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Este Deck e Guia do Iniciante sao a melhor maneira de
comecar! Ele vem pronto para Duelar; tudo que vocé
precisa fazer é encontrar um amigo! Cada um vai precisar
do seu préprio Deck.

Cada Duelista comeca com 8000 PV (Pontos de Vida).
Quando um dos duelistas sofre dano, subtraia esse

dano dos seus PV. Se seu oponente ficar sem PV, vocé
vence o Duelo!

Antes de comecar, assegure-se de separar seus Monstros
de Fusao roxos, Monstros Sincro brancos, Monstros Xyz
pretos e Monstros Link azul escuros do resto dos cards
do seu Deck. Coloque-os com a face para baixo no local
marcado “"Deck Adicional”.

Depois, embaralhe muito bem seu Deck de 40 cards.
Assim que os dois Duelistas estiverem prontos, vocés
precisam decidir quem comeca (jogando uma moeda, por
exemplo). O vencedor pode escolher se prefere comecar
ou nao. Contudo, quem comeca nao pode comprar ou
atacar no seu primeiro turno!

Agora, compre os 5 cards do topo — essa é sua mao
inicial. Cada duelista compra um card no comeco do
turno, exceto pelo primeiro turno do primeiro duelista.

Depois do seu turno, seu oponente recebe um turno.
Depois, novamente de volta para vocé. Vocé s6 pode
usar cards da sua mao durante o seu turno (exceto
quando indicado o contrario), mas vocé pode usar alguns
cards no campo, como Armadilhas, durante o turno de
qualquer duelista!
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CONHECAVYSEUSIMONSTRO'S!

Atributo do Monstro
Nome do Monstro (este é um monstro de TERRA)

\ Nivel do Monstro

= nimero de
estrelas (este é
um monstro de

Nivel 5)
Tipo do
Monstro (este
€ um monstro
do Tipo
Ciberso e um Pontos de
Monstro de Ataque (ATK)
Efeito) ~ ¢ Pontos de
Defesa (DEF) do
Monstro

0 Texto do Monstro
Monstros Normais, amarelos, possuem uma descricao
do monstro apenas por diversao, ela nao afeta o Duelo.
Monstros de Efeito, laranjas, possuem habilidades
especiais, descritas aqui, esses poderes sao de grande
ajuda durante o Duelo!



COMO USAR SEUS MONSTROS |
smzandiiondsaTsest Db oD ot So At L

Durante o seu turno vocé pode realizar apenas UMA
Invocacao-Normal ou Baixar UM monstro da sua mao.

INV,O CACA'OEN O RMAT

Quando vocé realizar uma

Invocacao-Normal, coloque

0 monstro com a face para
cima no campo, assim.

VERTICAL =

POSICAO DE ATAQUE

Apenas monstros em Posicao
de Ataque podem atacar!




BADXAR

Quando voc¢ Baixar um
monstro, coloque-o com
a face parafbaixo e na
horizontgl, assim.

HORIZONTAL =
POSICAO DE DEFESA

Monstros em Posicao de
Defesa protegem seus P\
contra ataques!
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Monstros de Nivel 5 ou mais sao mais fortes. Entao
vocé precisa oferecer outro monstro como Tributo
para Invoca-los por Invocacao-Normal ou Baixa-los.

PARA OFERECER UM MONSTRO COMO
TRIBUTO, ENVIE-O DO CAMPO PARA O
CEMITERIO.

¢ Monstros de Nivel 5 ou 6 (conte as estrelas)
precisam de 1 Tributo

* Monstros de Nivel 7 ou mais precisam de
2 Tributos



| INVOCACAO-ESPECIAL |

Uma Invocacao-Especial usa o efeito de um Card de
Magia, de Armadilha ou de Monstro de Efeito para
Invocar um monstro.

e Nao existem limites para o niumero de monstros que
vocé pode Invocar por Invocacao-Especial em um
turno.

® Mesmo que vocé Invoque um monstro por Invocacao-
Especial, vocé ainda pode realizar uma Invocacao-
Normal ou Baixar um monstro no mesmo turno.
Invocagoes-Especiais sao como um honus!

e Se o efeito do card nao disser em que posicao
de batalha ele deve ser Invocado por Invocagao-
Especial, vocé pode escolher entre, com a face para
cima em Posicao de Ataque ou com a face para cima
em Posicao de Defesa.

e Quando Invocar por Invocacao-Especial, vocé pode
ignorar as regras de Invocacao-Tributo da pagina 5.
Em vez disso, apenas siga as instrugées do card que te
permite Invocar por Invocacao-Especial.

