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«< Monstruos de Sincronia

Los Monstruos de Sincronia se colocan
en el Deck Extra, separados del Deck
Principal. Puedes Invocar de Modo Especial
un poderoso Monstruo de Sincronia al
Campo en un instante s6lo utilizando los
Niveles de tus monstruos. Pueden ser
Invocados por Sincronia desde el Deck
Extra mandando 1 monstruo Cantante boca
arriba y cualquier nimero de monstruos
que no sean Cantante boca arriba desde
tu lado del Campo al Cementerio, siempre
que la suma de todos sus Niveles sea
exactamente igual al Nivel del Monstruo
de Sincronia.

<« Monstruos de Tipo Cantante
para Invocacién por Sincronia

Para Invocar por Sincronia
a un Monstruo de Sincronia,
necesitas 1 monstruo de tipo
Cantante (ver "Cantante” al
lado de su Tipo). El monstruo
de tipo Cantante y otros
monstruos boca arriba que
utilices para la Invocacion por
Sincronia se llaman Monstruos
Material de Sincronia. La suma
de sus Niveles es el Nivel del
Monstruo de Sincronia que
puedes Invocar.




= = = = = = = = = COmo Invocar por Sincronia = = = = = = = = =

Durante tu Main Phase, puedes declarar una Invocacion por Sincronia
cuando la suma total de los Niveles de un Monstruo de Tipo Cantante boca
arriba y cualquier nimero de otros monstruos boca arriba que controles sea
igual al Nivel del Monstruo de Sincronia que quieres Invocar por Sincronia.

Después de una revision doble del Nivel del Monstruo de Sincronia que
quieres, manda de tu lado del Campo al Cementerio los Monstruos Material de
Sincronia boca arriba. Recuerda, solo 1 puede ser Monstruo de Tipo Cantante.
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Después de mandar los monstruos del Campo al Cementerio, toma el
Monstruo de Sincronia de tu Deck Extra y juégalo en el Campo en Posicion
de Ataque boca arriba o Posicion de Defensa bhoca arriba.

Cantante Monstruo No-Cantante Invocar por Sincronia!

|
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g carta estan en tu Cementerio, uedes Ivocarlos de Modo Especial elevados de Puntos de Ataque.

«<« Monstruos de Fusiéon

Los Monstruos de Fusion
también se colocan en el Deck
Extra (no en el Deck Principal).
Son Invocados utilizando
los  monstruos  especificos
listados en la carta (llamado
Monstruos Material de Fusion)
combinados con la Carta Magica
"Polimerizacion”. Normalmente
[Roc/Fusiox /brxcrol tienen tanto habilidades
et B Dspts 3 oo o Mo M especiales como  numeros

ATK/2600 DEF/1300,

Si tienes todos los Monstruos Material de Fusion listados
en la Carta Monstruo de Fusion (o en tu Campo o en tu
mano) puedes activar "Polimerizacion”, colocandola en
tu Zona de Cartas Magicas y de Trampa.

Después de mandar los Monstruos Material de Fusion
al Cementerio, toma el Monstruo de Fusion apropiado
de tu Deck Extra y juégalo en el Campo o en Posicion
de Ataque o Defensa boca arriba. Finalmente, coloca

la carta "Polimerizacion” en el Cementerio.

Recuerda que para utilizar un Monstruo de Fusion durante un Duelo necesita
estar en tu Deck Extra. Como la Invocacion por Fusion necesita cartas
especificas, jasegurate de incluir esas cartas necesarias en tu Deck Principal!




«< Monstruos de Ritual

Los Monstruos de Ritual son monstruos

especiales que son Invocados de Modo

Especial con una Carta Magica de Ritual

especifica, ademas de un Sacrificio

requerido. Las Cartas de Monstruos de

Ritual se colocan en el Deck Principal

y no pueden ser Invocadas a menos

que tengas todas las cartas apropiadas

juntas en tu mano o en el Campo.

RrruaL /ErEcTo] Los Monstruos de Ritual generalmente

R tienen elevado ATK y DEF y algunos

tienen habilidades especiales, al igual
que los Monstruos de Fusion.

== === == == =Como Invocar por Ritual = = = = = = = = = =

Cuando tienes una Carta Magica de Ritual ademas de la Carta de Monstruo
de Ritual correspondiente en tu mano, y el Sacrificio requerido (listado
en la Carta Magica de Ritual), puedes activar la Carta Magica de Ritual
colocandola en la Zona de Cartas Magicas y de Trampa.

Si la activacion de la Carta Magica de Ritual tiene éxito, arErmcmm 4
Sacrifica los monstruos mandandolos de tu mano o -
el Campo al Cementerio. La Carta Magica de Ritual te

mostrara la cantidad necesaria que Sacrificar.

Después de mandar los Monstruos Sacrificados al Cementerio,
juega la Carta de Monstruo de Ritual en el Campo en Posicion
de Ataque o de Defensa boca arriba. Finalmente, coloca la
Carta Magica de Ritual en el Cementerio.
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l Invocando Cartas de Monstruos

Hay varias formas de poner monstruos en el Campo. Estas, se pueden
dividir en 2 grupos: Acciones que pueden hacerse una sola vez por
turno y acciones que pueden hacerse varias veces por turno.
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B Invocacion Normal (e Invocacion por Sacrificio)

Esta es la forma més comiin de Invocar un monstruo. Simplemente pon una
Carta de Monstruo de tu mano en el Campo en Posicion de Ataque boca
arriba. Todos los Monstruos Normales y la mayoria de los Monstruos de
Efecto (a menos que tengan una restriccion especifica) pueden ser Invocados
de este modo.

Sin embargo, los monstruos que son de Nivel 5 0 mas requieren que Sacrifiques
por lo menos 1 monstruo que ti controles antes de la Invocacion Normal. Esto
se llama "Invocacion por Sacrificio”. Los monstruos de Nivel 5 6 6 requieren 1
Sacrificio mientras que los Monstruos de Nivel 7 0 més requieren 2 Sacrificios.

Nivel 5, 6 Nivel 7 o mas

1 Sacrificio 2 Sacrificios

Poner una Carta de Monstruo de tu mano en Posicion de Defensa boca abajo se denomina
"Colocar”. Para poder Colocar monstruos de Nivel 5 o mds, todavia necesitas Sacrificar
monstruos.

