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Introduccion

Se trata de un programa que te facilitard los tediosos calculos referentes a los juegos de Pokémon
(versiones GBA en adelante) gracias a su comoda interfaz. Obtendras resultados instantdneos sin
necesidad de conectarte a Internet.

También cuenta con un Laboratorio, capaz de modificar los archivos * ,pkm compatibles con Pokésav y
PokéEdit.

Ademas, cuenta con varias dex, entre las que podras buscar pokémon, habilidades, objetos, movimientos
y balls. Todo ello, con una versatil funcion de busqueda avanzada que te evitard quebraderos de cabeza a
la hora de buscar el pokémon que quieras, o el movimiento mas apropiado.

Todo esto, con el objetivo de facilitar las tareas mas cotidianas tanto de entrenadores iniciados como los
mas avanzados.



Simulador

En el submenu “Simulador” nos encontraremos con la siguiente ventana:

’ﬂLSimuladnr [ |

Archive  Resetear

Atacante: Movimiento:
Atague: 395 [5..614] Base: 100 [1..250]
Contadores: |2 [-&..+8] Efectividad: |x1f2 Poco eficaz = |
Nivel: 100 [1..100] clima: | [sin efecto] -
Objeto: | [Sin efecto] = | STAB Critico

Defensor: Resultado:
Defensa: 300 | 3-8 | 284 ps
Contadores: |1 [6..46] | maximo: 335 PS

ATACANTE:

Ataque: Stat de ataque del pokémon. Puedes verlo en el mentu de estado en el juego.

Contadores: indica la cantidad de aumentos de ataque que ha realizado. Por ejemplo, el movimiento
Danza Espada sube 2 aumentos de Ataque, mientras que la habilidad Intimidacion lo
disminuye en 1.

Nivel: nivel del pokémon.

Objeto: el efecto multiplicador que conlleva el objeto equipado. Si no afecta para nada en el ataque,
serd de 1. Por ejemplo, si el ataque es de tipo Fuego y lleva equipado el objeto Carbon, el
multiplicador sera de 1.1. Podéis ver un listado completo de los objetos y como afectan al
ataque en el siguiente enlace: objetos de combate [pokexperto]

DEFENSOR:

Defensa: Stat de defensa del pokémon. Puedes verlo en el ment de estado en el juego.

Contadores: indica la cantidad de aumento de defensa que ha realizado. Por ejemplo, el movimiento
Defensa Férrea sube 2 aumentos de la Defensa, mientras que Chirrido lo disminuye en 2.


http://www.pokexperto.net/index2.php?seccion=mecanica/ataque

MOVIMIENTO:

Base: poder base del movimiento. Puedes verlo en la dex de movimientos (véase Movimientos) o en
el propio juego.

STAB: del inglés, Same Type Attack Bonus. Si el tipo del movimiento es igual a alguno de los tipos
del atacante, recibira un bonus. Marca la casilla si cumple esta condicion.

Clima: indica si el clima es favorable, desfavorable o normal. Por ejemplo, el clima Bochorno
potencia los movimientos de tipo fuego, mientras que la Llovizna los debilita.

Efectividad: lo eficaz que es el movimiento al pokémon defensor. Por ejemplo, el movimiento
Lanzallamas (tipo Fuego) a un Relicanth (tipos Roca/Agua) tiene una efectividad de x1/4

(x0.25). Por el contrario, el movimiento Terremoto contra un Aggron tendria una eficacia
de x4.

Critico: Indica si el golpe es critico.



Calculadora de EV

Te permite saber cuantos EV y en qué Stat recibira tu pokémon tras vencer un determinado rival.

E

#4 Calculadora de EV =

Fokémon: | Dunsparce

e

[]Pokérus @E8  Objeto: I Pesa Reda
EV: IBnrrar @

P5: 10
Atague: O
Defensa: O
Velocidad: 0
W]

1]

At Esp.:
Def. Esp.:

Pokémon: selecciona el pokémon rival.

Pokérus: marca si el pokémon que recibira los EV tiene o ha tenido el Pokérus.

Objeto: selecciona el objeto que lleva equipado el pokémon vencedor.
Borrar: quita el objeto al pokémon vencedor.



Calculadora de Captura

Con esta calculadora podras saber qué probabilidades hay de capturar un pokémon salvaje en
determinadas condiciones.