Abaixo temos alguns exemplos de cards do Deck que
permitem que vocé Invoque por Invocacao-Especial
sob as circunstancias corretas.



) COMO FUNCIONA UM TURNO |

Durante um Duelo, vocé alterna turnos com o seu
oponente. Cada turno tem 6 fases.

FASE DE COMPRA

Compre 1 card do seu Deck.

~

FASE DE APOIO

for i da em um card.

~ -

. FASE PRINCIPAL 1
E nesse momento que vocé pode Invocar ou Baixar seus monstros!
Vocé também pode usar suas Magias/Armadilhas nessa

~ =

FASE DE BATALHA

usada

E nesse momento que vocé realiza seus ataques.

~ =

FASE PRINCIPAL 2
Vocé pode usar mais Magias/Armadilhas depois de atacar.
Se vocé ainda nao tiver Invocado um monstro neste turno, ainda
pode fazé-lo.

.~
FASE FINAL

Seu turno acabou. Agora é o turno do seu oponente,
comecando com a Fase de Compra dele.

® 0 duelista que comecar nao pode comprar durante a Fase
de Compra do seu primeiro turno.
® O duelista que comecar nao pode conduzir sua Fase de
Batalha no seu primeiro turno.
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COMO BATALHAR COM SEUS MONSTROS |{

-

Atacar é o método principal para destruir os monstros do
oponente e causar dano aos PV dele.

Cada um dos seus monstros em Posicao de Ataque pode
atacar uma vez durante cada um dos seus turnos.

Nao pode Atacar
Pode Atacar Pode Atacar
Uma Vez Uma Vez

Vocé ataca com um monstro de cada vez, nao com todos de
uma vez.

1. Selecione 1 monstro com o qual atacar e
2. Use-o para atacar um monstro do oponente
(selecionado por vocé)

Se vocé atacar um monstro com a face para baixo, vire-o com
a face para cima.

Se vocé atacar e seu oponente possuir monstros no campo, vocé é
obrigado a atacar um desses monstros.

Se seu oponente nao tiver nenhum monstro, vocé pode atacar
diretamente! Seu oponente, entao, sofre dano igual ao ATK do
monstro atacante.
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POSICAO DE ATAQUE £ 0S-

1 POSICAO DE ATAQUE
E———— e e

Compare o ATK do monstro atacante com o ATK do outro
monstro. 0 monstro mais fraco € destruido. O duelista
cujo monstro € destruido sofre dano igual a diferenca
entre os Pontos de Ataque.

Um monstro destruido é colocado
com a face para cima no
Cemitério do seu dono.

Se o seu ATK é maior

* Destrua o outro monstro
* 0 oponente sofre dano ATACANTE ALVO
1800 ATK > 200 ATK
1800-200=1600
1600 PV Perdidos

Se o seu ATK é menor

* Destrua o0 monstro
Atacante
* Vocé sofre dano

ATACANTE ALVO

1000 ATK < 3000 ATK
3000-1000-2000
2000 PV Perdidos

Se os dois monstro
tém 0 mesmo ATK
* Destrua o0 monstro

Atacante
* Vocé sofre dano

ATACANTE ALVO
2000 ATK - 2000 ATK
Nenhum PV Perdido



POSICAO DE ATAQUE gS- 1
1 SICAO DE DEFESA

Compare o ATK do monstro atacante com a DEF do outro
monstro. Seu oponente nao sofre nenhum dano quando
vocé ataca seus monstros em Posicao de Defesa.

Se o seu ATK é maior
* Destrua o outro monstro »
* Ninguém sofre dano

ALVO

ATACANTE
2100 ATK > 400 DEF

Se o seu ATK é menor

* Os dois monstros
sobrevivem »
* Vocé sofre dano igual a
diferenca entre o seu ATK

e a DEF do outro monstro ATACANTE
1400 ATK < 1900 DEF

1900-1400-500

ALVO

Se o seu ATK é igual a DEF
* Os dois monstros »
sobrevivem
* Ninguém sofre dano ALVO

ATACANTE
2000 ATK = 2000 DEF
Nenhum PV Perdido



) MUDANCAS NA POSICAO DE BATALHA (

As vezes vocé pode querer mudar a posicao de batalha dos
seus monstros.

