures, le corps du P o-

kémon se développe et acquiert des nouvelles cara c-

téristiques. Certains gagnent des ailes ou des griffes, 

d'autres gagnent en dimensions, enfin ils acquièrent 

en général de nouvelles capacités de combat.  

Certains Pokémon é voluent en gagnant de l'e x-

périence au combat, d'autres lorsqu'ils sont très 

heureux, d'autres encore sont sensibles aux radi a-

tions de certaines pierres.  

 

Chaque espèce de Pokémon possède un type, 

comme « plante  », « acier  » ou « dragon  ». Il définit  

un comportement, mais aussi des aptitudes au co m-

bat. Ce type peut être simple (Par exemple « psy ») 

ou double (Par exemple « plante/poison  »). Ce type 

peut avantager ou désavantager un Pokémon face à 

d'autres. Il existe en tout 17 types simples, et de 

nom breuses combinaisons de types doubles.  

Certains dresseurs se passionnent pour un type 

de Pokémon particulier, jusqu'à devenir champions 

régionaux spécialisés dans le dressage de Pokémon 

d'un type précis.  

 

Des contes, des prophéties et des légendes r e-

latent l'existence de Pokémon légendaires.  

 Certains de ces Pokémon sont des incarnations 

d'éléments naturels ou d'émotions. D'autres sont des 

êtres rarissimes aux pouvoirs gigantesques . 

Lugia, Gardien des océans et Dieu de la Lune 

Ouisticram, Chimpenfeu et Simiabraz 

Carapuce, Salameche et Bulbizarre, respectivement de 
type eau, feu et plante/poison 
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En leur honneur, il existe des temples, autels et 

autres lieux sacrés. Certaines personnes dédient leur 

vie à l'étude de ces Pokémon légendaires et leurs 

liens avec le monde, d'autres espèrent utiliser leurs 

grands pouvoirs à leur profit.  

On accorde souvent crédit à ces légendes car il 

existe encore des Pokémon très puissants et très 

rares que l'on appelle communément les Pokémon 

semi - légendaires.  

 

Nous allons  voir à présent comment se présente 

l'univers de Pokémon. Il est composé de régions 

principales et généralement indépendantes, avec 

chacune des mythes et des Pokémon régionaux.  

Vous trouverez des cartes détaillées en annexe de ce 

document ( Annexe D : Cartes du monde ) 

Carte de Kanto

 

C'est la région principale du pa ys. Elle comporte 

une dizaine de villes, regroupées autour de Safrania.  

La forêt de Jade est la principale zone boisée, 

située près de Jadielle. La géographie est assez plane 

et équilibrée. Les routes entre les différentes villes 

s'étendent sur des plaines , où on trouve des Pok é-

mon de puissance et d'espèce variées. Via une ligne 

de train express, la région de Kanto est directement 

reliée à la région de Johto.  

Argenta comporte un musée de fossiles très 

complet où on peut éventuelle ment récupérer des 

échantillons pour des analyses ultérieures au labor a-

toire de Cramois'Île.  

Le champion d'arène d'Argenta est Pierre.  

Près de la ville d'Azuria habite le chercheur P o-

kémon Léo, inventeur du stockage de Pokémon par 

voie informatique.  On trouve également près de la 

ville une grotte où résident des Pokémon parmi les 

plus puissants de la région.  

La championne d'arène d'Azuria est Ondine.  

Deoxys, le virus extraterrestre contre Mewtwo, le clone génétiquement amélioré 
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Le port de Carmin - sur - Mer permet d'accoster à 

bord du SS Anne, qui assure une liaison directe avec 

Cramois'Île.  

À Carmin - Sur- Mer, le champion d'arène est le 

Major Bob.  

À Céladopole, on peut trouver un centre co m-

mercial très complet haut de plus de dix d'étage.  

Céladopole a pour championne d'arène Erika.  

Cramois'Île es t une île volcanique. On y trouve 

un laboratoire spécialisé dans l'étude de Pokémon 

préhistoriques.  

Le champion d'arène de Cramois'Île est Auguste.  

Récemment, le volcan de l'île s'est réveillé, les 

scientifiques étudiant la faune locale se sont alors 

dépla cés vers des îles proches, en attendant que le 

volcan se calme.  

Cette ville fait le lien entre la région de Kanto et 

la route accédant au plateau Indigo, qui sépare Ka n-

to de Johto.  

