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*Este é o oficial Yu-Gi-ohLIVRO DE REGRAS DE TCG. E importante aprender a jogar corretamente,
assim vocé deveria ler isto livro de regras anéefogar se vocé € novo ao jogo. Entendendo assiegjes lhe
ajudardo a fazer o melhor uso de seus cards, asaittenha o livro de regras a mao durante seus ipogne
poucos jogos. Vocé também pode visitar www.yugiald@ompara respostas, perguntas freqientemente
feitas, e uma demonstracao de jogo interativa.




Comecando

Deck principal:
DeCK. oot (40 a 60 cards)

Junte seus cards favoritos em um deck que segageregfras:

-O Deck deve ser 40 a 60 cards.

-Vocé so pode ter até trés copias do mesmo carcerdexk, Extra deck e Side deck combinados.
-Também, alguns cards sdo Proibidos, Limitado ouiderntado em torneios oficiais.

*Tente manter seu deck perto do 40 minimo de cdrelsdo um deck com muitos cards faz isto dificpudear
seus melhores cards quando vocé precise delesDEstaé chamada seu deck Principal.

Extra Deck:
EXtra DeCK.......ccoviviiiiiiiiicieie e e (0 a 15 cards)

Este Deck consiste em Monstros de Synchron e Mmsde Fusdo que pode ser usados durante o joga&e v
satisfizer para certas exigéncias. As regras panara Deck séo:

-Vocé pode ter até 15 cards no Extra Deck.

-O Extra Deck pode conter s6 Monstros de Synchrieaséo Monstros.

N&o sdo contados cards desse deck para os 40maednhinimo de seu deck Principal.

Side Deck:
Side DeCK....ccoovvieeeeiiiiiiee e (0 a 15 cards)

Side Deck:

Este é um deck separado, de cards vocé pode uaanpédar seu deck durante uma Partida. Depoisdie ca
Duelo em uma Partida, vocé pode trocar qualqueraaiseu side deck com um card de seu deck Pripeipa
personalizar sua estratégia contra seu oponentan@ro de cards em seu Side deck ndo devem exceder
namero de cards em seu side deck antes de e dpgoi®cé troque que qualquer card deve ser exatamen
mesmo.



Coisas das que vocé precisa em um Duelo:

-Dados:
*Ha alguns cards que precisam de um dado. Se wgeécpm estes monstros, tenha um dado padrdo com
numeros 1 a 6;

-Moeda:
*Alguns cards requerem um lance de moeda. Se wgeédom estes, tenha uma moeda padréo.

Counters
Alguns cards requererdo marcadores (chamadoserslpara lembrar de coisas como 0 niumero deguoo
o nivel de poder de um card, vocé pode usar obpetgpgenos como contas de copo, papel, clipes,raavees
para os counters, que sao colocados entdo nestiss§aee para cima.

Monstros-Simbolo (tokens)
S&o usados simbolos para representar monstroodamser criados através de card, com efeito. Qealq
objeto que vocé usou para um Simbolo necessitr diwis modos distintos para poder indicar clardenan
Posicéo de Batalha de monstro.



Comecando 1.1

O Tabuleiro de Jogo:
O Tabuleiro de Jogo |Ihe ajuda a organizar sews churante um Duelo. Quando vocé usa seus cards,0s
coloca no Tabuleiro de Jogo. Tipos diferentes s#mcados cards em Zonas diferentes.
Cada Duelista precisa do proprio Tabuleiro de Jogo;

*exemplo de tabuleiro de jogo: “o campo”.

1- Zona de Card de monstro
Isto é onde vocé coloca seus monstros quands@begados. Vocé pode ter até cinco cards aquiéda
modos principais para posicionar seu Cards de mmriate para cima Posicao de Ataque, face para cim
Posicéo de Defesa, e face para baixo Posicao ags@d?osicione o card verticalmente para posic@datpie,
e horizontalmente para Posicdo de Defesa.

2- Zona de Spell & Trap
Isto é onde vocé coloca seus “spell cards” e TWapé pode ter até cinco cards aqui. Vocé os caqgoaface
para cima os ativar, ou lugar eles face para b&goque um “spell card” é colocado nesta zona quand
ativado, nenhum “spell card” adicional pode sedosse todos o0s cinco espacos forem ja ocupados.

3- Cemitério
Quando séo destruidos Cards de Monstro, e quarelb&firap cards” sdo usados, vocé os envia faara p
cima para este espaco. O conteldo de ambos o®jegademitérios sdo de conhecimento publico, e seu
oponente pode olhar a qualquer hora durante o DAedodem dos cards no Cemitério ndo pode ser naudad

4- zona de deck
Seu deck é colocado face para baixo neste espagog@dores puxam cards daqui para as maos. Séeiim e
de card lhe exige que revele cards de seu deakhaipor isto, pegue-o e reponha-o neste espagisdep
encerrar o efeito.

5- campo
“Spell cards” de Campo sao jogados aqui. S6 um Garchmpo pode ser ativo de cada vez. Sempre que um
“spell card” de Campo novo é ativado, o ativo dote¥ destruido automaticamente.

6- extra deck
Cologue seu extra deck face para baixo neste @syacé pode olhar ao cards em seu préprio Extl de
durante o jogo. Esta area era antigamente paezth @ Fusao. Qualquer efeito de card aplicadog8reck
de Fuséo é aplicado agora a Extra deck.



COMO LER UM CARD

[ 6 e
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1- nome
Este € o nome do card. Quando um nome de card @onado em card texto que se aparece em cotagoes.
Se cards tém o mesmo nome, é considerado queielesmsesmo card.

