Dragon Ball
Gioco di Carte 
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Non Ufficiale

Giocatori: da 2 a 4

Necessario: Le carte-personaggi, più due comuni mazzi da 54 carte (totale 108 carte). Fogli segna-punti per i personaggi.

Preparazione: Mischiare il mazzo delle carte-personaggio, e distribuirne, a caso, cinque ad ogni giocatore. I giocatori dovranno tenere queste carte scoperte davanti a sé e riportare i rispettivi Punti Vita sui fogli segna-punti, anch’essi visibili a tutti.

Mischiare insieme i due mazzi delle 54 carte normali (per formarne uno solo) e distribuirne, a caso, 7 ad ogni giocatore.

Da ricordare...: Per le mosse, i numeri scritti in lettere indicano il numero di carte necessarie e quelli scritti in cifre indicano il valore della carta (Talvolta può venire tralasciata la parola “di”: ‘2 picche’ significa ‘La carta “2 di picche”’ e non ‘due carte di picche’).

Per i numeri consecutivi, il valore delle carte è: 

Asso, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Jack, Regina, Re.

Il Jack si considera Pari, la Regina Dispari ed il Re Pari.

“Coppia” significa ‘Due carte dello stesso valore’, ad esempio: 2 di cuori e 2 di picche.

“Doppia coppia”: esempio - 2 di cuori, 2 di picche, 6 di fiori e 6 di picche.

“Tripla coppia”: coppia + coppia + coppia.

“Full” significa ‘Tre carte di un certo valore e due di un altro’, ad esempio: 3 di cuori, 3 di quadri, 3 di cuori (può capitare, visto che si utilizzano due mazzi...), 7 di picche e 7 di fiori.

“Poker” significa ‘Quattro carte dello stesso valore’, ad esempio: 4 di fiori, 4 di quadri, 4 di fiori, 4 di picche.

Con l’indicazione ‘Colore’ si distinguono Rosso e Nero.

Con l’indicazione ‘Seme’ si distinguono Cuori, Fiori, Picche, Quadri.

Svolgimento: Comincia il giocatore a sinistra del mazziere. Si ruota in senso orario. 

Il giocatore di turno pesca obbligatoriamente (naturalmente, non pesca in caso abbia subito una mossa che lo costringa a saltare il turno) una carta prima di fare qualunque altra cosa. (In ogni turno, un giocatore non può pescare altre carte, a meno che non esprima al Drago un desiderio di tipo C.) Le carte Jolly possono venire utilizzate al posto di una qualunque carta necessaria per completare una qualunque condizione (compreso il risveglio del Drago).

Se ha le carte richieste da un attacco di uno dei suoi personaggi, il giocatore può decidere di attaccare un qualunque personaggio (perfino uno dei suoi, o addirittura lo stesso che effettua l’attacco: questo se per caso si volesse riequilibrare la forza dei giocatori). Ogni attacco può colpire un solo personaggio.

In caso di attacco, il giocatore deve dichiarare 1) con quale personaggio attacca, 2) quale personaggio viene attaccato, 3) il colpo utilizzato (e dovrà mostrare le carte utilizzate). Il giocatore che possiede il personaggio colpito deve scalare dal foglio segna-punti del personaggio i danni subiti. 

Le carte utilizzate per gli attacchi devono essere immediatamente scartate, per formare un unico mucchio degli scarti. Se il giocatore di turno ha ancora carte sufficienti ad effettuare altri attacchi, con lo stesso o con gli altri suoi personaggi, può attaccare nuovamente. Il suo turno finisce quando non ha più attacchi possibili o quando egli decide di passare. 

Quando i punti-vita di un personaggio arrivano a 0, il personaggio muore e deve essere posto nella Capsula di Conservazione (distante dagli altri, ma sempre vicino al suo giocatore). 

Quando si esauriscono le carte del mazzo, si mescolano quelle del mucchio degli scarti, che formeranno il nuovo mazzo.

