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DGAMEé...

DRAGON BALL SUPER CARD GAME ti proietta nell'intero Mondo di Dragon Ball!
Partecipa agli accesi combattimenti con le abilitéa Risveglio , prova le tresformazioni in Super Saivan e le combinazioni di attacchi con multipli personagsi!
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Visita la Pagina Ufficiale!

y f @

2 Come si Vince

1. Ridurre la vita del tuo avversario a 0.

*Vinci la partita nellistante in cui l'avversario non ha carte

rimaste nella sua Area delle Vite.

2. Ridurre Il mazzo del tuo avversario a 0.

*In una partita con mazzi dimostrativi, non perdi quando esaurisci

le carte. Mischia assieme le carte dalla tua Area degli Scarti e

dal tuo Warp per formare il tuo nuovo mazzo! .
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Energia(Costo)

GQuesto & un gioco di carte per 2 giocatori in cui ognuno combatte
I'uno contro l'altro con mazzi di 50 carte e 1 carta Leader. | giocatori
svolgono i propri turni attaccando il leader dell'avversario. Il primo

giocatore che riduce |a vita del proprio avversario a O vince!
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Manuale di Giocove..a

Sito Ufficiale:www.dbs-cardgame.caom

w F TipidiCarta

Tipo di Carta

i = %
Carta Leader S, TN k. \ Il numero al centro rappresenta il costo totale.
. =iy ; ) L'Energia usata per il costo deve includere almeno la stessa
Il leader E':'!!la tua sguadra, funica carta EF.IE guantita di carte del medesimo colore delle sfere,
combatterd al tuo fianco per tutta ka partita, /
La carta si gira rivelando una forma pid

patente quando sei nel guall

Carta Extra

Gueste carte hanno abilita che si attivano direttamente
dalla tua mano.
Esse vengono piazzate nell'Area degli Scarti dopo 'utilizzo.

Carta Combattimento

Gueste carte combattono a fianco del Leader.
Esse combattono nelldrea di Combattimento & nelfArea Comibo,
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" B Preparazione

4 SequenzadiGioco

% ' ) Plazza la tua carta Leader scoperta nella tua e, '
1.Fase diRicarica 2. Fase Principale 3.Fase Finale @' 1 Carta Leader ATHA L et b N P 7 ) %,;
Pesca una carta e carica la tua Energial Gioca le carta Combattimenta dalla Attacca |a carta Leader del tuo Il tuo turno & finita! » ’ @ Stabilisci col tuo avversario chi del due inizia, ' b

tua mana! avversario per infliggergli dannal  Preparati per il turno del tuo avversarial a ' Mazzo da 50 carte ¥ in modo casuale. e’ ]

'| mazzi dmostrativi possono
SVEera mand carte.

wHesole di Costruzione
+Un totale di 50 carte che comprende
solo carte Combattimento e carte Extra
+Le carte Leader non sono ammesse in
un mazzo
*Massimo 4 copie dalla stessa cartain
un maz2a

Usa le abilita della carta! B Pesca 6 carte dal tuo mazzo. Queste carte

sano la tua mano!

» Hal 1 opportunita di ripescare!
()" v:Neschia nel tun mazze un qualsiasi numera di carts dalla tua

......

mano & pasca altrattants carte. -
5) Piazza B carte dalla cima del tuo mazzonellatua -
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*ian far veders e carte nella
tus meno &l tuo svversariol
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= - Ogni turno procede in ordine dal punto (1 fino al punto (2, Quando le carte vanno allattacco, inizia il combattimento!
5 EqUEI'Iza dl GIUI:U | giocatori svolgono i propri turni a vicenda. :Uﬂlhlttlmlntl Un singolo combattimento va dal punto 1 alpunto 3.

l.Interfase diAttacco m—

@ Fase di Ricaricg Firnova le tue carte e carica la tua energia!
= " Puoieffettuare le sesuentiazioni quante volte vuoi!

1. Metti tutte e tue carte che sona in Modalita Spossata (girate lateralmente) in Modalita Oy *Combo |
Attiva (posizione verticale). - - " s Puoi metters le carte Combattimento dalla tua mano o dalla tua Area
et o — 0 di Combattimento (finché sono in Modalita Attiva) nella tua Area Combo.

