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IISup tes a collectionner

DRAGON BALL SUPER CARD GAME est un jeu de cartes qui va vous permettre de plonger dans I'univers infini de Dragon Ball! : ’ | i I 1
Prenez part aux combats sans pitié des personnages de la série, faites-les s’éveiller et se transformer en Super Saiyans, et effectuez des / ! f i ; :i

Dragon Ba , P—
Visitez la page officielle!

attaques couplées a des Combos spectaculaires!

2 COMMENT GAGNER

B2 1. Faites tomber votre adversaire a zéro point de vie.
*Vous remportez la partie des que votre adversaire a 0 point de vie.
2. Réduisez le deck de votre adversaire a zéro carte.
*Sij vous Vous retrouvez a zéro carte lors de parties avec des demi-decks,
mélangez les cartes de votre Zone de Dispersion et de votre Dimension
paralléle ensemble et utilisez-les en tant que votre nouveau deck.
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2D GAME

- Dragon Ball Super Jeu de cartes a collectionner est un jeu de
M ANUEL DE JEU cartes se jouant a deux. Chague joueur s’ affronte avec un deck de
verl.2 cinquante cartes plus une carte Leader. :
Chaque joueur joue a tour de role, et |le premier qui parvient a
Site web officiel:www.dbs-cardgame.com descendre son adversaire a zéro point de vie remporte la bataille!
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J LES TYPES DE CARTE
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Le chiffre du milieu indique le co(t total.
*\ous devez payer au moins autant de sources d' énergie de la couleur
indiquée par le codt de couleur.

—

Votre Leader ! Mais aussi la carte qui se battra a vos cotés tout le lo
Elle s' éveille lorsque vous vous retrouvez en situation difficile!

Carte daCambat ieu indique le codt total et les sphéres de

Cartes combattant au coté de votre Leader. couleur indiquent le codt de couleur. :
Elles se battent dans la Zone de Combat et de Combo! ‘ *Le co(t total payé doit inclure au moins autant de sources d’ énergie
' . ] de laméme couleur que le codt de coulsur,
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Ausmentez vatre
pUissance en vous

éveillant!!. i retnier B

e

| Gureecesins | G PREPARATIFS

T T———— o " =) Placez votre carte Leader de face et en mode
1.Phase deRecharge 2.Phase principale 3.Phase/de Fin @ Action dans la Zone du Leader, nuis mélangez votre
Piochez une carte et rechargez votre énergie! Jouez les cartes que vous avez en main!  Attaquez les cartes de votre adversaire  Fin de votre tour!

A Vous pouvez utiliser leurs capacités! et infligez-lui des dégats! A vatre adversaire de jouer!

@ Décidez au hasard de qui va commencer a jouer. 4
©" Un deck de 50 cartes A C

B *25 cartes pour un demi-deck. # \

»Conditions de
contruction de deck

+ Un total de cinguante cartes Extra et de Combat.
* Cartes Leader interdites dans le deck.

@ Piochez six cartes depuis votre deck.

Elles composent votre main.

@ Vous pouvez repiocher une fols votre main!

YrRetournez les cartes dont vous ne voulez pas dans votre deck,

remelangez-le et repiochez le méme nombre de cartes.

‘;3\ Placez les huit premieres cartes du dessus de votre
deck dans votre Zone de Vie.
(\ YrVous ne pouvez pas regarder ces cartes durant la partie.

\Débutde a partie! I I

+ Méme carte autorisée seulement en
quatre exemplaires dans le méme deck.

*Ton adversaire ne doit pas voir
les cartes que tu as en main!

Informations détaillées surle drlment
du jeu disponibles derriére!

