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Jaték dsszefoglalasa

A Union Arena egy gyUjthetd kartyajaték (TCG), m;e,liyrkét f6s kompetitiv jatékra lett tervezve. Epitsd
meg a paklidat a kedvenc animéd vagy videojatékod karaktereibdl és kiizdj meg az ellenfeleddel. Ha
képes vagy nullara csékkenteni az életét, akkor te nyertél.

Karakter (Character) kartyak /

A karakter kartyak alapvetéen tamaddasra és védekezésre hasznalhatok. Mikor kijatszol egy ilyen
kéartyat, akkor pihené allapotban (fektetve) kell lerakni.

A karaktert kartyat lerakhatod a méasodik sorba vagy az elsé sorba. A mozgési fazisban a méasodik
sorbdl az elsé sorba kuldhetsz egy karakter kartyat, illetve ha az adott kartya vagy egy masik kartya

képessége lehetévé teszi, akkor a elsé sorbdl visszakuldheted a masodik sorba.

Sziikséges energia: az egyik feltétele annak, hogy ki tudd jatszani a
kartyat. Amikor ki akarsz jatszani egy karakter kartyat bizonyosodj meg
réla, hogy az adott szinbdl elég energidd van. A mésodik sorban lévé
kartyak hatdrozzak meg, hogy mennyi energiad van.

Az energia szine hatdrozza meg a kdrtya szinét.

AP kéltség (Action Point kéltség): ennyi akcidpont kéltséget kell
kifizetned, mikor kijatszod a kartyat. Mikor lerakod a kértyat, akkor a
megfeleld mennyiségl akcidpont kartyat pihend allapotba kell helyezni.

A

Kartya neve

Hovatartozas: annak a meghatdrozasa (tébb is lehet), hogy\az adott
kértya milyen fajba, csoportba, klénba stb. tartozik. Ezt figyelembe kell
venni, amikor Raid-et hajtasz végre, vagy amikor mas kartyak! |
képességeinél feltételként szerepel(nek).

* Nem minden kdrtya rendelkezik hovatartozéssal

[ Phantom "‘f'upe ] 5
BEIRA e A LAV P A S STU R

Az anime neve, amihez a kdrtya tartozik.
Kartya tipusa
Képességek: a kartya dltal birtokolt kilénleges képességek

Trigger: Ezt a képességet akkor haszndlhatod, miutdn sebzést kaptdl és
elvesztett életként felfeded. (nem kételezé haszndlnod ezt a

I Character i képességet)
XX (When this character attacks and wins a ba

damage to your opponent.)

(WEiéh this chardeter attacks arid deals direct danage Generdlt energia: a mdsodik sorban lévé energia ikonok hatérozzdk
4 deal 2 damage instead.) meg, hogy az adott szinbél mennyi energidd van. Az energia ikon mellett
g Iévé plusz jel azt jelenti, hogy a kartydnak van egy képessége, ami extra
energiat generdlhat.
* Az els6 sorban 1évd kdrtydk energia ikonjai nem generdinak energidk.

d BT Add this card to your hand. BP (Battle Point / Tamadépont): ezt az érték elsésorban csatdk sordn
Xi ; TRIGGER ol T kell figyelembe venni. Helyezz a sideline tertletre minden olyan
50,00BP - karaktert, amelynek BP-je egy képesség dltal nulléra vagy az alé
O EERRO 4 csokken. A BP érték mellett egy plusz jel is lehet, amennyiben a kartya

. egyik képessége megnoévelheti azt.
Ritkasag

Kartya azonositéja: A paklidban csak négy kartya szerepelhet
ugyanazzal az azonositéval.
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Helyszin (Site) kartyak -

A helyszin kartyak képességei altaldban vqlqmllyen tqmogclto hatéssal birnak, mikor a jatéktéren
vannak. Mikor kijatszol egy ilyen kartyat, akkor plﬁeri" allapotban (fektetve) kell lerakni. Helyszin
kartyat csak a masodik sorba rakhatsz le. A mozgdsi fazisban se helyezheted at az elsé sorba.

Sziikséges energia: az egyik feltétele annak, hogy ki tudd jatszani a
kartyat. Amikor ki akarsz jatszani egy karakter kartyat bizonyosodj meg
réla, hogy az adott szinbdl elég energidd van. A mésodik sorban lévé
kartydk hatdrozzak meg, hogy mennyi energiad van.

Az energia szine hatdrozza meg a kdrtya szinét.

AP kéltség (Action Point kéltség): ennyi akcidpont kéltséget kell
kifizetned, mikor kijatszod a kartyat. Mikor lerakod a kartyat, akkor a
megfelelé mennyiségul akcidpont kartyat pihend dllapotba kell helyezni.

Kartya neve

Hovatartozds: annak a meghatdrozdsa (tébb is lehet), hogy az adott
kértya milyen fajba, csoportba, klénba stb. tartozik. Ezt figyelembe kell
venni, amikor Raid-et hajtasz végre, vagy amikor mas kartyak
képességeinél feltételként szerepel(nek).