La ‘Distruzione Totale’: Poiché non è obbligatorio attaccare o evocare il Drago, si potrebbe teoricamente arrivare a terminare le carte del mazzo e non avere carte nel mucchio degli scarti (tutte le carte sarebbero in mano ai giocatori). In tal caso, si passerà alla modalità “Distruzione Totale”: il giocatore che avrebbe dovuto pescare è costretto ad attaccare (e quindi a scartare carte), finché non avrà terminato le combinazioni di carte possibili. Quando avrà terminato la sua sequenza di attacchi, il giocatore successivo dovrà fare lo stesso (senza pescare). Se uno o più dei giocatori non avessero le carte adatte ad effettuare attacchi, si passerebbe al giocatore successivo. Quando tutti  i giocatori avranno fatto questo, si tornerà alla modalità di gioco normale.

Nella modalità “Distruzione Totale” non è possibile evocare il Drago. I colpi che normalmente farebbero saltare un turno o perdere una carta all’avversario non avranno queste particolarità, causeranno semplicemente il danno indicato. 

Nell’ipotesi in cui si arrivi alla “Distruzione Totale” e nessuno dei giocatori abbia carte che gli permettano di effettuare attacchi, il gioco terminerà immediatamente, senza vinti né vincitori.

Le Sfere del Drago: Quando un giocatore ha in mano le carte 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 dello stesso colore (o tutte rosse o tutte nere), ha collezionato tutte le 7 Sfere del Drago e può decidere di evocare il Drago Shenron, che esaudirà un suo desiderio. Tale desiderio può essere: A) Ripristinare tutti i punti-vita di un personaggio (non c’è limite massimo di volte), B) Resuscitare un qualunque personaggio ucciso, anche di un altro giocatore (il personaggio verrà tolto dalla Capsula di Conservazione e tornerà, con tutti i suoi punti-vita, al servizio del suo giocatore, chiunque sia) (Ogni Personaggio può essere resuscitato una sola volta!, perciò sarà necessario sbarrare la R sul foglio segna-punti del personaggio), C) Scegliere, a piacere del giocatore, 3 carte, scegliendole fra il mazzo ed il mucchio degli scarti, escluse le sette carte che hanno appena evocato il Drago (dopo di ciò, il mazzo dovrà essere nuovamente mescolato) (Non c’è limite massimo di volte).
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Dopo aver esaudito il desiderio, il Drago sparirà, e le sette carte finiranno nel mucchio degli scarti. 

Fine del Gioco: Il gioco finirà quando rimarrà un solo giocatore con dei personaggi ancora vivi. Quel giocatore avrà vinto la partita. Il vincitore farà il mazziere nell’eventuale partita seguente.

Stili di Gioco: Le regole sopra riportate si riferiscono allo stile di gioco Normal.

E’ possibile scegliere fra ulteriori undici stili di gioco, apportando le seguenti modifiche alle regole.

(Stile Normal: 5 carte-personaggio a testa.)

Tipo A - Stile Single Match: 1 carta-personaggio a testa.

Tipo A - Stile Double Fight: 2 carte-personaggio a testa.

Tipo A - Stile Triple Fight: 3 carte-personaggio a testa.

Tipo A - Stile Pro Team Fight: 7 carte-personaggio a testa (Max 3 giocatori).

Tipo A - Stile Super Team Fight: 10 carte-personaggio a testa (Max 2 giocatori).

Tipo A - Stille Extreme Team Fight: 11 carte-personaggio a testa (Max 2 giocatori).

(Stile Normal: i punti-vita e dei danni indicati sulla carta del personaggio.)

Tipo B - Stile Hard Stone: i personaggi hanno il doppio dei punti vita indicati.

Tipo B - Stile Super Attack Power: viene inflitto il doppio dei danni indicati.

(Stile Normal: si pesca una carta ogni turno).

Tipo C - Stile Quick Attacks: si pescano 2 carte ogni turno.

Tipo C - Stile Rapid Attacks: si pescano 3 carte ogni turno.

Tipo C - Stile Ultra Fast Attacks: si pescano 5 carte ogni turno.

Se questi undici stili aggiuntivi non bastassero, è possibile creare stili personalizzati mescolando i vari stili (A + B + C).

Gli Stili più consigliati sono:
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Normal, Hard Stone, Triple Fight + Hard Stone.