2. Pesca una carta dal tuo mazzo. (Se @ il tuo primo turno e hai iniziato la partita, salta questo passaggio. - ~ K Controlla il paragrafo Combo su guesta pagina per maggior dettagh.
MNon c'é limite al numero di carte che puoi avere nella tua mano.) ' sAttivare la Abilita delle Carte

3. Scegli una carta dalla tua mano e mettila nella tua Area delle Energie scoperta in Modalita Attiva, ' Puoi attivare le abilfta [0 HELERSELIEELITEL della tua carta
(Puoi scegliere di non mettere una carta nella tua Area delle Energie. Non c' limite al numero di carte che puoi avere nella tua Area delle Energie.) Leader, delle carte Combattimento nella tua Area di Combattimento e Durante |'Interfase di Danno, le carte che hai messo
della carte Extra nella tua mano. nella tua Area Combo aumentano la potenza della

Puoi attivare anche Risveqglio @ Brama duranta Nnterfase di Attacco. carta con cul tu stal attaccanda!

* Procedi all'Interfase di Difesa i numero sotto &l costo denergia di Lna carts Combattimento &
Una voita terminata lnterfase di Attacco, proced| allinterfase di |a sus potenza quando usata come combol Se questo numers

Difesa. prasanta un costo sotto di esso (il piccoio numens vicing al segno
O Fase Principale Durante laFase Principale, puoi effettuare le seguenti azioni quante volts vuoil 2 Interfase diDifesa i ek el el e

Spossata per metterla nela tua Area Combo.
*» Gioca le Carte l:nni:-ttlm-ntu dalla tua mano "“* . i COMBATTIMENTS Il tvo avversario pud effettuare je entiazioni quante volte vuole!
Puoi rivelare una carta Combattimento dalla tua mano, mettera un numero di energie pari al b ) Ly —— pub L e
costo totale della carta in Modalita Spossata, pol giocare |a carta Combattimento nellatua [ =L *Combo |
Area di Combattimento in Modalita Attiva. Se c'& un costo colorato nel costo denergiadella | © 13 il tuo avversario puo mettere le carte Combattimento dalla sua
carta, il pagamento del costo deve includere inoltre almeno lo stesso numero di energie dello T mano o dalla sua Area di Combattimento (finché sono in Modalita
stesso colore di quel costo colorato. . Py Attiva) nella sua Area Combo. Controlla il paragrafo Combo su
Emp-hl Vuoi Einnare l.lna nrtar con un costo thTa di Iz. . Per pagare :I costo, scegl due - ]_-LHEELT‘—IL‘LE '/ questa pagina per maggiori dettagii
carte nella tua Area delle Energie, una rossa e un'altra di un gualsiasi colore, e mettile UEE'E‘EEEJ‘FF!FHFEFPHSHIEJ"EﬂEﬁE sAttivare le Abilita delle Carte

enmtrambe in Modalita Spossata. - | )
. giocare le Carte Combattimentol Il tuo avversario pud attivare le abilita EIErA A S =E e ]
Mon c'é limite al numero di carte Combattimento che puoi giocare nella tua Area di Combattimento. ' ol carta Laader. cels carts Combatt i nela A

« Attivare le Abilita delle Carte di Combattimeanto a dﬂle. E-EI"IE-EHtI'-E nella sua mano.
Se la tua carta Leader, le carte Combattimento nella tua Area di Combattimento o le carte Extra nella tua mano hanno abilita Egll pud attivare anche Risveglio @ Brama durante Iinterfase di
Attivazione:Principale , puol attivarle durante questa fase. Difesa.

Evoluzione § EX-Evoluzione §l Xeno-Evoluzione ll Unione § Reame Supremo § Oscuro Reame Supremo § Scambio § * Procedi all'Interfase di Danno

Risveglio [ Bramal == iR T i-F-LEE attivate durants la tua Fase Principale. Una volta terminata |'nterfase di Difesa, procedi allinterfase di
Se |'abilita presenta un costo, pagalo per attivare labilita. Danna.

