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Uber das Spiel

Dragon Ball Super Card Game Fusion World ist ein Sammelkartenspiel, bei
dem du Kampfe zwischen Kriegern aus der Serie Dragon Ball selbst erleben
kannst. Spieler bereiten vorab Decks vor und spielen gegeneinander. Wenn die
Leben deines Gegners auf O reduziert werden, gewinnst du das Spiel.

Kartentypen
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Anfuhrerkarten
. -. Stark
p : Diese Zahl steht fiir die

Angriffsstirke der Karte. Im
Kampf vergleichen die Spieler die
Stérken ihrer Karten und die Karte

mit der hoheren Starke gewinnt.
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Kampfkarten
Um eine Kampfkarte in die ; .- Diese Zahl steht fiir die Angriffsstarke

Kampfzone zu spielen, missen i W, der Karte. Im Kampf vergleichen die
Kosten gezahlt werden. Spieler die Starken ihrer Karten und die

Karte mit der hoheren Starke gewinnt.

Spezielle Kosten __ _
Die speziellen Kosten sind die I ' ' Kartentyp

Anzahl von farbigen Kugeln, die in '3 .
den Kosten enthalten sein miissen. - " Fahlgkelt

Kombostarke il cack, e i in ) - Das ist der Effekt der Karte.

Der Wert, der zur Starke einer Karte | s Kartenname
addiert wird, wenn im Kampf eine :
Kombo durchgefiihrt wird. ‘ =
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Besondere Eigenschaft

Hinweise zu den Farben

b
R

Die Farbe einer Karte wird durch eine bestimmte Linie auf einem fiinfeckigen R2

Symbol und dem Buchstaben auf dem Symbol dargestellt.
In diesem Beispiel ist die

R=Rot, U=Blau, G=Griin, Y=Gelb und, B=Schwarz . .t und die spezicllen

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

Um eine Extrakarte einzusetzen,
muss man Kosten zahlen.

Spezielle Kosten I s Y Nl e
Noow ' Fahigkeit

Die speziellen Kosten sind die _
Anzahl von farbigen Kugeln, die in el : Das ist der Effekt der Karte.

den Kosten enthalten sein missen.
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Deckbau

Fur ein Match bendtigst du Folgendes:

- 1 AnfUhrerkarte
- Ein Deck, das aus insgesamt 50-60 Kampfkarten und Extrakarten besteht

- 1 oder mehr Energiemarken

| 4
Ein Deck kann nur Karten derselben Farbe wie der des Anfiihrers enthalten.

Karten mit Farben, die dein Anfiihrer nicht hat, kannst du deinem Deck nicht hinzufiigen.
Du kannst bis zu 4 Karten mit derselben Kartennummer verwenden.

1 Karte 50 bis 60 Karten

L o
] it yourhave no Battle Cards, reduce the
| “cast of this card in your hand by 1.
S g Activot Choose up to 1of your opponent’s
~Battle Cards with 30000 power or less and KO it.
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Zonen

Wahrend dem Spiel werden die Karten wie folgt platziert:

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.

LEADER

ANCA

BATTIF AREA

= Place Battle Cards and [Field] £ A

=By switching an Active Mode e Card to Rest Mode, you can attack
your opponent's Leader Card o  Mode in their Battle Area.

= Battle Cards can attack in the s played.

——

Turn structure

1. Charge Phase

(@ Switch all cards on your field to Active Mode.

(2 Draw 1 card from your deck.

3 You may place 1 card from your hand in your Energy Area.
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* By placing a Battle Card 1
the Battle Area into this
Power shown on that car

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

2. Main Phase
The following steps can be performed in any order.
= Use and play a Battle Card from your hand.

-p

battle during the Damage
= After each battle is over, c.icc i Cuniue Acas are placed in their owner's
Drop Areas.

= Use an Extra Card from your hand and activate its skill. =i
= Activate an [Activate Main][Awaken] skill.
« Attack an opponent's card.

(Starting with the second player's 1st turn.)