Es importante recordar que un Monstruo Colocado en el Campo en Posicion de Defensa boca
abajo NO se considera como Invocada. Simplemente ha sido Colocada y puede ser Invocada
por Volteo o volteada boca arriba a causa de un ataque o el efecto de una carta. Recuerda,
puedes Invocar de modo Normal o Colocar solamente una vez por turno. Por lo tanto, si
Colocas un monstruo, no podras Invocar de manera Normal a otro monstruo ese turno.
(Nota: no puedes jugar un monstruo de tu mano en el Campo en Posicion de Defensa
hoca arriba).
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M Invocacion por Volteo

Puedes cambiar una carta en Posicién de Defensa boca abajo a Posicion de
Ataque hoca arriba sin usar el efecto de una carta. Esto se llama "Invocacion
por Volteo". Cuando realizas una Invocacion por Volteo no puedes cambiar
el monstruo a Posicion de Defensa boca arriba, sélo puedes cambiarlo
a Posicion de Ataque boca arriba. Una Carta de Monstruo no puede ser
Invocada por Volteo en el mismo turno en que ha sido Colocada. No puedes
usar el efecto de la mayoria de los monstruos hasta que estén boca arriba.

M Invocacion Especial

Se puede poner algunos monstruos en el Campo sin Invocacion
Normal o sin Colocar. A esto se le llama "Invocacion Especial”. Tanto
Invocacion de Sincronia, Invocacion de Fusion e Invocacion de Ritual
son Invocaciones Especiales. Algunas Invocaciones de Efecto también
tienen condiciones especificas que te permiten Invocarlos de modo
Especial. Estos monstruos son llamados "Monstruos de Invocacion
Especial”. A menos que se especifique otra cosa, un monstruo Invocado
de modo Especial es Invocado al Campo ya sea en Posicion de Ataque
boca arriba o en Posicion de Defensa boca arriba, a eleccion tuya.

M Invocacion Especial con Efecto de una Carta

Los monstruos también pueden ser Invocados de modo Especial al Campo
usando el efecto de otra carta. Esta Invocacion Especial es diferente de la
de otro "Monstruo de Invocacion Especial”. No puedes usar el efecto de
una carta para Invocar de modo Especial a un "Monstruo de Invocacion
Especial” de tu mano, Deck o Cementerio a menos que haya sido Invocado
usando una Invocacion Especial apropiada. Por ejemplo, si un Monstruo
de Sincronia es mandado desde el Deck Extra al Cementerio sin haber
sido Invocado por Sincronia, no puedes utilizar una Carta Magica para
Invocarlo de modo Especial desde el Cementerio, porque los Monstruos
de Sincronia tienen que ser Invocados de modo Especial primero, antes de
poder ser Invocados de modo Especial por el efecto de otra carta.

oSan[ [ap sepre)




' Cartas Magicas y de Trampa

COMO LEER UNA CARTA )
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n Notibre de la Carta

Descripcion
de la Carta




Recuerda, las cartas con el En vez de tener un simbolo de
mismo nombre se consideran Atributo, como las Cartas de
la misma carta, y s6lo puedes Monstruos, una Carta Magica
tener hasta 3 copias de lamisma tiene el simbolo "Magica " y
carta en tu Deck y tu Side Deck una Carta de Trampa tiene el
combinados. simbolo "Trampa E&".

Hay 6 clases de iconos que representan propiedades especiales que una
Carta Magica o de Trampa puede tener. Las Cartas Magicas o de Trampa sin
iconos se llaman "Cartas Magicas Normales” o "Cartas de Trampa Normales”.

Continua Contraefecto

Equipo @ Campo @ Juego Rapido

o)
-

@ Descripcion de la Carta Niimero de la Carta

Las condiciones de activacion de  El numero identificatorio de la
cada carta y sus efectos estan carta aparece aqui. El nimero es
aqui. Lee cuidadosamente la dtil para coleccionar y para que
descripcion de la carta y sigue ordenes tu coleccion.

las instrucciones.

oSan[ [ap sejre)




oSan[ [ap seyre)

«< Carta Magicas

Las Cartas Magicasnormalmente
pueden ser activadas durante
tu Main Phase y te ayudan con
diferentes efectos. Las Cartas
Magicas tienen muchos efectos
poderosos, como destruir
otras cartas o fortaleciendo
a tus monstruos. Conserva
estas cartas en tu mano hasta
que puedas sacarles el mejor
resultado.

I Cartas Magicas Normales NN WE

Las Cartas Magicas Normales tienen efectos de un solo uso. Para
usar una Carta Magica Normal, anuncia su activacion a tu adversario,
poniéndola boca arriba en el Campo. Si la activacion tiene éxito,
resuelve el efecto escrito en la carta. La carta es destruida después de
resolver el efecto y es mandada al Cementerio.

I N Cartas Mgicas de Ritual —@

Estas Cartas Magicas se usan para realizar Invocaciones por Ritual. Usa
estas cartas de la misma manera en que usarias una Carta Méagica Normal.




NN Cartas Magicas Continuas _@

Estas cartas permanecen en el Campo una vez que han sido activadas, y
su efecto contintia mientras la carta permanezca boca arriba en el Campo.
Usando Cartas Magicas Continuas puedes crear efectos positivos duraderos
con una sola carta, algo muy beneficioso; pero existe la posibilidad de que
el adversario cause que sea retirada del juego antes de que te beneficies

del efecto.

II. Caatea%g‘[ﬁ%l;as @

Estas cartas dan un efecto extra a un
monstruo boca arriba a tu eleccion (o
tuyo o de tu adversario, dependiendo
de la carta). Permanecen en el Campo
después de haber sido activadas. La
Carta Magica de Equipo afecta solo a
1 monstruo (llamado el monstruo
equipado), pero sigue ocupando un
espacio en tu Zona de Cartas Magicas
y de Trampa. Si es posible, colocalo en
la zona directamente atrés del monstruo
equipado como una ayuda recordatorio.
Si el monstruo equipado es destruido,
volteado boca ahajo o retirado del juego,
sus Cartas de Equipo son destruidas.