Esempio: Se il costo dellabilité & 0, scegli due carte nella tua Area delle Energie, una rossa e un'altra di un gualsiasi colore, ;
e mettile entrambe in Modalita Spossata per pagare il costo. Puoi pagare le sbilita delle carte Extra mettenda un numera j 3 Interfase di Danno ———
di carte nella tua Area delle Energie in Modalita Spossata fino a eguagliare il costo della carta Extra che vuoi giocare. /;

Dopo aver giocato una carta Extra, mettila nella tua Area degll Scarti. Confrantala potenza delle carte che attaccano con quella delle carte che difendona!
Pui attivare le carte Extra con Terreno durante la tua Fase Principale. _ : Prendi la potenza della carta con cui stai attaccando e
QI.IEI‘II:I m |E carte EHtI*EI con Terreno m “‘Elh tua ﬁ.l“Hﬂ ﬁ ﬂl‘l"ﬁﬂﬁl‘l‘ﬂ"ltﬂ in hh:ldf‘l:ﬂl Atm J HEEH.JI'IEHE glla potenza totale della cartea Draaenﬂ nella tua

Area Combo. Poi fai la stessa cosa per le carte che difendono
Passa da Wodalita Attiva 3 Modalita Spossata e del tuo avversaria.
Attaccal

Metti le carte Combattimento dalla tua mano
o dall'Area di Combattimeanto (purché slano in
Modalita Attiva) nella tua Area Combo per
effettuare delle combo!

{Effettuara una comba non aquivale a giocara una
carta.)

Hnnnéﬁmdnmdlm“mﬂmammﬁm
Area Comba, ma fai solo in modo di piazzarle una alla voltal

Dalla tua mano alla
Della tua Area di Combattimanto alle tua Ares Combol tua Area Combol

La carta con la potenza pid alta vince il combattimentol
’ (In caso di pareggio, vince I'attaccante. Lattaccante non
subisce danno se perde il combattimento.)
Se la carta con cui stai attaccando vince, effettua le seguenti
azioni:

Modalitalirtiva

R * Sa hai attaccato la carta Leader del tuo avversario, infliggigli

?a 1 danna! (Per ogni danno che riceve, il tuo avversario prende
. una carta dalla sua vita e I'aggiunge alla sua mano.)
* Procedi alla Fase Finale - Se hai attaccato una delle carte Combattimento del tuo
Dopo aver terminato la tua Fase Principale, procedi alla Fase Finale, avversario, metti KO quella cartal
Le carte messe KD vengono piazzate nellArea degli Scarti del
loro proprietario.
Poi piazza tutte le carte presenti in ogni Area Combo nelllArea
degli Scarti del loro proprietario.

i Linterfase di Danno conclude il Combattimento. Visita il sito ufficiale per maggiori informazionit
3 F Fﬁ? f Procedi al turno del tuo avversario.
s " Hsln:atnredl turno continua la propria Fase Principale. WHW tllls-l:arllgame t:llm

SLatari®™o pen | uso dol dati per & o & sita somo di comanieniadel Sngodciutento:

Dalla tua Area di Combattimento alla tus Area Combo!




Dragson Ball Super Card Game — Domande Frequenti e Glossario

]
\'!) Dl:ll'l'lﬂrld e FrE:II.IEn‘I:I Trova qui le risposte alle domande frequenti. J,r'
s

D1. Due o pil dele mie abiitd 77 si sono attivate DB. Awviena prima un'abilitd che si attiva guando una carta attacca o

contemparaneamente, Cosa accade? ?
R1. Attivale una alla volta nell'ordine da te scelto. RB8. Labilita che sl attiva quando una carta attacca avviena prima.
D2, Una mia abilita 775 e un'abilita 27 del mio D9. Durante uncombattimento, 8 une carta viene messa in Modalita Attiva
avvarsario si sono attivate contemporaneamente, Cosa dopo essere stata attaccata, il combattimanto termina?
gccade? FAS. Mo, non termina. Anche se la carta viene meassa in Modalita

R2. Attiva I'abilita £9@ del giocatore di turno Attiva, il combattimento prosegue.
(il giocatore che sta giocando il turno in corso), poi

attiva |'abilita T dell'altro giocatore. D10. Dove finiscono le carte cha vengono mandate nel Warp?

A10. Altrove rispetto all’Area del Mazzo e all'Area degli Scarti in modo
D3. Un'abilitad 75 si attiva nal mezzo dalla risoluzionea di che puo faciimente essare distinto come Warp.
un'altra abilita. Cosa accade?
Hd. Fnisci di nsolvere lMabibita che ancaora non ha finito d
risolvere, poi risolvi "abilita .