Le champion d'arène de Jadielle  est Blue, qui a 

remplacé depuis peu le mystérieux Giovanni.  

Le parc Safari de la région est accessible depuis 

Parmanie. On y trouve des Pokémon rares dans cette 

région comme des Kangourex ou des Leveinard.  

Jeannine est la championne d'arène de Pa rm a-

nie, prenant depuis peu la succession de son père 

Koga.  

Safrania comporte une dojo, où on peut entra î-

ner ses Pokémon de type combat. La compagnie 

Sylphe SARL est basée à Safrania, où elle distribue 

des objets de haute technologie.  

Morgane est l a championne d'arène de Safrania.  

Le Bourg Palette est un petit village où le pr o-

fesseur Chen, le plus grand chercheur Pokémon de 

la région, a développé son laboratoire.  

Lavanville comportait auparavant une tour éri-

gée en hommage aux Pokémon décédés hantée par 

de nombreux Pokémon spectre. Du fait de la dang e-

rosité des lieux, cette tour a été  remplacée par les 

studios de la radio régionale  et le cimetière a été 

d®plac® ¨ lõext®rieur de la ville. 

La Ligue Pokémon de la région de Kanto se 

trouve sur le Plateau Indigo.  
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Carte de Johto

 

La région de Johto est situé e immédiatement à 

l'est de Kanto  et est en quelque sorte une région 

jumelle, séparée par la chaîne de montagne du Pl a-

teau Indigo.  

Cette ville est proche du lac Colère, où vivrait un 

Pokémon très particulier.  

Le champion d'arène d'Acajou est Fredo.  

Cette ville est la plus grande de la région de 

Johto. Elle possède une tour radio, un centre co m-

mercial et un casino.  

La championne d'arène de cette ville est 

Blanche.  

Cette ville comporte un passage vers l'Antre du 

Dragon nommé Route de Glace qui est l'unique e n-

droit de Johto où on pourra rencontrer des Minidraco 

et des Draco sauvages.  

Sandra est la championne d'arène d'Ébenelle.  

Dans cette ville réside Fargas, qui connait la 

technique pour transformer des baies appelées No i-

grumes  en Poké Ball.  

Hector est le champion d'arène d'Écorcia.  

Cette petite ville est reliée au reste de Johto par 

la mer. Elle comporte un grand studio de photogr a-

phie.  

Le champion d'arène d'Irisia est Chuck.  

On trouve au nord de la ville la Tou r Chetiflor, 

dans laquelle résident des moines.  

Albert est le champion d'arène de cette ville.  

Oliville comporte un phare, éclairé par un Ph a-

ramp, un port qui propose des aller - retours vers 

Kanto et une tour de combat, où on peut s'entraîner 

contr e des grands dresseurs régionaux.  

Jasmine est la championne d'arène d'Oliville.  

Rosalia possède deux tours qui renfermeraient 

des Pokémon légendaires : la Tour Cendrée et la 

Tour Carillon.  

Le champion d'arène de Rosalia est Mortimer.  

Le Bourg Geon comporte le laboratoire du pr o-

fesseur Orme, qui étudie la reproduction des Pok é-

mon.  

C'est une petite ville de la région de Johto qui 

relie le Bourg Geon et Mauville.  
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La ligue Pokémon de Johto se tro uve également 

sur le Plateau Indigo, à mi - chemin entre Johto et 

Kanto.  
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Carte de Hoenn

 

Cette grande île se trouve à l'ouest de Johto. L e 

lien entre les humains et la nature y est très fort.  

Cette ville est proche d'un centre spatial à partir 

duquel décollent régulièrement des fusées.  

Les champions d'arène de cette ville sont les 

jumeaux Lévy et Tatia.  

Cette ville est fondée sur un ancien volcan, et il 

est très difficile d'y accéder. Une entrée vers une 

grotte est au nord de la ville, où des Pokémon a n-

ciens sont sensés reposer.  

Marc est le champion d'arène de cette ville.  

Cette ville a la particularité d'être construite en 

hauteur, les maisons étant édifiées dans des arbres, 

reliées entre elles par des ponts suspendus.  

La championne d'arène est Alizée.  

Cette petite ville relie Rosyères à Mérouville.  

Norman est le c hampion d'arène de cette ville.  

