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Il colore di una carta e indicato da una linea specifica su un simbolo pentagonale e
dalla lettera all'interno di esso.

R=rosso U=blu G=verde Y=giallo B=nero

| caratteri accanto al simbolo indicano il costo specifico della carta. e il costo specifico & Rosso 2.

In questo caso, il colore € rosso




Un mazzo puo contenere soltanto carte che condividono almeno un colore con

quello del Leader.
Se il tuo leader non possiede un certo colore, non puoi includere una carta di

quel colore nel tuo mazzo.
Puoi includere nel tuo mazzo fino a 4 carte con lo stesso Numero Carta.

1 carta 50~60 carte

Carte Leader Carte Combattimento Jl  Carte Extra |
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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.

» 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.
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1. Charge Phase
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(@ Switch all cards on your field to Active Mode.
(@ Draw 1 card from your deck.
3 You may place 1 card from your hand in your Energy Area.

2. Main Phase

The following steps can be performed in any order.
- Use and play a Battle Card from your hand. -pl Irea.
= Use an Extra Card from your hand and activate its skill. o Tl ‘is
« Activate an [Activate Main][Awaken] skill. re
- Attack an opponent's card. lose the game.

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

3. End Phase
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Area Leader

Area del Mazzo

Area di Combattimento

Area Combo

Area delle Energie
Area degli Scarti

Area delle Vite

metti qui 1 Carta Leader.
La Carta Leader rimane nell'area fino alla fine della partita.

metti qui il tuo mazzo.
metti qui le carte Combattimento.

metti qui le carte Combattimento con cui desideri effettuare delle combo.
Quando un giocatore mette qui una Carta Combattimento dalla propria mano
o una Carta Combattimento in Modalita Attiva, la sua Potenza della Combo
puo essere aggiunta alla carta attualmente impegnata in un combattimento.

metti qui le carte da usare come energie e il Segnalino Energia.
metti qui le carte Combattimento messe KO e le carte Extra usate.
metti qui le carte da usare come vite.

All'inizio della partita, i giocatori piazzano qui coperte le prime 8 carte del
proprio mazzo.
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@Il numero di Vite dell’ avversario é 0.

@Il numero di carte nel mazzo dell’ avversario é 0.
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Modalita Attiva e Modalita Spossata

Quando una Carta Combattimento entra in gioco, di norma viene
messa in Modalita Attiva.

Quando si compiono azioni come attaccare o difendere, ruotare la carta
in orizzontale per indicare che sono in Modalita Spossata.

Modalita Attiva Modalita Spossata




Fase Principale

Pagare i costi

In questo gioco, i giocatori possono pagare i costi mettendo in Modalita
Spossata un numero di energie equivalente al numero indicato dal
costo in alto a sinistra sulle carte.

Puoi anche pagare un costo di 1 dello stesso colore del tuo Leader

rimuovendo un Segnalino Energia dal gioco.

Costo s eCiﬁCO Se una carta ha un costo specifico, le energie messe in Modalita
p Spossata devono includere il numero e il colore specificato dai

simboli del costo specifico.
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Field

Attivare il |AEKER

Le abilita possono essere attivate ogniqualvolta puo essere

attivata un’abilita o un'abilita

Possono essere attivate durante la Fase Principale del tuo turno,
durante un combattimento, durante I'Interfase di Attacco del tuo turno,
o durante I'Interfase di Difesa del turno del tuo avversario.

Leader dell’ avversario

Una Carta Combattimento
in Modalita Spossata



Il combattimento

1 Dichiarazione di un attacco Attacca usando il tuo Leader o una Carta Combattimento nella tua Area di

Combattimento.

Per prima cosa, metti la tua Carta Leader o Carta Combattimento Attiva in
Modalita Spossata, poi dichiara un attacco.

In seguito, scegli il bersaglio dell’attacco. Puoi scegliere come bersaglio il
Leader avversario oppure una Carta Combattimento in Modalita Spossata
presente nella sua Area di Combattimento.

Nello stesso momento, puoi attivare le abilita IIEEAT] e quelle che si
attivano quando il tuo Leader o le tue Carte Combattimento attaccano.

2 Attivazione abilita Il G ¢ Il giocatore in difesa puo attivare le
abilita &P delle proprie Carte

Combattimento.

3 Interfase di Attacco Il giocatore attaccante puo svolgere le seguenti azioni un numero illimitato di volte:

- Usare un'abilita o
- Effettuare una Combo.

4 Interfase di Difesa Il giocatore in difesa puo svolgere le seguenti azioni un numero illimitato di volte:
- Usare un‘abilita o b

- Effettuare una Combo.

o) Interfase di Danno
La Potenza delle carte viene confrontata. Se la Potenza della carta in attacco

E maggiore di quella della Carta Leader attaccata
E maggiore di quella della Carta Combattimento attaccata

E minore di quella della carta attaccata

Le combo

+Potenza della Combo 10.000
+Potenza della Combo 10.000
+Potenza della Combo 5.000
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Fase Finale

Ordine di attivazione delle abilita

Durante la partita, i giocatori possono decidere l'ordine di attivazione delle abilita che si innescano nello stesso
momento, per esempio quando multiple carte presentano un’abilita "Attacco".

Se sia tu sia il tuo avversario possedete abilita che si innescano nello stesso momento, il giocatore che sta svolgendo
il turno ha la precedenza sull'attivazione. Quando tutte le abilita del giocatore che sta svolgendo il turno sono state
risolte, si attivano quelle del giocatore avversario.

Le abilita "KO"

Quando una carta viene messa in un’Area degli Scarti in seguito a un combattimento o viene messa KO da un'abilita
che lo permette, si attivano le abilita con la parola chiave "KO".

Quando il Potere di una carta viene ridotto a 0 da un’abilita, questa viene messa nell’Area degli Scarti del suo
proprietario, ma si tratta di un procedimento diverso dal venire messa KO, percio le abilita che presentano la parola
chiave "KO" non si attiveranno.

Riduzione del costo specifico

Quando viene attivata un’abilita che riduce il costo specifico della prossima carta giocata, anche il costo totale viene
ridotto dello stesso ammontare.
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