Vocé pode mudar a posicao de batalha dos seus monstros
durante a sua Fase Principal 1 ou 2.

POSICAO DE DEFESA
POSICAO DE ATAQUE

POSICAO DE DEFESA

POSICAO DE ATAQUE



Existem 3 situacées nas quais vocé NAO PODE mudar
a posicao de batalha de um monstro.

1. Vocé nao pode muda-la se o monstro foi Invocado ou
Baixado neste turno.

2. Vocé nao pode muda-la se vocé ja mudou a posicao desse
monstro neste turno.

3. Vocé nao pode muda-la se esse monstro atacou neste
turno.

INV.OCA'CA'O VIRAR

Se 0 seu monstro esta em Posicao de Defesa com a face para
baixo, vocé pode mudar sua posicao de batalha para Posicao
de Ataque com a face para cima. Existe um nome especial
para isso: se chama Invocacao por Virar. (Vocé pode realizar
quantas Invocacoes por Virar quiser durante um turno, além
da Invocacao-Normal ou da acao de Baixar a qual vocé tem
direito.).

Se um monstro possui um efeito que diz “"VIRE”, vocé pode usar
esse efeito quando ele é virado com a face para cima. (Seja por
uma Invocacao por Virar ou se ele for atacado enquanto estava
com a face para haixo.)



Vocé precisa mais do que apenas monstros para vencer um
Duelo! Vocé também precisa dominar a utilizacao dos Cards
de Magia e Armadilha. Eles possuem poderosos efeitos que
podem ajudar seus monstros e parar o oponente.

COMO USAR UM CARD

DE MAGIA:

1. Coloque o Card de Magia da sua mao na
sua Zona de Magias & Armadilhas.

2. Siga as instrugoes do card.

3. Coloque o card no Cemitério depois de
usa-lo.

Observe que alguns Cards de Magia continuam no campo depois de
serem usados. (Consulte "“Icones dos Cards de Magia e Armadilha”,
pagina 15.)

Vocé pode usar quantas Magias quiser durante o seu turno.
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COMO USAR UM CARD
DE ARMADILHA:

1. Baixe o Card de Armadilha com a face para haixo na
sua Zona de Magias & Armadilhas.

2. Depois disso, vire-o com a face para cima durante
qualquer turno. ATE MESMO no turno do seu oponente!

3. Coloque o card no Cemitério depois de usa-lo.

Observe que alguns Cards de Armadilha continuam no campo depons
de serem usados. (Consulte “Icones dos Cards de Magia e Armadilha”,
pagina 15.)

Cards de Magia Cards de Armadilha
Vocé pode usi-los direto da Vocé deve Baixa-los com a face
sua mao. para baixo antes usa-los.

Vocé s6 pode usa-los d [ poslepsa Toslqualiuer
Fase Principal do seu proprio | ¢urno, mas nao no mesmo turno
s em que vocé os Baixou!

Siga as instrugdes no card. Siga as instrugdes no card.

Coloque o card no Cemitério Coloque o card no Cemitério
depois de usa-lo. depois de usa-lo.

Vocé pode Baixar quantas Armadilhas quiser durante o
seu turno. 14



] iCONES DOS CARDS DE MAGIA E ARMADILHA ({

Nem todos os Cards de Magia e Armadilha funcionam da
mesma maneira. Alguns deles possuem Icones que
concedem alguns poderes. Para se tornar um mestre dos
Duelos vocé precisa ser capaz de identificar esses Icones.

Continuos — Esses Cards de Magia e Armadilha
continuam no campo depois que vocé os utiliza. Seus
efeitos continuam funcionando enquanto eles estiverem
no campo.

Equipamento — Quando vocé ativar uma Magia de
Equipamento escolha um monstro com a face para cima. A
Magia de Equipamento continua no campo para melhorar
esse monstro! Se o0 monstro selecionado deixar o campo, o
mesmo acontece com a Magia de Equipamento.

Raipida — Vocé pode usar esses Cards de Magia da sua
mao durante qualquer Fase do seu turno. Vocé também
pode Baixa-los e usa-los como Cards de Armadilha.