C'est la ville centrale de la région de Hoenn. Elle 

comporte un casino.  

Voltère est le champion d'arène de Lavandia.  

C'est une des plus grandes villes de Hoenn. Il s'y 

trouve une école de dresseurs.  

La championne d'arène de Mérouville est 

Roxanne.  

Cette ville possède des sources chaudes alime n-

tées par un volcan proche.  

Adriane est la championne de Vermilava.  

Cette ville est située sur une petite île au sud de 

Hoenn. On y trouve un  centre culturel.  

Le champion de cette ville est Bastien.  

Cette ville est proche du Mont Chimnée et co m-

porte une salle de concours Pokémon.  

C'est l'une des plus petites villes de Hoenn.  

Cette ville abrite  un grand centre commercial, 

un musée et une salle de concours.  

Cette ville est construite sur l'eau, les maisons 

sont reliées par des ponts flottants faits de rondins. 

Elle est dure d'accès à cause des forts courants qui 

l'entourent. Elle est proche du Pilier Céleste : une 
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tour en ruines censée renfermer un Pokémon lége n-

daire.  

C'est une ville portuaire comportant un marché 

en plein air, un phare et une salle de concours.  

Cette petite ville relie Bourg - en- Vol et Cléme n-

ti - Vill e. 

Cette ville possède une salle de concours Pok é-

mon et possède un climat assez venteux.  

La Ligue Pokémon se trouve à Éternara.  

Carte de Rhode

 

Cette région est en grande partie désertique et 

très peu de Pokémon y vivent à l'état sauvage, sauf 

dans les rares oasis du désert. La criminalité y est 

particulièrement élevée.  

Cette ville possède un Colisée et plusieurs fo n-

taines.  

Cette ville de Rhode comporte un phare et la 

discothèque "le Club".  

Cette ville est proche d'une mine servant de r e-

paire pour certains criminels. On y trouve la station 

de télévi sion "ONBS".  

Cette ville verdoyante contient un sanctuaire.  

C'est une ville souterraine, mais c'est surtout un 

grand lieu de rencontre pour les délinquants et les 

criminels.  

Situé en plein désert, c'est le Colosseum princ i-

pal de Rhode.  

Ce Colosseum est illégal. Il est accessible depuis 

Suerebe.  

C'est la dernière construction de ce type de la 

région. Des rumeurs circulaient sur la légalité des 

installations lors de son inaugura tion.  

C'est un lieu d'entraînement où 100 dresseurs 

attendent les challengers. Après ces combats, on 

peut accéder au Colosseum du Mont Bataille, qui est 

également un équivalent de la Ligue Pokémon dans 

cette région.  
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Carte de Sinnoh

 

Cette région chargée de légendes se trouve au 

nord de Kanto. Elle est coupée en deux par une 

chaîne de montagnes dont le point culminant est le 

Mont Couronné.  

Cette ville industrielle comporte un complexe 

minier et un musée.  

Pierrick est le champion d'arène de cette ville.  

Cette ville recouverte de neige est au nord de 

Sinnoh. Elle comporte un port où un ferry fait la lia i-

son avec l'Aire de Combat. Elle comporte également 

un temple où se trouve une statue d'un Pokémon 

légendaire.  

Près de cette ville se trouve le Lac Savoir, où r é-

siderait un autre Pokémon légendaire.  

Gladys est la championne d'arène de Frimapic.  

Cette ville portuaire permet d'accéder à l'Île de 

Fer via un ferry. Elle comporte également une bibli o-

thèque nationale.  

Charles est le champion d'arène de Joliberges.  

Les routes de cette villes sont tapissées de pa n-

neaux solaires, assurant la dépenda nce en électricité 

de la ville. Elle se trouve proche du Lac Courage et 

possède un très grand marché couvert ainsi qu'un 

phare.  

Le champion d'arène de Rivamar est Tanguy.  

C'est une des plus grandes villes de Sinnoh. Elle 

comporte un fan club Pok émon célèbre, une cath é-

drale, un square et la salle de concours régionale.  

Kiméra est la championne d'arène d'Unionpolis.  

Cette ville permet d'accéder au Grand Marais, 

une sorte de safari où on peut capturer des Pokémon 

rares.  

Lovis  est le champion d'arène de cette ville.  

C'est la plus ancienne ville de la région, elle 

comporte en son centre deux statues représentant 

des Pokémon légendaires.  