'L'i ustration peut étre légérement différente du produit final.
|




ge se déroule comme suit :

nbat en mode

main ou les car‘ces de Combat en mode Action en jeu a
Zone de Combat, dans votre Zone de Combo, el
tion dans votre Zone d' Energie. - : A 4 Constuitez les explications a drc_:i"te pour plus de details..
cartes dans votre Zone d' Energie) _' % M  eActivation des Capacités
' Vous pouvez activer les Capacités EXadElenHeEl= de votre carte Leader,
des cartes de Combat en jeu dans la Zone de Combat et des cartes Extra dans
votre main. Vous pouvez activer la Capacité: Eveil de vatre carte Leader
pendant [ étape d' Attague.
sPasser a I' étape de Defense
Passez a |' étape de Défense une fois | étape d’ Attague terminée.

Q Phﬂ5£ Pflﬂﬂlpalﬂ Vous pouvez effectuer les &6 ons suwantes autant de fuls que vous le souhaitez durant votre phase prmcrpa!e

° Jouez des cartes de Combat depui] Votre main E EtapedelDéfense | s

Choisissez une carte f:la Cpn'[hat de votre main, payez son col ptal d’ energie en passantle pa=Ne® & ‘"“" 4 Voo avere o bt ooc et e Aotions sulvantss Autant

nombre de sources d* énergie correspondant en mode Inertie; 8t placez votre carte de -

Combat en mode Action dans votre Zone de Combat.Les sphérés de couleur dans le colt de

la carte indiquent la couleur et le nombre de sources d’ énergig'a passer en mode Inertie pour

jouer la carte.Par exemple, si le codt d’ énergie de la carte est dgi(Rougel), il vous faudra passer

en mode Inertie une source d' énergie rouge + une autre sourc@d' énergie de n' importe | Ui‘iﬁifﬂ%’ﬂ N | les cartes de Combat en mode Action en jeu dans sa Zone de

quelle couleur, présentes dans votre Zone d' Energie. B 'devos cartes dé Combat et Iés jouer ||/ Combat, dans sa Zone de Combo.

Vous pouvez jouer autant de cartes de Combat que vous le désirezidans votre Zone de Combat. Consultez les explications & droite pour plus de détails.

, i eActivations de Capacités

e Activez les Capacités de vos cartes; F Il peut activer les Capacités EEIEIIaT de sa carte Leader,
-Vous pouvez utiliser les Capacités Activation: Prinicipale’ de votre a{ce Leader, de vos cartes de Combat et de voscartes ' & - des cartes de Combat en jeu dans sa Zone de Combat et des

Extra que vous avez en main. Vous pouvez activer les Capacités Evolution ({Evolution-EX ),/ Evolution-Xeno 'y Union |, j cartes Extra dans sa main.

[Espace-temps 5 [EY]) pendant votre phase principale. Activez ces Capacités en remplissant les conditions requises P Il peut activer la Capacité ‘Eveil! de sa carte Leader pendant | étape de Défense.

indiguées par « : »! Exemple : Si le co(t en énergie de la Capacit est de (Rougel), passez en Y ePasser a I étape des Dégats

mode Inertie une source d' énergie rouge et une source d' énere |e de n’ importe quelle couleur pour la payer. _ /Y Passez & I' étape des Dégats une fois | étape de Défense terminée.

Vous pouvez de la méme fagon activer la Capacité de vos cart es Extra en passant en mode Inertie les sources d' énerg;e

correspondant a leur collt. Les cartes Extra ainsi jouées sont & \suite placées dans votre Zone de Dispersion. - _ 5 EtaPE dES ﬂEﬂats

Vous pouvez activer la Capacité Terrain des cartes Extra durant votre phase principale. F

Quand vous activez la Capacité Terrain d' Une carte Extra, placez-la en mode Action dans la Zone de Combat. /8 Gomparszla pulssancs do Vos coltontlirant Gatte atasel . - Depulstalmainidans
: Depuis la Zone'de Combat dansla Zone de' Combo! la'Zone de Combo!

de fois qu’ il le souhaite!