Cartas Ma
II. ras r:ﬁl;as @

Estas cartas se ponen en la Zona
de Cartas de Campo y permanecen
en el Campo una vez que han sido
activadas. En cualquier momento
del juego solo puede haber una
Carta Magica de Campo boca
arriba en el Campo, contando a
ambos jugadores. Cuando una
nueva Carta Magica de Campo es
activada, la previamente activa es
destruida automaticamente.

Estas cartas pueden ser puestas
boca abajo en la Zona de Cartas de
Campo, pero no se activan hasta
que son volteadas boca arriba.

I s Miiicas de Juegomido—@

Estas son Cartas Magicas especiales que pueden ser activadas en cualquier
Phase de tu turno, no solamente durante tu Main Phase. También puedes
activarlas durante el turno de tu adversario si es que has Colocado la carta boca
abajo previamente, pero recuerda que no puedes activar una carta en el mismo
turno en que la Colocaste.
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«« Cartas de Trampa

GI0 DE EVACUACION COMPULSIVA <.

Las Cartas de Trampa te ayudarén con
diferentes efectos, tal y como lo hacen las
Cartas Mégicas. La gran diferencia es que
puedes activar Cartas de Trampa durante
el turno de tu adversario. Muchas Cartas
Magicas tienen efectos dtiles para la
ofensiva, pero las Cartas de Trampa tienen
la habilidad de sorprender a tu adversario,
afectando sus ataques y estrategias. Usar
Cartas de Trampa puede ser complicado
a veces, ya que tu adversario puede tener
que hacer ciertas cosas antes de que
puedas desencadenarlas.

1 I Cartas de Trampa Normales [N WA

Antes de que puedas activar una Carta de Trampa debes primero
Colocarla en el Campo. No puedes activar la Trampa en el mismo turno
en que la Colocaste, pero puedes activarla en cualquier momento
después, comenzando desde el principio del préximo turno.

Las Cartas de Trampa Normales tienen efectos de un solo uso y una
vez que éstos han sido resueltos seran mandadas al Cementerio, tal y
como las Cartas Magicas Normales. Son similares a las Cartas Magicas
Normales también porque una vez que las activas sus efectos tienen poca
probabilidad de ser detenidos. Sin embargo, tu adversario puede destruir
tus Cartas de Trampa boca abajo en el turno en que fueron Colocadas, o
antes de que sea el momento apropiado para activarlas. Por esta razon
debes ser prudente en el modo de usar tus Cartas de Trampa.




N0 s e Trampa Continsos N

Como las Cartas Mégicas Continuas, las Cartas de Trampa Continuas se quedan
en el Campo una vez activadas y los efectos continiian mientras estén hoca
arriba en el Campo. Algunas Cartas de Trampa Continuas tienen habilidades
similares a los Efectos de Encendido o de Disparo que pueden ser encontrados
en las Cartas de Monstruos de Efecto.

Las Cartas de Trampa Continuas pueden tener efectos que limiten las opciones
de tu adversario, o que lentamente darien los Life Points de tu adversario.

1 Cartas de Trampa de Contraefecto _@

Estas Cartas de Trampa son activadas generalmente en respuesta a la activacion
de otras cartas, y pueden tener habilidades como negar los efectos de esas
cartas. Estos tipos de Trampas son efectivas contra Cartas Magicas Normales
o Cartas de Trampa Normales, que de otra manera son dificiles de detener. Sin
embargo muchas Cartas de Trampa de Contraefecto requieren un coste para
ser activadas.

M La diferencia entre Cartas Magicas Colocadas y Cartas de Trampa Colocadas
Las Cartas Magicas pueden ser Colocadas boca abajo en el Campo tal
como las Cartas de Trampa. Sin embargo, las reglas para los dos tipos
de cartas son diferentes. Las Cartas Magicas pueden ser activadas
durante las Main Phases atn en el mismo turno en que las has
Colocado (con la excepcion de las Cartas Magicas de Juego Rapido).
Colocarlas no te permite usarlas en el turno de tu adversario; solo
pueden ser activadas durante tu propia Main Phase.

Puedes Colocar una Carta Mégica boca abajo en el Campo para
hacerle creer a tu adversario que tienes una poderosa Carta de
Trampa en su lugar.
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' ijQue Empiece el Duelo!

M Como tener Duelo y Cé6mo ganar

Un juego unico es llamado "Duelo”; un Duelo termina cuando un
jugador gana o el juego llega a un empate. Los Duelos se juegan en
grupos de 3, lo cual se denomina "Match”; y el ganador de 2 de 3
Duelos es el que gana el Match.

M Ganar un Duelo

Cada jugador comienza un Duelo con 8000 Life Points (Puntos de
Vida). Ganas el Duelo si sucede una de las siguientes condiciones:
reduces los Life Points de tu adversario a 0; si tu oponente no tiene
mas cartas para robar; o si el efecto especial de una carta dice que
has ganado. Si tu y tu adversario llegan a o Life Points al mismo
tiempo, el Duelo se declara EMPATE.

Condiciones de Victoria
* Reducir los Life Points de tu adversario a 0.
* Tu adversario no puede robar una carta cuando debe hacerlo.
* Gana con el efecto especial de una carta.




' Preparandote para el Duelo

- Antes de comenzar un Duelo, sigue estos 4 pasos. También,
~ asegurate de tener todos los elementos extra que tu Deck pueda
requerir, como monedas o contadores.

Después de saludar a tu adversario, baraja bien tu Deck. Luego puedes barajar y
cortar el Deck de tu adversario. (S¢ cuidadoso al tocar sus cartas.)

by =

Después de cortar, pon los Decks boca abajo en las Zonas del Deck apropiadas
del Campo. Si usas un Deck Extra con Cartas de Monstruos de Sincro o de Fusion,
ponla boca abajo en la Zona del Deck Extra.

NPE

Principal después de un Duelo, cuenta las cartas de tu Side Deck para mostrarle a
tu adversario que todavia tienes la misma cantidad de cartas alli.

Juega "Piedra, Papel o Tijera" o lanza una moneda. El ganador decide quién serd primero
0 segundo en el Duelo. Para tus siguientes Duelos, el perdedor del Duelo anterior es el
que decide quién va primero y quién segundo. Si el Duelo anterior termind en empate,
decidan quién sera primero en el Duelo siguiente con otro lanzamiento, etc.
Finalmente, roba 5 cartas de la parte superior de tu Deck; esta es tu mano inicial.

