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Que tipo de jogo é este?

Dragon Ball Super Card Game Fusion World é um jogo de cartas colecionaveis
competitivo onde podes experienciar batalhas entre lutadores da série Dragon
Ball. Os jogadores preparam os baralhos de antemao e competem um contra
um. Quando a vida do teu adversario for reduzida a O cartas, ganhas o jogo.

Tipos de Cartas

e
Cartas Lider
) s » Representa a forca de ataque de

uma carta. Quando se da uma
batalha, os jogadores comparam
o poder das suas cartas, e a carta
com o maior poder é a vencedora.

Habilidade

Este é o efeito da carta.

(Cnvoe= eaaawvan

Tipo de Carta

PRI € um tal efeito e S . Nome da Carta

|| JAWEKER) When your life is at 4 or less, draw 1 card.
hen, flip this card over.

N° da Carta
Raridade

Ilcone de Bloco R

Tipo de Carta

Sovea H3avan

Habilidade

Nome da Carta
N° da Carta
Raridade

\When'Attacking Draw 1 card.
‘| | Activaieisattiel (Once perturn’ Choose up to 1of
your Battle Cards and it gets +5000 power for the

\yﬁpn Gul(y"s\@/ =

Caracteristica Unica e e




Cartas de Batalha

epresenta a forca de ataque de uma
carta. Quando ocorre uma batalha, os

| jogadores comparam o poder das suas
cartas, e vence a carta com mais poder.

Existe um custo para jogar uma
Carta de Batalha na Battle Area.

Custo Definido
Numero de cores que devem ser { ﬂ TIpO de Carta

incluidas num custo.

Habilidade
Critical (Wh his card inflicts damage with an

Poder em Combo K, the lifeis placed.in the Drop.) Este é o efeito da carta.

gl Choose up to 1 of your opponent’s
Battle Cards and it gets -10000 power for the turn.

O valor adicionado ao poder de uma § Nome da Carta
carta quando se efetua um combo em
batalha.

Son Gohan : Adolescence %

Saiyan/Earthling/Universe 7 \

?

Caracteristica Unica

Sobre as cores =

A cor da carta é identificada pela posi¢do indicada no pentagono e pela letra no interior. R2
R=vermelho, U=azul, G=verde, N

este exemplo,
Y=amarelo, B=preto Cor: Vermelho

As letras e niUmeros ao lado do pentagono também indicam o custo definido. Custo Definido: 2 Vermelho.

Cartas Extra

Custo necessario para usar a
Carta Extra

Custo Definido G -
P\ Habilidade

Custo Definido: NUmero de cores
que devem ser incluidas num custo. ; N - Este é o efeito da carta.

Tipo de Carta

Nome da Carta

m ‘ N° da Carta

 — — Raridade

— — od Komehameha ;o -
Caracteristica Unica = = Icone de Bloco




Construcao de Baralhos

Este jogo requer o seguinte:

- 1 Carta Lider

- Um baralho construido usando um total de 50-60 Cartas de Batalha e
Cartas Extra

| 4
Um baralho apenas pode incluir cartas que tenham uma das mesmas cores

que o Lider.
Se o Lider nao tiver uma certa cor, ndo é possivel incluir uma carta dessa cor
no baralho.

E possivel incluir até 4 cartas com o mesmo

50 a 60 cartas

j JAWEKETI When your life is at 4 or less, draw 1 card. {: ; attack. % cost of this card in your hand by 1.

% Then, flip this card over. i When Attacking of B ﬁm Choose up to 10of your opponent’s
. 2 Battle Cards and 1 aﬁe Cards with 30000 power or less and KO it.

A /wEm

, 3 :
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Durante o jogo, colocam-se as cartas conforme a imagem.

LEADER

ANCA

BATTIF AREA

= Place Battle Cards and [Field] £

=By switching an Active Mode
your opponent'’s Leader Card o

= Battle Cards can attack in the s

a.

played.

e Card to Rest Mode, you can attack
t Mode in their Battle Area.

Batle Procedure

1. Offense Step
The attacking player can perform the following any number of times.
=Use an [Activate Battle] or [Awaken] skill.
=Use a combo.
2. Defense Step
The attacked player can perform the following any number of times.
=Use an [Activate Battle] or [Awaken] skill.
= Use a combo.

3. Damage Step
Compare the cards' powers.
If the attacking player's card has power greater than or equal to the
attacked card, the attacking player wins.
If the attacking player's card loses, nothing happens. The battle ends.

COMPD "REA

» By placing a Battle Card 1
the Battle Area into this
Power shown on that car
battle during the Damage

= After each battle is over, c.. ..