¢Combo
Il peut placer les cartes de Combat présentes dans sa main ou

Comparez le total de la puissance de la carte attaquante et des
cartes attaguantes dans la Zone de Combo, a la puissance de la
carte defendante et des cartes défendantes dans la Zone de Combo
adverse. Le cOté avec le plus grand total remparte le combat (en cas
d’ égalité, ¢ est la carte attaguante qui gagne) (L attaguant ne subit
aucun degat, méme en cas de perte de combat).

Lorsgue I' attaguant remporte le combat :

i i + 8i ¢’ est contre une carte Leader, infligez 1 point de dégat a
'8 I' adversaire (il met une carte de ses points de vie sans la regarder v s e — =8
* Procédez a la phase de fin : ] '8 .. - dans sa main pour chaque dégat sub)! i Depuis la Zone de Combat/dans
Terminez la phase principale et procédez a la phase de fin. = . - Si ¢’ est contre une carte de Combat, mettez cette carte KO! la Zone de Combol!
i Les cartes mises KO sont placées dans la Zone de Dispersion.
Placez ensuite toutes les cartes se trouvant sur la Zone de Combo
dans la Zone de Dlspersmn

i RS, Y [ Lafingel! étape des Dégats correspond ala fin du combat,
@) Rhagadafin, < s Lol oy , _.;!quusjfteta,urn_ez;e_nsunte?en_fphase,rprln':lpale"'" |




@® Autres regles

Des guestions concernant les régles? / 4

Q? Est—ceque je peux effectuer des Gombos avec ou activer les Capamtes des cartes se

01.

Que se passe-t I| quand Ia Capamtem de plusuaurs de )Carte de cgmhgt
mes cartes sactivent en meme temps? trouvant en-dessous d'autres cartes? Seodany v s toR Type de carte. Une carte indiguée uniguement
Al. Vous choisissez leur ordre d'activation. A7. Non, sauf indication contraire. comme « carte de Combat » indigue une « carte de
Combat dans la Zone de Combat ».
Q2. Que se passe-t-il guand la Capac;tem@dlunel de mes : : : ; . : : _ b Mode Action, mode Inertie
cartes et de celles de mon adversaire s'activent en Q8. Que devient |a carte placee en-dessous d'une carte que je dois remonter dans ma Orientement des cartes. Carte posée verticalement =
meme temps? main ou mettre sur le dessus de mon deck? mode Action, carte posée horizontalement = mode
A2. C'estla carte du joueur dont c'est le tour qui s’'active A8. Elle est placée dans votre Zone de Dispersion. Inertie.
en premier.
Q2. Qu'est-ce qui s’active en premier : les Capacités activées par une attague ou T:ljfeocar T A i
Q3. Que se pasge t |I_quarl1d une Capamte_m s'active la Capacntg cfe y . _ Capacité ast mise KO, Les cartes mises KO sont placéss
pendant la résolution d'une autre Capacité ? A8. Les Capacités activees par une attague s'activent en premier. dans la Zone de Dispersionde lelr propriétaire.
A3. Vous résolvez jusquau bout la Capacité en cours, puis ’ :
vous resolvez la Capacite EYEEY. Q10. Lors d'un combat, si la carte de Combat attaquante est passée en mode b Energie :
Action, est-ce gue cela met fin au combat? Cartes se trouvant dans |la Zone d' Energie.
Q4. Qu'est-ce qui s'active en premier : la Capacité [Contre : OO, A10. Non, le combat se poursuit avec |a carte passée en mode Action. ) Boints de vie
ou bien la .depamte Gt pmv?que‘e 2ElE Iactlor) 00? : : ; Z ; il 3 : Cartes se trouvant dans la Zone de Vie.
A4. La Capacite [Contre : Q0] s'active en premier. Q11. Oudoivent-etre placées les cartes transférées dans la Dimension ; ’ , f
parallele? s
Q5. Qulest-ce quis'effectue en premier: 'activation d'un (AR ERERIED, Al Placez-les a coté de votre deck ou de votre Zone de Dispersion, de @ Mots :Iefs
ou bien le paiement du colt d'énergie de la carte de fagon a les séparer distinctement du jeu.
Combat mise en jeu? )Evell
AD, Lg paiemgnt du codt d’énergie dg la car'_ce de Cpmbat Q12. Est-il possible d' effectuer des Combos avec des cartes possédant Capagite LYEIE, pouvant s' activer pendant votre phase principale et
mise en jeu s'effectue en premierLa mise en jeu et les Capacités d' [MERes et de EEHER ? votre atape d' Attaque,ainsi que pendant I' étape de Défense de votre
I'action du se déroule comme suit ; A12. Oui, il est possible d' effectuer des Combos avec ces cartes., adversaire.Elle peut s' activer lorsque les conditions indiquées devant les « : »
1. Déclaration de la mise en jeu de la carte de Combat, sont remplies.Une carte qui passe en Eveil conserve son orientement et les
A iy 5 7 Pl modifications de puissance subis antérieurement.
. |5 | t'nt i Cg o e : @13. Lorsque je recherche une carte specl_flque_dans mon decfk pour G nel taZl S tAr (b AUtros [A2[as' Paragraphe (.Gonaarvation
EQSIEERL U aagayaron de a Lapacie (U HEAdEs, la mettre dans ma main, est-ce que je dois la montrer a mon d' orientement et de puissance modifiée » pour plus de détails.
paiement de son codt d'energie. adversaire?
3. Résolution de la Capacite du A13. Oui, vous devez la montrer a votre adversaire. pTerrain
4. Mise en jeu de la carte de Combat dans la Zone de Combat. ! Capacité VEHETIER | pouvant s' activer pendant votre phase principale si vous
|" avez en main a ce moment.Placez-la dans votre Zone de Combat a son
Q6. Lorsoue je joue une carte par dessus Une autre, que devientson orientement? gotyatoNEYOLs. g Jalssac aans la Zone do Combat ensults, o
AB. La carta jouse prend le mame orientement que la carte sur Les cartes E)}(tra avec MEIET® peuvent également posséder d* autres Capacités.
: Cette Capacité ne fonctionne que lorsque la carte se trouve dans la Zone de Combat.