Ambos jugadores deben mostrarse mutuamente sus Side Decks, anotar el nimero
de cartas que contiene, y confirmar que contienen 15 cartas o menos (las cartas
deben contarse boca abajo). Si intercambias cartas entre tu Side Deck y tu Deck

Comenzando con el prime es el momento del Duelo!
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l Estructura del Turno

Un Duelo progresa en una serie de "turnos” que estan divididos en
"Phases” (fases).

M Turnos
Durante un Duelo los jugadores alternan turnos. El turno de cada
jugador consiste normalmente de hasta 6 Phases.

H Phases (Fases)

Avanzas a través de los Phases de tu turno en el orden mostrado
a la derecha. Solo puedes hacer ciertas cosas durante cada Phase,
detallados en este capitulo.




Prepérate para el Duelo

Turno del 1er. jugador

( Draw Phase )

2 3

Standby Phase

Main Phase 1
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Battle Phase

Main Phase 2

se[[eyeq uadnpoid 3s ou 1§

( End Phase

Turno del 2do. jugador
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( Draw Phase )o....o.-o....-.-

Esta es la primera Phase. El jugador cuyo turno esta transcurriendo
(el "jugador activo”) roba 1 carta de la parte superior de su Deck. Un
jugador sin cartas en su Deck y que no puede robar pierde el Duelo.
Después de robar, Cartas de Trampa o Cartas Magicas de Juego
Rapido pueden ser activadas antes de avanzar a la Standby Phase.

Accion Principal

en esta Phase Robar 1 carta

Activar Cartas de Trampa, Cartas

Otras acciones Posibles Magicas de Juego Rapido, etc.

( Standby Phase )o..-o--....-o.-.

Algunas cartas tienen efectos para activar, o costes que debes pagar
en la Standby Phase. Si no tienes ninguna de estas cartas en el
Campo, todavia puedes activar Cartas de Trampa o Cartas Magicas
de Juego Rapido antes de avanzar a la Main Phase 1.

Accién Principal Resolver efectos de cartas que
en esta Phase suceden en esta Phase.

Activar Cartas de Trampa, Cartas

Magicas de Juego Rapido, etc.

Otras Acciones Posibles




( Main Phase 1 )................

~ Aqui es cuando juegas la mayoria de tus cartas: puedes Invocar o

Colocar monstruos, cambiar la posicion de batalla de un monstruo,
~ activar el efecto de una carta y Colocar Cartas Magicas y de Trampa.
- Estas acciones pueden ser llevadas a cabo en cualquier orden que
~ quieras, pero algunas acciones tienen restricciones.

Acciones Posibles en esta Phase

Invocar o Colocar un Monstruo

No hay limite a la cantidad de veces que puedes realizar una Invocacién por Volteo
o Especial durante un turno, pero sélo puedes hacer 1 Invocacion Normal o Colocar
un monstruo (esto incluye a las Invocaciones por Sacrificio) una vez por turno.
Cambia la Posicion de Batalla de tus Monstruos

Esto incluye Invocar un monstruo por Volteo, o cambiar la posicion
de un monstruo boca arriba a Posicion de Ataque o Defensa
boca arriba. Puedes cambiar la posicion de cada monstruo que
controles, excepto en tres casos. 1. No puedes cambiar la posicion
de batalla de un monstruo que fue jugado en el campo este turno.
2. No puedes cambiarlo en la Main Phase 2 si el monstruo atacé
durante la Battle Phase. 3. No puedes cambiarlo si has cambiado
ya su posicion de batalla una vez en este turno.

Activar una Carta o Efecto

Puedes activar Cartas Magicas o de Trampa, o los efectos de Cartas Magicas,
de Trampa o de Monstruos de Efecto tantas veces como quieras durante
esta Phase, siempre que puedas pagar los costes que puedan requerir.
Colocar Cartas Magicas y de Trampa

Puedes colocar Cartas Mégicas y de Trampa boca abajo en tu Zona de Cartas

Magicas y de Trampa durante esta phase, siempre que tengas espacio para ello.

JeSnf owo)




( Battle Phase )o....o.-o.-.-.-o

jAhora es el momento de batallar con tus Cartas de Monstruos! Esta
Phase se divide en pasos llamados "Steps".

No estas obligado a realizar una Battle Phase cada turno. Aun si
tienes un monstruo en el Campo puedes elegir si deseas entrar en la
Battle Phase o pasar directamente a la End Phase.

Batallar con monstruos

Acciones POSI!_)leS Activar Cartas de Trampa y
en esta Phase Cartas Magicas de Juego Rapido

Flujo de la
Start Step Battle Phase

L 2

Battle Step » Damage Step

‘ La Battle Phase se divide en 4

pasos llamados "Steps” y se lleva
a cabo en el orden que muestra
el diagrama. El Battle Step y el
Damage Step son repetidos cada
vez que atacas con un monstruo.
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n Start Step

Este paso inicia la Battle Phase. El jugador activo debe anunciar:
"Estoy comenzando mi Battle Phase.” IMPORTANTE: El jugador
que juega primero no puede realizar una Battle Phase en su
primer turno.

n Battle Step

Selecciona 1 monstruo de tu Campo con el cual atacar y 1 de los
monstruos de tu adversario como tu objetivo de ataque, y declara el
ataque. Si tu adversario no tiene monstruos en su Campo puedes atacar
sus Life Points directamente. El juego procede entonces al Damage

Step. Después de que éste sea resuelto, el jugador atacante regresa al
Battle Step y repite este procedimiento. A cada monstruo en Posicion de
Ataque boca arriba que tu controlas le es permitido 1 ataque por turno.
Tus monstruos no tienen que atacar si tu no quieres que lo hagan.

Damage Step

En este paso los jugadores calculan el resultado de la batalla y cuanto
dano (si lo hay) se hace (Ver "Reglas de Batallas de Monstruos’, pagina
34.) Después de terminar el Damage Step, regresa al Battle Step.

aeSnf owo)

Después de que hayas resuelto todas tus batallas, repitiendo la
secuencia Battle & Damage Steps, y ya no tengas mas monstruos
con los que quieras atacar, anunciale a tu adversario que estas
terminando tu Battle Phase.
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H Reglas de Repeticion durante el Battle Step

Después de que hayas anunciado
tu monstruo atacante y el
monstruo objetivo del ataque
durante un Battle Step, puede
suceder que el objetivo del
ataque sea retirado del Campo, o
un nuevo monstruo sea colocado
en el Campo de tu adversario
antes del Damage Step debido
al efecto de una carta. Cuando
esto sucede se dispara una
"Repeticion”. Cuando esto ocurre
puedes elegir seguir atacando con
el mismo monstruo o atacar con
un monstruo diferente, jo hasta
no atacar! Sin embargo, si atacas
con un monstruo diferente, el
primer monstruo también se
considera que ha declarado un
ataque y, por lo tanto, no puede
atacar de nuevo este turno.