3. End Phase

re
lose the game.

this

d at

g 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. p v
(Place the cards such that E N E p - A R EA
the card at the top of your
deck is at the bottom in your
Life Area.)

= You win the game when your

opponent's life is reduced to
zero cards.

DRnguBAll
CARD GAME
P
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=Energy and Energy Markers are placed in {
= At the start of the game, the player who g¢
= Cards that are both face-up and upside-d« his area are treated as Energy. Pl
=When placing cards in the Energy Area, p! \ctive Mode unless otherwise specified. Kg‘ ﬁ?;
=You can pay costs by switching Energy to .

cards tat have been used.

nergy marker here.

Lege 1 Anfiihrerkarte in diese Zone.
Die Anfiihrerkarte verbleibt bis zum Spielende in dieser Zone.

Deckzone

Lege dein Deck in diese Zone.

Hier werden Kampfkarten abgelegt.

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

Kombozone

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

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

Abwurfzone

Karten, die als Leben verwendet werden, werden hier abgelegt.

Zu Beginn des Spiels legen Spieler die obersten 8 Karten von ihren Decks verdeckt in dieser
Zone ab.




Spielvorbereitungen

(ONachdem du dein Deck gemischt hast, legst du es in die Deckzone und
deine Anflhrerkarte in die Anfiihrerzone.

(@Einigt euch durch bspw. Schere-Stein-Papier darauf, welcher Spieler
zuerst zum Zug kommt.

(®Nimm die ersten 6 Karten von deinem Deck auf die Hand.

*Wenn du willst, kannst du alle 6 Karten zurlick in dein Deck legen, dieses mischen, und dann 6 neue Karten von deinem Deck
ziehen. Dies kannst du jedoch nur einmal tun.

(WLege die obersten 8 Karten von deinem Deck verdeckt in deine
Lebenszone, ohne sie anzusehen. (Du legst die Karten in der Reihenfolge ab,
in der du sie ziehst. Das heif3t, die oberste Karte von deinem Deck wird zur
untersten Karte in deiner Lebenszone.)

(®Der Spieler, der als Zweites zum Zug kommt, legt 1 Energiemarke in seine
Energiezone.

(®Jetzt seid ihr bereit! Das Spiel beginnt mit dem Zug des ersten Spielers.

Battie Procedure

BATTLE AREA

Turn Structure

COMBO AREA

Siegbedingungen

Ein Spieler gewinnt das Spiel, indem er mindestens eine der Siegbedingungen erflllt.
(PDas Leben deines Gegners wird auf null Karten reduziert.
@Das Deck deines Gegners wird auf null Karten reduziert.

*Falls das Deck eines Spielers auf null Karten reduziert wird, werden alle derzeit aktivierten Effekte annulliert und der Spieler
verliert das Spiel.




Spielablauf

Beginnend mit dem ersten Spieler wird das Spiel nach folgendem Ablauf

gespielt.

( Ladephase }

D Andere alle Karten im Ruhemodus auf deinem Spielfeld in den Aktivmodus.

\ Aktivmodus und Ruhemodus \

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

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

~
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Cards and it gets -20000 power for the turn.
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2Ziehe 1 Karte von deinem Deck




®Wahle 1 Karte aus deiner Hand und lege sie offen, kopfliber und im
Aktivmodus in deine Energiezone.

(Du kannst die Ladephase auch beenden, ohne eine Karte abzulegen.)

ENERGY AREA

Hauptphase

Schritte@® bis @kdnnen in beliebiger Reihenfolge und so oft du willst
durchgefihrt werden.

DEine Kampfkarte von deiner Hand einsetzen und spielen
Um eine Kampfkarte im Aktivmodus in die Kampfzone zu spielen, andere
die entsprechende Anzahl von Energien in den Ruhemodus, wie sie in den
Kosten in der oberen linken Ecke der Karte angegeben sind.

AN Kostenzahien  \ N

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.

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

s eZie"e KOSten Falls eine Karte spezielle Kosten hat, muss die Energie, die in
p den Ruhemodus gedndert wird, auch die Anzahl und Farben der

Kugeln enthalten, die fiir die speziellen Kosten angegeben sind.