2- nivel
Conte o numero de estrelas aqui para descobrivel N0 monstro.

3- atributo
Ha seis Atributos* diferentes um monstro podeHstes atributos as vezes sdo importantes parasetht

card.
@e ,
.. - - ‘6atributos: escuro, terra, fogo, Luz, agua
=
2 @ eveno

4- Tipo
Monstros sao divididos em Tipos varios. Alguns niarsscom habilidades especificas terdo informacao
adicional também aqui, préximo ao Tipo deles.

5- Numero de card
O numero de identificacdo de um card é achado &gté.namero € Util por colecionar, e por ordenar s
colecéo.

6- ATK (Pontos de Ataque) / DEF (pontos de Defesa)
ATK é o Atague de um monstro e DEF sao os Pont@efiesa de um monstro. Ataque alto e pontos des@efe
séo bons ao batalhar!

7- descricdo do monstro
Sao escritos os efeitos de card aqui, descrevendwastro é especial, habilidades, e como os usar.
Normalmente, os efeitos de monstros ndo podemsselog enquanto eles forem fixos face para baixo no
campo.



O QUE E UM CARD DE MONSTRO?

S&o usados Cards de monstro batalhar e derrotapseente. Batalhas entre Cards de Monstro € afdiad
de qualquer Duelo.
Ha muitos tipos de Cards de Monstro. Este jogoié quee um simples jogo de pancadaria, pois as vazes
monstros com Ataque alto e Pontos de Defesa ndo Bastante. Também ha os monstros com forteg®feit
embora o ATK deles/delas e pontos de DEF sejanobabBntdo, seu sucesso em um Duelo depende em coma
habilmente vocé pode fazer uso dos tipos diferatgesards. Demos uma olhada nos tipos diferentes de
monstros.

Os Monstros normais:
Estes sdo os Monstros basicos. Cards sem hab#idsgeciais. Muitos Monstros Normais tém Pontos de
Ataque mais altos e Defesa altas em vez de telideades especiais.

Os Monstros de efeito:
Um Monstro de Efeito € um monstro que tem habikdagspeciais. Os efeitos destes monstros saodtisidi
emcinco categorias

* Flip Efeito: “flip effect”
Este é um efeito que é ativado quando um cardgaebaixo é virado face para cima. Isto pode acent
guando é Pulo Chamado, atacada enquanto facegaoca tu flip face para cima por um efeito de card.
Estes efeitos comegam com a palavra “FLIP:” no.c@ucando vocé tem um monstro face para baixo, seu
oponente deve ser cauteloso porque ele ndo sabe sen Efeito de Pulo ou néo.

*exemplo de efeito flip: Destrua 1 monstro seu ojgore
* Efeito Continuo “continuous effect”:
Este efeito é ativo enquanto o Card de Monstrofdi#d=or colocado face para cima em seu campdeifoe
comeca quando o monstro face para cima é coloaadampo. Estes monstros sdo muito Uteis se voeg tiv
uma estratégia para os proteger enquanto elesrestiampo.

*exemplo de efeito continuo: Monstros com 2000 oemos ATK ndo podem declarar um ataque.

* Efeito de Ignicao “ignition effect”:

Vocé sO usa este tipo de efeito declarando suacdgiivdurante sua “main fase”. Ha alguns Efeitagmieao

gue tém um custo para ativar, como descartar, c@dsa mao, tributo de um monstro, ou pagando seus

Pontos de Vida porque vocé pode escolher quandar aste tipo de efeito é facil de criar combos etes.
*exemplo de efeito de igni¢cdo: Vocé pode tributatescartdo destruir 1 monstro no campo.

* Efeito Trigger “tigger effect”:
Estes efeitos sdo ativados ha tempos especificos) tdurante a Fase de espera” ou “quando estetroans
destruido.”. Estes cards podem trazer algum graeooios, mas é mais facil para seu oponente prenligee
acontecerd, assim eles poderiam tentar deté-los.
*exemplo de efeito de trigger: Quando este cartadestruido por batalha e foi enviado para o Cemiber
destrua 1 cartdo no campo.

* Efeito R4pido “quick effect”:
Estes séo efeitos de monstros que vocé pode at&vanesmo durante o turno de seu oponente. Estssde
efeitos tém um Spell speed 2, embora todos osafeitos de monstro tenham um Spell speed 1.i€il dif
predizer estes cards, eles podem os dar ao seerdpamma surpresa inesperada.
*exemplo de efeito de quick effect: Vocé ou podeateste efeito durante o turno do jogador.
(Antigamente chamado efeito Multi-trigger)



Os Monstros Synchron
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Monstros de Synchron sao colocado€mntra deck separado do Deck Principal. Vocé pode fazer yrecisl
summon” de um Monstro Synchron poderoso para o catusando os Niveis de seus monstros. Eles podem
ser “Synchron Summoned” do Extra Deck enviandacefpara cima monstro “Tuner” e qualquer nimero de
face para cima monstros non-tuner de seu ladompa@@ara o Cemitério, quando a soma de todos seesN
sdo precisamente iguais ao Nivel do Monstro Symchro

Os Monstros tuner para “Synchron Summon”

Em ordem para o “Synchron Summon” de um monstreydehron, vocé precisa de 1 Tuner. O Monstro
Tuner e outro monstro face para cima que vocé aisa@“synchron summon”, esse monstro é chamado de
material para o Monstro Synchron. A soma dos Nigelss € o Nivel do Monstro de Synchron pode vocé
Chame.
Como fazer um “synchron summon”

1- Durante sua “main fase”, vocé pode declarar “sgmtisummon” quando o Niveis totais combinados de 1
Monstro tuner face para cima o e qualquer numeroutro monstro face para cima que vocé contrajaa
ao Nivel do Monstro de Synchron que vocé quer ¢gyan summon”.
2- Depois de confirmar o Nivel do Monstro de Synchrooé quer, envie os Materiais de monstro de Symchr
face para cima de seu lado do campo para o Cemiggilembre, s6 1 pode ser um Monstro de Tuner.