Declara tu monstruo
atacante y el monstruo
objetivo del ataque.

Los
monstruos
que controla tu
adversario cambian
antes del Damage
Step.

iRepeticion!
Re-selecciona un
monstruo objetivo.




( Main Phase 2 ).....-.-....-.--

Si realizaste una Battle Phase, tu turno avanza luego a la Main Phase 2. Las
acciones que un jugador puede realizar en esta Phase son las mismas que en
la Main Phase 1. Sin embargo, si el jugador ya realizo una accion en la Main
Phase 1 que tiene un limite en la cantidad de veces que puede ser ejecutada,
el jugador no puede hacerla de nuevo en la Main Phase 2. Considera si quieres
activar y Colocar Cartas Mégicas y de Trampa, o Invocar o Colocar un monstruo
(sino lo hiciste en la Main Phase 1) basado en tu situacion después de tu Battle
Phase. Usa esta Phase para prepararte para el turno de tu adversario.

Acciones Posibles en esta Phase

Invocar o Colocar un monstruo

Cambiar las Posiciones de Batalla de tus Monstruos
Activar una Carta o Efecto

Colocar Cartas Magicas y de Trampa

( End Phase )

Anuncia el final de tu turno, y si hay alguna carta en el Campo que
diga "...durante la End Phase..." en su texto, resuelve esos efectos
en esta phase. Si tienes mas de 6 cartas en tu mano al final de esta
phase, selecciona y descarta cartas al Cementerio hasta que sélo
tengas 6 cartas en la mano.

Resolver efectos de cartas que se
activan en esta phase

Descartar si tienes mas de 6
cartas en la mano

Acciones en esta Phase

Otras Acciones Posibles | Activar Cartas de Trampa y Cartas
en esta Phase Magicas de Juego Rapido

JeSnf owo)
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("4 Ypatalos y Cadenas )

' Reglas de Batallas de Monstruos

REGLAS DEL DAMAGE STEP )

Durante el Damage Step hay limites a qué cartas puedes activar.
También, durante el Damage Step, los Efectos de Volteo se resuelven
de manera un poco diferente a como se resuelven normalmente.

HLimitaciones en la Activacion de Cartas

Durante el Damage Step solo puedes activar Cartas de Trampa de
Contraefecto o cartas con efectos que directamente cambien el
ATK o la DEF de un monstruo. Ademas, estas cartas sélo pueden ser
activadas hasta el comienzo del calculo de dano.

HAtacar una Carta Boca Abajo

Si atacas una carta en Posicion de Defensa boca abajo, voltea la
carta a Posicion de Defensa boca arriba durante el Damage Step.
Ahora puedes ver la DEF del monstruo para poder calcular el dano.

B Activacion de un Efecto de Volteo

Cuando un monstruo atacado es volteado boca arriba, todos los
Efectos de Volteo se activan y resuelven después del célculo de
dano. Si necesitas seleccionar un monstruo como objetivo del Efecto
de Volteo, no puedes elegir un monstruo que ya haya sido destruido
durante el calculo de dario.




DETERMINANDO EL DANO )

Calculas el Dano de Batalla basandote en la posicion de batalla del monstruo
que estas atacando. Si atacas un monstruo en Posicion de Ataque, compara
ATK con ATK. Si atacas un monstruo en Posicion de Defensa, compara el
ATK de tu monstruo con la DEF del monstruo atacado.

Cuando atacas a un Monstruo en Posicion de Ataque

ATK del Monstruo VS ATK del Monstruo
°

Atacante del Adversario

=
e
(=}
=
=
=

Cuando el ATK de tu monstruo atacante es mayor que el ATK
del monstruo del adversario, el monstruo atacante destruye al
monstruo del adversario y lo manda al Cementerio.

La cantidad en la que el ATK de tu monstruo atacante exceda
el ATK del monstruo del adversario es el Dano de Batalla que
se resta de los Life Points de tu adversario.

Cuando el ATK de tu monstruo atacante es igual que el ATK del
monstruo del adversario, el resultado se considera un empate
y ambos monstruos son destruidos.

Ninguno de los jugadores recibe dano de batalla.

DERROTA

Cuando el ATK del monstruo atacante es menor que el ATK del
monstruo del adversario, el monstruo atacante es destruido y
mandado al Cementerio.

La cantidad en la que el ATK del monstruo del adversario
exceda el ATK de tu monstruo atacante es el Dano de Batalla
que se resta de tus Life Points.
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Cuando Atacas a un Monstruo en Posicion de Defensa

ATK del Monstruo VS DEF del Monstruo
Atacante ° del Adversario

Cuando el ATK de tu monstruo atacante es mayor que la DEF
del monstruo del adversario, el monstruo atacante destruye al
monstruo del adversario y lo manda al Cementerio.

VICTORIA

Ninguno de los jugadores recibe Dano de Batalla.

Cuando el ATK de tu monstruo atacante es igual que la DEF del
monstruo del adversario, ninguno de los monstruos es destruido.
Ninguno de los jugadores recibe Dano de Batalla.

Cuando el ATK de tu monstruo atacante es menor que la DEF
del monstruo del adversario, ninguno de los monstruos es
destruido.

La cantidad en la que la DEF del monstruo del adversario
exceda el ATK de tu monstruo atacante es el Dano de Batalla
que se resta de tus Life Points.

Si Tu Adversario No Tiene Monstruos

Si no hay monstruos en el Campo de tu adversario, puedes atacar
directamente. La cantidad total del ATK de tu monstruo atacante es
el Dano de Batalla que se resta de los Life Points de tu adversario.