Campo — Essas Magias sao colocadas na sua Zona do
Campo e ficam ali. Cada duelista pode ter 1 Card de Magia
de Campo no seu lado do campo. Para usar outra Magia
de Campo, ele deve enviar o anterior para o Cemitério.
Os efeitos de muitas Magias de Campo se aplicam aos DOIS
duelistas.

Resposta — Estas Armadilhas negam os efeitos de
outros cards quando forem usados logo em seguida.
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0 que acontece quando eu uso todos os cards na minha
mao?

Nada de especial acontece. Vocé ainda compra apenas 1 card no
comeco da sua Fase de Compra, como normal, entao é importante
manter o ritmo ao longo do Duelo!

0 Que Significa “Ativar”?

Ativar um Card de Magia/Armadilha significa coloca-lo com a face para
cima no campo, ou vira-lo com a face para cima se ele estava Baixado.
Significa que vocé esta usando o efeito desse card. Ativar o efeito
de um monstro é quando vocé declara que esta usando a habilidade
especial de um dos seus monstros. Normalmente, um monstro deve
estar no campo para que seus efeitos possam ser ativados, mas alguns
monstros especiais podem dizer que vocé pode ativar seus efeitos
enquanto eles estiverem na sua mao ou no Cemitério. Efeitos de
monstro que podem ser ativados apresentam um : ou ; no seu texto,
ou as vezes os dois.



KONAMI

O TAPETE DE DUELO ||
—_—

0 Tapete de Duelo ajuda a organizar seus 5
cards durante um Duelo. Quando vocé usa

seus cards, eles sao colocados no Tapete de
Duelo. Diferentes tipos de cards sao colocados
em diferentes Zonas.

Cada duelista precisa ter seu préprio Tapete
de Duelo; coloque-os frente a frente durante 6
os Duelos. Este espago combinado é conhecido
como “o campo”. O Tapete de Duelo contido
neste produto é apenas a sua metade do

campo. Os cards que vocé "“controla” sao
aqueles que estao no seu lado do campo.
Vocé também pode Duelar sem um Tapete de
Duelo, desde que se lembre de onde colocar
seus cards.

Este € o lugar onde vocé coloca seus monstros quando eles sao usados.
o Vocé pode ter até 5 cards aqui. Existem 3 maneiras de posicionar seus

Cards de Monstro: com a face para cima em Posicao de Ataque, com
a face para cima em Posicao de Defesa ou com a face para haixo em
Posigao de Defesa. Posicione o card na vertical para Posigao de Ataque
e na horizontal para Posicao de Defesa.

Zona de
Monstros
Principal

Este ¢ o lugar onde vocé coloca suas Magia e
a Armadilha. Vocé pode ter até 5 cards aqui. Vocé pode coloca-los
aqui com a face para cima, para ativa-los, ou com a face para

baixo. Cards de Monstro Péndulo podem ser ativados nas
zonas mais a esquerda ou mais a direita como Magias. Isso faz
com que a zona utilizada tamhém seja uma Zona de Péndulo
enquanto o Card de Monstro Péndulo estiver ali. (veja a pagina
23 para mais detalhes sobre Cards de Monstro Péndulo.)

Zona de Magias &
Armadilhas
Zona de Péndulo

Magia ou Armadilha sao usados, eles sao enviados para este
espago com a face para cima. O contetido dos Cemitérios dos
dois duelistas € de conhecimento piiblico, logo, seu oponente
pode consultar o seu a qualquer hora durante o Duelo. A
ordem dos cards no fe;mitério nao pode ser alterada.

. Quando um Card de Monstro €é destruido ou quando Cards de
3

Cemitério




IWYNOM

Seu Deck deve ser colocado com a face para haixo neste
local. Vocé compra cards daqui para adiciona-los a sua mao.
Se um efeito de card exige que vocé revele algum card do seu
Deck ou procure por algum card nele, depois, embaralhe-o
e coloque-o de volta neste local.