laguelle elle est placée.Si elle est jouee sur une carte en
mode Inertie, alors elle passe elle-aussi en mode Inertie.

Lorsqu' une autre de vos cartes avec s' active, placez |la premiére carte dans
votre Zone de Dispersion.

P Bloqueur
Capacité EWIEN, s' activant lorsque votre adversaire vous attaque.Lorsqu’ une carte adverse
attaque une autre carte que celle-ci, passez-la en mode Inertie et redirigez | attaque sur elle.

i i

PVengearnce
Capacité FXIEY , s’ activant a la find' une attague menée contre vous.Mettez KO la carte qui
a attaqué votre carte avec a la fin du combat. NEIFEENES s' active méme si votre
carte se faire mettre KO.

" . - e
pLes diffeentes parentheses
Chaque parenthese utilisée dans le texte des cartes posséde un sens différent :
< >= Nom du personnage { )= Origine
{ }= Nomde la carte [ 1= Type de capacité

__:= Colt de la carte ( )= Annotations bIimmortalité

Capacité .Les cartes possedant (Muraseie ne peuvent ni étre mises KO, ni quitter la

pConservation d’ orientement et de puissance modifiée Zone ds Combat & cause d' un combat ou de Capacités adverses,

Lorsque vous jouez une carte avec par exemple [S¥IWiitaa) par-dessus une autre, ou lorsque vous tournez une carte ‘Eveil', sauf indication
contraire, cette carte conserve son orientement et sa puissance modifiée jusqu’ alors (mais uniquement ces deux points).