D4. Avviene prima un'abilita EREER L) 0 un'abilita
del mio avversario che si & attivata in seguito alla 207
RA4. LUabilita EOTER 1 ) Si attiva per prima.

D11. Quando aggiungo carte specifiche dal mio mazzo alla mia mana,
devo mostrarie al mio avversario?

A11. 2i. Quando ageiungi carte specifiche alla tua mano, devi mostrarle
al tuo avvarsaro.

D12. Gioco una carta Combattimento che dica * £ (e CQuando
giochi questa carte, pesca 1 carta.” mentre evevo gia una carta

DS5. Avviene prima un'shilita o pagare il Combattimento nalla mia Area di Combattimento prima di giocaria.
costo danergia della carta Combattimanto per cui la Paesco 1 carta?
g stata attivata in risposta? H12. Si.

R5. Pagare il costo denergia della carta Combattimanto

i i i s D13. Attivo " EEEMIEE OO :€Stirpe di Goku3® con un costo denergia

La situazione si svolge nel modo seguente: pari a 5 su una delle I'I'H-El :;Erte Combattimento. Posso scegliere di non

1. Rivela la carta Combattimanto che vuoi giocare dalla giocare la carta Combattimento specificata dalla mia mano?

stal giocando. hai attivato tornerd im mano al swo proprietario,
2. Labilita viene pagata e attivata.

3. Labilita viena risolta,

4. La carta Combattimento viena messs nellArea di
Combettimento ed & ora in gioco.

D14, Seunacarta in Modalitd Spossata attiva BErama, cambia la posizione
guando viana girata?
A14. Rimane in Modalitd Spossata,

D15. E possibile includers 8 o pid carte con EEEEEEEE nel proprio mazzo
e/o mazzo secondaria?

. No, mon pual
Puoi includers in totale un massimo di 7 carte con EEENEE tra il
tuh mazsn @ mazat secondano.

DB. Quando viene giocata una carta sopra un'altra, In quale
posizione viene giocata? RIS
H&. La stessa posizione in cul S trova la carta sulla guala
viene giocata.
Per esempio, una carts giocata su una carta in Modalita
Spossata antra in gioco in Modalita Spossata.

07 Quando uma carta che ha altre carte sotto di essa viens

fatte tornare in mano o nel mazzo del suo proprietario,
cosa accade alle carte sotto di assa?

A7, Vengono messe nellAres degli Scarti del loro proprigtario

@ Altre Regole

pTipi di Parentesi

Le parentesi usate nelle descrizioni delle abilita hanno | seguenti significati:
< > = Nome del Personaggio { ) =TrattoSpeciale { }= Nome della Carta [
_+ = Costo dalla Carta (Costo dell’Abilita) e/o condizionl { 1 = Tasto Esplicativo

1 = Tipo di Abilita

pEreditare | Cambiamenti di Potenza e Posizione

Guando si giocano delle carte sopra altre carte con B € abilita simili o guando =i gira una carta per via di Risveglic 0 Brama , Solo i
cambiameanti slla potenza & alla posizions vengono mantenuti (g mano che non sie specificato diversamanta).

Esempio 1: Giochi una carta sopra un'altra carta in Modalita Spossata tramite EEFEELT. Essa entra in gioco in Modalitd Spossata.
Esempio 2: Giochi una carts sopra un'sltra carta che ha attivato "EME Questa carta otbiene +5000 potenzs e PETEEL== 0 fing &lla fine
del turno.” La carta che hai giocato sopra mantiena l'aumento di +5000 potenza, ma non [EETEEEEE.

pPrendere il Controllo di Altre Carte

Una carta di cui hai preso il controlio viena spostata nella tua Area di Combattimento senza cambiare Modalita. Essa viene considerata come se fossa
ung delle tue carte.

Guando una carta di cul hal preso Il controllo sl sposta In una qualsiasl altra area diversa dall'Area di Combattimanto o dallAreaa Combo, viane massa
nella corrispondente area del suo proprietario.

Esampio: Quando una carta di cul hai preso il controllo viene messa KO, va piazzata nallArea degh Scarti del suo proprietario,

»Ridurre a Potenza Zero
Se la potenza dl una carta Combattimanto viena ridotta a zero o menao, viena messa KO,
Se la potenza di una carta Lesder viene ridotta a zero o meno, mon a&ccade nulla e |a carta rimane in gioco.