Le champion d'arène de Vestigion est Flo.  

C'est une grande ville de la rég ion de Sinnoh. 

Elle possède un centre commercial et un casino.  

La championne d'arène de cette ville est Mélina.  

Une fois la ligue vaincue, cette zone permet 

d'accéder au Parc des Combats permettant d'affro n-

ter des dresseur s très puissants.  
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Cette petite ville abrite le Club Ruban, et est r e-

liée aux autres aires de l'île par des routes dang e-

reuses.  

Permettant d'accéder au mont Abrupt où sièg e-

rait un Pokémon surpuissant, c'est un lieu d'entra î-

nem ent pour les dresseurs.  

Ce petit village est situé près du Lac Vérité. Elle 

est reliée à Litorella.  

Cette ville possède une pension Pokémon et des 

ruines où on peut rencontrer des Zarbi. On peut 

également accéder au sanctuaire de la Tour  Perdue, 

et aux locaux du journal «  La Dépêche Pokémon  ». 

Ce petit village traditionnel possède en son 

centre une chapelle et est proche du Mont Couronné. 

On y trouve également une grotte légendaire.  

C'est la plus grande et la plus active des villes 

de Sinnoh. Elle comporte la plus grande école des 

dressage de la région, les locaux de Féli - Télé, et est 

abondamment peuplée.  

C'est une ville très rurale permettant d'accéder à 

la forge Fuego, au x éoliennes fournissant la région 

en énergie et à la forêt Vestigion.  

Il existerait près de cette ville le mythique Par a-

dis Fleuri, le lieu d'où proviendrait la végétation de la 

ville.  

Dans cette ville se trouve le laboratoire du pr o-

fesseur Sorbier.  

La Ligue Pokémon est située en haut d'une 

grande cascade, faisant le lien avec la dangereuse 

Route Victoire, unique moyen terrestre d'accès à la 

Ligue.  



17  / 83  

Carte d'Unys

 

Cette petite région isolée possède un climat très 

rigoureux. Très axée sur la technologie, elle a pour 

centre névralgique la mégalopole Volucité, la plus 

grande ville  du monde. Les mythes et les légendes  y 

sont bien plus  du folklore qu'une religion.  

Cette ville possède le climat le plus extrême de 

la région, si bien que les habitants sont habitués aux 

fortes chutes de neige pendant l'hiver, et aux fortes 

chutes de pluie pendant et le printemps et l'a u-

tomne.  

Le champion d'arène de cette ville est Zhu.  

Janusia se présente comme une ville à deux v i-

sages : une partie de la ville est à la pointe de la 

technologie, alors que l'autre est très rurale.  

La championne d'arène de Janusia est Iris, q ui 

cède son statut parfois au maire de la ville, Watson.  

Cette ville a été abandonnée pendant plus d'un 

an. Récemment, la reprise de l'économie a permis de 

dynamiser les zones industrielles.  

La championne d'arène de cette ville est Aloé.  

Cette ville est est immense lieu de fête, où se 

trouvent de nombreux parcs d'animation, au point 

où l'arène de la ville est elle - même une attraction. 

On y trouve notamment un music - hall, des terrains 

de sport, des montagnes russes. Un métro relie cette 

vi lle à Rotombourg. Au nord se trouve une forêt 

étrange appelée le Bois des Illusions.  

La championne d'arène de cette ville est Inezia.  

C'est une ville d'immigration située près d'une 

grotte marine souterraine.  

Les champions d'arène d'Ogoesse sont No a, Ra-

chid et Tcheren.  

Parsemille est une ville construite autour de 

l'aéroport du même nom. Grâce aux nouvelles tec h-

nologies permettant la création d'avions non -

polluants, la ville peut profiter des zones proches 

des pistes de l'aéroport pour exporter des denrées 

expédiés partout dans le monde.  

La championne d'arène de Parsemille est Carol i-

na.  

Port Yoneuve  profite de son statut de ville po r-

tuaire pour être le lieu de commerce le plus impo r-

tant de la région.  

Le champion d'arène de cette ville se nomme 

Bardane.  

C'est une ville en hauteur, composée de gratte -

ciels et d'immeubles immenses. L'économie y  est 

très importante, profitant des ports de la ville qui 

s'étendent sur toute la largeur de la ville qui s'ouvre 

sur l'océan. Grâce à ces ports, la ville est le lien d i-
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rect entre Unys et le reste du monde et un important 

lieu de commerce.  