ﬁ Calculadora de Captura = | S |-
Pokémon:
Pokémon: Palkia

Mivel: |47

PS:

o 100%
Actual f Maximo [ 75%
39 f156 | S0%
25%
Estado: |paralizad|:| -

Ball: | malagal | @&

Probabilidad: 44.11%

Pokémon: selecciona el pokémon a capturar.
Nivel: selecciona el nivel en el que esta (para amoldar los PS Méximos).

PS Actual: PS restantes del pokémon. Utilizando los botones de la derecha, puedes ajustarlo a los
porcentajes indicados.

Estado: indica el estado del pokémon rival.

Ball: ball con lanzada.

Turnos: si la ball es la Turno Ball o la Veloz Ball, indica la cantidad de turnos que han
transcurrido desde que comenzo6 la batalla.

Bajo el agua: si la ball es la Buceo Ball, indica si el encuentro es bajo el agua.

Oscuridad: si la ball es la Ocaso Ball, indica si el encuentro sucede en la oscuridad (durante
la noche o en zonas oscuras).

Capturado: si la ball es la Acopio Ball, indica si el pokémon ya esta registrado en la
Pokédex (ya fue capturado anteriormente).



Calculadora de Experiencia

Calculadora que permite saber cuantos puntos de experiencia entregara un pokémon.

#4 Calculadora de Experiencia @ﬂﬁ

Oponente:

Pokérnon: Garchomp

Mivel: |62
i@ Entrenador () salvaje
Vencedor:
Intercambiado Huevno Suerte

Experiencia obtenida:
2896 puntos de exp.

Oponente: pokémon oponente que entregara la experiencia tras ser debilitado.

Pokémon: selecciona el pokémon.

Nivel: elige el nivel del pokémon.

Entrenador/Salvaje: selecciona si el pokémon es de un entrenador o es salvaje.
Vencedor: datos del pokémon que recibira la experiencia.

Intercambiado: si el pokémon es intercambiado (distinto EO — nombre, ID e ID secreto).

Huevo Suerte: si el pokémon lleva equipado el objeto Huevo Suerte.



Stats Finales

Este ment nos valdra para simular los stats que tendra nuestro pokémon en un determinado nivel.

En el submenu de Stats Finales veremos el siguiente marco:

& Stats Finales - #409 Rampardos =NAC X )
——— Poder Oculto:
Pokémon: | Rampardos |
Mivel: | 100 Poder Base:
ez | : 50
Matu -
aturaleza: | firme - ~ W
Base: Iv: EV: Final:
PS: 97 24 100 353
Ataque: 185 3 252 443 —
Defensa: &0 0 50 137 ——
Velocidad: 53 17 100 163 —
AL ESFI.: 65 20 0 139 _—
2]
Def. Esp.: 50 & -2 —
510

En la parte superior observamos:
POKEMON: Ver seccion Pokedex = cambiar.
NATURALEZA: Ver ment ayuda - Tutoriales = Naturalezas.
Puede influir sobre determinados Stats del Pokémon, beneficiando o perjudicando.

NIVEL: Nivel sobre el cual queremos hacer el calculo de las estadisticas de nuestro pokémon.

Vemos también cinco columnas

BASE: En esta columna podremos ver el valor base que toma cada Stat. Cuanto mayor o menor, el
stat tomara un valor final. Minimo 1 (PS Shedinja) Maximo 255 (PS Blissey)

IV: Ver menu ayuda - Tutoriales = IV (genes).
Del inglés, Individual Value (Valor Individual). Tomara valores entre 0 y 31. Influye en el
valor méximo de cada Stat.

EV: Ver menu ayuda > Tutoriales = EV (esfuerzo).



Puntos de esfuerzo, por cada cuatro puntos invertidos en un Stat, este se verd incrementado

su valor en 1 punto.
Limitacién de 510 puntos en global y 255 puntos en un Unico Stat. Lo méaximo util 252 (63

puntos).

FINAL: En esta columna veremos el valor final que tomara cada stat, para los datos introducidos.

PODER OCULTO: Ver ment ayuda = Tutoriales = Poder Oculto.
- Poder Base : Poder base que tomara el ataque, oscila entre 30 y 70.

- Tipo: Tipo que adquirird el ataque Poder Oculto. Podra adquirir cualquiera,
salvo el tipo normal.