Esempio: Una carta Leader con potenza 10000 subisca un effetto che na riduce la potenza di -15000. La potenza della carta Leader & ora -5000.

pilcone del Costi delle Abilita
+ Alcunl costl delle abllith appaiono come icona, come questa: ()
[l numero allinterno dells ) indica quante carte nella tua Area delle Energie devi scegliere e mettere in Modslita Spossata.
Esempio: & significa che devi scegliera 3 carte nella tua Araa delle Enargie & matterle in Modalita Spossata,
« A volte, un costo di un'abilita includeréa una o pid icone () colorate.
Queste icona indicano che devi scegliere carte energia dallo stesso colore dellicona & metterle in Modalita Spossata.
Ezempio: @M@ slgnifica che davi scegliere due carta anerg

a biu nella tua Area delle Energie @ mettarie in Modalitd Spossata.

@ Termini

pCarte Combattimento

Un tipa dl carta, Quando una carta sl riferscs & una carta Combattimanto, considera chi i
ata riferendo & una carta Combattimento nella tua Area dl Combattimento o nelfdres di
Combattimento del tuo svversario,

¢Modalita Attiva e Modalita Spossata
Le posizionl delle carte. Le carte in posizione verticale sond in Modalitd Attiva, Le carte In
posizione orizzontale sono in Modalits Spossats,

FMettere KO
Una carta Combattimento distrutta in combattimento o da un'ablitd viene messa KO,
Lz carte messe KO vengono plazzete nellAres degli Scarti dei loro proprietar.

»Energla
Sl riferisce alle carte plazzate in un'Area delle Energie di un glocatore,

HVita

Si riferiscea alle carte piazzate nell'Area delle Vite di un giocatore.

PAbilita

3l riferisce &l teatl presentl sulle carte che solitemente henna affetto nell'Ares ol Combattimento,

Qltre | sepuweanti tre tipi & abiliti. ci sono anche slcune parode chisve.
Controlla k= sezione parola chiave per ulteriori informazioni.

» Abilita che scagh di attivare.
et Abilita che si attivano automaticemente guando =i verifice la condizione specificata,
indipandentamanta da chi sia il giocatora di turmo.
[eETTnTE: Le abilith che affrono un effetts continuo durante il tampa spacificatn, indipendentamenta
da chi sla il giecatora di twmo

bUna Valta per Turno
Indica abilitd che possono essere attivate una sola volta per turo.

@ Parole Chiave

FRisveglio

Urm'abilita attivaziona che pudi attivara ngd Tuo wirmo durante |a tua Fase Principala a/o nterfasa di
Attacco & durante Mnterfese O Oifess ded twrng o8l tuo svwersario dopd cha si & verificata la
condiziomne specificata,

Le carta cha VENEDNO gr’EtE tramita th‘ur'r:l ] mantan,gmn ng‘nl cambiameanto reiativo 8 potenza
B pOsiFang che avavano prima di gir'ﬂ"s'.l

pTerreno

Lin'abilita u:ti%m pugi attivare sulle carte dalla tua mano durante la tua Fase Principale.
La carte con vangono messa nall'Area di Combattimento dogo Fattivaziona,

Alcune carte Extra con JELEEY hanno anche altre abilita, )
Gueste abilitd sono attive so u guando le carte con tale abilitd vengono piazzate nell’'Area di
Combattimento,

Sa attivi un'altra abilita piazza la carta precedenta con LENERR nella tua Araa dagli Scarti.

kBloccante

n'sbilitaé suto che &l atthiva guando il tuo evvarsario attacca.

Mettendo una carta con EREEREG in Modalita Spossate, pusi cambiara il bereeglio di un
attacco dell'svvarsano con quelia carta.

FVendetta
& un'abite auto che recita "Guando guesta carts viens attacceta, mattl K0 |3 carta
gttaccanta dopo || combattimentn.”

kindistruttibile

Um'abilité continua.