Active Mode Battle Card in
2, you can add the Combo
wer of the card that's in the

s are placed in their owner's

Turn Strughure -

1. Charge Phase
@ Switch all cards on your field to Active Mode.
(2) Draw 1 card from your deck.
(Starting with the second player's 1st turn.)
(3) You may place 1card from your hand in your Energy Area.

NFrK

2. Main Phase

The following steps can be performed in any order. P
= Use and play a Battle Card from your hand. «Ti
= Use an Extra Card from your hand and activate its skill. re

Drop Areas. I « Activate an [Activate Main][Awaken] skill. lose the game.
« Attack an opponent's card.
(Starting with the second player's 1st turn.)

3. End Phase

=Plac this
are:

= Afte d at
the . ) w8
cards from the top of your
deck one at a time and place
them face-down in this area
without looking at their

contents. P V
(P the coradfucnthat ENEPEV AREA
the card at the top of your
deck is at the bottom in your
Life Area.)

*You win the game when your = Energy and Energy Markers are placed in

opponent's life is reduced to « At the start of the game, the player who gc
zero cards. = Cards that are both face-up and upside-dc

* When placing cards in the Energy Area, pl:
DReg. BAll
CARD GAME

*You can pay costs by switching Energy to
FISIWA“

nergy marker here.
nis area are treated as Energy.
\ctive Mode unless otherwise specified.

Colocar 1 Carta Lider nesta area.
A Carta Lider fica nesta area até o jogo acabar.

Colocar o baralho nesta area.

[6] Deck Area

Cartas de Batalha s3o colocadas nesta area.

Cartas de Batalha usadas em combos sdo colocadas nesta area.
Quando um jogador coloca uma Carta de Batalha da sua mao ou uma Carta de Batalha em

Modo Ativo nesta area, o seu Poder de Combo pode ser adicionado a carta que estd numa
batalha no momento.

Combo Area

Cartas usadas como energia, e Energy Markers, sdo colocadas nesta area.

Cartas eliminadas em batalha e Cartas Extra usadas sdo colocadas nesta area.

Drop Area

Cartas usadas como vida sdo colocadas nesta area.

No inicio do jogo, os jogadores colocam as 8 cartas de cima dos seus baralhos, de face
para baixo, nesta area.




Preparacao de Partidas

(WDepois de baralhares o baralho, coloca-o e a tua Carta Lider nas areas
designadas.

@Usa um método para determinar quem joga primeiro e quem joga em
segundo, como, por exemplo, pedra-papel-tesoura.

(®Adiciona as 6 cartas de cima do teu baralho a mao.

*Se desejares, podes devolver as 6 cartas ao baralho, voltar a baralha-lo,e tirar 6 novas cartas do teu baralho, mas apenas podes
fazer isto uma vez.

(®Coloca as 8 cartas do topo do teu baralho na tua Life Area, de face para
baixo. (Coloca as cartas de forma a que a carta do topo do teu baralho
seja a carta do fundo da tua Life Area.)

®O0 jogador que jogar em segundo lugar coloca 1 Energy Marker na sua
Energy Area.

(®Acabaram as preparacdes! O jogo comeca com o primeiro jogador.

Battle Procedure

BATTLE ARE

Turn Structure

Condicoes de Vitoria

Um jogador ganha quando cumpre qualquer das condicdes de vitéria.
DA vida do teu adversario é reduzida a zero cartas.
@0 baralho do teu adversario é reduzido a zero cartas.

*Se o baralho de um jogador for reduzido a zero cartas, todos os efeitos que estao presentemente ativos sdo cancelados, e esse
jogador perde o jogo.




Como Decorre o Jogo

Comecando com o primeiro jogador, o jogo decorre segundo o seguinte

procedimento.

{ Fase de Carga }

PMuda todas as cartas em Modo de Descanso no teu campo para Modo Ativo

\ Modo Ativo e Modo de Descanso \

Quando uma Carta de Batalha é jogada, normalmente é colocada na
vertical em “Modo Ativo”.

Quando se fazem acbdes como atacar ou bloquear, a carta é entao
colocada em “Modo de Descanso”.

Double Strike (7his card inflicts 2 damage
instead of 1 when attacking.)

On'Play’ Choose up to 1of your opponent’s Battle
Cards and it gets -20000 power for the turn.