Pokédex

En el submenu “Pokédex” nos encontraremos con la siguiente ventana:

%4 Pokédex - #450 Hippowdaon

Archivo  Pokémon

MNombre: Hippowdaon

Tipos: [MEag

Localizacidn

Otros datos:

Altura; 2.0m
Peso: 300.0 kg
Crecimiento: lento

Pasos Huewvo: 5120

Sexn: 50% hembra f 50% macho

Habilidades: | Chorro Arena |

Movimientos:

Mivel MT/MO
Huevo Tutor
Experiencia: 198
Rareza: 60
Felicidad: 70 (ot =

Color: marran | tierra
Stats:
i EV:
Base: Maximo:
FS: 108 |—— 420 4]
Atague: 112 ] 355 0
Defensa: 113 368 2
Velocidad: 9 m— 212 0
At Esp.: &3 L= 258 0
Def.Esp.: 72 fowm 267 0
Total: 525 1330 2
| Anterior | | Siguiente |

En el cabecero de la ventana viene el n° de pokémon (en este caso, el 450) y su nombre (Hippowdon).
A la derecha de los datos, viene una margen del pokémon.

Nombre: nombre del pokémon.
Tipos: tipos del pokémon.

Habilidades: habilidades del pokémon. Pinchando en el botdn de la habilidad deseada, se abrira la
ventana de las habilidades mostrando sus datos.



Abriendo el submenu “Pokémon”, nos da a elegir entre dos opciones:

CAMBIAR

#% Cambiar Pokémon =N X

@ Nombrefno: |[hIpp-0\W'.don

) Hombre: |.-5.I:u:|masnu:|w -
) Nimero: |001Bulbasaur w |
Cancelar | Aceptar

Puedes elegir entre dos opciones: escribir el nombre (Nombre) o seleccionar un pokémon de la lista
(Castellano/Inglés).

Nombre: puedes escribir el nombre del pokémon, y el programa ignorara las tildes ("), apdstrofos ('),
espacios ( ), puntos (.) y guiones (-). Esto es para facilitar la busqueda.

Castellano/Inglés: selecciona el pokémon de la lista.

Tras elegir cudl de las dos formas de buscar al pokémon prefieres, pulsa “Aceptar”.



BUSQUEDA AVANZADA

- !
#5 Pokédex - Blisqueda Avanzada = | 5 |-
[¥] Tipo 1: |ﬁerra » | [ [] Habilidad 1: | I
[ Tipa 2: | I [ Habilidad 2: | I
Stats Base: [T1EV que entrga: [T Grupo Hueve 1: | '
Min:  M&x.: |:| Grupo Huevo 2: | '
PS: |0 255 [Ccolor: | '
Atague: |0 255 [ Crecimiento: | '
Le=eae [ 255 [C|rareza: Min.: M&x. !

Velodidad: | 100 255

Atague Espedal: |0 255
Defensa Espedial: |0 255
—_— Resultados (2):
Suma: (500 | 1530 ‘ . | = |
M
| Cancelar | | Aceptar |

Tipo 1/ Tipo 2: un tipo de pokémon (Planta, Fuego, Agua, Psiquico, etc.). No importa el orden.
Habilidad 1/ Habilidad 2: una habilidad de pokémon. No importa el orden.

Grupo Huevo 1/ Grupo Huevo 2: un grupo huevo de pokémon. No importa el orden.

Color: indica el color que tendra el pokémon.

Crecimiento: indica el tipo de crecimiento que tendré el pokémon.

Rareza: rareza minima y maxima que deberd tener el pokémon.

Stats Base Min./Max.: indica qué stats base debera tener como minimo y como maximo. “Suma”
serd la suma de todos los stats base.

EV que entrega: EV exactos que entregara el pokémon tras debilitarlo.



Objetos

Listado completo de todos los objetos disponibles en el juego, con sus nombres y descripciones en
castellano e inglés.

¥ Objetos - #395 MTES ESgEE

Archivo  Objeto

Hombre:

Castellano: MTGS
Inglés: TMGS @

Tipo: MT/MO | Giga Impacto |

Descripcion:
Castellano:

Quien lo usa carga contra el enemigo usando toda
su energia v en el turno siguiente tiene que
descansar.

Inglés:

The user charges the foe using every bit of its
power, It must rest on the next turn to recover,

| Anterior | | Siguiente |

Si el objeto tiene datos en otra dex, aparecerd un botén que te abrird una ventana con datos mas
detallados.