La carte con IEiEIEiEIHIEIEI MmIn pOSSanD Essarea masss KO na rimosse dall’Ares & Combattimanto
dalle ahbilits delle carte diel o asversana o tramite i combattimento

pBarriera
Un'abilité continua, i 3
La carte con RG] non possono assere scelte dalle abilitd delle carte ded tuo avversario

#Critico

Un'abilitd continua, " ; ;

Quando una carta can %InﬂlﬂgB danng al two avvareario, guastultimo matte le carte dalla
propria Araa delle Vite nella sua Area degli Scarti imece che nalla sua mano.

kDoppio Colpo, Triplo Colpo e Quadruplo Colpo
Abilita continws.
Gueste abilltéd aumentano 'emmontare di denno inflitto alle vita del tuo evversario guendo

gocanfiggl 1a sue carte Leadar In combatiimento. (Rl [akes] I} Iﬂ'ﬁIEElE' duge gannl,
EEZ#FB Intligge tre dannl e EerrTs{{ifs] [«
abil

= Infligge guettro dannl. (Se una carta na plu
gl Tipo Colpo, uss salo I'abiits che infligEe pél danna.]

pDoppio Attacco e Triplo Attacco
Abilita auto che rimattonag le carte Combattimanto in Modalita attiva dopo che attaccano,
consentends loro di atteccere due o perfino tre wolbe in un alo turmno

%gmmetw una carta Combattimento in Modalits &ttiva dopo un combattimento una
& fEr Irmo, mentre TR ) o fa dus valta,
pContro

La abilith che attwl dullu tua manad in risposta a un'azione spacifica del fuo avversarnio,
Esampia: vigne attivata in risposta al tuo avversario che gioca una carta
Eligrnhaltlmantu o che al:tll.ra.-'rtaul'.'s un'abiita quando una carta Combattimants entra in gioco,

= pud essara attivato in risposta all' attacca dal two avversario, _
[Anche se usl per annullara un attacco, gualsiasi abilitd che si attiva attaccando
avviena comungus,

Le carte , @ meno che non sia spacificato diversamenta, vengono masse nell'Area dagli
Scarti del loro proprietario dopo ['wtilizzo.

FEvoluzione (EX-Evoluzione)

Abiita sttivezions che puni ettivare dalle tus mano durants e tua Fase Principale.

Le GEI‘tﬂiI:I:l'It poEsSDnO Essere gocate soora le carta Combattimento specificata
costD

E: :Elamtaa%m Wmmmlmmmmmﬂa

I*F'udlnn
raatﬂ da determinate abilitd, Proprio come @ normall carte

mibiE
%ﬂ%ﬂlmttcﬂ ES0ND BtLEC EFE tuare combo (posto l:h&

aun t-anzan:l::u-m o e mﬁ?
W .'g '.rnfsa uﬂ Ijl'l'AriE di Combattimento o un'Area

una pedl messa
0D, CBsEa d psstere.
»Warp

Il Warp & un'area & ogni giocatora ne ha una.

Quando una carta viena piazzrata nal Warp di un giocatorae, fai n
saparata dall'Ares e Mazzo ¢ dell'Area degh Scartl,

Le carte In un Warp sono acoperte @ sonda Informaziond pubbliche che possono essers
controllate de gualsissi giocatore,

modo di matteria

pUnione, Unione-Potara, Unione-Fusione & Unione-Assorbimento
(AN & un'abilitd attivazione che puoi attivars l:lurantla la tua Fase Princpale.

Emmpuﬁ assare attivata dalla tua rn-unn. nida il costo specificato dallabiita, puoi
gicare la carta sopra ke carte Combattimento cate matte B assiema in un'unica pila

come fassaro una singola carta D:mtlattlmmtn n Hl:ld-allt-é Attiva,
Una carta giocata con mant|ane tutti | cambiameanti refativi alla potanza dealle

carts piazzate sotto di essa.
Mm essara attivata dalla tua mano. Pagando il costo specificato e plazzando
carta spac te con la stessa potenza dalla tua mano nella tua Area degli Scarti, puoi

incara una carta Combattmanto in Modakita Attiva.
W mm eseara attiveta sule carte che vae
mbattimento. nda il costo specificato e plazzando ke carte dalle aree specificate sotto

una carta con quest ebilits, puoi carcare una determingta carta dal tuo mazzo e gincarls soora
questa certa con [MEEERIERRSGENLE . Una carta gioceta tremits [EENERCEETT SEVEGLE
mantiens tuttl | cambamenti relsthi a potenza e posizione dele certe sotio di essa

PReame Supremo

Lin‘abilita attivazione che pud solo assere attivata dalla tua mano duranta la tua Fasa
Principale guandg il numaro di carta nella tua Area degli Scarti & pari 0 superiora al numaro
spacificato. Mandando nel tuo Warp tutte le carte dalla twa Area degh Scarti, puoi giocara la
carta con . . S lo fai, comungue, devi mandaria nal tuo Warp alla fina dal
tumo.