Cards de Magia Especiais, chamados Cards de Magia de Campo,
sdo colocados aqui. Cada duelista pode ter 1 Card de Magia de
Campo no seu proprio lado do campo. Para usar outra Magia
Zona do de Campo, envie a anterior para o Cemitério. Cards de Magia
Campo de Campo nao contam para o limite de 5 cards da sua Zona de
Magias & Armadilhas.
Coloque seu Deck Adicional com a face para baixo aqui.
Vocé pode olhar os cards do seu Deck Adicional a qualquer
momento. Durante um Duelo, Monstros do Deck Adicional
0@ G518 podem ser Invocados daqui para o campo usando métodos
especiais. Cards de Monstro Péndulo que seriam enviados
do campo para o Cemitério sao colocados aqui com a face
para cima.

Aqui € onde vocé coloca seus monstros que forem Invocados
7 para o campo do Deck Adicional por métodos especiais,
como Monstros Link e Monstros de Fusao. Normalmente,
cada duelista s0 pode usar 1 dessas zonas. Um monstro
colocado nessa zona nao conta para o limite de 5 monstros
da sua Zona de Monstros Principal.

18
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Adicional




el

Um Monstro Link é um novo tipo
de monstro com a habilidade de
aumentar o numero de monstros
vocé pode Invocar do seu
Deck Adicional. Além da 1 Zona
de Monstros Adicional que vocé

que

normalmente pode usar,

também pode Invocar monstros do
Deck Adicional para qualquer Zona
de Monstros Principal que tiver
flecha vermelha de Monstro

uma

Link apontado para ela.

Flechas Link - Um Monstro Link pode
aplicar seus efeitos em cards ou zonas
para os quais apontarem suas Flechas
Link vermelhas que estiverem acesas.
Quando uma flecha vermelha de Monstro
Link apontar para um monstro, esses
monstros estao “linkados”. Quando dois
Monstros Link tém flechas vermelhas que
apontam um para o outro, eles estao “co-
linkados”.

Matérias Link - Essas sao as Matérias
Link que vocé precisa para Invocar
este Monstro. Use a “receita” impressa
aqui para Invocar este monstro por
Invocagao-Link.

Valor Link - Esse é o nimero de Flechas
Link de um monstro. Quanto maior o
nimero, mais forte é o monstro.

—_——

—



COMO INVOCAR POR INVOCACAO-LINK

n Consulte as matérias do Monstro Link que vocé deseja Invocar.

Durante sua Fase Principal, declare que vocé esta Invocando por
Invocacao-Link e envie um nimero de monstros com a face para
cima do seu campo para o Cemitério igual ao Valor Link desse
Monstro Link. Isso deve ser igual a exigéncia de matérias listada
na “receita” desse monstro, escrita no card.

Coloque o Monstro Link do seu Deck Adicional na Zona de
Monstros Adicional ou em uma Zona de Monstros Principal para a
qual outro Monstro Link estiver apontando.

Se 2 Zonas de Monstros Adicionais estiverem disponiveis, vocé pode
selecionar qualquer uma delas para Invocar seu monstro.

Se ja houver um Monstro Link no campo, vocé pode Invocar um

monstro por Invocacao-Link em uma das suas zonas para a qual ele
apontar.

20



BONUS DE MONSTRO LINK

Invoque por Invocacao Especial
nas Zonas de Monstros Principais
Monstros Invocados do Deck
Adicional normalmente devem ir
nas Zonas de Monstros Adicionais.
Contudo, os Monstros Link abrem
mais zonas para que VOCé possa
usar, porque qualquer Zona de
Monstros Principal para a qual
um Monstro Link apontar também
pode ser usada para Invocar
monstros do Deck Adicional.
Monstros que comecaram o Duelo no Deck Adicional, mas depois
foram colocados no Cemitério (ou que estiverem banidos) e
forem Invocados dai, também podem ser colocados nas Zonas
de Monstros Principais (e nao precisam de um Monstro Link
apontando para elas).

Monstros Link que ja estiverem no campo sao 6timas
matérias!

Normalmente, 1 monstro é igual a 1 Matéria Link. Mas quando vocé
usa um Monstro Link como matéria para outra Invocacao-Link,
vocé pode considera-lo como 1 monstro ou como um nimero de
monstros igual ao Valor Link dele. Por exemplo, se vocé quiser
Invocar um monstro de Link 3 que exige 2 ou mais matérias em
sua “receita”, vocé pode usar 3 monstros (cada um conta como
1 matéria) ou entao, um Monstro Link 2 (que conta como 1 ou 2
matérias) e um segundo monstro (que conta como 1 matéria).

ou

21



Monstros Link nao tém DEF e nunca podem estar em Posicao de
Defesa. Eles nao podem ser colocados em Posicao de Defesa por um
efeito de card. Eles também nao podem ser virados com a face para
baixo em Posicao de Defesa.

