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L OBIETTIVO DEL GIOCO

Il Torneo del Potere & una Battle Royale a cui partecipano i migliori Guerrieri di 8 universi. La posta in gioco & alta: se un
universa perde tutti i suoi Guerrieri verra interamente distrutto.

Il vincitore & colui che al termine di 45 minuti (oppure 5 @ 10 turni) rimane con il maggior numero di Guerrieri sulla plancia
di gioco. Per vincere la partita, bisogna quindi eliminare il maggior numero possibile di Guerrieri delle squadre avversarie.

DURATA DELLA PARTITA

Scegliete la durata della partita:

=10 turni {circa 60 minuti a 4 giocatori): ogni partecipante giochera quindi 10 volte.

- 5 turni {circa 30 minuti a 4 giocatori): ogni partecipante giochera quindi 5 volte.

- 45 minuti Dopo avere preparato il materiale di gioco, i giocatori avviano il cronometro e dopo 45 minuti la partita finisce,
una volta conclusa il turng in corse.

| giecatori, quande & il lore turno, potranno fare un solo combattimente, salvo eccezioni {carte Evento, Attacco, Difesa o
Specialita).

= PREPARAZIONE DEL GIOCO ;

- Mescalate le carte Attacco, Difesa, Specialita ed Evento, quindi disponetele intarno alla plancia.

- Mettete tutti i gettoni Guerriero di fianco alla plancia, quindi tirate un dado per determinare chiiniziera a scegliere il prime
Guerriero.

- Ogni giocatere deve formare una squadra di 6 Guerrieri. Tirate un dado per determinare chi iniziera a scegliere per ptimo.
Il vincitore sceglie un Guerriero, pai prende il gettone e la catta o le carte carrispondenti. Quindi il giocatore alla sua destra
sceglie a sua valta un Guerrieto e via di seguita. Una volta formate le squadre di 6 Guerrieri, scartate dal gioco i gettoni nen
utilizzati e fate una pila dei Guerrieri mescolando le carte rimanenti: li affranterete quando andrete sulle caselle verdi. La
tabella all'ultima pagina presenta i Guerrieri in ardine di Resistenza, pet aiutarvi a formare la migliore squadra possibile.
Particelarita: nan & possibile scegliere subite Kefla né Anilaza; questi Guerrieri si ottengono fondenda Kale + Caulifla e
Kaichiarator + Paparoni durante |a partita, utilizzanda le carte Specialita “Fusione”.

- Prendete quindi le carte dei Guers che avete scelto. | Guerrieti che si trasformanc passane disporre di pil carte.
Son Goku pessiede 8 trasformazioni e dispene quindi di 5 carte in tutto. Vegeta ha 3 carte, Son Gohan, Caulifla, Cabba e Kale
hanno 2 carte e tutti gli altri Guerrieri ne hanno sola una (la trasformazione e sul retro della carta Guetriera).

- Ponete quindi i gettoni Guerriero sulle caselle della plancia precedendo a turne, lasciando una casella vuota tra agni
Guettiero della stessa squadra.

- Ogni giocatore riceve quindi una carta Difesa, Attacca e Specialita.

- Il giocatore piu giovane inizia il gioco.
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ol LA PLANCIA DI GIOCO i

Spostamento: Quando & il vostro
turno, spostatevi nella direzione
desiderata fino a 4 caselle di
distanza. E possibile passare sopra
un gettone alleato o avversario.

alcun giocatore.

™ Se lo spostamento termina
Vo su una casella gialla,
| % pescate una carta Difesa

_ allafine del turno.

Se lo spostamento termina
su una casella blu, pescate ¥

una carta Specialita alla JFASHS
fine del turno. y

Se lo spostamento termina
su una casella verde, dovete
affrontare un Guerriero non
in gioco. Il combattimento si
svolge contro la prima carta
della pila delle carte Guerriero
che non sono state scelte da

su una casella rossa,
pescate una carta Attacco
| alla fine del turno.

su caselle adiacenti.