CAMBIAR

# Cambiar Objeto. o[l eS|

i@ Nombrefn%: mt-gs

) castellano: |Ab, Fijador -
) Inglés: |.ﬁ.damant Orb -
I Cancelar I !L. Aceptar j

Puedes elegir entre dos opciones: escribir el nombre (Nombre) o seleccionar un objeto de las lista
(Castellano/Inglés).

Nombre: puedes escribir el nombre del movimiento, y el programa ignorara las tildes ("), apéstrofos
("), espacios (), puntos (.) y guiones (-). Esto es para facilitar la busqueda.

Castellano/Inglés: selecciona el objeto de la lista.



Movimientos

En esta ventana se pueden ver los movimientos existentes y todos sus datos conocidos:

" )
# Movimientos - 2323 Salpicar = | (S|

Archive  Maovimiento

Castellano: Salpicar Objetivo: rivales
Inglés; Water Spout Polvo Brillo: si
Tipo: [EEGH Base: [ Roca del Rey: no
Poder Base: 150 PP 5 Sonoro: no

Predsion: 100%:

Descripoion:

El poder de este movimeinto serd mayor cuanto mayaor el PS del usuario, El
dario sera: PS actual x 150.

Anterior H Siguiente ‘

Objetivo: a quién va dirigido el movimiento.
Polvo Brillo: indica si el objeto “Polvo brillo” surte efecto al utilizar el movimiento.
Roca del Rey: indica si el objeto “Roca del Rey” surte o no efecto.

Sonoro: indica si €s un movimiento sonoro o no.

CAMBIAR

&% Cambiar Movimiento E=NEER

i@ Mombre/n?: onda-ignea

() Castellano: |.ﬁ. Bocajarro -
) Inglés: |.-5.|:|S|:|rl:u - |
| Cancelar | l Aceptar i

Puedes elegir entre dos opciones: escribir el nombre (Nombre) o seleccionar un movimiento de las lista
(Castellano/Inglés).



Nombre: puedes escribir el nombre del movimiento, y el programa ignorara las tildes ("), apostrofos
("), espacios ( ), puntos (.) y guiones (-). Esto es para facilitar la busqueda.

Castellano/Inglés: selecciona el movimiento de la lista.

Tras elegir cudl de las dos formas de buscar al movimiento prefieres, pulsa “Aceptar”.

BUSQUEDA AVANZADA
ﬁ Maovimientos - Busgueda Avanzada |
W] Tipo: |agua + | EEIR [7pase: |Especil - |
[¥] Poder Base min.: |50 ["IPalvo Brillo:
[ sonoridad: [|Roca del Rey:

Resultados (9):

Buser | (TS - |

| Cancelar | | Aceptar

Tipo: un tipo de movimiento (Planta, Fuego, Agua, Psiquico, etc.).

Base: base del movimiento (especial, fisico, neutral).

Poder Base min.: potencia minima del movimiento.

Polvo Brillo: si el movimiento podra activar el efecto del objeto Polvo Brillo.
Sonoridad: si el movimiento es sonoro.

Roca del Rey: si el movimiento podra activar el efecto del objeto Roca del Rey.

Los resultados se muestran en una lista tras pulsar “Buscar”. Lo seleccionas y pulsas “Aceptar”.



Habilidades

En esta ventana se pueden ver las habilidades existentes y su descripcion:

¥ Habilidades - #079 Rivalidad [E=S R
Archivo  Habilidad
Mombre:

Espaniol: Rivalidad Bkm. con Rivalidad

Inglés;  Rivalry

Descripcidn:

Sube el Atague si el rival es del mismo sexo. En caso
contrario, baja.

Anterior 'E Siguiente ;'

Pkm. Con ***: te lleva a la ventana de Busqueda Avanzada de la Pokédex para mostrar qué
pokémon tienen dicha habilidad.

CAMBIAR

# Cambiar Habilidad = =) (el

@ Nombre/no: multitipo

) Castellano: |,a.|:.5.:.r, Agua -
() Inglés: | Adaptabiity v |
! Cancelar ! ', Aceptar |

Puedes elegir entre dos opciones: escribir el nombre (Nombre) o seleccionar una habilidad de la lista
(Castellano/Inglés).

Nombre: puedes escribir el nombre de la habilidad, y el programa ignorara las tildes ("), apostrofes
("), espacios (), puntos (.) y guiones (-). Esto es para facilitar la busqueda.

Castellano/Inglés: selecciona la habilidad de la lista.

Tras elegir cudl de las dos formas de buscar la habilidad prefieres, pulsa “Aceptar”.