Se seu oponente tiver um monstro na Zona de Monstros Adicional,
ele ainda é considerado um monstro que ele controla, portanto,
vocé nao pode atacar diretamente. Vocé primeiro precisa batalhar
e destruir todos os monstros do oponente, incluindo o que estiver
na Zona de Monstros Adicional.

Se vocé tomar o controle de um monstro do seu oponente na Zona
de Monstros Adicional, ele é movido para sua Zona de Monstros
Principal. Quando ele voltar para seu oponente, ele vai na Zona de
Monstros Principal dele, nao mais na Zona de Monstros Adicional.

Contanto que as matérias cumpram o requisito do Monstro Link
que vocé deseja Invocar, vocé pode usar uma Ficha ou Card de
Armadilha que seja considerado como um monstro como Matérias
Link.

Lembre-se que quando vocé Invoca por Invocacao-Link, vocé
precisa cumprir 3 objetivos:

® A quantidade de matérias que vocé usar deve ser igual ao Valor
Link (Monstros Link contam como 1 OU seu proprio Valor Link).

o O numero de matérias que vocé usar deve ser igual ao numero
especificado na linha de matérias ou “receita”.

© As matérias devem respeitar quaisquer outras exigéncias na linha
de matérias (como apenas Monstros de Efeito ou apenas monstros
de um Tipo especifico).

22



CARDS DE MONSTRO PENDULO |
B A e

Cards de Monstro Péndulo
$ao um tipo unico de monstro
que nubla a barreira entre
Monstros e Magias! Eles podem
ser Invocados como monstros
para atacar ou defender, ou
podem ser ativados como

Cards de Magia em suas
Zonas de Péndulo para
ativar habilidades especiais

MAGO OBSERVADOR DAS ESTRELAS
20000

Lo/ Ertito] ) e permitir que um duelista
possa Invocar por Invocacao-
S ATR/TZ00 DR/ Péndulo!

v Eaigio 1996 KAZUKI TAKAHASHI

Efeito de Péndulo - Quando vocé usa
este card como um Card de Magia na
sua Zona de Péndulo, este é o seu efeito.

Alguns Cards de Monstro Péndulo podes MAGO OBSERVADOR DAS ESTRELAS
20000

nao ter Efeitos de Péndulo.

Escala de Péndulo - A Escala de
Péndulo é um nimero que determina
quais monstros podem ser Invocados
por Invocagao-Especial durante uma

Invocagao-Péndulo. A Escala de Péndulo \
deste card é 1.

Efeito do Monstro - Quando vocé usa :
este card como um Card de Monstro, S A7 e
este é o seu efeito. Alguns Cards de —
Monstro Péndulo podem nao ter efeitos

de monstro.
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Como realizar uma Invocacao-Péndulo

Durante sua Fase Principal, ative seus Cards de Monstro
Péndulo que sao Cards de Magia nas suas Zonas de Magias
& Armadilhas mais a esquerda e mais a direita. Essas
Zonas de Magias & Armadilhas também se tornam Zonas
de Péndulo.

Depois que vocé tiver uma em cada Zona de Péndulo, uma vez
por turno, durante sua Fase Principal, declare que vocé esta
Invocando por Invocacao-Péndulo.

Consulte os valores das Escalas de Péndulo nas laterais
dos seus 2 Cards de Monstro Péndulo e Invoque por

3 Invocacao-Especial tantos monstros quanto quiser da
sua mao e/ou Monstros Péndulo com a face para cima do
seu Deck Adicional, cujos Niveis estejam entre os valores
dessas Escalas de Péndulo.

Vocé pode Invocar monstros por
Invocacao-Especial com Niveis 2, 3, 4, 5, 6 € 7.