Android 18




2Eine Extrakarte von deiner Hand einsetzen
Um die Verwendung einer Extrakarte zu deklarieren und ihren Effekt zu
aktivieren, andere Energien in den Ruhemodus entsprechend der Zahl in
der oberen linken Ecke einer Karte, welche die Kosten anzeigt.
Extrakarten (abgesehen von GEE) -Extrakarten) werden nach ihrer
Verwendung in die Abwurfzone gelegt.

®Kartenfahigkeiten aktivieren
Spieler kdnnen die - und -Fahigkeiten von Karten auf
ihrem Spielfeld aktivieren. Falls eine Fahigkeit Aktivierungsbedingungen hat,
mussen diese erfullt werden.

\ IAiakenl-Fahigkeiten aktivieren \

-Fahigkeiten konnen sowohl zum Aktivierungszeitpunkt fir
-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.

#Den gegnerischen Anflhrer oder gegnerische Kampfkarten im Ruhemodus angreifen
Indem du deine aktive Anflihrerkarte oder Kampfkarte in den Ruhemodus
anderst, kannst du die gegnerische Anfihrerkarte oder eine ruhende
Kampfkarte in seiner Kampfzone angreifen.

oder

gegnerische Kampfkarte
im Ruhemodus

*Der Spieler, der den ersten Zug macht, kann in diesem nicht angreifen.
*Du kannst keine aktiven Kampfkarten deines Gegners angreifen.
*Kampfkarten kénnen in dem Zug, indem sie gespielt werden, nicht angreifen.




AN Kampiablaui

Deklariere einen Angriff

v

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 [EWEEA)-Fahigkeiten und Fahigkeiten, die
sich aktivieren, wenn dein Anfiihrer oder deine Kampfkarte angreift, aktivieren.

Aktivierung von

Y

Angriffsschritt

Y

Verteidigungsschritt

Vv

E Schadensschritt ’

De ran gegrlffe ne s p e I er ka nn d en Blocker (Afler an opponent’s attack, you may

- oA A switch this card to Rest Mode and change the
EffEkt aktl\“eren' fa”S er eine target of the attack to this card.)
Kampfkarte mit dieser Fahigkeit hat.

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

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

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

Dein Gegner nimmt 1 Punkt Schaden und fiigt die
Falls die angreifende Karte gegen eine Anfiihrerkarte gewinnt >>> oberste gKarte von seinen Leben seiner Hand finzu

Falls die angreifende Karte gegen eine Kampfkarte gewinnt

>>> Die besiegte Kampfkarte wird in die Abwurfzone
ihres Besitzer gelegt.

Falls die angreifende Karte verliert >>> Der Kampf endet.

AN Komboablaut  \ N

Die Starke dieser
Karte betragt 25.000
+10.000 Kombostarke
+10.000 Kombostarke
+5.000 Kombostarke

Indem du eine Kampfkarte von deiner Hand oder
eine aktive Kampfkarte von der Kampfzone in deine
Kombozone legst, kannst du die Kombostarke,
die links auf der Karte vermerkt ist, wahrend dem
Schadensschritt zur Starke der angreifenden Karte
addieren. Nachdem der Kampf endet, werden Karten in
Kombozonen in die Abwurfzonen ihrer Besitzer gelegt.




( Endphase }

Flhre die Endphase nach folgendem Ablauf durch.

DAktiviere und |6se deine Fahigkeiten auf, die sich am Ende deines Zugs
aktivieren.

2Dein Gegner aktiviert und 16st seine Fahigkeiten auf, die sich am Ende deines
Zugs aktivieren.

Annulliere deine Fahigkeiten mit spezifischen Zeitlimits, wie z.B. "fir diesen Zug".

#Dein Gegner annulliert seine Fahigkeiten mit spezifischen Zeitlimits, wie z.B. "fur
diesen Zug".