3- Depois de enviar os monstros do campo para o €emiteve o Monstro Synchron de seu extra deck e
coloque-0 no campo face para cima em posicao deatau face para cima Posi¢cao de Defesa.
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Non-Tuner Monsters Synchro Summonl

Os Monstros de fuséo
Monstros de fusdo também s&o colocados em seudedkando em seu deck Principal). Eles sédo invaxad
usando monstros especificos listados no card (ath@srdateriais de Monstros de Fusao) combine-osaom
Spell card “Polimerizagéo”. Eles normalmente t&hilidades especiais e atagque muito alto.

Como fazer uma invocacgao de Fuséo

Se vocé tem todos os Materiais de Monstros duesdo os lista nos Card de Monstro de Fusao (@amo
ou em seu mao) vocé pode ativar “Polimerizacadaamdo isto na sua Zona de Card de Trap & Spell.

Depois de enviar os Materiais de monstro paramitério, leve o Monstro de Fusdo apropriado deegéna
deck e coloque-o face para cima em posicéo de AtaguPosicdo de Defesa. Finalmente, coloque o Card
“polimerizacdo” no Cemitério.
Se lembre que para usar um Monstro de Fusdo duranfguelo € preciso este monstro estar no seu éatia
Considerando que o monstro de Fusao requeira eapagificos, esteja seguro e inclua esses cardseneck
Principal!

Os Monstros rituais
Monstros rituais sdo monstros especiais que samaihas Especialmente com um spell Card de Ritual
especifico junto com um Tributo exigido. Cards denistro rituais sdo colocados no Deck Principala® na
Podem ser chamados a menos que vocé tenha todaslesequeridos juntos em sua mao ou no campo.
Monstros Rituais geralmente tém ATK e DEF altasgens tém habilidades especiais, sdo quase iguais
Monstros de Fuséao.

Como fazer uma invocacéao Ritual

Quando vocé tem um “spell card” Ritual, junto comard de Monstro Ritual em sua méo, junto com o
Tributo exigido (como listada no Ritual Spell Can)cé pode ativar o “spell card” Ritual, colocansto na
Zona de Card Spell & trap.
Se a ativacao do “spell card” Ritual tem éxito, Mimas de tributo séo enviados de sua méo ou doapara o
Cemitério. O “spell card” Ritual listara a quantauerida para Tributo.
Depois de enviar os Monstros de Tributo para o @gij coloque o card de Monstro Ritual no campéade
para cima em posicéo de Ataque ou Posicdo de Défesdmente, coloque o Spell de Ritual no Cenuotéri
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Invocando cards de Monstro

Ha varios modos para jogar os monstros sobrenp@aEstes modos podem ser categorizada em 2 grupos
acOes que s6 podem ser feitas uma vez um fliphesague podem ser feitas tempos multiplos uma turno
Vocé pode fazer uma invocacdo normal uma vez pootu

“Normal summon” (e “Tribute summon”)

Este é o modo mais comum para Chamar um moiinmlesmente coloque um Card de Monstro de sua
mao sobre o campo em face para cima Posicdo dedtdqdos os Monstros Normais, e a maioria de
Monstros de Efeito (a menos que eles tenham unvégBesespecifica), podem ser invocados deste modo.
Porém, para Monstros que possuem nivel 5 ou mai§, deve Tributar pelo menos 1 monstro que vocé
controla antes de invocar Normal. Isto € a chanradacacdo Tributo. Monstros que sé&o Nivel 5 oucieeem
1 Tributo e Monstros que estdo Nivelado 7 ou midisraqueira 2 Tributos.

Nivel 5 ou 6 7 ou mais
1 tributo 2 tributos

HSet”
Jogar um Card de Monstro de sua médo no campo &eebpixo em Posicdo de Defesa é chamado de “set”.
Para colocar Monstros que séo Nivel 5 ou mais, poeéisa de um Tributo.
* vocé néo pode jogar um monstro de sua mao no odage paracima Posi¢cao de defesa.

“Flip summon”

Vocé pode mudar um Monstro face para baixo degBosle Defesa e coloca-lo face para cima Posigéo d
Ataque, sem usar um efeito de card. Isto € chamadomna invocac¢do Pulo. Quando vocé “flip summoatév
nao pode mudar o monstro de face para cima Pode&@®fesa, s6 enfrentar - para cima em Posicao de
Ataque. Um Card de Monstro ndo pode ser “flip sumhmm mesmo turno que ele é colocado sobre o campo.
Vocé néo pode usar a maioria dos monstros de efig&itque eles sejam colocados face para cima.

“Special summon”

Alguns monstros que podem ser jogados no campasee“Normal summon” ou “set” sdo chamados de
“special summon”. “Synchron Summon”, “fusion sumrheriritual summon” séo “special summon”. Alguns
efeitos especificos de monstros tém condi¢des guegrmitem um “special summon”. Estes sdo considsrad
0S monstros “special summon”. A menos que est@ec#gcado, um monstro special summon é colocado

sobre o campo de face para cima Posicado de Atagisece para cima em Posicao de Defesa.