Sempre que um dos seus Cards de Monstro Péndulo no campo
(independente da Zona em que estiver ou se ele é um monstro ou nao)
seria enviado para o Cemitério, em vez disso, coloque-o com a face
para cima no seu Deck Adicional. Depois vocé pode voltar a Invoci-los
por Invocacao-Péndulo! Monstros Invocados por Invocacao-Péndulo
do Deck Adicional devem ser Invocados na Zona de Monstros Adicional
ou nas suas Zonas de Monstros Principais para as quais um Monstro
Link apontar.
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| MONSTROS XYZ |

0Os Monstros Xyz sao um tipo
de monstro poderoso! Vocé
pode Invocar um Monstro
Xyz quando controlar outros
monstros do mesmo Nivel.

0Os Monstros Xyz ficam no seu
Deck Adicional, nao no seu
Deck Principal, onde ficam
[GuERRERO/Xv7 /ErFiTo] esperando que vocé os chame

S monstrosde Nivel ¢
Guando o morsiro te qualquer duelisa declrar um ataque
- e o e

R SRR paraaacdo.

0000

Guando st &
Mt Xy desn

ATK/Z2500 DEF/2000
[ ————

Il Matérias necessarias para uma Invocacao-Xyzilll

Classe do Monstro Xyz -
Essa é a Classe do seu @
4

200

Monstro Xyz. Monstros Xyz
possuem Classes em vez d
Niveis. Monstros Xyz mais
fortes possuem uma Classe
maior. Este é um Monstro
Xyz de Classe 4.

Matérias Xyz -

Essas sao as Matérias Xyz que

vocé precisa para Invocar

este monstro. Vocé precisa de  ————_
2 monstros de Nivel 4 como

Matérias Xyz para Invocar

ATK/2500 DEF/2000

este monstro. As Matérias Xyz v
devem estar com a face para

cima para que possam ser

utilizadas.
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COMO INVOCAR POR INVOCACAO-XYZ

Uma Invocacao-Xyz € um jeito facil e divertido de realizar uma
Invocacao-Especial de um Monstro Xyz no seu Deck Adicional. Veja como
se faz!

Escolha um Monstro Xyz no seu Deck Adicional
para o qual vocé possui as Matérias Xyz corretas.
As Matérias Xyz devem estar com a face para
cima no seu campo.

Durante sua Fase Principal, declare que vocé
esta Invocando por Invocagao-Xyz e empilhe as
Matérias Xyz uma sobre a outra.

Pegue o Monstro Xyz do seu Deck Adicional e
coloque-o sobre as Matérias Xyz empilhadas na
Zona de Monstros Adicional, com a face para
cima em Posicao de Ataque ou de Defesa.

Se houver um Monstro Link no campo, vocé pode Invocar um monstro por
Invocacao-Xyz em uma das suas zonas para a qual ele apontar.

SPEED BIRD @ CAVALEIRO GANBARA £ ]
20092

2000 Q200

Quando um Monstro Xyz diz que vocé deve “desassociar” uma
matéria, pegue um dos cards de Matéria Xyz empilhados abaixo
do Monstro Xyz e o envie para o Cemitério.
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MONSTROS SINCR (

GUERREIRO SUCATA
20000

Lesprmozs
[GUERREIRO/ SINCRO/ EFEITO

cron” 1 ou mais monsiros nao-Reguladores

e card Tor Invogado. por miocacio-Sinero. ele

Rivel 2 ou menos ue voce controla atuaimente

ATK/2300 DEF/1300
1 Edigio 1996 KAZUKI TAKAHASHL

0s Monstros Sincro ficam no seu Deck
Adicional, separados do Deck Principal.
Vocé pode fazer uma Invocagao-Especial
de um poderoso Monstro Sincro para

0 campo em instantes simplesmente
usando os Niveis dos seus monstros. Vocé
pode Invoca-los por Invocagao-Sincro do
seu Deck Adicional ao enviar 1 monstro
“Regulador” com a face para cima e

um niimero qualquer de monstros nao-
Reguladores com a face para cima do seu
campo para o Cemitério, quando

a soma dos Niveis de todos esses monstros
for exatamente igual ao Nivel do Monstro
Sincro.

