


IR Carte Trappola Continue NN

Cosi come le Carte Magia Continue, le Carte Trappola Continue
rimangono sul Terreno una volta che sono state attivate, e i loro effetti
continuano fino a quando sono scoperte sul terreno.

Alcune Carte Trappola Continue hanno abilita simili agli Effetti ad
Ignizione o agli Effetti Innescati che si possono trovare sulle Carte
Mostro con Effetto.

Le Carte Trappola Continue possono avere effetti che limitano le
possibilita di scelta dell'avversario, oppure che danneggiano lentamente
i suoi Life Point.

IR Carte Contro-Trappola NN

Queste Carte Trappola sono normalmente attivate in risposta
all'attivazione di altre carte, e possono avere effetti come ad esempio
annullare gli effetti di quelle carte. Questi tipi di Trappole sono efficaci
contro le Carte Magia Normali o le Carte Trappola Normali, che sono
altrimenti difficili da bloccare; tuttavia, molte Carte Contro-Trappola
richiedono un costo per essere attivate.

M La differenza tra Carte Magia Posizionate e Carte Trappola Posizionate
Le Carte Magia possono essere Posizionate coperte come le carte
Trappola. Tuttavia, le regole per questi due tipi di carte sono diverse.
Le Carte Magia possono essere attivate durante una delle tue Main
Phase anche nello stesso turno in cui sono state Posizionate (eccetto
che per le Carte Magia Rapida). Posizionarle non ti permette di
utilizzarle durante il turno del tuo avversario; esse possono comungque
essere attivate soltanto durante una delle tue Main Phase.

Puoi pero Posizionare una Carta Magia sul Terreno per "bluffare” e far
credere al tuo avversario di avere una potente Trappola.
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(3 N comeGiore )

f ctie i1 Duello Abbia Inizio!

H Come Duellare e come vincere

Ogni singolo scontro & chiamato "Duello”, e ogni Duello ha termine
quando uno dei giocatori vince, oppure quando si arriva ad una
patta. I Duelli sono giocati a gruppi di 3 (chiamati insieme "Match o
Partita”), e il vincitore di 2 Duelli su 3 vince la Partita.

M Vincere un Duello

Ogni giocatore inizia il Duello con 8000 Life Point. Vinci un Duello se:
riduci i Life Point del tuo avversario a o; se il tuo avversario non puod
pescare una carta quando dovrebbe farlo; o se I'effetto speciale di una
carta dice che tu hai vinto. Se sia tu che il tuo avversario arrivate a o
Life Point nello stesso momento, il Duello viene dichiarato una patta.

Condizioni di Vittoria
*Riduci a 0 i Life Point del tuo avversario.

« Il tuo avversario non é in grado di pescare una carta quando
dovrebbe farlo.

* Vinci grazie all'effetto speciale di una carta.




l Prepararsi a Duellare

Prima di iniziare un Duello, segui questi 4 punti. Inoltre, assicurati
- di avere tutti gli oggetti extra di cui il tuo Deck potrebbe avere
bisogno, come monete o segnalini.

Dopo avere stretto la mano al tuo avversario, mischia accuratamente il
tuo Deck e taglia il Deck del tuo avversario (fai attenzione quando tocchi
le carte del tuo avversario).

v

Dopo avere tagliato, piazza i Deck coperti nell'appropriata Zona del Deck
sul Terreno. Se stai usando dei Mostri Synchro o Mostri Fusione, piazzali
coperti nella Zona dell'Extra Deck.

> 4

Duello ed il successivo, conta di nuovo le carte del tuo Side Deck davanti al tuo
avversario per dimostrare che esso contiene ancora lo stesso numero di carte.

Tira un dado oppure lancia una moneta. Il vincitore decide se iniziare il Duello
0 lasciare iniziare |'avversario. Per i Duelli successivi nella stessa Partita, chi ha
perso il Duello precedente sceglie chi inizia. Se il Duello precedente e finito in
parita, decidete chi inizia con un altro lancio di moneta, ecc

Infine, pesca 5 carte dalla cima del tuo Deck; questa € la tua mano iniziale.