* Nem minden kdrtya rendelkezik hovatartozéssal

Az anime neve, amihez a kdrtya tartozik.

Kartya tipusa

\
A\

Képességek: a kartya dltal birtokolt kuldnleges képességek \\
Trigger: Ezt a képességet akkor hasznalhatod, miutdn sebzést kaptal &s
elvesztett életként felfeded. (nem kételezd hasznalnod ezt a \
képességet)

If <Gon F;eecss>'|s

o A P 4 ; \\
Tﬁﬂ \V/ : o R Generdlt energia: a mdsodik sorban 1évé energia ikonok hatérozzak

D iz s meg, hogy az adott szinbél mennyi energiad van. Az energia ikon mellett
Iévé plusz jel azt jelenti, hogy a kértydnak van egy kepessege ami extra

energiat generdlhat.

* Az els6 sorban 1évd kartydk energia ikonjai nem generolnqk energlqk

" @TE Add this card to your hand. Kértya azonositéja: A paklidban csak négy kartya szerepelhet
TRIGGER ugyanazzal az azonositéval.

Ritkasdag
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Esemény (Event) kartyak /

Mikor kijatszol egy esemény kartyat, akkor azonnal aktivalédik a képessége és a sideline teriiletre kell

tenned.

Look at the top five cards of your deck. Reveal up to one—======oz

C:’,'&UBU"Q them and add it t%y&:ﬁ:and. Place the remaining

cards on the bottom of your deck in-any r.If the cardyou .
# revealed was <Gon Freecss>, dra ard.

‘/\’ - ,‘
A '-"-?.f“\i; -1 y A
z EEZTB Draw a card.

TRIGGER

Sziikséges energia: az egyik feltétele annak, hogy ki tudd jatszani a
kartyat. Amikor ki akarsz jatszani egy karakter kartyat bizonyosodj meg
réla, hogy az adott szinbdl elég energidd van. A mésodik sorban lévé
kartyak hatdrozzak meg, hogy mennyi energiad van.

Az energia szine hatarozza meg a kdrtya szinét.

AP kéltség (Action Point kéltség): ennyi akcidpont kéltséget kell
kifizetned, mikor kijatszod a kartyat. Mikor lerakod a kartyat, akkor a
megfelelé mennyiségul akcidpont kartydt pihend allapotba kell helyezni.

Kartya neve

Hovatartozas: annak a meghatdrozasa (tébb is lehet), hogy az adott
kértya milyen fajba, csoportba, klénba stb. tartozik. Ezt figyelembe kell
venni, amikor Raid-et hajtasz végre, vagy amikor mas kartydak
képességeinél feltételként szerepel(nek).

* Nem minden kdrtya rendelkezik hovatartozéssal

Az anime neve, amihez a kértya tartozik.
Kartya tipusa
Képességek: a kartya dltal birtokolt kilénleges képességek

Trigger: Ezt a képességet akkor haszndlhatod, miutdn sebzést ka pfdl és
elvesztett életként felfeded. (nem kételezé hasznalnod ezt a
képességet)

Generdlt energia: a masodik sorban Iévé energia ikonok hatérozzak
meg, hogy az adott szinbél mennyi energidd van. Az energia ikon mellett
Iévé plusz jel azt jelenti, hogy a kértydnak van egy képessége, ami extra
energiat generdlhat.

* Az els6 sorban 1évd kartydk energia ikonjai nem generdinak energidk.

Kartya azonositéja: A paklidban csak négy kartya szerepelhet
ugyanazzal az azonositéval.

Elsé6sorban mas kartydak kijatszasdhoz sziikség AP kéltség kifizetésére
szolgdlnak. 1 AP koltség kifizetéséhez helyezz pihend allapotba

(fektetve) egy aktiv (fiiggbleges) AP kartydat.

TRADING CARD GAME

UNI®N

/ AZAJFY-F \
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A jatéktered

............... T —
UNION - = .
Jatekter
FRONT LINE

1 Front line (max. &4 kartya) 5 Pakli terdlet
) 4

ENERGY LINE

i < 2 Energy line (max. 4 kartya)
3 Life Area/ Eletteriilet
élettel kezded a jatékot)

Removal Area Sideline

. (6 Sideline
(Félretett kértyéil()

7 'Removal Area
(eldobott kartyak)

D Frontline (elsé sor \ \\
Karakter kértydkat helyezhetsz az elsé sorba, majd ezeket a kdrtydkat haszndlhatod tdmaddsra és védekezésre. ‘ \\
Maximum négy karakter kartya helyezheté el az elsé sorba. ‘ \
* A Helyszin kdrtydk nem helyezhetdk el az elsé sorba.

2 Energy Line (mésodik sor)
Karakter és helyszin kartydkat helyezhetsz a masodik sorba. Csak a masodik sorban [évé kartyakbol generdlt energia hasznélhaté
mds kartydk energia kévetelményének teljesitéséhez. W
Maximum négy karakter vagy helyszin kartya helyezheté el a masodik sorba, barmilyen kombinaciéban.
* A front line (elsé sor) és az energy line (masodik sor) egyutt alkotjak a jatéktéredet.