£ 8s1aAun/uehies
mjoq uos

Son Goku

Saiyan/Universe 7

Modo Ativo Modo de Descanso

2Saca 1 carta do topo do teu baralho
(O primeiro jogador ndo pode sacar uma carta no seu primeiro turno)




3Escolhe 1 carta da tua mao e coloca-a de face para cima, e do avesso na
tua Energy Area em Modo Ativo.
(Também podes terminar a Fase de Carga sem colocar nenhuma carta)

ENERGY AREA

ﬁlleA\\.h

Fase Principal

Os passos @ a @ podem ser feitos em qualquer ordem, e quantas vezes queiras.

PUsar e jogar uma Carta de Batalha da tua mao
Para jogar uma Carta de Batalha na Battle Area em Modo Ativo, troca um
ndmero de energia para Modo de Descanso igual ao nUmero mostrado no
custo, no canto superior esquerdo da carta.

AN\ PagarCustos \ N

Neste jogo, os jogadores podem pagar custos trocando um nimero de

energia para Modo de Descanso igual ao nimero mostrado no custo,

no canto superior esquerdo da carta.
Também podes pagar 1 custo com a mesma cor que o teu Lider
Custo

removendo um Energy Marker do jogo.

C sto Definido Se uma carta tem um custo definido, a energia mudada para
‘ u Modo de Descanso também deve incluir o nimero e cor de

esferas como mostrado para o custo definido.

Komehameha




2Usar uma Carta Extra da tua mao
Para declarar o uso de uma Carta Extra e ativar o seu efeito, troca um

ndmero de energia para Modo de Descanso igual ao nUmero mostrado no

custo, no canto superior esquerdo da carta.
Cartas Extras (exceto Cartas Extra GEED sdo colocadas na tua Drop Area apds uso.

#Ativar as habilidades das cartas
Os jogadores podem ativar as habilidades em cartas
no seu campo.
Se uma carta tiver condicdes de habilidade, elas tém de ser cumpridas.

AN\ AtvarmEEm  \ N

Habilidades podem ser ativadas nas alturas de ativacao de
habilidades e habilidades

Podem ser ativadas em qualquer altura da tua Fase Principal, ou durante
o combate, no Passo de Ataque do seu turno, ou podem também ser
ativadas durante o Passo de Defesa do turno do teu adversario.

®Atacar o Lider ou Cartas de Batalha em Modo de Descanso do teu adversario
Mudando a tua Carta Lider ou Cartas de Batalhas ativas para Modo de
Descanso, podes atacar a Carta Lider do teu adversario ou uma Carta de
Batalha em Modo de Descanso na sua Battle Area.

Carta de Batalha em
Descanso do Adversario

*0 jogador que for o primeiro ndo pode atacar no seu primeiro turno.
*Nao podes atacar uma Carta de Batalha em Modo Ativo de um adversario.
*As Cartas de Batalha podem atacar no mesmo turno em que sao jogadas.




\ Procedimento de Batalha \

Declara um ataque Ataca usando o teu Lider ou Carta de Batalha na tua Battle Area.
Primeiro, muda a tua Carta Lider ou uma Carta de Batalha em Moto Ativo para
Modo de Descanso conforme desejado, e depois declara um ataque.
A seguir, escolhe o alvo do ataque. Podes escolher o Lider do teu adversario ou
1 Carta de Batalha em Modo de Descanso na sua Area de Batalha como alvo.
Nesta altura, podes ativar habilidades NEWEEAN] (Quando Atacando) e
habilidades que ativam quando a tua Carta Lider ou de Batalha ataca.

v

ivaca Blocker i i i
Atlvagao de 0 Jogador atacado pOde ativar o Efelto Blocker (After an opponent’s attack, you may
Blocker ( B I o q uea d o r) se té m uma switch this card to Rest Mode and change the.

target of the altack to this card.)
Carta de Batalha com essa habilidade.
Passo de Ofensa O jogador atacante pode fazer as seguintes agdes qualquer niumero de vezes.
- Utilizar uma habilidade ou

- Fazer um combo

Passo de Defesa O jogador atacado pode fazer as seguintes acoes qualquer nimero de fezes.
- Utilizar uma habilidade ou
- Fazer um combo

‘il Passo de Dano ' Comparar o poder de cada carta. Se o poder do atacante for igual ou

superior ao do adversario, o atacante ganha.

O adversério sofre 1 de dano e adiciona 1 carta do topo
Se a carta atacante ganhar contra uma Carta Lider >>> da sua via & sua mao P
g .
A Carta de Batalha derrotada é eliminada e colocada na
Se a carta atacante ganhar contra uma Carta de Batalha >>> Drop Area do seu dono
u .
Se a carta atacante perder >>> A batalha acaba.