3 Entrambi i giocatori mostrano |'un l'altro i rispettivi Side Deck, e si segnano il
numero di carte che contengono, controllando anche che siano 150 meno (le carte
vanno contate coperte). Se esegui dei cambi tra il Side Deck e il Main Deck tra un

Partendo con il giocatore che deve iniziare, & il momento di Duellare!
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' Struttura del Turno

Un Duello si sviluppa in una serie di “turni” che sono divisi in fasi
(Phase).

M Turni
Durante un Duello, i giocatori si alternano turno dopo turno. Il turno
di ogni giocatore normalmente consiste in sei fasi.

M Fasi (Phase)

Ti muovi tra le fasi (phase) del tuo turno nell'ordine mostrato sulla
destra. Puoi fare solo determinate cose durante ciascuna fase, come
descritto in questo capitolo.




! Preparazione per il Duello

Turno del 1’ Giocatore

( Draw Phase )
v

Standby Phase

Main Phase 1
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Battle Phase

Main Phase 2
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Turno del 2’ Giocatore
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( Draw Phase ).......-..-..-.-

Questa € la prima fase. Il giocatore che sta giocando il suo turno
(il “giocatore di turno”) pesca 1 carta dalla cima del suo Deck. Un
giocatore impossibilitato a pescare, perché senza carte rimaste
nel Deck, perde il Duello. Dopo la pescata, le Carte Trappola o le
Carte Magia Rapida possono essere attivate, prima di procedere alla
Standby Phase.

Azione Principale

in questa Fase Pesca 1 carta

Attivare Carte Trappola, Carte

Altre Azioni Possibili Magia Rapida, ecc.

( Standby Phase )-ooooo-n-ooooo-o

Alcune carte hanno effetti che si attivano, o costi che devi pagare,
nella Standby Phase. Se non hai nessuna di questa carte sul Terreno,
puoi in ogni caso attivare Carte Trappola o Carte Magia Rapida prima
di passare alla Main Phase 1.

Azione Principale Risolvi gli effetti delle carte che
in questa Fase avvengono in questa fase

Attivare Carte Trappola, Carte

Altre Azioni Possibili
re Aziont FossIbil Magia Rapida, ecc.




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

~ Questa ¢ la fase in cui giochi la maggior parte delle tue carte: puoi Evocare
~ tramite Evocazione Normale, Posizionare, o cambiare la posizione di un
- mostro, attivare I'effetto di una carta, Posizionare Carte Magia e Trappola.

Queste azioni possono essere fatte nell'ordine che vuoi, ma alcune di esse
hanno delle restrizioni.

Azioni Possibili in questa Fase

Evocare o Posizionare un Mostro

Non c'¢ limite al numero di volte che puoi Evocare per Scoperta o Evocare tramite
Evocazione Speciale durante un turno, ma puoi Evocare tramite Evocazione Normale o
Posizionare un mostro (incluse le Evocazioni tramite Tributo) una sola volta per turno.

Cambiare la Posizione di Battaglia dei tuoi Mostri

Questo include Evocare per Scoperta un mostro, o cambiare la posizione
di un mostro scoperto da Posizione di Attacco a Posizione di Difesa o
viceversa. Puoi cambiare la posizione di qualsiasi mostro che controlli,
tranne che in uno di questi casi. 1. Non puoi cambiare la posizione di
un mostro che € stato giocato sul Terreno in questo turno. 2. Non puoi
cambiare la posizione nella Main Phase 2 se il mostro ha attaccato durante
la Battle Phase. 3. Non puoi cambiare la posizione del mostro se I'hai gia
cambiata una volta questo turno.

Attivare una Carta o un Effetto

Puoi attivare Carte Magia o Carte Trappola, o gli effetti di una Carta
Magia, Trappola, o Mostro con Effetto quante volte vuoi durante questa
fase, purché tu possa pagare tutti i costi necessari.

Posizionare Carte Magia & Trappola

Puoi Posizionare Carte Magia e Carte Trappola coperte nella tua Zona Carte
Magia e Trappola durante questa fase, purché tu abbia abbastanza spazio.

3JLI01H dW0)




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

Ora € il momento di combattere con le tue Carte Mostro! Questa
phase e divisa in varie sotto-fasi (step).

