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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 






















































































































