3 Life Area [ Eletteriilet ‘
Az életterulet az, ahova az életet szimbolizald kartydkat helyezheted. Minden jaték elején hét kartyat helyezel lefelé forditva a
életteruletre.

2 AP (Akciépont [ Action Point) teriilet
Ide kell elhelyezned az AP (Akcibpont) kartydkat

5 Pakli [ Deck terilet
Ide kell elhelyezned a paklidat

6 Sideline teriilet
A kijatszott eseménykartydk, valamint a félretett karakter és helyszin kértydk mind ide kertlnek felfelé forditva.

7 Removal area [ eldobott kartyak
Azok a kartydk, amiket a removal area terlletre kell tenned, tébbet nem képezik a jaték részét.
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Pakli / Deck

Az alabbi kévetelményeknek kell teljestilnie, hogy elkézdhess jatszani.
® A paklinak 50 kéartyat kell tartalmaznia az alabbi szabdalyok alapjén felépitve.

* Minden kartyanak ugyanahhoz az animéhez kell tartoznia. A kartya azonositéjanak elsé hrom
karakter hatdrozza meg, hogy melyik szérithoz (anime) tartozik.

* Egy kartyabdl csak négy szerepelhet a pakliban.
Pl., ha az UAO3BT/HTR-1-001 kartya a paklidban van, akkor 6sszesen 4 darab HTR-1-001 kartyat tartalmazhat, és a
paklidban 1évé mind az 50 kartyénak HTR széria kéddal kell rendelkeznie.

. és triggerrel rendelkez6 kartyak tipusonként legfeljebb négy kartyara korlatozédnak.
PI., ha “X” kartya és “Y” Kartya is triggerrel rendelkezik, akkor “X” és “Y” kartya egyuttes darabszama egy
pakliban nem haladhatja meg a négyet.

@ Harom AP kértya

Jaték eldkesziilete

1 Keverd meg a kartyakat és helyezd ket a pakli teriletre.

2 Hatdrozzatok meg, hogy az ki az 1-es és ki a 2-es jatékos, pl. ké-papir-olléval.

3 Huzz hét kartyat a pakli tetejérél, hogy meglegyen az induld kezed. (kéznek a kezedben 1évé
kartyakat hivjuk)

4 Ha szeretnéd, akkor egyszer kicserélheted az indulé kezedet. Amennyiben igy dontesz, Ggy a
kezedben lévé kartyakat helyezd a pakli aljara és keverd djra.
* Az 1-es jatékos dont el6szoér, hogy kicseréli e az induld kezet, utdna doénthet roéla a 2-es jatékos.

5 Hazz hét kartyat a paklid tetejérél és leforditva helyezd 6ket az életteruletre anélkil, hogy megnézed
vagy megmutatod Sket.

6 Azl-es jatékos kezdje meg az elsé kérét.

A jaték megnyerése

Amennyiben az al@bbiak teljesiilnek, gy megnyerted a jatékot.

* Az ellenfelednek nem marad tébb kartydaja az életteruleten.

* Az ellenfelednek nem marad tébb kartydaja a paklijaban, igy a kezdé fazisban nem
tud kartyat hazni.
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Aktiv és pihend allapot

A karakter és helyszin kartyak figgélegesen aktiv Ej,l]ii'potbq n, vizszintesen pedig pihend dllapotban
vannak.

Aktiv Pihend

Mikor kijatszol egy karakter vagy helyszin kartyat, akkor pihené allapotban kell lerakni. Csak aktiv

kartyak tudnak tdmadni vagy blokkolni. Mikor végrehajtasz egy tamaddast vagy blokkolast, akkor
pihend allapotba kell helyezni a kartyat.



Jatékmenet

Az 1-es jatékos kezdi a jatékot. A kéroket az alébbiak szerint kell végrehaijtani.

| Kezdé fazis

1 Azok a képességek, amelyek leirdsGban az szerepel, hogy a kdvetkezd kéréd kezdetéig aktivak,
és mas, hasonléan megfogalmazott képességek, inaktivva valnak.

2 Minden pihend allapotban lévd kartyadat (karakter, helyszin és AP kartydk) tedd aktivva.

3 Gydz6djmeg rola, hogy a jatéktereden rendelkezésre all a megfelelé szamu AP kéartya az
aktudlis korre.
(Tovabbi részletek a kdvetkezd oldalon.)

4 Hazz egy kartyat (az 1-es jatékos nem haz kértyat az elsé kérben)
5 Koronként 1 AP kartydért hizhatsz egy extra lapot, ha szeretnél. 1 AP kéltség kifizetéséhez

forditsd valamelyik AP kartyadat pihené allapotba.
v (Az els6 jatékos hazhat extra lapot az elsé kérében.)

2 Mozgasi fazis

Annyi karaktert mozgathatsz a mésodik sorbél az elsé sorba, amennyit szeretnél.

* Ha abban sorban, ahova a kartyddat mozgatni szeretnéd, mar van négy kartyad, akkor abbdl a sorbdl az
egyik kartyat helyzed oz eldobott kartydk terlletére.

* A helyszin kartydkat nem lehet mozgatni.