Le champion d'ar ène de Volucité est Artie.  

Un petit village très pittoresque, souvent e m-

prunté pour visiter la péninsule du sud de la région.  

Cette ville très ancienne, construite sur un te r-

rain accidenté, est la seule ville de la r égion à avoir 

conservé ses coutumes ancestrales, si bien qu'elles 

sont profondément ancrées dans la culture des hab i-

tants.  

Le Pont du Hameau est une petite ville créée sur 

le pont à l'est de Janusia. Il s'agit d'une petite a g-

glomération comp ortant seulement quelques habit a-

tions.  

Renouet est un petit hameau du sud de la région 

au climat agréable où se trouve le laboratoire du 

professeur Keteleeria.  

Ville isolée et accessible principalement grâce au 

métro de Méanville, Rotomb ourg est une ville très 

industrielle et très active pleine d'ateliers et de 

mines.  

Vaguelone est une ville balnéaire très touri s-

tique comportant de nombreuses activités et de 

grandes plages de sable blanc.  

La Ligue se situe au nord de Janusia, accessible 

depuis la Route Victoire. Elle aurait été érigée au-

dessus  d'un lieu de culte très important pour le pa s-

sé de la région d'Unys.  

Ceci était une de scription des principales r é-

gions du monde, cependant il existe également  des 

régions mineures, comme Fiore, une région très bo i-

sée et quartier g énéral des Rangers (cf. 2.7.2 Les 

Rangers) ou les Îles Sevii, un arch ipel qui appartient 

à la région de Kanto. Ce ne sont que des exemples  : 

l'univers de Pokémon est bien plus vaste. I l existe 

aussi des régions mineures, comme Almia, Oblivia, 

Holon, etc.  

 

 

La technologie est assez développée dans le 

monde de Pokémon. La conversion matière - énergie -

information est un procédé c ourant.  

Les Poké Ball sont un parfait exemple de cette 

technologie : aussi imposant que soit le Pokémon, 

une technologie récente très pratique permet de le 

contenir confortablement dans une boule de taille 

variable (de base, elle tient dans la main, et elle peut 

être réduite à 2 centimètres de diamètre pour être 

transportée aisément).  Ces boules peuvent ensuite 

être converties en données informatiques, perme t-

tant de stocker les Pokémon dans une base de do n-

nées et les échanger via internet.  

Cela a permis  les échanges de Pokémon, qui 

font la joie des collectionneurs et des dresseurs pe r-

Détail d'une Poké Ball courante 
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fectionnistes. De plus, 

la dénomination r é-

cente et universell e-

ment acceptée de «  Po-

kémon  » (monstre de 

poche) pour les cré a-

tures de ce monde est 

basée sur le fait qu'on 

peut  transporter ses 

propres monstres avec 

soi.  

Pourtant, les h u-

mains sont restés en 

contact avec la nature. 

Ils la respectent avec 

attention, puisque les 

énergies propres sont les plus utilisées et les centres 

de recherche permettent de résoudre les principau x 

pr oblèmes de pollution.  

 

La Ligue Pokémon est l'institution nationale qui 

gère les combats de dresseurs. Le plus haut but pour 

un dresseur est de devenir Maître Pokémon, c'est - à-

dire de vaincre une Ligue Pokémon locale.  

Les dresseurs n'ont pas tous la prétention de 

vouloir devenir Maître, cependant ce rêve fait partie 

intégrante de la compétition et du combat.  

Le permis Pokémon peut s'obtenir à l'âge de 12 

ans. Attention, cela ne veut pas dire qu e l'on a le 

droit de partir à l'aventure à 12 ans étant donné qu'il 

y a un âge minimal pour quitter l'école.  

En plus des cursus scientifique classique : 

scientifiques, littéraire, technique etc  é Il existe un 

cursus scolaire orienté vers l'élevage et un autre vers 

le combat. Ils permettront d'obtenir le Permis Pok é-

mon.  

Le Permis Pokémon est valable a priori pour 

toute la vie du dresseur.  

Il n'y a pas à proprement parler de système de 

points (com me pour le permis de conduire) mais un 

agent de police assermenté peut le retirer, si le dre s-

seur commet une infraction au code du combat P o-

kémon édité par la Ligue et en considérant ses éve n-

tuels antécédents.  