Balls

En esta ventana se pueden ver todas las balls que hay y su descripcion:

#% Balls - #15 Veloz Ball ==
Archive Ball

Nombre:
Castellano: Veloz Ball Q

Inglés; Quick Ball
Ratio: 3-1

Descripcidn:
Castellano:

Una Paoke Ball algo distinta que potendia el indice de captura si se
usa al inicio de un encuentro con Pokémaon salvajes.

Inglés:

A somewhat different Poke Ball that provides a better catch rate if
it is used at the start of a wild encounter,

Anterior H Siguiente

Ratio: valor base para la formula de captura de los pokémon. Ver Calculadora de Captura.

Descripcion: descripcion en castellano e inglés de la ball.



CAMBIAR

¥ Cambiar Ball SRR

@ Nombre/n®: |0z

) Castellano: | Acopio Eal - |
() Inglés: |Cherish Eall -
| Cancelar | | Aceptar .

Puedes elegir entre dos opciones: escribir el nombre (Nombre) o seleccionar una ball de la lista
(Castellano/Inglés).

Nombre: puedes escribir el nombre de la ball, y el programa ignorara las tildes ("), apdstrofos ('),
espacios (), puntos (.) y guiones (-). Esto es para facilitar la busqueda.

Castellano/Inglés: selecciona la ball de 1a lista.

Tras elegir cual de las dos formas de buscar la ball prefieres, pulsa “Aceptar”.



Laboratorio

Aqui podras crear y/o editar tus pokémon, y guardarlos en un fichero *.pkm compatible con DSPokeEdit
y Pokesaver.

#4 Laboratorio - #4089 Rarnpardos = | 5 |
Archive Pokémon
Mote: |ifigo Entrenador: Perfil pokémon:
Pokémon: |Rampardos v Stats:
Tipos: G5 Nombre: |sergio
~ —— Carisma: 0
Habilidad: | superguarda | ID: 1365 .
elleza: 0
lCnrrEgir habilidad | ID oculto: [3352 Dulzura: 5
PID: | 1551731003 | Crear | Sexp: @ Chico () Chica Ingenio: |0
[T Pokémon de evento Apetito: 0
[ Tiene mate Experiencia: 63520 Dureza: 0
[¥]Es huevo Encontrado en nivel: |1 Mivel: |33
) Incubacidn: |70
Pokérus: Marcas:
@ [ FhR&
C d I foctad |:|Mar|:al Marca3 DMarcaS
urada nfectado . i
[(Marca 2 [[Marca 4 [[|Marca Stats pokémon: (ver Stats Finales)
v EV
Movimientos:
PS: 20 100
R — Mombre: PP: MaxPP:
Ball: | Gloria Ball . Ataque: |10 252
|—| |Borrar| | Testarazo | Info. |5 o Def 3 5
r 1 efensa:
Borrar
|—| @ |Borrar | | Terremota | Info. |12 1 Velocidad: L 100
. . 30 u]
Objeto: | Flor Glaciada | |Borrar| | Cabezazo Zen | Info. |25 3 R L
R Def. Esp.: 21 100
\Borrar | % |Borrar | | Pulimento | Info. 120 o 510

Mote: sobrenombre del pokémon. En el juego solo se vera si la casilla “Tiene mote” esté activada.

Pokémon: elige el pokémon de la lista. Para seleccionar las formas alternativas (si tiene), ir al submenti
“Formas” en el menu “Pokémon”.

Habilidad: elige la habilidad que tendra el pokémon.
*Si el pokémon no puede tener la habilidad seleccionada, aparecera en color rojo.

Corregir habilidad: te muestra la/las habilidades propias del pokémon, para que puedas elegirla sin
error.

PID: al pulsar el boton, generara un nuevo PID acorde con la naturaleza, sexo y habilidad del pokémon.
*Si el pokémon tiene una habilidad imposible, lo advertira.

Naturaleza: naturaleza que tendré el pokémon. Se generara un PID automaticamente acorde al cambio.



Sexo: si el pokémon puede ser macho o hembra, se podra elegir cual de los dos sexos tendra el pokémon.
Se generara un PID automaticamente acorde al cambio.

Pokérus:
Infectado: indica si el pokémon estara infectado por el pokérus.
Curado: indica si el pokémon ya est4 curado del pokérus.
*S1 el pokémon esta infectado y curado a la vez, lo marcara en rojo.