DERROTA




' Cadenas y Velocidad de Hechizo

(QUE ES UNA CADENA? )

Una "Cadena” es un modo de ordenar la resolucion de efectos
multiples de cartas. Se utilizan cuando los efectos de mas de una
carta son activados a la vez (ver pagina 43), o cuando un jugador
quiere usar un efecto después de haber jugado una carta, pero
ANTES de que la carta tuviera algun efecto en el juego.

Si el efecto de una carta es activado, el adversario siempre tiene la
oportunidad de responder con una de sus cartas, creando asi una
Cadena. Si tu adversario responde con un efecto, puedes elegir si
vas a responder y anadir otro efecto a la Cadena. Si tu adversario
no responde, ti mismo puedes activar un efecto secundario, y
Encadenar otro efecto a la activacion de tu propia carta. Ambos
jugadores contintan agregando efectos a la Cadena hasta que no
quieran hacerlo mas, y en ese momento, la Cadena se resuelve en
orden inverso, comenzando con la tltima carta que fue activada.
Debes ser cuidadoso de no resolver los efectos de tus cartas antes de
preguntarle a tu adversario si quiere crear una Cadena.

; VELOCIDAD DE HECHIZO )

Cada tipo de efecto de carta tiene una Velocidad de Hechizo de
1 a 3. Si quieres responder al efecto de una carta en una Cadena,
debes hacerlo con un efecto de Velocidad de Hechizo de 2 o mas,
y no puede tener una Velocidad de Hechizo menor que el efecto al
que estés respondiendo. Ver la pagina 39 para una introduccion a la
Velocidad de Hechizo de cada tipo de carta.
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Como funciona una Cadena

| [Cadena Completal |

[Eslabon de Cadena 4]
Carta de Velocidad de
Hechizo 2 6 3 usada contra
el Eslabon de Cadena 3

UOION[0SAY P UIPIQ

[Eslabon de Cadena 3]
Carta de Velocidad de
Hechizo 2 6 3 usada contra
el Eslabon de Cadena 2

[Eslabon de Cadena 2]
Carta de Velocidad de
Hechizo 2 6 3 usada contra
el Eslabon de Cadena 1

[Eslabon de Cadena 1]
Carta de Velocidad de
Hechizo 1 6 2 que es utilizada

Orden de activacion

Como lo muestra el diagrama arriba, el primer efecto activado es el del Eslabon de
Cadena 1. Despties le sigue el efecto del Eslabon de Cadena 2 y asi sucesivamente.
Cada vez que se crea un nuevo Eslabon de Cadena, éste se apila en el orden en
que las cartas son activadas. Una vez que la Cadena esta completa, el resultado se
determina comenzando con la carta mas recientemente activada, arriba de todo
de la Cadena, y procediendo hacia abajo hasta el Eslabon de Cadena 1.




Velocidades de Hechizo

Los efectos Magicas, de Trampa y de Monstruos de Efecto tienen Velocidades de
Hechizo diferentes. Las Velocidades de Hechizo van del 1 al 3. Sélo puedes responder
con un efecto si su Velocidad de Hechizo es 2 o mayor y tiene una Velocidad de
Hechizo igual o mayor del efecto del Eslabon de la Cadena que le anteponia.

BVelocidad de Hechizo 1
Magicas (Normales, Continuas, de Equipo, de Campo, de Ritual),
efectos de Monstruos de Efecto (Encendido, Disparo y Volteo)
Esta es la Velocidad de Hechizo més lenta. Estas cartas no se pueden activar
como respuesta a cualquier otro efecto. Por lo general, estos efectos no

pueden ser Eslabon de Cadena 2 o mayor, a menos que los efectos de
multiples Velocidades de Hechizo 1 sean activadas simultaneamente.

BVelocidad de Hechizo 2

Trampas (Normal, Continuas), Magicas de Juego Rapido,
Efectos Rapidos de Monstruos de Efecto

Estas cartas pueden ser usadas como respuesta a efectos de
Velocidades de Hechizo 1 6 2 y tipicamente pueden ser activados
durante cualquier phase.

BVelocidad de Hechizo 3

Trampa de Contraefecto

Esta es la mas rapida de todas las Velocidades de Hechizo y puede
ser usada como respuesta contra cualquier carta de cualquier
Velocidad de Hechizo. Sélo otra carta de Velocidad de Hechizo 3
puede ser usada para responder a estas cartas.
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EJEMPLO DE UNA CADENA )

El Jugador A juega "Tormenta Fuerte” y el Jugador B responde activando
su "Rugido Amenazante”, que estaba Colocada. Luego, el Jugador A
responde a eso activando "Siete Herramientas del Bandido”.

En este caso, los Eslabones de Cadena se apilan como se ve a continuacion.

Eslabon de
[N (3 -3 "Siete Herramientas del Bandido” Velocidad de Hechizo 3

3 Niega el Efecto de "Rugido Amenazante”

Eslabon de
oS el Rugido Amenazante” Velocidad de Hechizo 2

2 Previene que el adversario declare ataques este turno.

Eslabon de
(oY (-8 'Tormenta Fuerte” Velocidad de Hechizo 1

) | Destruye todas las Cartas Magicas y Trampa en el Campo.

“Siete Herramientas del Bandido” (Eslabon de Cadena 3) se resuelve
primero y niega la activacién de "Rugido Amenazante”.

"Rugido Amenazante” (Eslabon de Cadena 2) seria resuelto entonces,
pero el efecto de "Siete Herramientas del Bandido” detiene su
activacion. El jugador activo todavia podria declarar un ataque.
Sigue el efecto de "Tormenta Fuerte” (Eslabon de Cadena 1), el cual
se resuelve con éxito, y todas las Cartas Magicas y de Trampa en el
Campo son destruidos. Esto permite que el jugador activo pueda
atacar sin la interferencia de las Cartas Magicas o de Trampa.




PRIORIDAD DEL JUGADOR ACTIVO )

El jugador activo siempre tiene Prioridad, o puede escoger si
quiere activar una carta primero, en cada Phase o Step de su
turno. Mientras el jugador activo tiene Prioridad, el adversario no
puede activar cartas o efectos, excepto los efectos que se activan
automaticamente, como Efectos de Disparo o Volteo.

El jugador activo puede:

+ Utilizar su Prioridad para activar una carta o activar un efecto, O
+ Pasar la Prioridad al adversario para que pueda activar un efecto.