Une fois le permis Pokémon obtenu, un dresseur 

peut prov oquer d'autres dresseurs en combat selon 

des règles précises et dans une arène officielle, sous 

la surveillance d'un arbitre accomp agné d'un agent 

de p olice assermenté qui veilleront au bon d éroul e-

ment du combat.  

Cela permet d'év iter les combats sa uvages et 

dans la n ature, dangereux et non respectueux de 

l'environn ement (les arènes officielles disposant de 

mesures de sécurité propres à éviter toute destru c-

tion de mat ériel ou blessure du dresseur ou  d'une 

tierce pe rsonne).  

Lors d'un tel combat, de l'argent est joué, et 

l'arène récupérera 10% du gain du gagnant pour 

payer son fonctionnement.  

Ces arènes sont très répa n-

dues, le combat P okémon étant 

très pratiqué, il y en a beaucoup, 

un peu comme les te rrains de foot 

ou de jeux pour les enfants (mais 

en plus sophist iqués).  

Le combat sauvage peut être 

passible de peines et d'une ann u-

lation éventuelle du permis Pok é-

mon. Les dangers de ce type de 

combat sont effectivement très 

grands pour les éventuels pa s-

sants, et autres bâtiments à 

proximité si les Pokémon en co m-

bat sont très puissants.  

Libegon combat Demolosse 
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Un particulier peut posséder une arène privée, 

mais elle devra répondre à certaines normes de s é-

curité et il devra payer la prest ation de l'arbitre pour 

pouvoir y org aniser  des combats (le prix demandé 

pour part iciper aux combats n'étant plus de 10% 

mais déte rminé par le propriétaire de l'arène qui 

devra en d éduire le prix de l'arbitre et du policier).  

Se payer un arbitre et un policier, est facturé au 

combat et coûte en soi  moins cher que le prix d e-

mandé pour l'utilisation d'une arène (celui - ci servant 

aussi à payer l'entretien de l'arène).  

Une certaine mafia se développe et procède à de 

très rentables combats de Pokémon, soit entre dre s-

seurs dépourvus de p ermis et payant une somme 

supérieure à 10% de leurs gains soit en organisant 

des paris sur des combats de Pokémon sauvages  (ou 

volés à leurs dresseurs) et rendus encore plus sa u-

vages à l'aide de produits à la légalité douteuse... 

(Façon combat  de coqs).  

La Team Rocket, entre autres, est une organis a-

tion reconnue  dans ces milieux pour son activité 

forte et lucrative, et la Police a beaucoup de mal à 

tracer ces filières.  

Après le permis Pokémon, un deuxième brevet 

plus complet permet au x dresseurs de plus de 16 

ans d'accéder à la ligue, il s'agit de la licence de 

dressage.  

L'obtention de cette licence se découpe en 2 

parties. Tout d'abord, il y a un examen thé orique 

qu'il faut absolument réussir pour pouvoir atteindre 

ensuite l'examen pratique.  

L'examen théorique comporte un questionnaire 

sur la vie du dresseur en général, les combats entre 

dresseurs ainsi qu'un pr oblème de combat à r é-

soudre.  

Pour l'examen pra tique, il n'y a qu'une seule 

partie : un vrai co mbat contre un dresseur confirmé 

(ayant au moins quelques perfo rmances importantes 

à son palm arès comme un tournoi remporté ou une 

victoire contre un dresseur de prestige).  

Il y a une nouvelle session tous le s six mois 

dans une ville de chaque région :  

É Kanto  : Argenta  

É Johto : Doublonville  

É Hoenn  : Mérouville  

É Sinnoh  : Unionpolis  

É Rhode : Phénacit  

La licence n'est aussi valable que pour un type 

de combat (un contre un, deux contre deux, libre ou 

en coopération). Il faut donc l'obtenir dans toutes les 

catégories pour pouvoir participer à tous les types 

de combats.  

Ces champi onnats sont au nombre de 8 dans 

une région et se déroulent de ville en ville pendant 

l'année jusqu'au moment où se déroule le cha m-

pionnat régional, tous les 8 mois. Les tournois pe u-

vent se dérouler de plusieurs façons : des combats 

de dresseurs, des épreuv es entre les Pokémon 

comme éteindre des incendies, récupérer des objets, 

etc. ou démonstration de dressage. Il faut en avoir 

remporté 8 pour pouvoir atteindre le championnat 

régional.  