Non sei obbligato ad effettuare una Battle Phase ogni turno. Anche
se hai un mostro sul Terreno, puoi scegliere di entrare nella Battle
Phase, oppure di procedere alla End Phase.

Combattere con i Mostri
Attivare Carte Trappola e Carte
Magia Rapida

Azioni possibili in
questa fase

Schema della
Battle Phase
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L 2

Battle Step » Damage Step

‘ La Battle Phase & divisa in 4 sotto-

fasi e viene condotta nell'ordine
mostrato nel diagramma. Il Battle
Step e il Damage Step possono
essere ripetuti tante volte quante
€ necessario.




i n Start Step

In questa sotto-fase comincia la Battle Phase. Il giocatore
di turno annuncia "voglio entrare nella Battle Phase.”
IMPORTANTE: il giocatore che comincia il Duello non puo
dichiarare una Battle Phase nel suo primo turno.

Battle Step

Scegli 1 mostro sul tuo Terreno con cui attaccare, e 1 dei mostri
del tuo avversario come bersaglio dell'attacco; poi dichiara
l'attacco. Se il tuo avversario non ha mostri sul Terreno, puoi
attaccarlo direttamente. Il gioco poi prosegue con il Damage
Step. Dopo, il giocatore attaccante ritorna al Battle Step, e ripete
questa procedura . Ad ogni mostro scoperto in Posizione di
Attacco che controlli € concesso 1 attacco ogni turno. Puoi anche

scegliere di non fare attaccare uno o pitt mostri se lo desideri.

Jwd01H dW0)

Damage Step

In questa sotto-fase, i giocatori calcolano il risultato della battaglia
e quanto danno é stato fatto. (vedi "Regole di Battaglia dei Mostri",
pagina 34). Dopo aver finito il Damage Step, ritorna al Battle Step.

End Step

Dopo avere risolto tutte le tue battaglie ripetendo i Battle e
Damage Step, e se non hai pitt mostri con cui vuoi attaccare,
annuncia al tuo avversario che stai terminando la tua Battle
Phase.
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H Regole per il Replay durante la Battle Phase

Dopo avere annunciato il mostro
con cui vuoi attaccare e il mostro
bersaglio dell'attacco durante un
Battle Step, il mostro attaccato
potrebbe essere rimosso dal
Terreno, oppure un nuovo
mostro potrebbe comparire sul
Terreno dell'avversario prima del
Damage Step, a causa dell'effetto
di una carta. Questo genera un
"Replay”. Quando questo avviene,
puoi scegliere di attaccare ancora
con lo stesso mostro, oppure
scegliere di attaccare con un altro
mostro, oppure addirittura di non
attaccare per niente. Nota che se
decidi di attaccare con un altro
mostro, si considera lo stesso che
tu abbia attaccato con il primo
mostro, il quale dunque non
potra attaccare di nuovo durante
questo turno.

Dichiara i mostri con
cui vuoi attaccare e
il mostro bersaglio

dell'attacco.

1l
numero di
mostri sul Terreno
del tuo avversario
cambia prima del
Damage Step.

Si verifica un Replay!
Ri-scegli il mostro
bersaglio dell’attacco.




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

- Se hai effettuato la tua Battle Phase, il tuo turno poi prosegue con la Main
Phase 2. Le azioni che un giocatore puo effettuare in questa fase, sono le
stesse della Main Phase 1. Tuttavia, se un giocatore ha gia fatto qualcosa nella
Main Phase 1 che ha un limite al numero di volte che puo essere effettuata,
quel giocatore non puo farla di nuovo nella Main Phase 2. Puoi attivare o
Posizionare Carte Magia & Trappola, o Evocare oppure Posizionare un mostro
(se non 'hai gia fatto nella Main Phase 1) a seconda della situazione dopo la
Battle Phase. Usa questa phase per prepararti al turno dell'avversario.