El jugador debe pasar la Prioridad a su adversario al avanzar a la
siguiente phase o step. Estrictamente, deberias declarar siempre
que estas pasando la Prioridad antes del final de cada phase o step,
y preguntar al adversario si quiere jugar una carta.

Para hacer mas sencillo el juego, anunciar el final de tus phases o
steps implica pasar la Prioridad. Entonces, cuando se anuncia el
final de la phase, tu adversario puede decir "Antes del final de tu
phase, activo esta carta” y utilizar una carta.

« El jugador activo empieza con Prioridad para activar una carta o efecto primero.
* Después de la activacion de una carta, y al final de cada phase o step, la
Prioridad pasa al adversario.

seuape) A seqrereg




Y

HCartas Prohibidas o Limitadas

Normalmente, tu Deck (incluyendo la Deck Extra y la Side Deck) puede
contener hasta 3 copias de una carta con el mismo nombre. Pero ciertas
cartas tienen restricciones especificas en cuanto a cantidad que limitan
aun mas el nimero de cartas que pueden estar incluidas en el Deck.

Hay 3 tipos de restriccion: Las cartas Limitadas estdn restringidas a
1 copia por Deck, mientras que las Semi-Limitadas estan restringidas
a 2 copias por Deck. Las cartas Prohibidas jamas se pueden incluir
en el Deck. La lista de cartas Prohibidas y Limitadas esta actualizada
regularmente y publicada en la Web oficial de Yu-Gi-Oh! TCG.

Esta lista se aplica a los torneos oficiales, asi que revisala antes de
participar.

Web oficial: www.yugioh-card.com

HFichas de Monstruos

Las Fichas de Monstruos son monstruos que aparecen en el Campo
como resultado del efecto de una carta. No se incluyen en el Deck y no
pueden ser mandadas a ningtn otro lugar que el Campo, como la mano
o el Cementerio. Cuando una ficha es destruida o mandada a la mano o
el Deck, simplemente se retira del Campo.

Puedes utilizar las Fichas oficiales o monedas,
protectores de cartas o cualquier marcador similar
(mientras pueda indicar Posicion de Ataque o
Defensa), como Fichas de Monstruo y jugarlos
en las Zonas de Cartas de Monstruo. Cada Ficha
de Monstruo toma 1 de tus 5 Zonas de Cartas
de Monstruo. Su posicion de batalla siempre es
Posicion de Ataque boca arriba o Posicion de
Defensa boca arriba.




HConocimiento Piiblico

La cantidad de cartas en la mano o Deck de cada jugador, las cartas
en su Cementerio y sus Life Points actuales son de conocimiento
puiblico y ambos jugadores pueden verificarlos en cualquier
momento. Si te preguntan, debes responder a tu adversario con
la verdad. Tienes permitido tomar y verificar las cartas en el
Cementerio de tu adversario pero debes pedirle permiso antes.
Ademds, no puedes cambiar el orden de las cartas mientras
verificas su Cementerio.

HSi ambos jugadores realizan acciones simultineas
Para casos del estilo de "Cada jugador elige 1 monstruo.” en donde
ambos jugadores deben resolver un efecto simultdneamente,
el jugador activo resuelve el efecto primero. En este ejemplo,
después de que el jugador activo robe su carta, el otro jugador
robaria la suya.

HCuando se activan multiples cartas simultaneamente

Si los efectos de cartas de Velocidad de Hechizo 1 (como efectos
Disparados) se activan al mismo tiempo, éstos se resolveran con
una Cadena especial.

Esta Cadena se construye comenzando con los efectos del jugador
activo. Si s6lo hay un efecto, ese sera el Eslabon de Cadena 1. Si
hay 2 o mas efectos, el jugador activo construye la cadena con
los efectos de sus cartas, seleccionando el orden en el que se
incorporan a la Cadena. Luego el adversario continda la Cadena
con sus efectos. Por esto, los efectos se resolveran comenzando
con los del adversario.




HContadores Magicos

Puede ser que necesites colocarlos sobre una carta para efectos
de algunas cartas. No puedes poner contadores a menos que el
efecto de la carta lo permita. Las cartas pueden tener efectos
que cambien segun el nimero de contadores que tengan encima,
o necesitar que retires los contadores como coste. Algunos
contadores tienen nombres especificos, como "Contador Magico” o
"Contador Reloj."” Aparte de sus nombres, cada contador individual
en si no tiene cualquier efecto.

HReglas vs. Efectos de Cartas

Si hay alguna discrepancia entre las reglas basicas y el efecto de
una carta, el efecto de la carta tiene precedencia. Por ejemplo, un
monstruo solo puede atacar una vez por turno, pero con el efecto
de una carta es posible hacerlo atacar dos veces.

B Acciones con las que no puedes iniciar una Cadena
So6lo puedes crear una Cadena al responder a la activacion de una
carta o efecto. Invocar un monstruo, Sacrificar, cambiar la Posicion
de Batalla de un monstruo y pagar costes no son activaciones
de efectos y, por lo tanto, no puedes responder a esas acciones
usando una Cadena.




. Glosario

OAL AZAR

Cuando el efecto de una carta dice que selecciones una carta
al azar, no hay un modo oficial de hacerlo, sélo hay que
evitar que ninguno de los dos jugadores sepa qué carta se esta
seleccionando.

®ATACAR DIRECTAMENTE

Atacar directamente significa que un monstruo ataca a un jugador
en vez de atacar a un monstruo. En este caso, el dano a los
Life Points del jugador sera igual al ATK del monstruo. Algunos
monstruos tienen un efecto que les permite Atacar Directamente
aunque el adversario controle a un monstruo.

OATK (0 DEF) ORIGINAL
El ATK (o DEF) Original es el nimero de puntos de ATK (o DEF)

impreso en la Carta de Monstruo. Esto no incluye un incremento por
parte de una Carta Magica de Equipo u otra carta de efecto. Si "?"
esta escrito en lugar de ATK o DEF, el ATK o el DEF original es 0.

O®BARAJAR

No hay reglas para como barajar, pero mientras se baraja no
puedes mirar las cartas que se estan barajando u organizar las
cartas y después barajar.

