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Elles sont représentées par un pentagone et une initiale.

R=Rouge U=Bleu G=Vert
Y=Jaune B=Noir Couleur : rouge

L'initiale et le nombre a c6té du pentagone indique le colt de couleur. Colt de couleur : 2 rouges




Entre 50 et 60 cartes
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BATTIF AREA

din = Place Battle Cards and [Field]

Battle 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.

'a.
e Card to Rest Mode, you can attack
t Mode in their Battle Area.

=By switching an Active Mode |

your opporENES L HERCE e » Use an [Activate Battle] or [Awaken] skill.

= Use a combo.

= 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.

COMRD AREA

=By placing a Battle Card 1

Active Mode Battle Card in

pr—

Turn Structure |
1. Charge Phase
@ Switch all card: field to Active Mode.

 Draw 1 card fom your deck, NFrK
3 You may place 1 card from your hand in your Energy Area.

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, c.. .. _.s are placed in their owner's +Activate an [AC""Q‘? Main][Awaken] skill re
Drop Areas. + Attack an opponent's card. lose the game.
(Starting with the second player's 1st turn.)
3. End Phase

= Plac this
are:

= Afte dat L
the . g aw 8 2
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
zero cards. = Cards that are both face-up and upside-dc

=When placing cards in the Energy Area, pl:
DRAG. NBAll
CARD GAME

nergy marker here.
his area are treated as Energy.

\ctive Mode unless otherwise specified. * Plac een

KO' <tra
cards wat nave been used.

=You can pay costs by switching Energy to .

emplacement de votre Leader.
Il reste dans cette zone jusqu’a la fin de la partie.

Zone du Leader

emplacement de votre deck.

Zone du Deck

Zone de Combat cmplacement de vos cartes de Combat.

emplacement des cartes de Combat utilisées pour des Combos.

Vous pouvez rajouter a la puissance de vos cartes attaquantes la puissance de
Combo des cartes de Combat dans votre main ou dans votre Zone de Combat en
mode Action, en placant ces cartes dans la Zone de Combeo.

Zone de Combo

emplacement des cartes utilisées en tant qu’Energies et marqueurs Energie.

Zone d’ Energie
Dispersion

emplacement des Extras utilisées ainsi que des cartes mises KO lors de combat.

emplacement des cartes utilisées en tant que points de vie.
Placez ici en début de partie les huit premiéres cartes de votre deck, face cachée.

Zone de Vie




LEADER

@DLorsque le nombre des cartes des points de vie de I’ adversaire passe a zéro.
@Lorsque le nombre des cartes du deck de I’ adversaire passe a zéro.



Phase de Recharge
@

Mode Action et mode Inertie

Les cartes de Combat mises en jeu sont placées de facon verticale, en
« mode Action ».

Elles sont passées de facon horizontale en « mode Inertie » lorsqu’elles
attaquent ou bloquent.

Mode Action Mode Inertie




Phase principale

Paiement du cout

Payez le colt d'une carte en passant en mode Inertie le nombre
d'Energies correspondant au nombre indiqué en haut a gauche de la
carte jouée.

@ Vous pouvez payer un colt de 1 d'une méme couleur que votre
Leader en retirant un marqueur Energie de la partie.

~ Lorsqu’une carte a un colt de couleur, vous devez passer en
Colit de couleur B I .
mode Inertie le méme nombre d’Energies de la méme couleur.
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Field

Activation de la Capacité IAiaken

Vous pouvez activer la Capacité au méme moment qu’une Capacité
ou
Vous pouvez l'activer pendant la phase principale, un combat et |'étape de

Défense de votre tour, ainsi que pendant I'étape de Défense de votre adversaire.

Le Leader adverse

une carte de Combat
adverse en mode Inertie



Déeroulement d’ un combat

-Le joueur attaquant passe en mode Inertie son Leader ou une de ses cartes

» - ’
1 Déclaration d attaque Pour attaquer avec un Leader ou une carte de Combat dans la Zone de Combat :

de Combat en mode Action et déclare I'attaque.

-1l choisit la cible de I'attaque : le Leader ou une carte de Combat adverse en
mode Inertie dans la Zone de Combat adverse.

Si le Leader ou la carte de Combat attaquante possede une Capacité
[EYXERANTE , cette derniére s’active a ce moment.

2 Bloqueur Le joueur défenseur peut activer la
Capacité de ses cartes de

Combat.

3 Le joueur attaquant peut effectuer autant de fois qu'il le souhaite les actions suivantes :
- Activation des Capacités et
\ - Combo
4 Le joueur défenseur peut effectuer autant de fois qu'il le souhaite les actions suivantes :
- Activation des Capacités et
\ - Combo

attaquante qui remporte le combat

5 Etape des Dégﬁts Comparez la puissance des cartes. Si la puissance de la carte attaquante
est supérieure ou égale a la puissance de la carte qui bloque, c'est la carte

Quand la carte attaquante bat le Leader adverse
Quand la carte attaquante bat une carte de Combat

Quand la carte attaquante perd le combat,

Comment effectuer une Combo

+ Puissance de Combo 10000
+ Puissance de Combo 10000

+ Puissance de Combo 5000
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Phase de Fin

L’ ordre d’ activation des Capacités

Pendant une partie, lorsque vous attaquez et que plusieurs Capacités [Attaque] s'activent en méme temps, c'est le
joueur de ces cartes qui décide de leur ordre d'activation.

Lorsque des Capacités s’activent en méme temps des deux cotés, les Capacités des cartes du joueur dont c'est le
tour s’activent en priorité. Une fois toutes les Capacités résolues, le joueur adverse peut ensuite activer les siennes.

Les Capacités s’ activant lors de KO

Lorsqu’une carte est placée dans une Dispersion apres avoir perdu un combat ou avoir été mise KO par une Capacité
indiquant [Quand vous mettez KO], la Capacité [KO] s’enclenche.

Lorsque la puissance d'une carte passe a 0 via une Capacité, la carte est placée dans la Dispersion mais n'est pas
considérée comme avoir été mise KO. Les Capacités [KO] ne s'enclenchent donc pas.

Le colt de couleur

Lorsqu’une Capacité réduisant le colit de couleur d'une carte que vous allez utiliser s'active, le colt total de la carte
est réduit en méme temps.
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