Azioni possibili in questa Fase

Evocare oppure Posizionare un Mostro
Cambiare la posizione dei tuoi Mostri
Attivare una carta o un effetto
Posizionare Carte Trappola & Carte Magia

( End Phase )o.ooo.o.oooo.o.o

Annuncia la fine del tuo turno, e se ci sono carte sul Terreno che
dicono "...durante I'End Phase..." nel loro testo, risolvi quegli effetti
durante questa fase. Se hai piu di 6 carte in mano alla fine di questa
fase, scegli e scarta al Cimitero carte fino a quando ne hai in mano
solo 6.

Risolvere gli effetti delle carte che
si attivano in questa fase

Scartare se hai piu di 6 carte in
mano

Azioni in questa Fase

Altre Azioni Possibili | Attivare Carte Trappola e Carte

in questa Fase Magia Rapida
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(4 Y partagtic e Catene )

. Regole di Battaglia dei Mostri

REGOLE DEL DAMAGE STEP )

Durante il Damage Step, ci sono limiti su quali carte puoi attivare.
Inoltre, durante il Damage Step, gli Effetti Scoperta si risolvono in
modo leggermente diverso dal normale.

HLimiti sull’Attivazione delle Carte

Durante il Damage Step, puoi attivare solo Carte Contro-Trappola,
oppure carte con effetti che modificano direttamente I'ATK o il DEF
di un mostro. Inoltre, queste carte possono essere attivate solo fino
all'inizio del calcolo dei danni.

HAttaccare una Carta Coperta
Se attacchi un mostro in Posizione di Difesa, metti quella carta
scoperta in Posizione di Difesa nel Damage Step. Ora potrai vedere
il DEF del mostro e calcolare i danni.

HAttivazione di un Effetto Scoperta

Quando il mostro attaccato viene scoperto, gli eventuali Effetti Scoperta
vengono attivati e risolti dopo il calcolo dei danni. Se devi scegliere un
mostro come bersaglio per I'Effetto Scoperta, non puoi scegliere un
mostro che é gia stato distrutto durante il calcolo dei danni.




DETERMINARE IL DANNO )

Il danno da combattimento viene calcolato a seconda della posizione
del mostro che stai attaccando. Se attacchi un mostro in Posizione
di Attacco, confronta i due valori di ATK. Se attacchi un mostro in
Posizione di Difesa, confronta I'ATK del tuo mostro con il DEF del
mostro attaccato.

Quando Attacchi un Mostro in Posizione di Attacco

ATK del Mostro ATK del Mostro
Attaccante COlltrO dell’Avversario

Quando I'ATK del tuo mostro attaccante & maggiore dell’ATK
del mostro dell'avversario, il mostro attaccante distrugge il
mostro dell'avversario e lo manda al Cimitero.

La differenza tra I'ATK del tuo mostro attaccante e I'ATK del
mostro del tuo avversario viene sottratto dai Life Point del tuo
avversario come danno da combattimento.

=
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Quando I'ATK del tuo mostro attaccante e uguale all’ATK del
mostro dell'avversario, il risultato si considera un pareggio, ed
entrambi i mostri vengono distrutti.

Nessun giocatore subisce danno da combattimento.

PAREGGIO
Juaje) 3 Ay sSeryeg

Quando I'ATK del tuo mostro attaccante € minore dell’ATK del
mostro dell'avversario, il mostro attaccante viene distrutto e
mandato al Cimitero.

La differenza tra I'ATK del mostro del tuo avversario e I'ATK del
tuo mostro attaccante viene sottratto dai tuoi Life Point come
danno da combattimento.

SCONFITTA
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Quando Attacchi un Mostro in Posizione di Difesa

ATK del Mostro DEF del Mostro
Attaccante COﬂtI'O dell’Avversario

VITTORIA

Quando I'ATK del tuo mostro attaccante e maggiore del DEF
del mostro dell'avversario, il mostro attaccante distrugge il
mostro dell'avversario e lo manda al Cimitero.

Nessun giocatore subisce danno da combattimento.

Quando I'ATK del tuo mostro attaccante e uguale al DEF del
mostro dell’avversario, nessun mostro viene distrutto.

Nessun giocatore subisce danno da combattimento.

SCONFITTA

Quando I'ATK del tuo mostro attaccante & minore del DEF del
mostro dell’avversario, nessun mostro viene distrutto.