Exemple 1 ; Lorsque vous faites évoluer une carte dans une autre carte en mode Inertie, elle rentre en jeu en mode Inertie elle-aussi.
Exemple 2 : Lorsque vous faites évoluer une carte dans une autre carte sur laquelle il est écrit

« EXEN Cette carte gagne +5000 de puissance et acquiert BENMEEIEE= durant toute la durée du tour. », elle rentre en jeu avec
+5000 de puissance mais n' acquiert pas ErENEETETTYS.

pBarriere
Capacité .L.es cartes possédant ne peuvent pas étre ciblées par les Capacités
des cartes de votre adversaire.

b Coup Critique

Capacité .Lorsgue vous infligez des dégats avec une carte possédant (R Ae ) a votre
adversaire,ce dernier doit placer ses cartes de points de vie dans sa Zone de Dispersion au lieu de les mettre dans sa main.
pPrendre le controle d’ une carte
Vous déplacez dans votre Zone de Combat la carte dont vous prenez le contréle sans changer son
orientement. Vous pouvez ensuite |' utiliser comme le reste de vos cartes.

Vous retournez la carte dont vous avez pris le controle dans sa zone d' origine adverse lorsque vous la
faites changer de zone, sauf dans le cas de déplacement Zone de Combat / Zone de Combo —+ Zone de
Combat / Zone de Combo.Exemple : lorsqu’ une carte dont vous avez pris le controle se fait mettre KO,
elle est placée dans la Zone de Dispersion de son propriétaire d* origine.

pDouble Frappe(Triple Frappe,Quadruple Frappe)
Capacité .Les cartes possédant BENAEYEE e inflige 2 dégats au lieu de 1 lorsqu’ elles attaguent

(KETEINETEY 3 degats au lieu de 1, CTERMTREIZETTT : 4 dégats au lieu de 1).
Larsgue vous possedez des Gapacités augmentant les dégats, vous n' infligez gue le plus gros montant de dégats.

»Réplique(Tri-offensive)

Capagite 'XTieH, s° activant a la fin d' une attague.Repassez |a carte en mode Action a la fin de son combat, une
5 . r fois dans le tour.(Deux fois dans le tour dans le cas d' une [Tri-offensivel)

pLorsque la puissance d’ une carte passe a zéro
Lorsgu’ une carte de Combat voit sa puissance passer a zéro ou moins a cause par exemple
d' une Capacité, elle se fait mettre KO.Lorsgu' une carte Leader voit sa pmssance passer a zero
ou mains, il ne se passe rien.
Exemple : Lorsque la puissance de 10000 d' un Leader prend -15000, sa DUIssance passe a [5000],

}Evnlutlon(Evnlutlon EX)
Capacite’ itely} pouvant s* activer pendant vctre phase principale sivous | avez en main & ce moment, pouvez jouer cette carte par-dessus [a carte indiquée

e payantle cout indiqué devant les « 1. Les cartes [S%eIMiitera) ( [SYRIRTareTam =54 ) iouées conservent | orentement et 1es modifications de puissence subis
-antérlelrement par les cartes sous elles.ultez encart « Autres regles », paragraphe ¢ CGonservation d" orientement et de puissance madifiéa » pour plus de détails.

Q Termes -I:echnquues

=

Visitez le site web officiel
pour plus de détails!

WWW I||IS canlgame I}UIII

Les frais de connection sur le site sonl ala charge de I utmsaleur
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> Ci macltas :
Effets que possedent les cartas Elles ' activent generalement dans la Zone de
Combat.Les trois Capacités sulvantes sont les plus courantes, mais Il en existe
d'autres, detaillées dans I' encart « Mots clefs ».

\& {101 Capaciteé s' activant quand vous le souhaitez.
/Wty Capacite &' activant automatiquement dés que ses conditions d'
activation sont remplies, durant n' importe quel tour.
(3 enene . Capacité activée en permanence a tous les tours, pour une durée
précisee:

>LUne fois par tour ‘
Les Capacités pour lesquelles il est précise ne s' activent qu' une
seule fois dans le méme tour.