Az A és B listabdl végrehajthatsz annyi akciét, amennyinek a feltételeit teljesiteni tudod.
A: Haszndlj egy kartyéat
« Jatssz ki egy karakter kartyat
* Hajts végre raid-et egy karakter kartyaval
* Jatssz ki egy helyszin kartyat
* Haszndlj fel egy esemény kartyat
A kezedben Iévd kartydkat akkor jatszhatod ki, ha rendelkezésedre all a megfeleld energia és
ki tudod fizetni az AP
koltséget. A kijatszott karakter és helyszin kartydakat pihené allapotban helyzed le.

B: Haszndld a jatéktereden 1évé egyik kartyad képességét

Amennyiben teljesiteni tudod a kévetelményeiket, Ggy hasznalhatod a kartyaid
\ 4 cimkével jelolt képességét.

4 Tamadaod fazis

Egyszerre csak egy karakterrel tdmadhatsz az elsd sorbdl, és tdmadas utén pihend allapotba kell
helyezni. Ha az elsé tdmadds utdn még van aktiv karaktered az elsé sorban, akkor folytathatod a
tédmadast.

* Csak az ellenfeledet tdmadhatod

* Csak az elsé sorban aktiv karakterekkel tdmadhatsz

\ 4 * A tdmaddshoz nem kell AP koltséget fizetni

5 Befejezd fazis

1 Amennyiben van olyan karakter képesség, amit a befejezés fazis elején kell aktivalni, akkor
aktivald és hajtsd végre.

2 Minden pihené dllapotban Iévé karakter és helyszin kéartyat helyezz aktiv allapotba.

3 Amennyiben tébb mint nyolc kartya van a kezedben, gy véalassz nyolc kartyat és azokat
tartsd meg. A tébbi kartyat helyezd az eldobott kartydk tertletére.

v 4 Azok a képességek, melyek a kéréd végéig aktivak, most inaktivva vainak.

Az ellenfeled megkezdi a kodrét

!



1 Kezdd fazis

Az 1-es jatékos kezdi a jatékot. A kéroket az alabbiak szerint kell végrehajtani.

1 Azok a képességek, amelyek leirasGban az szerepel, hogy a kévetkezd korod kezdetéig aktivak, és
mas, hasonléan megfogalmazott képességek, inaktivva valnak.

2 Minden pihené dllapotban l1évé kartyadat (karakter, helyszin és AP kartyék) tedd aktivva.

3 Gy6zddj meg réla, hogy a jatéktereden rendelkezésre all a megfelelé szamua AP kartya az aktudalis
korre.

*Az AP kdartydk szama valtozhat az 1-es és 2-es jatékos kozott
-

1. kér 2. kor 3.kér )

1-es jatékos 1 AP kartya 2 AP kartya | 3 AP kartya

\2—es jatékos | 2 AP kartya 2 AP kartya | 3 AP kartya )

4 Hazz egy kartyat (az 1-es jatékos nem huz kartyat az elsé kérben)
5 Koronként 1 AP kartyaért hzhatsz egy extra lapot, ha szeretnél. 1 AP koltség kifizetéséhez forditsd

” 2

valamelyik AP kartyadat pihend allapotba.
(Az elsd jatékos huzhat extra lapot az elsd kérében.)

2 Mozgasi fazis

Annyi karaktert mozgathatsz a masodik sorbél az elsé sorba, amennyit szeretnél, de ezt forditva nem
teheted meg.

* A helyszin kartyakat nem lehet mozgatni.

* Step cimkével rendelkezé karakter kartyakat mozgathatsz az elsé sorbél a masodik sorba.

* Ha abban sorban, ahova a kartyadat mozgatni szeretnéd, mar van négy kartyad, akkor abbdl a sorbol
az egyik kartyat helyzed az eldobott kartydk teriletére. A mozgéasi fazison kivul térténé mozgéasok
esetében ugyanigy kell eljarni.

*Haegy Step cimkével rendelkezé karakter kartyat mozgatsz az elsé sorbdél a méasodik sorban, Ggy
vdlaszthatod azt, hogy a két kartya helyet cserél ahelyett, hogy a masik kartyat az eldobott kartyak
tertletére helyeznéd.

* | Step cimke nélkuli karaktereket nem mozgathatsz Gt a méasodik sorba.

Példa:
V jatéktér
Step cimkével Step cimke
1. sor rendelkezé karakter nélkiili karakter
i | | |
2. sor !

nnnnnn i

v

Karakter Helyszin
* Helyszin kartyakat nem lehet mozgatni

.
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A: Hasznalj egy kartyat

f Karakter kartyak kijétszésaJ

A kezedbdl kijatszhatsz karakter kartydkat az elsé sorba és a masodik sorba is.

Kezdésként bizonyosodj meg réla, hogy rendelkezésedre dll e, a kijatszani kivant kartya altal
megkdvetelt energia.

Az masodik sornak annyi energiat kell generdlnia az adott szinbél, amennyit a kartya kijatszasa
megkévetel.