La differenza tra il DEF del mostro del tuo avversario e I'ATK
del tuo mostro attaccante viene sottratto dai tuoi Life Point
come danno da combattimento.

Se I'Avversario non ha mostri

Se non ci sono mostri sul Terreno del tuo avversario, puoi attaccare
direttamente. L'intero ATK del mostro attaccante viene sottratto dai

Life

Point dell'avversario come danno da combattimento.




. Catene e Spell Speed

COS’E UNA CATENA? )

Le catene sono un modo di ordinare la risoluzione di piu effetti delle
carte. Si usano quando gli effetti di pitt di 1 carta vengono attivati allo
stesso tempo (vedi pagina 43), oppure quando un giocatore vuole
usare un effetto dopo che una carta ¢ stata giocata, ma PRIMA che
quella carta abbia effetto sul gioco.

Se una carta viene attivata, I'avversario ha la scelta di rispondere
con una sua carta, creando una Catena. Se il tuo avversario risponde
con un effetto, poi tu potrai rispondere e aggiungere un altro effetto
alla Catena. Se il tuo avversario non risponde, tu potrai attivare un
secondo effetto e creare una Catena tra le attivazioni degli effetti
delle tue stesse carte. Entrambi i giocatori continuano ad aggiungere
effetti alla Catena fino a quando nessuno vuole pit aggiungere
niente, poi risolverete gli effetti in ordine inverso — iniziando con
l'ultima carta che e stata attivata.

Devi sempre stare attento a non risolvere gli effetti delle tue carte
prima di avere chiesto al tuo avversario se vuole aprire una Catena.

SPELL SPEED )

Ogni tipo di carta ha uno Spell Speed compreso tra 1 e 3. Se
vuoi rispondere all'effetto di una carta in Catena, devi usare un
effetto con Spell Speed 2 o superiore, e comunque non inferiore
a quello dell'effetto a cui stai rispondendo. Vedi pagina 39 per
un'introduzione allo Spell Speed di ogni tipo di carta.
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Come funziona una Catena

| [Catena Completal |
I

[Anello 4 della Catena]
Carta con Spell Speed 2 0 3
usata contro |'Anello
3 della Catena

uoIZnjosry Ip UIpIQ

[Anello 3 della Catenal
Carta con Spell Speed 2 0 3
usata contro |'Anello
2 della Catena

[Anello 2 della Catenal
Carta con Spell Speed 203
usata contro |'Anello
1 della Catena

[Anello 1 della Catenal
Carta con Spell Speed 1 0 2
che é stata usata

rdine di Attivazione

auaje) 3 ISeyeg

()

Come indicato nel diagramma qui sopra, la prima carta attivata e I'Anello 1
della Catena. La carta successiva e I'Anello 2, e cosi via. Ogni volta che un
nuovo Anello viene aggiunto, essi sono messi uno sopra all'altro nell'ordine
in cui le carte sono attivate. Una volta che la catena € completa, gli effetti
sono risolti a partire dall'ultima carta a essere stata attivata in cima alla
Catena e procedendo verso il basso fino all’Anello 1 della Catena.




Spell Speeds

Le Carte Magia, Trappola e Mostri Effetto hanno diverse Spell Speed.
Esistono Spell Speed compresi tra 1 e 3. Ricorda che puoi rispondere con
un effetto solo se esso ha uno Spell Speed di 2 o superiore, e solo se ha
uno Spell Speed uguale o superiore all'effetto in Catena prima di lui.

HSpell Speed 1

Magie (Normali, Continue, Equipaggiamento, Terreno, Rituali),
Effetti di Mostri con Effetto (ad Ignizione, Innescati e Scoperta).

Questo ¢ il piu lento di tutti gli Spell Speed. Queste carte non possono
essere attivate in risposta a nessun altro effetto. Normalmente dunque
non possono essere 1'Anello 2 o superiore della Catena, a meno che piu
di un effetto con Spell Speed 1 sia attivato allo stesso tempo.

HSpell Speed 2

Trappole (Normali, Continue), Magie Rapide,
Effetti Rapidi di Mostri con Effetto

Queste carte possono essere usate per rispondere ad un effetto
con Spell Speed 1 oppure 2, e di solito possono essere attivate
durante ogni fase.