Il peut y avoir des lots spéciaux remportés par le 

vainqueur.  

Les vill es qui accueillent un championnat mineur 

par région :  

É Kanto  : Argenta, Azuria, Carmin sur Mer, Cél a-

dopole, Cramois'Île, Jadielle, Parmanie et Safr a-

nia.  

É Johto : Acajou, Doublonville, Ébénelle, Écorcia, 

Irisia, Mauville, Oliville et Rosalia.  

É Hoenn  : Algat ia, Cimetronelle, Clémenti - ville, 

Lavandia, Mérouville, Nénucrique, Poivressel et 

Vermilava.  
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É Sinnoh  : Charbourg, Féli - Cité, Frimapic, Jol i-

berges, Rivamar, Unionpolis, Verchamps et Vo i-

laroc.  

É Rhode : Phénacit, Port Amarée, Pyrite et Sam a-

ragd.  

Remarque : du  fait de la rareté des villes et pour 

être en accord avec le nombre de tournois des autres 

régions, il faut remporter deux fois les tournois de 

chaque ville pour participer au championnat régional 

de Rhode.  

Ce championnat est le tre mplin pour le cha m-

pionnat national. C'est ici que les dresseurs très t a-

lentueux s'affrontent. Dans ces tournois, les Conseil 

des 4 (les groupes des 4 dresseurs les plus puissants 

des différentes régions) participent ainsi que les 

dresseurs les plus reconnu s qui sont généralement 

ceux qui détiennent le titre de Maître et qui le r e-

met tent en jeu. On peut inscrire 3 Pokémon pour 

tout le tournoi alors que 2 seront utilisés dans 

chaque match. Les dresseurs ne sont pas obligés de 

dire quel Pokémon sera utilisé da ns le match au pr é-

alable. Pour le déroulement, il s'agit de tournois en 2 

parties : tout d'abord, une phase de poules de 4 par 

groupe où tout le monde s'affronte une fois. Puis, les 

2 premiers de chaque poule se qualifie pour la phase 

de combats à éliminat ion directe. Le vainqueur o b-

tient un pass valable 5 ans pour participer au cha m-

pionnat national. Ce pass lui permettra surtout de 

prétendre à intégrer la Ligue Régulière Pokémon.  

Les villes qui accueillent le championnat régi o-

nal sont les mêmes que celles qui accueillent les 

cours de la licence, à savoir :  

É Kanto  : Argenta  

É Johto : Doublonville  

É Hoenn  : Mérouville  

É Sinnoh  : Unionpolis  

É Rhode : Phénacit  

Cette compétition est le réel tremplin pour co n-

firmer un dresseur extrêmement talentueux. Le 

vainqueur de ce tournoi devient le meilleur dresseur 

de l'année et obtient son Brevet qui est valable à vie 

pour participer à la Ligue Régulière. Ce championnat 

est juste une gros tournoi à élimination directe.  Le 

champion sortant est aussi toujours présent pour 

défendre son titre car ce tournoi fait partie de ceux 

qui comptent pour la Ligue Régulière.  

On peut inscrire jusqu'à 6 Pokémon dans la 

compétition, sachant que 3 seulement sont utilisés à 

chaque match.  

Les villes accueillant le championnat sont : Do u-

blonville, Nénucrique, Safrania, Unionpolis. Elles 

tournent en fonction des événements locaux et de 

leurs disponibilités.  

Il y a 14 tournois qui sont agrégés pour compter 

dans la Ligue.  

Les tournois agrégés se disputent dans les villes 

suivantes :  

Céladopole, Doublonville, Ecorcia, Jadielle, L a-

vandia, Mérouville, Nénucrique, Oliville, Phénacit, 

Poivressel, Rivamar, Safrania, Unionpolis et Voilaroc.  
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Les Rangers forment une organisation nationale. 

Un Ranger doit se tenir à une charte, dont le but est 

d'aider les humains et les Pokémon en difficulté.  

Leur principale caractéristique est qu'ils ne ca p-

turent pas les Pokémon définitivement mais de façon 

temporai re avec un outil spécial appelé Cap Stick. 

Ces Pokémon peuvent alors les aider à accomplir une 

action, puis ils sont libérés.  