Nl puld essare attivato una sola wolta per turno.

pXeno-Evoluzione
Lirabilita attivaziona cha pud essara attivata dalla tua mano duranta |a tua Fase Pringipala.

Pugi giocare le carte can W in Modalita Attihva pagando il costo spacificato &
mandando ke carte specificate dalla tua Area di Combattimentn al tuo Warp.
pSupremo

Un'abdith continua che riguarda |a costruzione del mazzo,
Puoi includere una sola carta con niel tuo mazzo,

pSuper Combo
Unrabilita continug che riguarda |a costrusaons del mazao.
Pual ncludere so8o fing a guattro carte con B P ere) el TUD Mazzo.

»Colpo Vincente

Un‘ebilita continues.

Buendo Infliggl denno al tuo swwersario ettaccando con una carte che ha EEEEE SRl
vincl le partite.

b Guerriero dell'Universo 7

Ur'abilita continua. ]

Tutte le tue carta {Univerea 7} in gualungue area vangono coneidarate coma se | loro costi
non foseero specifici.

pDeviare
Un'abdita continua A N
La carta con [EERER sono immuni alle: abilita

no giocata mallAres di

rLegame
Uin‘abilita ha effatio solo se hai ) o pil carte Combattimento nalla tua Arga o
Combattimento. I'abilita specifica un particodars tipo di carta (per esampio,

€£Namecciano®), 5i applica solo se hai due o pit carta Combattimentn del tipo E-IIIEII: to
nella tua Area di Combattimanto.

pScambio

Un'abllta attivazlons che pudl etthvare dwrante la tue Fasse Principsle dalls tus Area o
Combattmeanto.

Pagendo il costo specilicato dell’sbilita, puol scegliere une dele carte Combattiments specificete
dalls tus meno & gocerls, pod fal tormare 1e carta Combattimanto che ha ettivato im
manag al suo propretario.

pOscuro Reame Supremo
S 1 numero di carte nerg nella tua Ared degli Scarti & par o Superiors al numers specificato &
fianco dall'abiitd (per esempio, 7 o pil carte nere per R T RS- aiaae i |, pudi attivere
-uunr-stabllltd dalla tua mano nella tua Fase Principale.

tl:n e carte dalla tua .ﬁrau dagh Scarti, puoi giocare |a carta tramite

Reame Suprema [ possong assere attivati una sola volta pér turno.

PTunnel Spaziale
Lirfabilita cortinua.
Ti coneante di attivare [ERLCENiaue © fino & due vaolta per turno

»Raffica

Huendo desideri usare , devi mettera il numero di certe spacificato dall'abilita dalla
cima del tuo mazzo nella tua Area EIEIEIII Scartl per attivaria. {Per esempio, devi mattere k=
prime 5 carte ded tuo mazzo nella tua Area degll Scartl per attivers un'ablita EEEE -

rFulgore

L& abilita nanno efMatio 20h guando i numerg di carte nella tes Ares degll Scarti &

BEF] O SUDSFIore 8l numaro snecmcam dall'shilita

-:Fg Ecs.ernp]ln un'abilita [T ha effetto solo quando hai 5 o pid carte nalla tua Ares
Artl

pBrama
Urrabilita attivazione che pudi attivane durante [a tua Fase Principale o Interfase & Attacco
tarfase di Difesa del two avversario, Davi avers 7 oarte con
nella tua Arga degli Scarti per attivarla, Quando giri una carta con Brama , la
5Ud pOSZione rimane immutata e mantiens | cambiamanti alla potenza.

#Dragon Ball
Un‘abilita continua cha ha mpatto sulla costruzione del mazzo. Fuoi inchedare un massimao di
7 carta con [EEEELREEE tra il tuo mazzo & il tuo mazzo secondario.