HSpell Speed 3
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Contro Trappole

Queste hanno il pit veloce di tutti gli Spell Speed e possono essere
usate per rispondere a carte con qualsiasi Spell Speed. Solo un'altra
carta con Spell Speed 3 puo essere utilizzata per rispondere a
queste carte.
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ESEMPIO DI CATENA )

Il Giocatore A gioca "Tempesta Potente” e il Giocatore B risponde
attivando il suo "Ruggito Minaccioso” Posizionato. Poi, il Giocatore A
risponde a quello attivando "I Sette Attrezzi del Bandito".

In questo caso, gli Anelli della Catena vengono ordinati nel modo seguente.

"I Sette Attrezzi del Bandito” Spell Speed 3
Nega l'attivazione di “"Ruggito Minaccioso”.

Anello
2 della
Catena

"Ruggito Minaccioso” Spell Speed 2
Impedisce all'avversario di dichiarare attacchi in questo turno.

Anello
1 della
Catena

"Tempesta Potente” Spell Speed 1
Distrugge tutte le Carte Magia e Trappola sul Terreno.

"I Sette Attrezzi del Bandito” (Anello 3 della Catena) viene risolto
per primo, e nega l'attivazione di "Ruggito Minaccioso”.

"Ruggito Minaccioso” (Anello 2 della Catena) si dovrebbe ora
risolvere, ma l'effetto di "I Sette Attrezzi del Bandito” ne cancella
l'attivazione. 1l giocatore di turno potra dichiarare attacchi.

Infine I'effetto di "Tempesta Potente” (Anello 1 della Catena) si
risolve con successo, distruggendo tutte le Carte Magia e Trappola
sul Terreno, permettendo al giocatore di turno di attaccare senza
interferenze da parte di Carte Magia o Trappola.




PRIORITA DEL GIOCATORE DI TURNO )]

Il giocatore di turno ha sempre la priorita, cioe la possibilita di attivare
una carta per primo, in ogni fase o sotto-fase del suo turno.

Fino a quando il giocatore di turno ha la Priorita, l'avversario non puo
attivare carte o effetti, eccetto quelli che si attivano automaticamente,
come gli Effetti Innescati o gli Effetti Scoperta.

1l giocatore di turno puo:

« Usare la Priorita per giocare una carta o attivare un effetto OPPURE
« Cedere la Priorita all'avversario, cosicché lui possa attivare un effetto.

Ogni giocatore deve cedere la Priorita all’'avversario prima di
passare alla fase o sotto-fase successive. Seguendo le regole in
modo stretto, dovresti sempre dichiarare che stai cedendo la
Priorita prima della fine di ogni phase o sotto-phase, chiedendo

all'avversario se vuole giocare una carta. Tuttavia, per facilita di
gioco, annunciare la fine di una phase o sotto -phase sottintende il
cedere la Priorita. Quindi, quando annunci la fine di una phase, il
tuo avversario puo semplicemente dire "Prima della fine della tua
phase, attivo questa carta” e usare una carta.

« Il giocatore di turno ha la Priorita per attivare una carta o un effetto per primo.
+ Dopo Iattivazione di una carta, e alla fine di ciascuna phase o sotto-phase,
la Priorita passa all'avversario.
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HCarte Proibite & Limitate

Normalmente, il tuo Deck (compreso il Side Deck e 'Extra Deck) puo
contenere fino a 3 copie di una carta che ha uno specifico nome.

Tuttavia, alcune carte hanno delle specifiche restrizioni che limitano
ulteriormente il numero di esse che puo essere incluso in un Deck.

Ci sono 3 tipi di restrizioni: le carte Limitate sono ristrette ad 1
copia per Deck, mentre le carte Semi-Limitate sono ristrette a 2
copie per Deck. Le carte Proibite non possono del tutto essere
usate. La lista delle carte Proibite e Limitate viene costantemente
aggiornata e viene pubblicata sul sito ufficiale di Yu-Gi-Oh! GCC.

Questa lista si applica per tutti i tornei ufficiali, dunque control-
latela prima di partecipare.