Kovetkezdnek ki kell fizetni a kartya AP kéltségét.
Ezt Ggy teheted meg, hogy a megfeleldé szami AP kdartyat pihené allapotba forditod.

Végezetiil pedig a kijatszani kivant kartyat pihend allapotban helyezed az elsé sorba vagy a masodik
sorba.

Példa:
V jatéktér V Kezed
| * Az els6 sorban ,
| K LA P M@W
I&év kartydk nem 2
generdlinak — =
energiat = 1 ==
& | ps
1. sor
2. sor

Osszesen a 3x . generalt energia van a
jatéktéren, ugyhogy egy@ vagy
kevesebb energia sziikségletii kartyat
tudsz kijatszani.

Osszesen 3x @) generalt energia

* Amennyiben az a sor, ahova a kartyat ki szeretnéd jatszani, mar tartalmaz maximum négy kartyat, agy
abbél a sorbdl helyezz egy kartyat az eldobott kartydk tertletére. Amikor tele van a jatéktér, csak az
eldobott kartydk terlletére helyezhetsz kartyat, hogy kijatszhas egy masikat a kezedbél.

(Raid végrehajtasa egy karakter kartyaval |

Amellett, hogy hagyomdanyos médon kijatszhatok, a ELETP? cimkével rendelkezé karakterkartyak
haszndalhatok Raid végrehajtasara.

Ezt Ggy teheted meg, hogy kijelented a Raid végrehajtasat, és a kartyat egy olyan megadott karakterre
helyezed, amely nem rendelkezik CLELPP cimkével.

A karakter specifikaciok a ELETPP szimbolumtol jobbra taldlhatok, és tipusuk a zardjelek formajatol
fuggoben valtozhat.

Példa:

/'y 4 AW e A
. . . z. =z, B 2. . < I witch to active. May move to the front line.
<ABC> azt jelenti, hogy az ABC nev kartydn hajthatsz végre Raid-et. SRS <Gon Freecss> _ orton ozt oy oot o

[XYZ] azt jelenti, hogy az XYZ hovatartozéssal rendelkezé kartyan hajthatsz végre Raid-et.

* Mikor végrehajtasz egy Raide-et a kezedben 1évé kartyaval, rendelkezned kell a szikséges energidaval és ki kell
fizetned az AP kéltséget.

* Nem hajthatsz végre Raid-et olyan képességgel, ami a “jatsz ki egy kartyat” instrukciét tartalmazza. Csak a ,hajts
végre egy Raid-et” instrukciét tartalmazé képességgel hajthatsz végre Raid-et.
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Koévesd az aldbbi Iépéseket ELETP végrehajtasahoz.
1 Helyezd a kartyat a megadott karakterre.

2 ARaid kartya alatt 1évé karakter képességeit innentél nem lehet haszndlni és azonnal inaktivva
vainak.

3 Ha a karakter pihend allapotban van, helyezd aktiv allapotba.
4 Amennyiben a karakter a mdasodik sorban van, gy dtmozgathatod az elsé sorba.
5 AULENEETS cimkéjl képesség aktivva valik a Raid kartyan.

e cimkével rendelkezd kartyak hagyoményos moédon is kijatszhatok. llyenkor a Gz leiras@ban szerepld
képességeket elveszti a kartya.

1. sor

2. sor — >

A felerdsitett karaktert helyezed
aktiv allapotba-és mozgasd az
elsd sorba!

Erdsits fel Raid-del egy kartyat a
kartyak egymasra helyezésével!

fHelyszin kartyak kijétszésaJ

A helyszin kartyakat a masodik sorba jatszhatod ki.

Gy6z6dj meg réla, hogy rendelkezésedre dll a sziikséges energia a kijatszani kivant helyszin kartyahoz.
Az masodik sornak annyi energidt kell generdlnia az adott szinbél, amennyit a kartya kijatszasa
megkévetel.

Kovetkezének ki kell fizetni a kartya AP kéltségét.

Ezt Ggy teheted meg, hogy a megfeleld szami AP kdartyat pihené allapotba forditod.

Végezetiil pedig a kijatszani kivant kartyat pihené allapotban helyezed a masodik sorba.

* Amikor kijatszol egy helyszin kartyat és a méasodik sor mar tartalmaz maximum négy kartyat, gy a méasodik sorbél
helyezz egy kartyat az eldobott kartyak terlletére. Amikor tele van a jatéktér, csak az eldobott kartyak tertletére
helyezhetsz kartyat, hogy kijatszhas egy masikat a kezedbél.

* A helyszin kartyakat nem jatszhatod ki az elsé sorba

(Esemény kartyak kijatszasa |

Az esemény kartydak kijatszasakor aktivalhatod a képességiiket.
Gy6z6dj meg réla, hogy rendelkezésedre dll a sziikséges energia a kijatszani kivant esemény kartyahoz.

Az masodik sornak annyi energidt kell generdlnia az adott szinbél, amennyit a kartya kijatszasa
megkévetel.

Kovetkezdnek ki kell fizetni a kartya AP kéltségét.
Ezt Ggy teheted meg, hogy a megfeleld szami AP kdartyat pihené allapotba forditod.
Végezetiil pedig a kijatszani kivant kartyat pihené allapotban helyezed a méasodik sorba.