Special Summon com o Efeito de um Card

Monstros também podem ser “special summon” ngogpelo efeito de outro card. Isto é diferente de
“special summon” por Monstros. Vocé néo pode usaeteito de card para “special summon” esses nmasstr
de sua mao, deck, ou o Cemitério a menos que tossgtamente Especial Chamada primeiro.
Por exemplo, se um Monstro de Synchron é enviadedextra deck para o Cemitério sem ser “Synchron
Summoned”, vocé nao pode usar um “spell card” fsracial summon” do Cemitério, porque os Monstres d
Synchron tém que ser corretamente Especial Chanmoeipo, antes de eles pudessem ser “special sufnmon
pelo efeito de outro card.
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Spell & “trap cards”: Como ler um card?

ISYNC. RO BOOST

Bldescricas

*Ex de trap e spell card’s

Se lembre, cards com 0 mesmo nome € consideradaaoesmo card, e vocé sé pode tenha até 3 alipias
mesmo card em seu deck Principal e side Deckgunto

Em vez de ter um Atributo simbolo como Cards de $fien um “spell card” tem o simbolo “SPELL".

E um Card de Trap tem o simbolo “TRAP”.

1- nome
Este € o nome do card. Quando um nome de card @onado em card texto que se aparece em cotagoes.
Se cards tém o mesmo nome, é considerado queielesnsesmo card.

2- tipo
S0 existe uma descricdo para cards spell (0 mesme)e trap cards (0 mesmo nome)

3-icone

Ha 6 tipos de icones que representam propriedaghesiais um Spell ou Card de trap pode terspsll
cards” e Trap sem um icone Sdo chamados de “spdit’cou “Trap Cards” Normais.

Ll,u",.-
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4- descrigdo do card
As condicdes e efeitos de ativacdo de cada cargdre&mos aqui. Leia a descri¢cdo do card cuidadesdere
siga as instrucoes.

5- Namero de card
O numero de identificacdo de um card € achado &gte.namero € Util por colecionar, e por ordenar s
colecéo.

“Spell cards”
“Spell cards” normalmente sé podem ser ativadaarde sua “main Fase”, e o ajuda vocé com difesente
efeitos. Os “spell cards” possuem muitos efeitadepasos, como destruir outros cards ou fortalecendo
monstros. Economize estes cards em sua méao atpedeéadquirir melhores resultados quando colocados
campo.

Tipos de “spell cards”

“Spell cards” Equip
Estes cards dao um efeito extra para 1 face peana mionstro de sua escolha (ou seu préprio ou sEeaofe,
dependendo do card). Eles permanecem no campaosdppoeles sejam ativados.
O “spell card” Equip s6 afeta 1 monstro (chamadomadnstros equipados), mas ainda ocupa uma zona de
Sua Zona de Spell & Trap Card. Se possivel, coldieegamente na zona atras do monstro equipadapara
Ihe ajude a se lembrar. Se 0s monstros equipadas fdestruidos, face para abaixo, face para cinsdastado
do campo, seu “Equip card” € destruido.

“Spell cards” de campo
Estes cards podem ser colocados face para baionsade Card de Campo, mas nao é ativo até seovira
face para cima. S6 um Card de campo pode serdgicada vez. Sempre que outro “spell card” de Canpo
ativado, o ativo anterior € destruido automaticamen

“Quick-play spell cards”
Estes sdo “spell cards” especiais dos quais podemrtisados durante qualquer Fase do seu turncsdaona
“main fase”. Vocé também pode os ativar duranterieat do seu oponente se vocé colocar o card porfexe

para baixo, entretanto vocé nao pode ative o aardesmo turno que vocé “setou” ele.

“Spell cards” rituais
Estes “spell cards” sdo usados para executar iimal‘summon”. Use estes cards da mesma maneira com
voceé use “spell cards” Normais.

“Spell cards” continuos
Estes cards permanecem uma no campo quando sédaoatie o efeito delas continua enquanto o caad fic
face para cima no campo. Usando um Card de Spetif€@m, vocé pode criar efeitos positivos duradsuro
com um unico card que é bom, mas ha grandes chgneasoponente removera isto do campo antes quée vo
se beneficie do efeito.

“Spell cards” normais
“Spell cards” normais tém efeitos de uso-uniccarisn “spell card” Normal anuncie esta ativacdela s
oponente, colocando ele virado face para cima mpoaSe a ativacao tiver sucesso, entdo vocé aefeito
escrito no card. Depois de ativar o efeito, enviaml para o Cemitério.

14



“Trap cards”
“Trap cards” o ajudardo com efeitos diferentéspbuco igual dos “Spell Cards”. A diferenca graedee
eles s@o que vocé pode ativar Trap Cards durani®@mo de seu oponente.
Muitos “Spell Cards” tém efeitos Uteis se vocé jogaofensiva, mas Trap Cards tém a capacidadegde ge
surpresa o0 oponente, rompendo 0s ataques e estsatég

Tipos de “trap cards”

“Trap cards” normais
Antes de vocé poder ativar um Card de Trap, t@@wéQue coloca-la primeiro no campo. Vocé néo pode
ativar um Trap no mesmo turno que vocé “setou”’rakes vocé pode ativar qualquer hora depois de @&dtoc
no campo, desde que seja no proximo turno. “Tragstaormais tém efeito de uso-unico e uma vezague
efeitos terminam, eles séo enviados para o Cemitéles também sdo semelhantes a “spell cards” &lerm
porque uma vez ativados, nao é provavel que omeféeles sejam parados. Porém, seu oponente pstiaid
seus “trap cards” face para baixo no turno elemnfiocolocados, ou antes, do tempo certo para ats/&br

iISs0, vocé deve ser inteligente sobre como voc&ewss “trap cards”.