Sito Ufficiale: www.yugioh-card.com

HSegna-Mostro

I Segna-Mostro sono mostri che compaiono sul Terreno come risultato
dell'effetto di una carta. Non sono inclusi nel Deck, e non possono essere
messi in nessuna Zona, come la mano o il Cimitero, se non sul Terreno.
Quando vengono distrutti o fatti ritornare in mano,

sono invece semplicemente rimossi dal Terreno.

Puoi utilizzare i Segna-Mostro ufficiali oppure usare

delle monete, buste protettive o cose simili (purché

possano in qualche modo indicare le Posizioni di

Attacco e Difesa) come Segna-Mostro, e piazzarli nelle

Zone Carte Mostro del Terreno. Ogni Segna-Mostro

occupa 1 delle tue 5 Zone Carte Mostro. La loro

posizione & sempre o scoperti in Posizione di Attacco,

oppure scoperti in Posizione di Difesa.




HInformazioni Pubbliche

Il numero di carte in mano ad ogni giocatore, le carte nei
loro Cimiteri, e i Life Point attuali di ogni giocatore sono tutte
informazioni pubbliche ed entrambi i giocatori possono verificare
queste cose in ogni momento. Se ti viene chiesto, devi rispondere
su queste cose in modo sincero. Puoi anche prendere in mano e
guardare le carte nel Cimitero del tuo avversario, ma devi prima
chiedergli il permesso. Inoltre, non puoi cambiare I'ordine delle
carte mentre controlli il suo cimitero.

HSe entrambi i giocatori devono eseguire delle azioni

contemporaneamente.

In casi come "Ogni Giocatore sceglie 1 mostro”, in cui entrambi
i giocatori devono risolvere un effetto contemporaneamente, il
giocatore di turno risolve l'effetto per primo. In questo esempio,
dopo che il giocatore di turno ha fatto la sua scelta, anche I'altro

giocatore fa la sua.

HQuando piu Carte vengono attivate simultaneamente.
Se piu effetti di carte con Spell Speed 1 (come gli Effetti Innescati)
vengono attivate nello stesso momento, saranno risolti in una
Catena speciale.

Questa Catena viene creata partendo dagli effetti del giocatore di
turno. Se c’'é solo un effetto, questo sara I'Anello 1 della Catena.
Se ce ne sono 2 o pil, il giocatore di turno costruisce una Catena
con i suoi effetti, scegliendo l'ordine in cui vanno in Catena. Poi
l'avversario continua la Catena con i suoi effetti. Quindi, gli effetti
si risolveranno iniziando da quelli dell'avversario.
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HSegnalini

Potresti avere hisogno di mettere questi Segnalini su delle carte
per gli effetti di alcune carte. Non puoi mettere Segnalini su una
carta a meno che I'effetto di una carta ti permette di farlo. Alcune
carte potrebbero avere degli effetti che cambiano a seconda del
numero di Segnalini presenti su di esse, o potrebbero richiedere
di rimuovere dei Segnalini come costo. Alcuni Segnalini hanno
dei nomi specifici, come "Segnalino Magia” oppure "Segnalino
Orologio". A parte per il suo nome, ogni singolo Segnalino non ha
alcun effetto.

HEffetti delle Carte contro le Regole

Se le regole base e I'effetto di una carta sono in contrasto, |'effetto
della carta ha la precedenza. Per esempio, un mostro puo attaccare
solo una volta per turno, ma con l'effetto di un carta e possibile
attaccare due volte.

HAzioni a cui non é possibile rispondere in Catena
Puoi rispondere in Catena solo all'attivazione di una carta o un
effetto. Evocare un Mostro, offrire come Tributo, cambiare la
posizione di un mostro e pagare costi non sono attivazioni di
effetti e dunque non & possibile rispondere a quelle azioni usando
una Catena.




i ' Glossario

®A Caso

Quando I'effetto di una carta dice di scegliere una carta a caso,
non c'e un modo ufficiale di farlo, purché nessuno dei due
giocatori abbia modo di sapere quale carta sta venendo scelta.