10
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B: Hasznald a jatéktereden Iévé egyik kartyéd képességét

Amennyiben teljesiteni tudod a kévetelményeiket, gy hasznalhatod a kartydid cimkével
jelolt képességét.

A cimkével rendelkez6 képességek az adott kor sordn egyszer aktivalhatok a jatéktereden 1évé,

ezzel a képességgel rendelkezé kartya minden egyes példanyaval.
* Ha eltévolitasz egy kartyat a jatékteredrél, miutén aktivaltad annak képességét, majd Gjra
kijatszod a jatékteredre, az egy j kartydnak mindsdul, igy a képesség ismét aktivalhato.

Példdk) Jelentsd be, hogy aktivalod a képességet.

Helyezd pihené dllapotba ezt az aktiv kartyat a képesség aktivalasakor.
Helyezz a sideline terlletre egy kartyat a kezedbdl a képesség aktivalasakor.
Fizess 1 AP koltséget az képesség aktivalasakor.

Helyezd a sideline terlletre ezt a kartyat a képesség aktivalasakor.

Mikor tobb feltétel is sziikséges a képesség aktivalashoz, akkor sorrendben teljesitsd azokat.

ZREK Activate : Main JFSwitchto'Resting SidelineiThis'Card

Helyezd pihend dllapotba ezt az aktiv kartyat, fizess 1 AP koltséget, és helyezd a sideline teruletre ezt a
kartyat a képesség aktivalasakor.

4 Tamadd fazis

Ebben a fazisban az elsé sorban Iévé karakterekkel hajthatsz végre tdmadast az ellenfeleddel szemben.
Amennyiben agy déntesz, hogy nem tadmadsz, akkor ez a fazis véget is ért.

fTéqué Fazis Folyamata )

Kévesd az alabbi lépéseket.

I Tamadd Karakter Kijelolése

Valassz egy aktiv karaktert az elsé sorbdl és helyezd pihené allapotba, hogy megtdmadhasd vele az
ellenfeledet.

Ha a karakter rendelkezik Snipe cimkével, akkor megteheted, hogy az ellenfeled els6 sorat tamadod.
Amennyiben a tdmadé karakternek van barmilyen képessége, vagy egyéb aktiv
képessége a tdmadds sordn, akkor hajtsd végre azokat.

v
I Blokkold Karakter Kijeldlése

A megtamadott jatékos valaszthat egy karaktert a tmadas blokkolasara. Ezt Ggy teheti meg, hogy az
els6 sorbdl valaszt egy aktiv karaktert és pihend allapotba helyezi.

melyek akkor aktivalédnak, ha nincs blokkolva a tdmadas. Ellenkezé esetben hajts végre minden
képességet a blokkolasra kijelélt karakteren.
* Ha olyan képességek, mint a Snipe, megcéloznak egy karaktert és ezért nem tud védekezni, agy a

és egyéb képességek, amelyek védekezéskor aktivalédnak, nem lesznek aktivak.

Folytatas a kévetkezo6 oldalon

Ha a tdmaddas nem kertil blokkoldasra, akkor a tdmadé karakterrel végre kell hajtani azon képességeket,

n



I Tamadas Végrehajtasa

A tamadast a kovetkez6 két modszer egyikével hajtsd végre, a tamaddas célpontjatol fliggéen.

[Tamadas Végrehajtasa]
Kezdetét veszi a harc. Hasonlitsd 6ssze mindkét karakter BP-jét, majd az eredménytél fliggden kévesd
az A vagy B megoldast.
* Egyik karakter BP-je sem vdltozik a harc eredményeként.

A: A tamadoé karakter BP-je egyenld vagy nagyobb, mint a megtamadott karakter BP-je
A tdmado karakter nyeri a harcot a megtdmadott karakter veszit. Kévesd az alabbi Iépéseket a
tdmadas végrehajtasanak befejezéséhez.
O Azellenfeled tegye sideline terlletre a megtamadott karaktert
@ Azellenfeled hajtsa végre a és minden egyéb képességet, ami akkor aktivalodik,
mikor a karakter a sideline teruletre kerdl.
© Hajts végre minden olyan képességet, ami a harc megnyerésekor aktivalodik.
PL: Impact @ , vagy egyéb képességek, melyek akkor aktivalédnak, ha a karakter tdmad és megnyeri
a harcot.

B: A tamadé karakter BP-je kevesebb, mint a megtédmadott karakter BP-je
A megtamadott karakter nyeri a harcot, és a tamado karakter veszit. Kévesd az alabbi lépéseket a
tdmadas végrehajtasanak befejezéséhez.
© Haijts végre minden olyan képességet, ami akkor aktivalédik, ha a karaktered tamaddas utan
elveszti a harcot.
O Az ellenfeled hajtson végre minden olyan képességet, ami a harc megnyerésekor aktivalodik.
* A tdmado karaktert nem kell a sideline teriletre helyezni mikor elveszti a harcot

Mikor az A vagy B médszer végrehajtasra keriilt, a harc véget ér. Kdvesd az alabbi lépéseket.
* Ha van olyan képesség, ami a harc végén aktivalédik, akkor hajtsd végre Sket.
* Ha van olyan képesség, ami csak a harc idejére valt aktivvd, akkor azok most inaktivvé valnak.