“Trap cards” continuos
“Trap cards” Continuos permanecem no campo umaheszsao ativados e os efeitos deles continuam
enguanto eles ficarem face para cima no campo.nalffmap cards” Continuos tém habilidades seme¢hant
para os Efeitos de Ignicdo ou “trigger effect”. dprcards” continuos podem ter efeitos que limitaropcdes
de seu oponente, ou que lentamente acabam commtisPle Vida de seu oponente.

Counter “trap cards”
Estes “trap cards” normalmente sdo ativados coperesa ativacdo de outros cards, e podem teridatids
como de negar os efeitos desses cards. Esteslapbmps séo efetivos contra “spell cards” Normaistrap
cards” Normais que sao dificeis de destruir, pomgutos Counter “trap cards” requerem um custo para
ativados.

A diferenca de setar “spell cards” e setar “trap cads”

“Spell cards” podem Ser colocados face para baixcampo como “trap cards”. Porém, as regras pataies
tipos de cards séo diferentes. Spell podem sexdats Cards durante as Fases Principais no mesnwmwdue
vocé as “setou” (com excecao de Spell Cards “gplak®). Colocando-0s no campo nao Ihe permite @s oe
turno do seu oponente; eles ainda podem ser atgadurante sua “main fase”.

Vocé pode Colocar um “spell card” face para bai@@ampo blefar seu oponente em pensar que vocénem
“Trap card” poderoso.
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Como jogar
Deixe o Duelo comecar!

Como Duelar e Como Ganhar
Um unico jogo é chamado de Duelo, e um Duelo teargurando um jogador ganhar, ou o jogo termina em um
“draw”. Séo jogados duelos de 3 jogos, chamaddsdech”, e o vencedor de um “match” melhor de 3rgan
a Partida.

Ganhando um duelo
Cada jogador comeca um Duelo com 8000 Pontosdke Viocé ganha um Duesa
- Voceé reduz o Lp (life points) de seu oponentera; z
- Se seu oponente € incapaz puxar um card;
- Ou se o efeito especial de um card diz que vanéay
Se vocé e seu oponente ambos alcance o Lp a Ossmoatempo, o Duelo é declarado um “draw”.

Preparando-se para duelar

Antes de comecar um Duelo, siga estes 4 passodéhantenha certeza vocé tem tudo o que poderigsparec
como uma moeda, dados, ou counters.

1- Depois de cumprimentar seu oponente, dé seu deakopoponente. Entdo seu oponente da o deck alele p
vocé, entdo os dois embaralham o deck um do awtmo ¢uidado ao tocar nos cards do oponente).

2- Depois de embaralhar, coloque os Deck’s face lpgis® nas proprias Zonas de Deck no campo. Seacé
seu oponente usam cards no extra deck como Morr8gnchron ou Monstros de Fusao, coloque-os face
para baixo na Zona de Extra deck.

3- Ambos os jogadores mostram para um ao outro odgide e confirmam um ao outro o nimero de cards
neles, também confirmando que eles tém 15 ou nmards (os cards deveriam ser contados face pata)bai
Se voceé troca cards do Side deck e Principais defgoum Duelo, conte os cards de seu side deckmenia
para mostrar ao seu oponente que o nimero de aelsspermanece 0 mesmo.

4- Jogue pedra-papel-tesouras ou jogue uma moedanc@dor decide ir primeiro ou segundo no Duelca Par
seus proximos Duelos, decide o perdedor do Duévwigque vai primeiro. Se o Duelo prévio terminou @m
empate, € feito outro lance de moeda, para detarrgirem comecara.

Finalmente, tire 5 cards do topo de seu deck;éestaa mdo comecando.
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Comecando com o primeiro jogador, esta na hora a [@lo!

Estrutura de turno
-Um Duelo progride em uma série de turnos que sadidhs em fases.

Turnos
Durante um Duelo, jogadores alternam os turnosirbtde cada jogador consiste de até seis fases.

fases
Vocé move-se pelas fases de seu turno na ordemasi@sbaixo. Vocé pode fazer s6 certas coisastdura
cada fase, como detalhado neste capitulo.

O turno do 1° Jogador:

“Draw phase”> “standby phase”> “main phase 1”> ‘tBaphase”> “main Phase 2"> “end phase”> 2° jogador
Fase de puxar> fase de espera> fase principalse>dabatalha> fase principal 2> fim do turno>a2fagor

Fase de puxar (draw phase)
Esta é a primeira fase. O jogador cujo turnaetaecou tira 1 card do topo do Deck dele. O Jogadapaz
de puxar cards (por falta de cards) do Deck perfdaedo. Depois que vocé puxa, Traps cards Podem ser
ativados ou “spell cards” de “quick-play” antesidpara a Fase de espera.

Acdao principal nesta fase:
- Puxe 1 Card

- Ative “trap cards”, “quick-play”, “Spell cards&tc.

Fase de espera (standby phase)
Alguns cards tém efeitos que ativam, ou custosvqué tem que pagar, nha Fase de espera. Se votémao
nenhum destes cards no campo, vocé ainda pode ‘@ta@acards” ou “spell cards” de “quick-play” astde
passando para sua Fase Principal 1.

Acao principal nesta fase
- Efeitos de card de resolucdo que acontecem fassia
- Ative “trap cards”, “quick-play”, “spell cardse&tc.

Fase principal 1 (main phase 1)
Esta fase € onde vocé podera colocar a maiosawkecards: vocé pode Normal Chame, “set”, ou mada
posicéo de batalha de um monstro, ativar cardéeite &'setar” “Spell” e “trap cards”. Estas acqesdem ser
feitas dentro em qualquer ordem que vocé quises, algamas acdes tém restricoes.