Dadi di rinfarze: Quando un vostro Guerriero
attacca o si difende, potete usare 1 o 2 dadi
supplementari se 1 o 2 def vostti Guerrieri sono

Se lo spostamento termina
su una casella occupata da
un gettone avversario, si ha
un combattimento. Se non
riuscite a eliminare il Guerriero
avversario, spostatevi su una
casella adiacente.
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Potenza: Numero di dadi che
dovete lanciare per tentare una
combo di attacco o di difesa.

LE/CARTE GUERRIERO

Resistenza: Se ricevete piu danni
dei vostri punti Resistenza, il
vostro Guerriero & eliminato.

Tecnica: Numero di volte in cui

poteterilanciare i dadi desiderati
dopo il lancio iniziale, allo scopo
di realizzare una delle combo
della vostra carta o delle carte
Attacco, Difesa, Specialita che
avete in mano.

Quando subite Iattacco, ricevete
degli indicatori di danno.

Ogni faccia del dado
rappresenta un simbolo che
permette di realizzare una
delle 2 combo della carta
Guerriero durante un attacco,
una difesa o una Schivata. Se
non riuscite a ottenere una
combo, sommate il valore di
ognuno dei simboli dei dadi
e sottraete il totale ai punti
Resistenza del @ e @ valgono
0 punti.

Le 2 combo in basso a destra
sono le migliori tecniche del
vostro Guerriero. Infliggono al
nemico i danni indicati a lato
di ognuno dei 2 attacchi (in
questo caso 32 e 45 danni per
I'avversario).

un dadnm:n:«oll\"":d,,d.vmhrm
salioi Capacita: Applicate il suo effetto
per attaccare o per difendervi

durante i combattimenti.

Schivata: Per schivare un attacco,

La combo special

: Moltiplicate

il numero di dadi indicato
dalla Potenza () e lanciateli per

per 2 i danni del vostro

attacco se tutti i dadi lanciati indicano lo stesso simbolo
offensivo. Questa regola non si applica ai simboli @ e ©.

Esempi n ottiene @ @ @ e infligge all'avversario 15
danni, moltiplicati per 2 perché & presente 3 volte lo stesso
simbolo. Infligge quindi 30 danni.

il numero di volte indicato dalla
Tecnica () fino a realizzare il
numero di simboli @ indicato sulla
carta.
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La\trasformazioneldeiGuerrieri

COME 5| TRASFORMANO?

Se il vastro Guerriero & trasformabile (la versione trasformata &
indicata sul retro della carta), lanciate un dada da 6 prima di iniziare
il combattimento e prendete la trasformazione che carrisponde al
lancio del dado per sferrare un attacco con il Guettiero trasformato

pil patente. -
Eccezione: Lanciate 2 dadi per Sen Goku e Vegeta. =
Se la trasformazione ha successo, il Guerriero trasformato \ L) :

pua essere Usato con delle combo pit potenti.
Il Guerrieto che attaccate pud a sua volta tentare di
trasformarsi.

‘e

- Unrilanci
idadi desiderati.

{della tecnica del Guerriera) con

- Meno 1 o 2 rilanci per I'attaccante: il Guerriero
che attacca ha 1 o 2 rilanci in meno.

- Rinvio dell'anello dellavversario: il difensore
rinvia I'anello all’attaccante {qualsiasi attacco con il
simbolo ©) tranne quello delle carte Invulnerabilita.
L'attaccante puo tentare una schivata conidadiole
carte.

= (ontratta(m. dopo l'attacco del nemico, &
contrattaccare direttamente durante il

dete una carta

Se la trasformazione non ha successe ma ¢
Specialita “Trasformazione”, potete giocarla.

Punteggio da raggiungere
per la trasformazione

Divisione dei danni ricevuti
quando un avversario
attacca

sunturno.

- Un dado di attacco in pili: il Guerriero attacca con
un dado in pit.

- Un dado di difesa in pili quando il Guerriero si
difende da un attacco.