[Ellenfél Megtamadasa]

1sebzést okoz az ellenfelednek. Ha a karaktered rendelkezik Damage ® cimkével, akkor 2 sebzést okozol.

*Mikor egy jatékos sebzést kap x

A sebzést okoz6 jatékos minden sebzésért valaszt egy lapot a megsebzett jatékos élet terdiletérol.

A megsebzett jatékos ellendrzi, hogy van e Trigger képessége a kivalasztott lapoknak.

Ha az ellenfelednek nem marad élete, miutdan ellenérizte a Trigger képességeket, akkor megnyerted
a jatékot.

Forditsd fel a kartyat és ellenérizd, hogy rendelkezik e Trigger képességgel. Ha igen,
akkor aktivalhatod ezt a képességet, ha szeretnéd. Ezutan a Trigger képességté| |
fuggden a sideline teriiletre kell helyezned a kartyat. ‘
(A Trigger képesség nélkuli kartydak is a sideline tertiletre kerilnek)

* Mikor egynél tébb kartya Trigger képességét ellendrzéd, akkor barmilyen
sorrendben végrehajthatod éket. Hajtsd végre a képességet és helyezed a
sideline terlletre a kartyat a képességtdl figgden, utdna pedig hajtsd végre
a koévetkez6 kartya képességét.

\4

Ha szeretnél még egy karakterrel tdmadni, akkor térj vissza a tdmadas végrehajtasahoz. Egyéb esetben
a tamado fazis véget ér.
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5 Befejezd fazis

Koévesd az alabbi Iépéseket.

1 Ha van olyan képesség, ami az befejezé fazis kezdetekor aktivalodik, akkor hajtsd végre Sket.

2 Minden pihend dllapotban lévé karakter és helyszin kartyadat helyezd aktiv dllapotba.
* A pihené dallapotban Iévé AP kartyak kivételéve.

3 Ha tébb, mint nyolc kartya van a kezedben, akkor valassz nyolc kartyat, amit megtartasz, a tébbit pedig
helyezd az eltavolitési teruletre.

4 Ha vannak olyan képességek, melyek a kér végéig aktivak, akkor azok most inaktivva valnak.

Ha végrehajtottad a fenti Iépéseket, akkor az ellenféle kére kezd6dik.

® Mikor egyszerre tobb képesség aktivalodik

Ha egy jaték soran egyszerre tébb képesség is aktivalodik, akkor a képességekkel rendelkezé kartyakat
iranyito jatékos tetszéleges sorrendben hajthatja végre azokat. Ha a te és az ellenfeled képességei
egyszerre aktidlodnak, akkor a soron lévé jatékos végrehajtja az 6sszes képességét, utdna pedig a masik
jatékos.

* Ha egy képesség végrehajtasa Gj képességet aktival, akkor az Gj képesség hozzaaddédik a még nem végrehaijtott
képességekhez, és szintén tetszéleges sorrendben végrehajthaté.

® Mikor a BP nulla vagy kevesebb lesz

Mikor egy karakter BP-je nulléra vagy kevesebbre csékken egy képesség altal, akkor a sideline teruletre
kell tenni azt a karaktert.

® Mikor egy Raid-elt kartya egy jatéktéren kivuli helyre kerul

Mikor a jatéktéren Iévé Raid-elt kartya egy jatéktéren kiviili helyre kerdl, akkor ez csak a felsé kartyara
vonatkozik. Helyezd az alsé6 kartyat a sideline teriletre. Ezek a kartyak nem minéslnek félretett kartyanak.

Pl.: Mikor egy képesség visszahelyez egy Raid-elt kartyat a kezedbe, akkor ez csak a felsé kartyara vonatkozik, az alsé
kartyat helyezd a sideline terlletre.

e Kartya félretétele (sidelining)

Egy kartya akkor lesz félretéve, mikor a mikor a csata végén a sideline teruletre keril, miutan a BP-je
nullara vagy kevesebbre csékkent, vagy egy képesség arra utasitott, hogy tedd félre. Azok nem
mindsiilnek félretett kartyaknak, amik egy képesség utasitsa miatt keriilnek a sideline teriiletre, vagy egy
sideline teruleten kiviili helyre keriilnek, mint pl. a kéz vagy az eldobott kartyak.
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e A {xyz} instead"” kifejezéssel ellatott képességek kifejezés-helyettesitd képességek.

Ha a megadott feltételek teljestilnek, akkor a képesség végrehajtasakor az elsé { } zardjelek kdzotti
széveget a masodik { } zardjelek kdzétti széveggel kell helyettesiteni.

Példa: ,{Choose up to one character on your opponent's front line and switch it to resting. It} will remain set
to resting until the end of their next attack phase. If six or more other [Thirteen Court Guard Squads] affinity
cards are on your field, {Choose up to one character on your opponent’s front line. Switch it and all
characters on your opponent’s energy line to resting. They} instead.”