Acdes principais nesta fase
“Summon” ou “set” um Monstro
N&o ha nenhum limite ao nimero de cards que vosgap‘flip summon” ou “special summon” durante um
turno. Mas vocé pode sé Normal summon ou “setarmonstro (inclusive um Tributo Chame) uma vez por
turno.

Mude Seus Monstros para posi¢ao de batalha
Isto inclui “flip summon”, ou mudando a posi¢caouta monstro face para cima para face para cima em
posicéo de Ataque ou Posicao de Defesa. Vocé padama posicdo de cada monstro que vocé controla,
menos em trés casos:
1- vocé nado pode mudar a posicao de batalha de urstro@e ele foi colocado no campo neste turno
2- vocé ndo pode muda-lo na Fase Principal 2 se atnoatacar durante a Fase de Batalha
3- vocé ndo pode muda-lo se vocé ja mudou seu poaitiento uma vez neste turno
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Ative um Card ou Efeito
Vocé pode ativar Spell e “trap cards”, ou ostefede Spell, Trap, ou Cards de Monstro de Efaittels vezes
guanto vocé quer durante esta fase, contanto quéepassa continuar pagando qualquer custo envolvido

“Set” “spell cards” & “trap cards”
Vocé pode Colocar Spell e “trap cards” face fmaiao na sua Zona de card Spell & Trap durantefas&g
contanto que vocé tenha espaco.

Fase de batalha (battle phase)
Agora esta na hora para lutar com seus Cards dsthdbizsta fase € dividida em passos (steps).

Vocé ndo tem que entrar em uma Fase de Batalhdauoum Até mesmo se vocé tenha um monstro no campo
vocé pode escolher entrar ou ndo na Fase de hatalivadireto a Fase de Fim.

Acdes principais nesta fase
- Lute com Monstros
- Ative “trap cards” e “ quick-play spell cards” ¢ggo

Fluxo da fase de batalha
A Fase de Batalha é dividida em 4 passos e édeitito na ordem mostrada abaixo. O Passo de aagalh
Passo de Dano séo repetidos a cada vez que voeé @a um monstro.

“Start Step”> “Battle Step”> “Damage Step”> “end Step”
Passo de comeco> Passo de batalha> Passo de darass®de fim

Passo de comeco (start step)
Este passo comecga a Fase de Batalha. O jogadom#odeve anunciar “eu estou entrando na Fase de
Batalha”.

Passo de batalha (Battle step)

Selecione 1 monstro em seu lado do campo pararagataos monstros de seu oponente como seuvabjii
ataque, e entdo declare o ataque. Se seu opor@@ntenn nenhum monstro no campo, vocé pode atacar
diretamente. Entdo vai para o Passo de dano. Deggofgssuir mais monstros e desejar atacar nov@men
repete este procedimento. Cada monstro posicidiagdgara cima em modo de Ataque é permitido luataq
por turno (exceto se 0 monstro possuir um efeitatdear 2 vezes, por exemplo). Sim, vocé nao tesratpcar
com um monstro se vocé nao quiser.

Passo de dano (damage step)
Neste passo, 0s jogadores calculam o resultabiatdéha e qualquer dano é terminado. Depois dertarma
Passo de Dano, volte ao Passo de Batalha, se posssimonstros desejar atacar novamente.

Passo de fim (end step)
Depois que voce fizer todas suas batalhas repesirBhtalha e Passos de Dano, e vocé ndo tem ardiam
monstro que vocé quer atacar, anuncie a seu oogeatvocé esta terminando sua Fase de Batalha.

Regras de Replay durante o Passo de Batalha
Depois que vocé anunciasse 0 seu monstro estindtae o alvo de ataque designado seja removido do
campo, ou um novo monstro seja colocado sobremdadponente do campo antes do Passo de Dandpdevi
o efeito de um card, Isto causa um “replay.” Quastibacontece vocé pode escolher atacar com o smesm
monstro novamente, ou escolha atacar com um matigtrente, ou escolha nédo atacar nada. Nota quecge
ataca com um monstro diferente, o primeiro mores$té imovel e € considerado que ele declarou uguata
nao pode atacar novamente neste turno.
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Fase principal 2 (main phase 2)
Se vocé acabou sua Fase de Batalha, seu turreodepdis para Fase Principal 2. As a¢des que uadgog
pode executar nesta fase sdo as mesmas como nariRag®l 1. Se vocé quiser ativar ou colocar Bgel

“trap cards”, “summon” ou “set” um monstro (se vod® tiver feito isso na Fase principal 1) baseadsua
situacéo depois da Fase de Batalha. Use estades@neparar-se para o turno do oponente.

Possiveis Acdes nesta fase
- “summon” ou “set” um Monstro;
- Mude as posicdes de batalha de seus monstrestésenao tiverem atacado na fase de batalha);
- Ative um Card ou Efeito;
- “Set” “spell cards” & “trap cards”

Fase de fim (end phase)
Anuncie o fim de seu turno, e se ha qualquer sarcampo que diz “... durante a Fase de Fim...” natext
delas, faca esses efeitos nesta fase. Se vocédenuen6 cards na sua méo no término desta fdseiose e
descarte cards para o Cemitério até vocé so farar&cards em sua mao.

Acdes nesta fase
- Faca os efeitos de Card que sédo ativados nesta fa
- Descarte, se voceé tiver mais que 6 cards em mao;
- Ative “trap cards” e “quick-play spell cards”;

Regras de Batalha de monstro

REGRAS DE PASSO DE DANO
Durante o Passo de Dano, ha limites de cards ag&pode ativar. Também, durante o Passo de DégitgE
“Flip” funcionam um pouco diferentemente que elgutarmente fazem.