- Nessun lancio di dadi di difesa per il difensore:
il difensore deve difendersi sole con le carte e non
pud pit utilizzare i dadi Schivata,

- Pits 2 dadi di rinferzo: quando ¢ a contatto con

QUANDO LA TRASFORMAZIONE HA SUCCESSO:

- Dividete per 2 o per 3 i danni subiti durante |'attacco del nemica.
- Perdete 1 o pill punti Resistenza a seguito dell'use di questa
trasformazione.

volta effettuato I'attacco, il Guerriero tiprende la sua forma
ale.

Esempio: Cabba, Super Saiyan subisce un attacco che gli
infligge 35 danni al primo lancio (non pud quindi difendersi).
35 andra diviso per 2, per un totale di 18 danni (arrotondato per
eccesso).

un altro della sua squadra, il Guerriero
dispone di 2 dadi di rinforzo anziché uno per
I'attacco e la difesa.

-Morso del Sole: Se il Guerriero scende a meno di 10
punti Resistenza, pua fuggire a 3 caselle di distanza
durante un combattimento.
-Scudi dischivareglianellichepi ano
mena di 20 danni senza bisagno di lanciare i dadi
Schivata, tranne gli anelli delle carte Invulnerabilita.

- Cura: meno di 5 danni per turno (il Guerriero puo
tagliere fino a 5 gettoni Danna ricevuti).

- Togli 1 dado di attacco all’attaccante: I'avversario
attacca quindi con 1 dado in meno.

- Solit: non da alcun dado di rinforzo agli altri
giocatori della propria squadra quando & di rinforzo
(Vegeta, Jiren, Freezer).
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Ilsimbolif

Ogni faccia del dado ha un simbole che
corrispende a un valore sulla carta del
proprio Guerriera. Questi simboli devono
essere combinati per realizzare la combo
depeo tutti i lanci dei dadi.

Permettono di attaccare e di
utilizzare determinate carte

..@=> Sostituisce qualsiasi simbolo
Teletrasporto. @=> Permette di evitare un attacco e di
realizzare determinate combo

E.COMBO'DURANTE | COMBATTIMENTI

Attaccarelusandolil\valoreldei'simboli|

Se non realizzate una combo, sommate il valare di ogni
simbelo facendo riferimentoalla carta del Guerrieroin gioco.
Questa somma corrisponde ai danni
inflitti (i danni si moltiplicano per 2
se tutti i simbali sano identici).

L'attaccante lancia i dadi per realizzare le combo indicate
sulla carta del suo Guerriero o sulle carte che ha in mano
(Attacco, Specialita o Difesa), in modo da fare perdere punti
Resistenza all’avversatio. Quando un Guerriero non ha pit
punti Resistenza, # eliminato dal torneo.

Durante I'attacco, esistono vari modi per infliggere danni al
nemico:

Attaccarelusandolle/combo

Allinizio del combattimento,
guardate |a capacita del nemico

e tentate di eliminarlo dal torneo
realizzando una combo con i dadi,
in modo da fargli perdere tutti i
punti Resistenza.

Lanciate il numero di dadi indicato
dalla Potenza () del vostro
Guerriero, con tanti rilanci quanti
sono i vostri punti Tecnica ().
Realizzando una delle 2 combo del
vostro Guerriere, farete perdere
all'avversario un massimo
di punti Resistenza.
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Esempio:

Monna attacca un avversario. Poiché ha 4 di Potenza
() e 2 di Tecnica (%), puo rilanciare 2 dadi a scelta
per realizzare una combo con i suoi 4 dadi.

Al primo lancio ottiene O© © ©
Decide di conservare @@ e rilanciare 2 dadi per
tentare di realizzare la combo “Proi

Al primo rilancio (secondo lancio), ottiene @ © ©
Conserva © @ ©, e non le manca quindi che un © per
realizzare la combo.

Al secondo e ultimo rilancio ottiene ©.

Questo simbolo sostituisce qualsiasi altro simbolo.

Lo converte quindi in @ per realizzare la combo e
infligge 20 danni all'avversario.

Se non fosse riuscita a realizzare la combo e avesse
ottenuto © al terzo lancio, avrebbe potuto sommare
i valori dei risultati e infliggere 9 danni all'avversario,
dato che Q@ @D equivalea2+3+3+1=9danni.