Tiene mote: indica si el pokémon tien mote.

Es huevo: indica si el pokémon es un huevo.
*Si es huevo y el nivel de encuentro es mayor que 0, marcara en rojo el nivel de encuentro.

Pokémon de evento: indica si el pokémon se recibié mediante un evento.
*S1 no es pokémon de evento y fue capturado con Tesoro Ball (Cherish Ball), marcard la ball en
1ojo.
Entrenador:
Nombre: nombre del EO (Entrenador Original) que captur6 el pokémon.
ID: nimero ID del EO.
ID oculto: ID oculto del EO. Esto no se puede ver en el juego.
Experiencia: experiencia acumulada del pokémon.

Encontrado en nivel: nivel en que se encontrd del pokémon (0 para indicar que nacié de un huevo).

Amistad/Incubacion: dependiendo de la casilla “Es huevo”, indicard la amistad del pokémon o la
incubacioén del huevo.

Marcas: marcas que tendra el pokémon.
Perfil Pokémon: indica los stats de concurso que posee el pokémon en cada aptitud.
IV: genes (Individual Values) del pokémon.

EV: valores de esfuerzo (Effort Values) del pokémon.
*Si la suma de EV supera los 510, marcara la misma en rojo.

Ver stats finales: abre la calculadora de Stats Finales con los datos de este pokémon.

Ball: selecciona la ball en la que esta el pokémon.
*Si la ball seleccionada es Tesoroball pero el pokémon no se obtuvo mediante un evento, se
marcara en rojo. También si el pokémon es huevo y no es capturado con Poké Ball.

Objeto: objeto que lleva equipado el pokémon.
*Si el objeto es un Objeto Clave, lo marcara en rojo.

Movimientos:
Borrar: borra todos los campos del movimiento en cuestion.
Nombre: nombre en castellano del movimiento. Puedes pulsar el botéon para cambiarlo.
Automaticamente pone los PP que corresponden al movimiento.



PP: indica los PP restantes del movimiento.

MaxPP: indica los MaxPP empleados en dicho movimiento.

*Si los PP del movimiento sobrepasan los normales marcados por los PP caracteristicos del
movimiento (ver la dex de movimientos) y los MaxPP utilizados, lo marcara en rojo.

No debe haber movimientos repetidos.

En el menu superior “Pokémon” encontrara las siguientes opciones:

FECHAS

#% Modificar Fechas =R X

Encuentro; ] ] 2000

Obtencidn del hueva: 20 ] 2008

Fecha de encuentro: fecha en que se captur6 al pokémon.
Fecha de obtencion del huevo: fecha en que se recibi6 del huevo.

Solo debe haber una fecha valida, que coincida con si el pokémon nacié/es un huevo, o si se capturo.

FORMAS

% Formas =RECH X |

Deoxys: |Normal v '
e

‘Atague
=T
Velocidad

Cuando el pokémon pueda tener formas alternativas, se activara la casilla correspondiente para permitir
seleccionar cual de ellas sera el pokémon.

LUGARES



& Lugares © | =] oS
Idioma: = Captura: Hueva:
Pokémon Diamante/Perla: Parque Compi [Ninguna]
Pokémon Platino: Pargque Compi [Minguna]
LReset;

Idioma: idioma del juego en que se capturd al pokémon.
*Marca el idioma en rojo si no se ha seleccionado ninguno.

Captura: zona en que se capturd el pokémon.
Huevo: zona en que se recibié en huevo.
*Marca el huevo en rojo si el pokémon es o nacio de un huevo pero no fue obtenido en Pareja

Guarderia o Ciudad Corazon.

Para los pokémon capturados en la edicion Platino, el lugar de captura debera ser el mismo en la parte de
Perla/Diamante.

En caso de el pokémon sea original de las ediciones Perla/Diamante, los lugares de Platino deberan estar
borrados.

Comprobar

Podra comprobar la legalidad de su pokémon gracias al “Pokemon Legality Checker”, de
Sabresite.

Configuracion

En esta ventana podras elegir las opciones del programa.

¥ )
Configuracicn

Idioma de los datos: |-actelang =]

[¥]Buscar actualizaciones al iniciar

1

i Cancelar | | Aceptar |

Idioma de los datos: selecciona el idioma de los datos internos que se mostraran en las ventanas
(nombres de objetos, movimientos, habilidades, tipos, etc.).



Los cambios se veran en el proximo inicio del programa.
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