Limitacbes em Ativar Cards
Durante o Passo de Dano, vocé pode ativar s6 @otirap cards”, ou cards com efeitos que diretamen
mudam o ATK de um monstro ou DEF. Também, estetsc podem ser ativados até antes do comeco do
Célculo de dano.

Atacando um card face para baixo
Se vocé ataca um monstro face para baixo de PadscBefesa, vire o card para face para cima Podigéo
Defesa no Passo de Dano. Agora vocé pode ver adBEfonstro e entédo calcula dano.

Ativacao de um Efeito “flip” (pulo)
Quando um monstro atacado, este é virado facecpaea Qualquer Efeito “flip” é ativado e feittepois do
calculo de dano.Se vocé precisa selecionar um monstro para cokfeifulo para mirar, vocé nédo pode mirar
um monstro isso ja foi destruida durante calculdate.

DETERMINANDO DANO
Vocé calcula Dano de Batalha baseado na posicBatddha do monstro que vocé esta atacando. Seatec
um monstro de Posicéo de Ataque, compare o ATKsddomonstro com o ATK. Do monstro atacado. Se vocé
ataca um monstro de Posicdo de Defesa, compard&aldBeu monstro com a DEF do monstro atacado.
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Quando Vocé Ataca um Monstro em Posicdo de Ataque
ATK do monstro atacando VS ATK do monstro do Oponete

GANHE:
- Quando o ATK de seu monstro € mais alto que K 4& o monstro do oponente, 0 seu monstro destroi o
monstro de oponente e envia-o para o Cemitériauahtia que o ATK de seu monstro excede o ATK do
monstro de seu oponente é subtraido da Vida demmente (Dano de Batalha).

EMPATE:
- Quando o ATK de seu monstro atacando € igual B¢ do o monstro de oponente, o resultado é coresier
um empate, e ambos 0s monstros séo destruidofhuiMgogador leva qualquer Dano de Batalha.

PERCA:
- Quando o ATK de seu monstro € mais baixo que K A& o monstro do oponente, seu monstro é desteuido
enviado para o Cemitério. A quantia que o ATK dmnsiro do oponente excede o ATK de seu monstro
atacando é subtraido de seus pontos de Vida (DaBatdlha).

*Se seu oponente ndao tem nenhum monstro no ladardpo do seu oponente, vocé pode atacar diretamente
A quantia do ATK de seu monstro € o Dano de Batdtheponente.

Quando Vocé Ataca um Monstro de Posicdo de Defesa
ATK do seu Monstro VS a DEF do Monstro do Oponente

GANHE:
Quando o ATK de seu monstro atacando é mais ab@dlEF do monstro do oponente, seu monstro destroi
monstro de oponente e envia-o para o Cemitériohtdarjogador leva qualquer Dano de Batalha.

EMPATE:
Quando o ATK de seu monstro é igual ao DEF do mnom® oponente, nenhum monstro € destruido. Nenhurr
jogador leva qualquer Dano de Batalha.

PERCA:
Quando o ATK do seu monstro é menor que a DEF dsstrmdo oponente, nenhum monstro € destruido.
A quantia que excede da DEF do monstro do oporeeAfEK de seu monstro é subtraido de seus pontos de
Vida (Dano de Batalha).
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O QUE E UMA CADEIA?

Cadeias (chains) € um modo para ordenar a resofigzé@feitos com uso de cards multiplos. Eles sadass
guando sao ativados os efeitos de mais de 1 cadiatamente, ou quando um jogador quer usar utio efei
depois um card foi jogado, mas ANTES DE aquele taedse afetado no jogo.

Se o efeito de um card é ativado, o oponente setapr uma chance de responder com um efeito de um
préprio card, criando uma Cadeia. Se seu oponesponde com um efeito, entdo vocé pode escolher
responder e acrescentar outro efeito a Cadeisebeponente ndo for capaz de responder, vocé piode @m
segundo efeito e pode criar uma Cadeia para acatvde seu préprio card. Ambos os jogadores cartinu
somando efeitos para a Cadeia até que eles defsgjammais nada, entdo vocé acaba o resultadodamor
contraria - comegcando com o ultimo card que foisatd.

Vocé sempre deve ter cuidado para nédo acabaeibgsefle seus cards antes de perguntar para searipse
eles desejam fazer uma Cadeia.

“‘SPELL SPEED”

Todo tipo de efeito de card tem uma Spell spet@ dre 3. Se vocé quiser responder a um efeitakeem
uma Cadeia, vocé tem que usar um efeito com “spekd” 2 ou mais alto, e ndo pode ter uma maisbaix
Spell speed que o efeito para o que vocé estamdspdo.

“Spell speed”
Spell, Trap, e efeitos de Monstro de Efeito tépetkspeed” diferentes. Ha “spell speed” de 1 ¥®:€ s6
pode responder com um efeito se € um “spell sp2ed’mais alto, e tem um Spell igual ou maior Yelade
gue o efeito na Ligacdo de Cadeia antes disto.

“Spell speed” 1
Spells Normal, Equipe, Continuo, Campo, Ritual, Btomde efeitos de Ignicéo, “trigger”, e “flip”.
Este é 0 mais lento de todas as “spell speed’skEsigls ndo podem ser ativados com respeito awgpralqtro
efeito. Tipicamente, estes efeitos ndo podem garmenhuma “chain” 2 ou mais alto,

“Spell speed” 2
Traps Normal, Continuo, Spells de “quick-play’s Monstros de “quick effect”
Estes cards podem ser usados para responder gpathaf@ed 1 ou 2 ou efeito, e pode ser ativadzatipente
durante qualquer fase.