'elcombodellelcarte

Potete scagliere di usare una delle vostre carte Attacco, Difesa e Specialita al posto delle combeo della
carta Guerriero. Per questo, dovete realizzare la combo di una delle carte (se richiede una combo).

TS oprO) 17

DIFENDERSI E SCHIVARE

LRI TIYRSe I'attaccante ha realizzato una combo (carta Guerriero, carte Attacco, Difesa e Specialita o somma

dei simboli) senza usare i rilanci, il giocatore che subisce |'attacco non pué difendersi {né carte né dadi). In questo caso,

otterra il numere di gettoni Danno ricevuti durante l'attacco
(che puo dividere, se & trasformato).

’-'&.
'A H sxmb [Endd

dell'attaccante, il difensere pud usare solo le combo delle
carte Difesa che ha in mang, lanciando il numere di dadi
indicato dalla Potenza {(3) per il numero di volte indicato

~ dallaTecnica (&)
@mwmdellma«ame,
il difensore pud usare le carte Attacco, Difesa e Specialita
oppure la combo Schivata (@) indicata sulla carta Guerriero,
sempre lanciande il numero di dati indicato dalla Potenza
() per il numera di volte indicato dalla Tecnica (<)
Se la Schivata ha successo, non il difensore non riceve alcun
danno.

fandersi per far nascere Anilaza.

i

LE FUSIONI: KEFLA / ANILAZA

Quando Kale e Caulifla scno a una casella 'una dall‘altra, pessena fendersi in Kefla fino alla fine della
partita utilizzande la carta Specialita “Fusione”. Lo stesso vale per Keichiarator e Paparoni, che possono

In questo caso, i 2 gettoni devono essere sostituiti dal gettene di fusione. Se il Guerriero fuso viene
eliminato, si perderanne entrambii persenaggi.

T R

Esempio di Schivata:
Per schivare, C-18 deve
ottenere 4 @ in 2 lanci. Puo
anche giocare una carta
“Schivata”. In quel caso,
dovra fare la comho della
carta con 5 dadi e 2 rilanci.

Combo Schivata




Il pilt giovane inizia a giecare, quindi si pracede in senso
orario.

r - Girate una carta Evento, che ha effetto
fﬁi |mmed|atamente Se hecessario, giocate quindi una
delle carte che avete in mano all'inizio del turno.

2 - Scegliete un gettone Guetrriero e spostatelo fino a 4
caselle, eventualmente passando sopra alle caselle occupate
dagli altti gettoni Guerriero presenti sulla plancia {che
appartengano a voi o a un avversario).

Le caselle sono tutte collegate alle caselle circestanti e lo
spostamento pud essere effettuato in qualsiasi direzione.
Non & obbligatorio spostarsi in linea retta, lo scopo &
raggiungere un Guerriero avversario a 4 caselle di distanza
per poterlo affrontare.

Il gettone pud:

-ARRIVARE SUUNA CASELLAVUOTATossa,gialla, bluoverde.
In questo caso, pescate una carta del colore corrispondente
alla casella.

Casella rossa: pescate una carta Attacco. E
Casella gialla: pescate una carta Difesa.\.’
Casella blu: pescate una carta Special
Casella verde: il giocatore alla vestra destra pesca un
Guerriero dalla pila dei Guerrieti non in gioco e si difende
dall‘attacco del vostro Guerriero.

In questo case potete trasformarvi, se avete la possibilita
di farlo. Osservate con attenziene la capacita speciale del
nemico, in base alla sua forma. Confrontatela con la vostra
per giocare nel modo migliore e lanciate i dadi per realizzare
le combo con il Guerriero o le carte. Il Guetriero avversatio
pud tentare una Schivata con i dadi, se realizzate la combo
con 3 lanci o pil. Il Guerriera della casella verde pud a sua
volta tentare di trasformarsi.

In caso di vittoria, pescate 1 carta di una categoria a scelta
tra Difesa, Attacco e Specialita.