»Jeton
Carte de Combat créée par une Capacité. Tout comme |es autres cartes de
Combat, il est possible d* attaquer et d' effectuer des Combos avec (lorsqu’ ils
pogsédent une puissance et un co(t de Combo).
Les jetons sont retirés du jeu lorsqu’ ils quittent la Zone de Combat ou de Combo.

>Dimension parallele
C' est une zone a part. Chaque joueur possede une Dimension parallele.
Lorsque vous transférez des cartes dans votre Dimension parallele, placez-les a
cAté de votre deck ou de votre Zone de Dispersion, de fagon a les separer
distinctement du jeu.
Les cartes dans la Dimension paralléle sont placées face visible, et n' importe
quel joueur peut a tout moment les vérifier.

pContre

Capacité s' activant depuis votre main. Activez cette Capacité en payant son colt d' énergie en
réaction & I' action adverse spécifiée sur votre carte.

Exemples : Vous pouvez activer une carte a la résolution par votre
adversaira de la mise en jeu d'une carte de Combat ou de I'activation d'une Capacité mettant en jeu une carte.
Vous pouvez activer une carte lorsque votre adversaire attague ou active
une Capacité faisant effectuer une attague.(Les Capacités d' attague s' activent meme
lorsque vous invalidez I' attaque avec une activation de

Placaz les cartes [T elTie:) utilisées dans votre Zone de Dispersion, sauf indication contraire.

PUnion (Union-Potara,Union-Fusion, Union-Absorption)

Capacite 1\ \m 1il141, pouvant " activer pendant votre phase principale.Vous pouvez activer la
Capacité [¥] depuis votre main. Vous pouvez jouer cette carte en mode Action par
dessus la carte de Combat indiquée en payant le colt indiqué devant les « : ». Les cartes jouees
avec la Capacité conservent les modifications de puissance subies anterieurement par
les cartes sous elles, Consultez I' encart « Autres régles », paragraphe « Conservation
d' orlentement et de puissance modifiée » pour plus de détails. Vous pouvez activer la Capacité
lorsqu’ elle se trouve dans votre main.

Vous pouvez jouer cette carte en mode Action en payant le colt indiqué devant les «: » et en
plagant dans votre Zone de Dispersion depuis votre main une carte indiquée de méme puissance.
Vous pouvez activer la Capacité (Ve srtets=titer lorsqu’ elle se trouve dans la Zone de Combat.
Vous pouvez jouer depuis votre deck la carte de Combat indiquée par dessus la carte avec la
Capacité (VRTee N ereTi=ritend en payant le codt indiqué devant les « i .

Les cartes [V errTr=rder jouées conservent | orientement et les modifications de puissance
subis antérieurement par les cartes sous elles.Consultez I' encart « Autres regles », paragraphe
« Conservation d' orientement et de puissance modifiée » pour plus de détails.

pEspace-temps(Espace-tempsO)

Capacite | \&Zifens), pouvant s* activer pendant votre phase principale si vous | avez en main a ce moment.
Quand vous avez autant ou plus de cartes dans votre Zone de Dispersion que le nombre indiqué sur cette
carte, vous pouvez [a mettre en jeu en transférant toutes vos cartes de votre Zone de Dispersion dans la
Dimension paralléle. Vous transférez ensuite dans la Dimension parallele la carte ayant effectué une
Espace-temps a a fin du tour. Vous ne pouvez activer la qu' une fois par tour.

»Evolution-Xeno

Capacite /:\SEETiT1, pouvant's* activer pendant votre phase principale si vous | avez en main a ce moment.
Vous pouvez mettre en jeu cette carte en mode Action et transférer la carte indiquée dans la Dimension
paralléle en payant le colt indiqué devant les « ; »,

»UItimate
Capacite [P rattachée a la construction de votre deck.Vous ne pouvez
mettre qu' une seule carte dans votre deck:

P Super Combo
Capacite [Firnarnd rattachée ala construction de votre deck.

Vous ne pouvez mettre que quatre cartes S aeni el dans votre deck:




