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Die Farbe einer Karte wird durch eine bestimmte Linie auf einem fiinfeckigen
Symbol und dem Buchstaben auf dem Symbol dargestellt.

R=Rot, U=Blau, G=Grun, Y=Gelb und, B=Schwarz

In diesem Beispiel ist die

Farbe rot und die speziellen
Der Buchstabe neben dem Symbol zeigt die speziellen Kosten fiir die Karte an. Kosten sind 2 rot.




50 bis 60 Karten




Battle Procedure

I_E A n E R 1. Offense Step
T I F The attacking player can perform the following any number of times.
ANCA *Use an [Activate Battle] or [Awaken] skill
= Use a combo.
2. Defense Step

din = Place Battle Cards and [Field] E a. 7 .
=By switching an Active Mode | e Card to Rest Mode, you can attack _S;ee ::a[;lze'gl:tl:y;;;:;r]\ gre{:)v:r:k‘ehne] S(Iilﬁwmg s i
your opponent’s Leader Card o t Mode in their Battle Area. .Ut a Pomabo .
= Battle Cards can attack in the s played. .

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.
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Turn Structure

1. Charge Phase

(@ Switch all cards on your field to Active Mode.
COMPN AREA . e e NFCK
3 You may place 1 card from your hand in your Energy Area.

=By placing a Battle Card 1 Active Mode Battle Card in 2. Main Phase .
the Battle Area into this 2, you can add the Combo The following steps can be performed in any order.
L I F E Power shown on that car wer of the card that's in the +Use and play a Battle Card from your hand. *Pl rea.
battle during the Damage + Use an Extra Card from your hand and activate its skill. =TI ‘s
- After each battle is over, cc: .- .. _ciioc /o cus are placed in their owner's +Activate an [AC""a‘Ie Main][Awaken] skill re
Drop Areas. + Attack an opponent's card. lose the game.
(Starting with the second player's 1st turn.)
iy e d 3.End Phase
arec
= Afte dat
the aw 8

cards from the top of your
deck one at a time and place
them face-down in this area
without looking at their

contents.
(Place the cards such that - n n n D
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 1
opponent's life is reduced to = At the start of the game, the player who gc nergy marker here.
zero cards. = Cards that are both face-up and upside-dc his area are treated as Energy. Pl
=When placing cards in the Energy Area, pl: \ctive Mode unless otherwise specified. Kg(‘ ’(‘:T;‘
=You can pay costs by switching Energy to .

cards wat nave been used.
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. Lege 1 Anflihrerkarte in diese Zone.
Anfiihrerzone _°

Die Anfiihrerkarte verbleibt bis zum Spielende in dieser Zone.

Deckzone Lege dein Deck in diese Zone.

Kam pfzone Hier werden Kampfkarten abgelegt.

Kampfkarten, die in Kombos verwendet werden, werden in diese Zone gelegt.
Kombozone Wenn ein Spieler eine Kampfkarte von seiner Hand oder eine aktive Kampfkarte in diese
Zone legt, wird ihre Kombostarke zur Starke der sich im Kampf befindlichen Karte addiert.

Energiezone Energiemarken und Karten, die als Energie verwendet werden, werden in diese Zone gelegt.

Ab f Karten, die im Kampf besiegt wurden, sowie Extrakarten, die verwendet wurden, werden
wurizone hier abgelegt.

Karten, die als Leben verwendet werden, werden hier abgelegt.
Lebenszone Zu Beginn des Spiels legen Spieler die obersten 8 Karten von ihren Decks verdeckt in dieser
Zone ab.




LEADER

(PDas Leben deines Gegners wird auf null Karten reduziert.
@Das Deck deines Gegners wird auf null Karten reduziert.



Ladephase
@

Aktivmodus und Ruhemodus

Wenn eine Kampfkarte gespielt wird, wird sie Ublicherweise vertikal,
also im Aktivmodus, gespielt.

Wenn man Aktionen wie Angriffe oder Blockieren durchfihrt, wird die
Karte in den Ruhemodus gelegt.




Hauptphase

Kosten zahlen

In diesem Spiel bezahlen die Spieler Kosten, indem sie Energien in den
Ruhemodus andern entsprechend der Zahl in der oberen linken Ecke
einer Karte, welche die Kosten anzeigt.

Du kannst auBerdem 1 Kosten in der Farbe deines Anfihrers
bezahlen, indem du eine Energiemarke aus dem Spiel entfernst.