- ARRIVARE SU UNA DELLE CASELLE OCCUPATE DA UN
GETTONE Guerriero.Inquestocaso, iniziateilcombattimente
contro di lui.

N ORI 4111111

(GCombattimentilcontrolunlavversario}

SoloilGuerriera di turno pud attaccare. || Guerriero attaccato
pud solo difendersi {tranne se hala capacita “Contrattacco”).

| giocatori, quando & il lore turne, potranno fare un solo
combattimento, salvo eccezioni (carte Evento, Attacco,
Difesa o Specialita).

1 - Prendete il numero di dadi che corrisponde al vestro
Guerriero (Potenza) e tentate di fare perdere al nemico il
maggior numero possibile di punti Resistenza grazie alle
due combo della vostra carta Guerriero o con le carte che
avete in mano.

2 - Guardate la capacita attiva dei 2 Guerrieri coinvolti nel
combattimento e scegliete I'attacce che fara perdere pia
punti Resistenza all'avversario (una delle 2 combo della
carta Guerriero o delle carte che avete in manae).

3 - Se 'attaccante ha fatto almeno un rilancio, il difensore
puod tentare di difendersi con le carte, se ha fatto almeno 2
rilandi, il difensore pud difendersi con le carte o un lancie di
Schivata.

Attenzione: quando si subisce un attacco, si pud essere
eliminati se si ricevono pitt danni dei punti Resistenza del
proprio Guerriero.

Se l'attaccante riesce a far perdere al difensore tutti i
punti Resistenza {grazie a una delle due combo della carta
Guerriero, la somma dei simboli, una carta Attacco, una
carta Difesa o una carta Specialita), il Guerriero del difensore
& eliminato e I'attaccante pesca una carta del colore della
casella sulla quale si trovata il Guerriero eliminato.

Solo una carta “Salvataggio” pu¢ salvare un Guerriero
eliminato.

(T donoil I
\atol'avversar

4-Senon
spostate il vostro gettone su una casella vuota adiacenta
e pescate la carta del colore corrispondente (dopo un
combattimento non potete andare né su una casella verde
né su un altro gettone Guerriero). Inoltre, se il Guerriere
avversario possiede la capacita “Contrattacco”, potra
attaccarvi immediatamente al termine del vostro attacca.
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5 - Durante il turno, potete giocare tutte le carte desiderate, ma non patete fare
mai pil di 2 combattimenti per turng,

Di conseguenza, durante ogni turno & possibile giocare una sola carta che permette
diiniziare un altro combattimento.

Nen si possono averein mano piudi 5 carte. Le eventuali carte in eccesso dovranne
essere scartate all'inizio del turng.

1 DADI DI RINFORZO

= E possibile ottenere uno o due dadi in

pil per Iattacco o la difesa se uno o due

[ =% Guerrieri della propria squadra sono a

" contatto con il Guerriero che attacca un
k- @ altro giocatare.

. Ad esempio, se il Guerriere ha una Potenza
di4 e un altro Guerriero della stessa squadra & su una casella
adiacente, il Guerriero attaccante lancera 1 dada in pil, ciog
5 anziché 4. Se i Guerrieri di rinforzo sono 2, il Guerriero
attaccante avra 2 dadi di rinforzo, ciog 6 dadi {il massimo
consentita) anziché 4.

Esempio: Dyspo e Kunshi
sono nella stessa squadra.
Dyspo attacca Vegeta e potra
quindi lanciare un dado di
attacco in pit avendo Kunshi
al suo fianco. Analogamente,
se Vegeta decide di attaccare
Dyspo o Kunshi, il Guerriero
attaccato avra un dado di Difesa
supplementare.

Vince la partit
plandia di gioco.

isulla

giocatore che, al termine di 45 minuti oppure 10 a 5 turni, rimane con il maggior numera di Guerri

In caso di patita tra 2 giocatoti, il vincitore & colui che vince l'ultime combattimento: entrambi i giecatori scelgone uno dei
propri Guerrieri ancera in gioco e cambattenao finché una dei due non viene eliminato alla fine del turne di gioca.

In caso di patita tra pit di 2 giocatari, si prosegue con un ulteriore turne di gioca..

it il
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Evento

Si possono avere in mano fino a 5 carte.
Quande & il proprio turng, si possono giocare tante carte quante se ne hanno in mano, ma 1 sola che permette di fare un

combattimento supplementare.

Queste carte producona eventi imprevisti che mavimentano il tumo con effetti che
possone favorire o penalizzare il giocatore.

- Da pescare: All'inizio del turno di agni giocatore, prima che esegua la spostamento.

- Da giocare: Subito dopo averla pescata.

- Durata: L'effetto termina alla fine del turno del giocatore che ha pescata la carta. Una
volta utilizzata, va scartata mettendola sotto la pila delle carte Evento.

@

Queste carte riguardano attacchi molto potenti che tutti | Guertieri possaha sfetrare e
che & possibile bloccare realizzanda la combo indicata sulla carta, al posto della combo
di dadi riportata sulla carta Guetriero. E passibile utilizzare I'effetto indicata sulla carta
landando il numero di dadi indicata dalla Patenza () per il numeto di volte indicato
dalla Tecnica (%“q’o

rte'Attacco Questa sezione indica come
I'avversario puo difendersi

- Da pescare: Quando si artiva su una casella rossa.

- Da giocare: Durante |'attacco, & possibile scegliere in qualsiasi momento di giacare
una carta Attacco al posto degli attacchi della proptia carta Guettiero, se il
punteggio realizzato con i dadi lo consente.

- Durata: |l suo effetto & immediato. Una volta utilizzata, la carta va scartata e messa -

sotto la pila delle carte Aﬂacco {se & stata realizzata la sua combo). Tutte le carte di attacco
bl possono essere  utilizzate

. i o dell
solosesirealizzaunacombo

enon i te: dellapropria carta, &
il valore del slmboli dei dadi e sottrarre guesti punti alla Resistenza del
hemico. In questo caso, la carta Attacco va conservata.

Quando attaccate un nemico, potete scegliere se realizzare una delle 2 combo della carta Guerriero, sommare direttamente o
dopo pitt lanci i simboli dei dadi, usare la tecnica speciale (piti volte lo stesso simbolo) oppure usare una combo di una delle carte
Attacco o Specialita. La difesa che deve utilizzare chi subisce I' attacco & |nd|cata nella parte alta della carta
Esempio: “Nessuna difesa possibile” significa cheil dife ttacco, indic
i gettoni Danno sul Guerriero. Quando il Guerriero subisce pili danni dei suoi punti Resistenza, ¢ eliminato dalla partita. Solo
le carte Difesa e Specialita “In caso di eliminazione del Guerriero” possono riportarlo in gioco. “Difesa con le carte o i dadi”: in
questo caso, potete usare i dadi Schivata o le carte che avete in mano per tentare di neutralizzare |'attacco. “Difesa: solo carta
Invulnerabilita” Potete difendervi solo con una carta che contiene I'indicazione “Invulnerabilita”.

0 ecmd
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Queste carte riguardano delle potenti tecniche di difesa che tutti i giocatoti
possono usare con i propri Guerrieri. Proteggono dagli attacchi subiti per
evitare che i Guerrieri stano eliminati. E passibile utilizare 'effettoindicato
sulla carta lanciando il numero di dadi indicato dalla Potenza ((3) per il
numero di volte indicato dalla Tecnica ().

- Da pescare: Quando si arriva su una casella gialla.
- Da giocare: A seconda delle carte:
-Inrisposta a un attacce di carte o di dadi;
- Soloin risposta a un attacca di anello;
- Durante il proprio turno;
- Dopeo l'eliminazione del proprio Guerriero;
Questi casi sono indicati sulla carta, nella patte superiore della
figura.

- Durata: Il suo effetto @ immediate. Se la combo riesce, la carta va scartata e
messa sotto la pila delle carte Difesa. Se la combe della carta Difesa
nonriesce, il difensore subisce i danni dell'attacco, ma pud conservare
la carta.

Alcune carte Difesa possono essere
utilizzate solo se si realizza una
combo

Attenzione! Non & possibile giocare piu di
una carta “Contrattacco” per turno.

t)

arte Sp:

Sono carte “Trasformazione™ del personaggio: carte di attacco o
di difesa molto specifiche. E possibile utilizzare I'effetto indicato
sulla carta lanciando il humero di dadi indicato dalla Potenza

() per il numere di volte indicate dalla Tecnica {3'). Queste
carte riguardano tecniche di difesa e di attacco patticolari di
Dragon Ball Super che possono essere usate da tuttii Guerriari.

Wi

uando si arriva su una casella blu. :
s_ecjnlda dell.e Gl Le carte “Trasformazione” servono solo per ritentare =
inizio del turno; : iy una trasformazione che non si & riusciti a realizzare con il —
-Inrisposta a un attacco di carte o di dadi; lancio di dadi del proprio Guerriero. E possibile ritentare =
-In fisposta a un attacco d] an_ello; ) la trasformazione con un nuovo lancio di dadi. Se anche =
-Sesi sbagll_a il pima Ian_cl_odl dadi per le carte ) questa volta la trasformazione non va a buon fine, si >
“Trasformazione”, & possibile tentare un seconde lancio; perdela carta. R
-Per eseguire una fusione. Ad esempio: il giocatore non riesce a realizzare la
- Durata: Il suo effetto @ immediato. Una volta utilizzata, va scartata | trasformazione con Son Goku o non & soddisfatto
mettendola sottola pila delle carte Specialita. del risultato ottenuto. Gioca quindi la carta “Ultima

- Specificita: E possibile utilizzare una sola carta Specialita per tumo. | ¢racformazione” sulla quale & indicato “Con 5+,
raggiunge il suo ultimo livello”. Con il lancio dei dadi
realizza 4, quindi perde la carta e non si trasforma.

e 11




LENCO|DEI/GUERRIERICLASSIFICATI|PER RESISTENZA -

Create la squadra pil potente per conquistare la vittoria.

GUERRIERQ olo | GUERRIERD | (v ‘ 9 | M
Jiren 2 onna 7
Jiven Full Pawer 2 aji Kayo
nilaza 7 arirania
on Gaku 4 rilin
on Goku Super Saiyan 4 Tenshinhan
on Goku Super Saiyan 2 4
on Goku Super Saiyan 3 4 amlszvas
on Goku Super Saiyan Cod 4 inshi
on Gaku Super Saian Blue 4 remita della Tartaruga
on Gaku Super Saiyan Blue + Kaioken 4 remita della Tartaruga Massima Potenza
on Gaku Ultra Istinto ‘presagio- 4 apapa
on Goku Ultra Istinto 4 agetta
Veg 3 afiseral
cgeta Super Saiyan 3 irlain
egeta Super Sagan 2 3 upper
egeta Super Saiyan 3 iara
egetsSuperSayan Blve Evaluto 3 urichim
1 rum
abpo, Dio della Distruzione Rabanra :
efla Paparoni
efla Super Saiyan Zarbuto
ale Katapesla
ale, Super Saiyan (Furiosa) tamo
ale Super Saiyan
anos, Trasformato
e canen
on Gohan Super Saiyan ink
on Gahan Super Saiyan 2 ubalt
on Colian Uitimo hantza
ettal
i clee e 7 el
17
Dysoa 5 The Pvee(ho
Caulifla 5
Caulifia Super Saiyan 5 Nigwishi
Caulls Super Saiyan 2 5 ajora
& 4 Darcali
P\(m\u 2 Vikal
Cabl Dr.Rota
Tbbn Super Sayan Hyssop
Keichiarator Zium
i Sorrel
Comrey
nzvme de Chateau Cocotte
iorianne Jilcol
anka Ku Shosa
akunsa Oregano
uRoas Mechiorp
ozie Murisarm
rost Roselle
Jimeze jopp
Qouni Jirasen
Bergamo 8 Caway
Lavender 7 Lilibet
Basil 7
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