Ha 6t vagy annél kevesebb mds [Thirteen Court Guard Squads] hovatartozassal rendelkezé kértya van a
jatéktereden, akkor a képesség a kévetkezé: , Valassz ki legfeljebb egy karaktert az ellenfél elsé sorabdl, és
helyezd pihené dallapotba. Az ellenfél kévetkezé tdmado fazisGnak végéig pihend allapotban marad.”

Ha hat vagy tébb més [Thirteen Court Guard Squads] hovatartozdssal rendelkezd kdrtya van a
jatéktereden, akkor a képesség a kévetkezé lesz: ,Valassz ki legfeljebb egy karaktert az ellenfél elsé
sordban. Allitsd azt és az ellenfél masodik sordban 1évé ésszes karaktert pihend allapotba. Az ellenfél
kévetkezé tamado fazisanak végéig pihend allapotban marad.”
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Kulcsszavak Képessegei

Step

A mozgasi fazisodban athelyezheted ezt a kartyat az elsé sorbé6l a masodik

sorba.

* Ez a mozgds egyidejlleg térténik a masodik sorbdl az elsé sorba mozgatott
karakterekkel.

Snipe

Célba vehetsz egy karaktert az ellenfeled els6 soraban, és megtamadhatod

ezzel a karakterrel. Ebben az esetben, az ellenfeled nem tud blokkolni.

* Az ellenfeled els6 sordban Iévé karaktereket attdl fuggetlenll célba veheted, hogy

aktivak vagy pihennek.

* A megtdmadott karakterek aktiv vagy pihend allapota nem vdltozik.

* A Snipe képesség dltal megcélzott karakterek nem blokkolhatnak, igy a
képességek nem aktivalédnak. Azonban a harc tovabb folytatodik.

* Azok a karakterek, amelyek a képességeik alapjan mds képességek nem
~valaszthatjak” ki 6ket, tovabbra is megtamadhatok.

Double Attack

Amikor ez a karakter el6szér tamad ebben a kérben, helyezd aktiv allapotba.

Double Block

Amikor ez a karakter el6szor blokkol ebben a kérben, helyezd aktiv dllapotba.

Impact @

Amikor ez a karakter tdmad és megnyeri a harcot, 1 sebzést okoz az
ellenfelednek.
* Ha egy karakter kétszer kap Impact @ -et, akkor is csak Impact @ -je lesz.

Impact

Megnoéveli 1-gyel az Impact sebzést. Ha a karakternek nincs Impact sebzése,
akkor Impact @ -et kap.

Damage ©®

Mikor ez a karakter tdmad és kézvetlen sebzést okoz, akkor két sebzést fog
okozni.

* Valassz két kartyat az ellenfeled életébdl. Az ellenfeled a két kartya Trigger képességeit
egyidejlleg ellendrizheti.

* Ha egy karakter kétszer kap Damage @ -t, akkor is csak Damage @ -je lesz.

Damage €D

Mikor ez a karakter tamad és kézvetlen sebzést okoz, akkor 1-gyel tébb sebzést
fog okozni.

Nullify Impact

A karakter, aki ezzel a karakterrel harcol, a harc ideje alatt elvesziti az  Impact
képességét.
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Jatékbeli Kifejezések

2. SI/1IIN s iyl

Példak az Aktivalas Idejéerél

When Played

Akkor aktivalédik, amikor kijatszod a kartyat a jatéktérre.

Ez a képesség akkor is aktivalodik, amikor a kartya egy trigger miatt Raid-et
hajt végre, vagy amikor egy képesség, akar a kartyan vagy masikon lévé,
kijatssza a kartyat a jatéktérre, akar az ellenfeled kérében is.

When Sidelined

Akkor aktivalédik, amikor a kartya a sideline teriiletre kerdil.

When Attacking

Akkor aktivalédik, amikor a kartya tamad.

When Blocking

Akkor aktivalédik, amikor a kartya blokkol.

During Your Turn

A kérod végéig marad aktiv.

During Opponent’s Turn

Az ellenfeled kérének végéig marad aktiv.

Aktivalasi Feltételek

Alabb talalhatsz néhdny példat a képességek aktivalasahoz sziikséges feltételekrol.

Egy képesség csak akkor

aktivalédik, ha az 6sszes feltétel teljesul.

IflonitheErontilfine Akkor aktivalédik, amikor a kartya az elsé sorban van.
Akkor aktivalédik, amikor a kartya a mésodik sorban van.
A kartya pihend allapotba helyezésekor aktivaloédik

Rlace @ Card FromHandInto'Sideline

Akkor aktivalédik, ha egy kartyat a kezedbdl a sideline teruletre
helyezel.

1 AP koltség kifizetésekor aktivalodik.

Sidelineilhis'Card

Akkor aktivalédik, ha a kartyat a sideline teruletre helyezed.

Minden kérben csak egyszer aktivalhaté.
* Ha ebbdl a kartydbél tébb példany is van a jatékterén, a képesség mindegyik
kartydn aktivalhatd kérénként egyszer.
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