 

Le monde de Pokémon est assez proche du 

nôtre. Voici quelques points communs au monde 

réel et à la majeure partie  de cet univers :  

É L'organisation des villes est la même, on y r e-

trouve un Hôtel de Ville, un poste de police n a-

tionale, etc.  

É Il existe également des bâtiments habituels tels 

que des hôtels, des restaurants, des supérettes, 

des marchés, des villas, de s musées, des cin é-

mas, des pharmacies, des hôpitaux, etc.  

 

Il existe aussi quelques différences :  

É Les centres Pokémon sont des bâtiments de 

soins aux Pokémon à l'accès gratuit, permettant 

aux personnes en transit de se reposer dans un 

dortoir pendant que leurs Pokémon sont soignés.  

É Traditionnellement, les 8 villes les plus impo r-

tantes d'une région comportent une arène Pok é-

mon, appartenant au champion de la ville.  

É Le monde de Pokémon utilise une monnaie 

unique, ayant à peu près la même valeur que le 

Yen jap onais, qu'on appelle P - Dollar (pour Poké -

Dollar), noté P$.  

É De plus les régions ont toutes la même langue 

(bien qu'il existe des accents locaux) et le même 

système d'écriture.  

 

À cause du profond respect de la nature que les 

gens montre nt en général, certains comportements 

sont un peu différents : les énergies propres ou peu 

polluantes (panneaux solaires, éoliennes, centrales 

marémotrices, etc.) fournissent l'immense majorité 

de l'électricité aux foyers et les régimes à base de 

viande so nt particulièrement rares, sauf à Rhode où 

l'ambiance est assez particulière.

Deux jeunes Rangers 
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Pour jouer à Hakai Kousen, les joueurs devront 

pouvoir contrôler des personnages jouables. Un 

personnage jouable est un humain qui a des cap a-

cités adaptées po ur évoluer dans l'univers, il a par 

exemple des Pokémon à sa création, il possède 

également des connaissances et des compétences 

suffisantes pour commencer à vivre des aventures 

riches en émotions.  

Ensuite, en évoluant dans différents scénarios, 

il gagnera  de l'expérience, augmentant encore ses 

caractéristiques.  

 

À la création d'un personnage jouable, il faut 

réfléchir à une vocation :  

 

« Qu'est - ce que je veux jouer comme type de 

personnage ?  » 

Hakai K ousen se base sur la série de jeu P o-

kémon, mais les possibilités pour la création de 

personnages vont plus loin. Un personnage n'est 

donc pas forcément un jeune dresseur de 10 ans 

partant affronter une ligue, il peut être une pe r-

sonne bien plus particulièr e, active et avec une 

personnalité bien développée.  

Un personnage peut se spécialiser non pas 

dans l'entraînement de ses Pokémon mais dans 

une vocation différente, comme un métier ou une 

passion.  

L'intérêt d'un personnage se perd s'il n'est pas 

possible de  le jouer : un personnage avec une v o-

cation trop spéciale sera peut - être dure à interpr é-

ter car trop complexe, mais un personnage trop 

cliché ou sans saveur n'aura aucun intérêt au n i-

veau de la créativité.  

Voici quelques exemples  de vocations encore 

très l iées aux Pokémon:  

É Dresseur : vous vous dédiez au combat.  

É Éleveur : le combat est un moyen pour 

garder ses Pokémon en forme  

É Chercheur : quoi de plus pratique qu'un 

Pokémon pour se faire aider ? 

É Collectionneur : Attrapez - les tous !  

 

L'histoire d'un personnage définit les évén e-

ments qui l'ont poussé à choisir cette vocation :  

« Où est - il né ? Comment a - t- il obtenu son 

(ses) premier (s) Pokémon ? A - t- il voyagé ? A - t - il 

étudié ? Connaît - il beaucoup de gens, et si oui, qui 

ça ? » 

En trouvant des rép onses cohérentes à ces 

questions et à quelques autres, vous verrez votre 

personnage prendre forme. Ainsi, vous pourrez le 

jouer avec plus d'aisance et prendre plaisir à 

l'interpréter.  

Un perso n-

nage avec une 

histoire rocamb o-

lesque peut être 

intéressant, ma is 

il ne doit pas 

tourner au rid i-

cule, par une 

complexité a b-

surde ou des év é-

Des dresseurs issus des jeux sur console 




















































































