®BUSCA EN TU DECK

Siempre que un efecto te haga anadir una carta de tu Deck a
tu mano, o Invocar de Modo Especial un monstruo desde tu
Deck, puedes tomar tu Deck y buscar en ella la carta apropiada.
Debes barajar tu Deck cada vez que busques en él y dejar que tu
adversario o lo baraje o lo corte. No puedes activar un efecto para
buscar en tu Deck una carta si no tienes una carta en tu Deck con
las caracteristicas requeridas.




®CARTA DE EQuiPo

Adicionalmente a las Cartas Magicas de Equipo, a veces las Cartas de Trampa
o de Monstruo son tratadas como Cartas de Equipo, y las reglas para las
Cartas Magicas de Equipo les son aplicadas. El término "Carta de Equipo”
incluye tanto aquellas cartas de Equipo como las Magicas de Equipo.

®CARTAS EN EL CAMPO

Cuando "cartas en el campo” esta escrito en el texto de una carta,
significa todas las Cartas en el Tablero de Juego que no sean del
Cementerio, Deck y Deck Extra.

®COLOCAR

Jugar una carta boca abajo es Colocar. Para las Cartas de Monstruo,
jugarlas en Posicion de Defensa boca abajo es llamado Colocar.
Cualquier carta que esta boca abajo en el Campo es una Carta
Colocada.

®CONTROL

Una carta que controlas es una carta en tu lado del campo. Tu
eres el jugador que toma las decisiones en cuanto a esa carta.
Tu adversario puede tomar el control de una carta que controles
mediante el efecto de una carta. En ese caso la carta sera movida
al lado del campo de tu adversario. De todos modos, si tu carta
que esta controlada por tu adversario es mandada al Cementerio
o devuelta a la mano o al Deck, siempre volvera a la mano o Deck
de su propietario.

O®DANO DE BATALLA

El Dano de Batalla es el dano infligido a un jugador por un
monstruo atacante, o en una batalla entre dos monstruos. Esto es
diferente al dano por el efecto de un Monstruo de Efecto, Carta
Magica o de Trampa.




®DECK DE FUSION

El texto de cartas antiguas puede mencionar el Deck de Fusion. Este es
conocido ahora como el Deck Extra, por lo tanto, al leer el texto, hay
que tratarlo como si dijera Deck Extra. El texto de cartas que menciona
Monstruos de Fusion todavia solo afecta a los Monstruos de Fusion, y no
incluye a los Monstruos de Sincronia a menos que se especifique.

O DESCARTAR

Descartar significa mandar una carta de tu mano al Cementerio.
Esto puede ocurrir por el efecto de una carta o como reajuste del
numero de cartas en tu mano durante la End Phase.

O®DESTRUIR

Una carta es destruida cuando es mandada al Cementerio a causa de
una batalla entre monstruos o por el efecto que destruye una carta.
Una carta que es devuelta del campo a la mano o Deck, o que es
mandada al Cementerio como coste o Sacrificio NO esta considerada
como "destruida”.

O®EFECTOS CON OBJETIVO

Efectos que requieren que elijas 1 o mas cartas especificas que seran
objetivo cuando se active. Los jugadores pueden entonces decidir si
quieren responder una vez que saben el objetivo del efecto. Una carta
que afecta a todas las cartas o a todas las cartas que sean de un sélo
tipo no tienen objetivo. Un efecto que requiere que los jugadores
seleccionen mientras el efecto esté resuelto tampoco es objetivo.

OEFECTOS DE CARTAS

El Efecto de una carta es la habilidad especial escrita en ella, como
el efecto de una Carta Magica o de Trampa, o un Monstruo de
Efecto. Los costes necesarios para activar la habilidad de una carta
no son parte del efecto. Las condiciones que describen como jugar
un "Monstruo de Invocacién Especial” tampoco son efectos.




OEFECTOS QUE CUENTAN

Efectos que cuentan el nimero de veces que algo sucede, como
“cada vez que robes una carta(s)" robando multiples cartas a la
vez contando como si fuera 1 sola vez. Por ejemplo, en el caso
de "Roba 2 cartas”, esto seria contado como robar 1 sola vez. El
mismo método de contar es aplicado a los efectos como "cada vez
que descartas una carta(s)” o "cada vez que recibes dario.”

O®MANDAR AL CEMENTERIO

Una carta puede ser mandada al Cementerio de varios modos.
Destruyendo una carta, descartandola y Sacrificando un monstruo
son acciones que mandan una carta al Cementerio, y normalmente
activan los efectos de Disparo "Cuando esta carta es mandada al
Cementerio..."

®MOoNSTRUO EQuiPADO
Un monstruo que es equipado con una Carta de Equipo es un "monstruo

equipado”. Cuando este monstruo es destruido o volteado boca abajo,
la carta de equipo pierde su objetivo y es destruida y mandada al
Cementerio.

O®MOSTRAR

Cuando un efecto dice que se ha de mostrar una carta, se muestra
a ambos jugadores. Debes mostrar una carta boca abajo, de tu
mano o de la parte superior de tu Deck. Mostrar una carta no es
activarla o activar su Efecto de Volteo. Normalmente, las cartas
mostradas se devuelven a su posicion original después de haber
sido mostradas a los jugadores.
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O®PAGAR UN COSTE

Pagar un coste es una accion requerida a un jugador para activar una
carta, efecto, o Invocar a un monstruo. Sacrificar para Invocar por
Sacrificio a un monstruo de Nivel 5 es un ejemplo de coste. Otros costes
comunes son descartar, pagar Life Points o retirar cartas del juego. Tienes
que pagar cualquier coste antes de declarar la activacion de la carta.
Atin si la activacion de la carta es negada, no se te devuelve el coste que
pagaste.

ORETIRAR DEL JUEGO

Asi como una carta que ha sido utilizada normalmente va al
Cementerio, una carta que es retirada del juego es sacada del
campo. Normalmente no se puede utilizar otra vez durante el
Duelo en juego. Debes devolver una carta que fue retirada del
juego a tu Deck y utilizarla en el siguiente Duelo.

@SACRIFICIO

Sacrificar es mandar a un monstruo que controles al Cementerio.
Puedes Sacrificar un monstruo boca arriba o boca abajo mientras
no esté especificado. Sacrificar un monstruo es un posible coste
para Invocar a un monstruo o activar un efecto. Un monstruo
mandado al Cementerio por Sacrificio no se trata como si fuera
"destruido”.
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