S ielle K ten Falls eine Karte spezielle Kosten hat, muss die Energie, die in
peZIe € Roste den Ruhemodus gedndert wird, auch die Anzahl und Farben der

Kugeln enthalten, die fiir die speziellen Kosten angegeben sind.
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Field

IAEKSH - Fahigkeiten aktivieren

-Fahigkeiten kdnnen sowohl zum Aktivierungszeitpunkt fur

-Fahigkeiten und dem fir -Fahigkeiten aktiviert werden.
Sie kdnnen im freien Zeitfenster in der Hauptphase in deinem Spielzug, wahrend
einem Kampf, im Angriffsschritt deines Spielzugs oder im Verteidigungsschritt

im Spielzug deines Gegners aktiviert werden.

Gegnerischer Anfiihrer

gegnerische Kampfkarte
im Ruhemodus



Kampfablauf

1 Deklariere einen Angriff Verwende fiir deinen Angriff deinen Anfiihrer oder eine Kampfkarte in deiner

Kampfzone.

Andere zunichst entweder deine aktive Anfiihrerkarte oder Kampfkarte in den
Ruhemodus und deklariere dann einen Angriff.

Wahle als Nachstes das Ziel deines Angriffs. Du kannst entweder den Anfiihrer
deines Gegners oder 1 ruhende Kampfkarte in seiner Kampfzone als Ziel wahlen.
Zu diesem Zeitpunkt kannst du MEWEE A} Fahigkeiten und Fahigkeiten, die
sich aktivieren, wenn dein Anfiihrer oder deine Kampfkarte angreift, aktivieren.

2 Aktivierung von Der angegriffene Spieler kann den

CIEED -Effekt aktivieren, falls er eine
Kampfkarte mit dieser Fahigkeit hat.

3 m Der angreifende Spieler kann die folgenden Aktionen beliebig oft durchfiihren.
- Eine - oder -Fahigkeit aktivieren
‘ - Eine Kombo durchfiihren

4 Verteidigungsschritt Der angegriffene Spieler kann die folgenden Aktionen beliebig oft durchfiihren.
- Eine - oder -Fahigkeit aktivieren

- Eine Kombo durchfiihren

angreifende Karte.

5 Schadensschritt Vergleiche die Starken der Karten. Falls die Stérke der angreifenden Karte
hoher oder gleich der Starke der angegriffenen Karte ist, gewinnt die

Falls die angreifende Karte gegen eine Anfiihrerkarte gewinnt
Falls die angreifende Karte gegen eine Kampfkarte gewinnt

Falls die angreifende Karte verliert

Komboablauf

+10.000 Kombostarke
+10.000 Kombostarke
+5.000 Kombostarke
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Endphase

Aktivierungsreihenfolge von Fahigkeiten

Wahrend eines Spiels konnen Spieler die Aktivierungsreihenfolge fiir Fahigkeiten, die zum gleichen Zeitpunkt
aktiviert werden, selbst entscheiden, zum Beispiel wenn mehrere Karten mit [Bei Angriff]-Fahigkeiten angreifen.
Falls du und dein Gegner Fahigkeiten habt, die zur gleichen Zeit aktiviert werden, werden die Fahigkeiten des
Spielers, der gerade am Zug ist, zuerst aktiviert. Nachdem alle Fahigkeiten des Spielers, der am Zug ist, aufgel6st
wurden, werden die Fahigkeiten des Gegners aktiviert.

[Wenn besiegt]-Fahigkeiten

Wenn eine Karte in die Abwurfzone ihres Besitzers gelegt wird, nachdem sie einen Kampf verloren hat oder durch
eine Fahigkeit mit einem Text wie "besiege diese Karte" besiegt wird, werden Fahigkeiten mit einem Text wie "wenn
diese Karte besiegt wird" ausgeldst. Wenn die Starke einer Karte durch die Fahigkeit einer Karte auf 0 reduziert wird,
wird sie in die Abwurfzone ihres Besitzers gelegt, doch dieser Vorgang gilt nicht als "besiegt werden", weshalb
[Wenn besiegt]-Fahigkeiten nicht ausgelost werden.

Spezielle Kosten reduzieren

Bei Aktivierung einer Fahigkeit, die die speziellen Kosten fiir die nachste Karte, die du einsetzt, reduziert, werden die
Gesamtkosten gleichzeitig um denselben Wert verringert.
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