SUCATA SINCRON
000

[GUERREIRO/ REGULADOR/ EFEITO]

em Posigao de Defesa, mas Seus e1e105 530 negados

ATK/1300 DEF/ 500
v Edico 1996 KAZUKI TAKAHASHE

Para realizar a Invocagao-Sincro de
um Monstro Sincro, vocé precisa

de 1 Regulador (procure a palavra
“Regulador” ao lado do Tipo do
Monstro). O monstro Regulador e

0s outros monstros com a face para
cima usados na Invocacao-Sincro sao
chamados de Matérias Sincro. A soma
dos Niveis desses monstros € igual ao
Nivel do Monstro Sincro que vocé
pode Invocar.
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COMO INVOCAR POR INVOCACAO-SINCRO

Durante sua Fase Principal, vocé pode declarar uma Invocacao-
Sincro quando o Nivel combinado total de 1 monstro Regulador
com a face para cima e qualquer nimero de outros monstros com a
face para cima que vocé controla forem iguais ao Nivel do Monstro
Sincro que vocé deseja Invocar.

Depois de conferir novamente o Nivel do Monstro Sincro que vocé
deseja Invocar, envie as Matérias Sincro com a face para cima do
seu campo para o Cemitério.

Depois de enviar as Matérias Sincro do campo para o Cemitério,
Bl pegue o Monstro Sincro do seu Deck Adicional e coloque-o no
campo com a face para cima em Posicao de Ataque ou de Defesa.

Se houver um Monstro Link no campo, vocé pode Invocar um monstro por
Invocagao-Sincro em uma das suas zonas para a qual ele apontar.

SUCATA SINCRON ] GUERREIRO VELOZ 15} GUERREIRO SUCATA ()
299 29 29999

Regulador Monstro Nao-Regulador Invocagao-Sincro!
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Os Monstros de Fusio também
ficam no seu Deck Adicional (nao
no seu Deck Principal). Vocé pode
Invoca-los ao usar os monstros
listados especificamente nos cards
(chamados de Matérias de Fusao)
e combinando-os com um card de
Invocacao como “Polimerizacao”.
Eles normal tém habilidad
especiais e Pontos de Ataque muito
elevados. Uma vez que Monstros
de Fusao exigem cards especificos,
assegure-se de colocar esses cards
exigidos no seu Deck Principal.

COMO INVOCAR POR INVOCACAO-FUSAO

Se vocé tiver todas as Matérias de Fusao listadas no

card do Monstro de Fusao e elas estiverem nos lugares

especificados pelo seu card de Invocacao, vocé pode [caro pEMAGIA]
ativar o card de Invocacao colocando-o em sua Zona

de Magias & Armadilhas.

Envie as Matérias de Fusao para o Cemitério, entao pegue
0 Monstro de Fusao correto do seu Deck Adicional e
coloque-o0 na Zona de Monstros Adicional com a face para
cima em Posicao de Ataque ou de Defesa.

Finalmente, envie o card de Invocacao para o Cemitério.
(Se o efeito de outro card fizer com que suas Matérias
de Fusao sejam enviadas a outro lugar que nao seja o
Cemitério apos o processo de Invocagao, envie-os a esse
outro lugar, mas a Invocacao-Fusao ainda acontece.)
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0Os Monstros de Ritual sao monstros
especiais que sao Invocados por
Invocacao-Especial por meio de um
Card de Magia de Ritual especifico,
além de um Tributo exigido. Os
Cards de Monstros de Ritual ficam
no seu Deck Principal e nao podem
ser Invocados a nao ser que vocé
possua todos os cards necessarios na
Mao ou no campo ao mesmo tempo.
Os Monstros de Ritual normalmente
tém ATK e DEF elevados e alguns
também tem habilidades especiais,
assim como os Monstros de Fusao.

COMO INVOCAR POR INVOCACAO-RITUAL

Quando vocé tiver um Card de Magia de Ritual, juntamente com o
Card de Monstro de Ritual correspondente, na sua mao, além dos
Tributos exigidos (conforme listado no Card de Magia de Ritual), vocé
pode ativar o Card de Magia de Ritual colocando-o na Zona de Magia
& Armadilha.

Se vocé conseguir ativar com sucesso o Card de
Magia de Ritual, ofereca os monstros como Tributos,
enviando-os da sua mao ou do campo para o
Cemitério. O Card de Magia de Ritual listara os
Tributos exigidos.

Depois de enviar os monstros oferecidos como
Tributo para o Cemitério, coloque o Card de Monstro
de Ritual na sua Zona de Monstros Principal com a
face para cima em Posicao de Ataque ou de Defesa.
Finalmente coloque o Card de Magia de Ritual no
Cemitério.

Card de Magia de Ritual
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