8 Der Zug des anderen Spielers beginnt.

Sonstiges

Aktivierungsreihenfolge von Fahigkeiten

Wahrend eines Spiels kdnnen 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, aufgelost
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.

| '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 (®.




Bezuglich <»»

Wenn in einer Fahigkeit ,, ki +1“ steht, lege eine Energiemarke von auBerhalb des Spiels unter diese Karte.
Steht dort ,, ki -1° entferne eine Energiemarke unter dieser Karte aus dem Spiel.
Verlasst eine Kampfkarte die Kampfzone, wird sémtliches & unter ihr aus dem Spiel entfernt.
ki unter einer Anfiihrerkarte bleibt bestehen, wenn diese umgedreht wird.
ki zahlt nicht als Energiemarke.
Mit ,,dein ki “ist sowohl das Ki deines Anflihrers als auch das Ki deiner Kampfkarten gemeint.

Worterverzeichnis

Dragon Ball

When Attacking

When Blocking

When KO'd

End of Your Turn

Ein Deck darf nur bis zu 4 Karten mit dieser Fahigkeit enthalten.

Wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit angreift und Schaden zufiigt, werden die betroffenen Leben
in die Abwurfzone ihres Besitzers gelegt.

Wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit angreif und Schaden zufligt, wird der Schaden verdoppelt.
Diese Fahigkeit kann aktiviert werden, wenn die Karte eines Gegners angreift. Wenn sie aktiviert
wird, wird die Karte mit dieser Fahigkeit in den Ruhemodus gedndert und das Angriffsziel des
Gegners wird zu dieser Karte geandert.

Diese Karte kann nicht als Ziel von Fahigkeiten gegnerischer Karten ausgewahlt werden.

Durch Bezahlen der Fahigkeitskosten kann diese Karte auf eine angegebene Karte in der
Kampfzone gelegt werden und so ins Spiel kommen.

Karten mit dieser Fahigkeit dirfen auch bei identischer Kartennummer bis zu 7-mal ins Deck
aufgenommen werden. Insgesamt diirfen jedoch héchstens bis zu 7 Karten mit dieser Fahigkeit

im Deck enthalten sein.

Diese Fahigkeit kann nur in der Hauptphase deines Spielzugs auBerhalb des Kampfes aktiviert
werden.

Diese Fahigkeit kann wahrend des Angriffsschritts in deinem Spielzug oder des
Verteidigungsschritts im Spielzug deines Gegners aktiviert werden.

Diese Fahigkeit kann zum Aktivierungszeitpunkt von -und -Fahigkeiten
aktiviert werden, falls die "wenn X"-Bedingung im Fahigkeitentext erfillt ist.

Aktiviert sich, wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit in die Kampfzone gespielt wird.
Aktiviert sich, wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit angreift.
Aktiviert sich, wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit aktiviert.

Aktiviert sich, wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit im Kampf oder durch eine Fahigkeit besiegt
wird.

Diese Fahigkeit aktiviert sich in der Endphase deines Spielzugs.




Diese Fahigkeit kann in deinem Spielzug aktiviert werden oder ihr Effekt kann in deinem Spielzug
angewendet werden.

Diese Fahigkeit kann im gegnerischen Spielzug aktiviert werden oder ihr Effekt kann im
gegnerischen Spielzug angewendet werden.

Der Effekt dieser Fahigkeit ist dauerhaft aktiviert.

Diese Fahigkeit aktiviert sich automatisch, sobald die "wenn X"-Bedingung erfiillt ist.

Wenn eine Karte mit dieser Fahigkeit von deiner Hand eingesetzt wird, wird die Karte in deine
Kampfzone gelegt und verbleibt dort, bis eine weitere deiner Karten mit einer GIEE)-Fahigkeit in
die Kampfzone gelegt wird.

Energiemarken, die aufgrund von Fahigkeiten unter einer Karte platziert wurden.
Diese Fahigkeit kann aktiviert werden, indem du 1 deiner Energien in den Ruhemodus dnderst.

Die Anzahl/Farben der Energien, die in den Ruhemodus gedndert werden, sind von der Karte
abhangig.