\ Procedimento de Combo \

Ao colocar uma Carta de Batalha da tua mao

0 poder desta | ©OUuma Carta de Batalha Ativa da Battle Area

carta e 25,000 na Combo Area. podes adicionar o poder em
+10,000 poder em combo

+10,000 poder em combo combo mostrado no lado esquerdo dessa
+5,000 poder em combo carta durante o Passo de Dano. Depois da
batalha acabar, as cartas em Combo Areas sao

colocadas na Drop Area do dos donos.




( Fase Final }

Efetua a Fase Final usando o seguinte procedimento.

DAtive a resolve as tuas habilidades que ativam no fim do turno.

20 adversario ativa e resolve as suas habilidades que ativam no fim do turno.

® Cancela as tuas habilidades com limites de tempo especificos, como

“durante o turno”.

#0 adversario cancela as suas habilidades com limites de tempo especificos
como “durante o turno”.

90 turno troca para o outro jogador.

Outros

Ordem de ativacao das habilidades

Durante um jogo, os jogadores podem decidir a ordem de ativacao para habilidades que sdo ativadas ao mesmo
tempo, como quando multiplas cartas com habilidades “ao atacar” atacam.

Se tu e o teu adversario tém habilidades que se ativam ao mesmo tempo, as habilidades do jogador do turno tém
precedéncia para ativacdo. Depois de todas as habilidades do jogador do turno terem sido resolvidas, entdo as
habilidades do adversario serdo ativadas.

Em relagao as habilidades “Quando eliminado”

Quando uma carta é mandada para a Drop Area do seu dono apés perder uma batalha, ou é eliminada por uma habilidade
com texto como “KO that card” (“eliminar essa carta”), habilidades com texto como “when KO'd” (“quando eliminado”)
serdo ativadas.

Quando o poder de uma carta é reduzido a 0 pela habilidade de uma carta, é colocada na Drop Area do seu dono, mas este
procedimento é diferente de ser eliminado, por isso habilidades “When KO'd” (“quando eliminado”) ndo serdo ativadas.

Reduzindo o custo definido

Quando é ativada uma habilidade que reduz o custo definido para a préxima carta que usares,
ao mesmo tempo, o custo total é reduzido pela mesma quantidade.

' |Once per turn Add 1 card from your
life to your hand : During this turn, the next time you
use an Extra from your hand, reduce the cost by (®'.




Glossario

A~ g

(“Critico”)

PITTIESTEE (“Duplo Ataque”)

(“Bloqueador™)

(“Ativar Principal”)

(“Ativar Batalha”)

("Despertar”)

[EINEET (“Na Jogada”)
(“No Ataque”)
(“No Bloqueio”)

(“Quando Eliminado”)

[FEEIACITTAT S (“Fim do Teu Turno”)

("Teu Turno)

(“Turno do Adversario)

Apenas 4 cartas com esta habilidade podem ser colocadas num baralho.

Quando uma carta com esta habilidade ataca e da dano, a vida é colocada na
Drop Area do seu dono.

Quando uma carta com esta habilidade ataca e da dano, a quantidade de dano
dada é 2.

Esta habilidade pode ser ativada quando a carta de um adversario ataca.
Quando é ativada, a carta com esta habilidade é mudada para Modo de

Descanso, e depois o alvo do ataque é mudado para essa carta.

Esta habilidade s6 pode ser ativada durante a Fase Principal do teu turno
quando nao estiver em batalha.

Esta habilidade pode ser ativada durante o Passo de Ofensa do teu turno ou
durante o Passo de Defesa do turno do teu adversario.

Esta habilidade pode ser ativada em ou
condicdo “when X"(“quando X") no texto da habilidade for cumprida.

Ativa quando uma carta com esta habilidade é jogada numa Battle Area.

Ativa quando uma carta com esta habilidade ataca.

Ativa quando uma carta com esta habilidade ativa GIEEZD.

Ativa quando uma carta com esta habilidade é eliminada em batalha ou
eliminada por uma habilidade.

Esta habilidade ativa-se durante a Fase Final do teu turno.

Esta habilidade pode ser ativada ou o seu efeito pode ser aplicado durante o
teu turno.

- Esta habilidade pode ser ativada ou o seu efeito pode ser aplicado durante o

turno do teu adversario.

O efeito desta habilidade esta sempre ativo.

Esta habilidade ativa-se quando a condi¢do “when X"(“quando X")é cumprida.
Quando uma carta com esta habilidade é usada da tua mao, a carta é colocada
na Battle Area e permanece |a até outra das tuas cartas com uma habilidade
G é colocada na Battle Area.

Esta habilidade pode ser ativada trocando 1 da tua energia para Modo de

Descanso. A quantidade/cores da energia para trocar para Modo de Descanso
pode variar de acordo com a carta.