“Spell speed” 3
“Trap counter”
Este é o mais rapido de todas as “spell speedtle per usada para responder um card de qualquiésisged.
So outro card Spell speed 3 pode ser ativado cestes cards.

EXEMPLO DE UMA CADEIA

JogadoA joga “heavy storm” e o JogadBrresponde ativando “Threatening Roar.” Entdo, @adoA
responde ativando “seven tools of the bandit.”
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A PRIORIDADE DO JOGADOR NO TURNO

O jogador do turno sempre comeca com prioridade, escolha para ative um card, em cada fasesso pa
turno primeiro. Contanto que o jogador do turndhgeprioridade, o oponente ndo pode ativar cardfatos,
com excecao de efeitos que ativam automaticament®) “trigger”, ou “flip”.

O jogador de turno pode:

 Usar a prioridade para jogar um card ou ativarefeito OU

» Passar a prioridade para o oponente assinpetksn ativar um efeito.

Um jogador tem que passar Prioridade ao oponentepaoa a proxima fase ou passo. No sentido exat®
sempre declararia que vocé esta passando Prioiaéele do fim de toda fase ou passo, e pergurdisspar
oponente se eles desejarem jogar um card. Poréafgudidade de jogo, anunciando o fim de suassasi
passos insinua deixando prioridade. Entdo, ao &mumdim de uma fase, seu oponente ha pouco pade d
“Antes do fim de sua fase, eu ativo este card”aewnms card.

* O jogador do turno comeca com prioridade pavamtim card ou efeito primeiro.
* Depois da ativacdo de um card, e ao términada turno ou fase, a prioridade passa ao oponente.

Cards Limitados

Normalmente, seu deck (inclusive Deck de Extrade 8ieck) poder conter até 3 copias de um cardequ®t
mesmo nome. Porém, certos cards tém restricOegateidade especificas que limite adicional o nimerm
pode ser incluido em um deck.
Ha 3 tipos de restricbes: Sao restringidos candisddos a 1 copia em um deck, enquanto sao reskoisg
Cards Semi-limitados a 2 copias em um deck. nagednitidos incluir cards proibidos.
A lista de cards Proibidos e Limitados € atualizadmlarmente e € postada no Yu-Gi-oh! TCG Website
Oficial.
Esta lista € aplicada para torneios oficiais cardintes de participar.

Website oficialwww.yugioh-card.com

Monstros-Simbolo
Monstros-simbolo sdo monstros que se aparecemnmaoceomo o resultado do efeito de um card. Eles néo
sao incluidos na Deck, e ndo podem ser colocadasugnmlugar a ndo ser o campo, como a mao ou €emit
Quando um Simbolo € destruido ou voltou a méo ok, ddes sédo ao invés disso, sdo simplesmentadéast
do campo. Vocé pode usar cards Simbolicos oficiaimoedas de uso, ou qualquer marcador semelhante
(como muito tempo como pode indicar Posicao deudamy Posicdo de defesa) como Monstros-simbato e o
joga em Zonas de Card de Monstro. Cada SimboMatestro objetos pegados para cima 1 de suas 5 Zienas
Card de Monstro. O deles/delas posicéo de batalhare esta ou face para cima Ataque Posicédo oypéaae
cima Posicao de Defesa.

Conhecimento Publico
O nuamero de cards na mao de um jogador e Decktsards em os cemitérios, e 0os pontos de vida aleais
cada jogador sao todos de conhecimento publicondb®s 0s jogadores e podem verificar a qualquerde®@
perguntou, vocé tem que responder ao seu opoN&EROADEIRAMENTE . Permitem-lhe apanhar e
verificar os cards no seu Cemitério ou do oponenéss vocé tem que pedir a permissao dele primeiro.
Também, vocé pode ndo mudar a ordem dos cardgifioareo Cemitério dele. Se ambos os jogadores
administram acdes simultaneamente (ex: “Cada Jogatkeciona 1 monstro”), onde ambos 0s jogadogzsiia
um efeito simultaneamente, o jogador do turno fafedo primeiro. Neste exemplo, depois que o jogald
turno faga o dele, o outro jogador faz o seu.
Quando séo ativados cards multiplos simultaneam8etefeitos de Spell speed 1 cards (como “trigffect”)
séo ativados ao mesmo tempo, eles serdo soluc®eatdoma Cadeia especial. Esta Cadeia que commeca c
os efeitos do jogador de turno € feita. Se haef@ifo que sera Cadeia Ligacdo 1. Se ha 2 ou rfeies o
jogador de turno constrdi a Cadeia com o card €itoafele, enquanto selecionando a ordem na ogeml el
entram na Cadeia. Entdo o oponente continua a &adsei os efeitos dele.
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Counters (contadores)
Vocé pode precisar colocar estes em cards pareelefedo de card. Vocé ndo pode colocar os couaters
menos que um efeito de card permita isto. Cardsmddr efeitos que mudam com o nimero de counters
neles, ou Ihe exige que remova 0s counters comeusio.

Acdes para o qual ndo Pode ser feita uma cadeia
Vocé pode criar sé uma Cadeia respondendo a ativiic@m card ou efeito. Chamando um monstro,
Tributando, mudando a Posicdo de Batalha de umtnaomgustos pagando ndo sao efeitos, e entdonéacé
pode responder a essas a¢des usando uma Cadeia.
Fim.
Sabado, 11 de julho de 2009.

Visitem o litoral piauiense Parnaiba-PI
Alx.soad@hotmail.com
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