O®ATK (0 DEF) ORIGINALE

L'ATK (o DEF) Originale di una carta ¢ il numero di punti di ATK (o
DEF) stampato sulla Carta Mostro. Questo non comprende aumenti
dovuti a Carte Magia Equipaggiamento o altri effetti delle carte. Se
come ATK e DEF trovi un "?", considera I'ATK e il DEF originale come
se fosse zero.

O ATTACCARE DIRETTAMENTE
Attaccare direttamente significa che un mostro attacca un
giocatore invece di un mostro. In questo caso, il danno al

giocatore sara uguale all'’ATK del mostro. Alcuni mostri hanno
un effetto che permette loro di Attaccare Direttamente anche
se 'avversario controlla un mostro.

O® CARTE EQUIPAGGIAMENTO

In aggiunta alle Carte Magia Equipaggiamento, a volte delle Carte
Trappola o Carte Mostro vengono trattate come Carte Equipaggiamento;
le regole per le Carte Magie Equipaggiamento valgono anche per loro.
Il termine "Carta Equipaggiamento” comprende sia quelle carte che le
Magie Equipaggiamento.

®CARTE SUL TERRENO

Quando sul testo di una carta si trova scritto "carte sul Terreno”
si intendono tutte le carte sul Campo di Gioco, escluso quelle
nel Cimitero, Deck e Extra Deck.
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®CERCARE NEL TUO DECK

Quando un effetto ti dice di aggiungere una carta dal tuo Deck alla
tua mano, o di Evocare tramite Evocazione Speciale un mostro dal
Deck, puoi prendere in mano il Deck e passarlo in rassegna per
cercare una carta appropriata. Ogni volta che cerchi nel tuo Deck
devi poi mescolarlo e lasciar mischiare o tagliare al tuo avversario.
Non puoi attivare un effetto per cercare una certa carta nel
Deck se non ci sono carte nel Deck che hanno le caratteristiche
richieste.

®CONTROLLO

Una carta che controlli & una carta sul tuo Terreno. Tu sei il
giocatore che ha il diritto di fare le scelte che riguardano quella
carta. Il tuo avversario ti puo portar via il controllo di una carta
con l'effetto di una carta. In questo caso la carta viene spostata
sul Terreno dell'avversario. Tuttavia, se una carta che e controllata
dal tuo avversario viene mandata al Cimitero, o fatta ritornare in

mano o nel Deck, viene sempre fatta ritornare nella mano o Deck
del proprietario della carta.

®DANNO DA COMBATTIMENTO
Il danno da combattimento viene inflitto ad un giocatore da un
mostro attaccante, o dalla battaglia tra due mostri. Questo &
diverso dal danno dovuto agli effetti di un Mostro con Effetto, ad
una Carta Magia o Carta Trappola.

O®DISTRUGGERE

Una carta e distrutta quando viene mandata al Cimitero in seguito ad
una battaglia tra mostri o da un effetto che distrugge una carta. Una
carta che viene fatta ritornare dal Terreno in mano o nel Deck, o che
viene mandata al Cimitero come costo o perché offerta come Tributo,
NON viene considerata "distrutta”.




OEFFETTI CHE CONTANO

Per gli effetti che contano il numero di volte che qualcosa succede,
come "ogni volta che peschi una o piti carte”, pescare piu carte allo
stesso tempo conta come 1 volta. Per esempio, nel caso di "Pesca
2 carte”, conta come 1 sola pescata. Lo stesso modo di contare si
applica per effetti come "ogni volta che scarti una o piu carte” o
"ogni volta che subisci danno”.

OEFFETTI CHE SCELGONO UN BERSAGLIO

Gli effetti che ti richiedono di scegliere 1 o piu bersagli specifici
quando li attivi "bersagliano” le carte scelte. I giocatori possono
scegliere di rispondere dopo aver visto il bersaglio dell'effetto.
Una carta che colpisce tutte le carte o tutte le carte di un certo tipo
non bersaglia. Neanche un effetto che richiede ai giocatori di fare
una scelta mentre si risolve bersaglia.

OEFFETTI DELLE CARTE

L'effetto di una carta € l'abilita speciale scritta su di essa, come
I'effetto di una Magia, Trappola o Mostro con Effetto. I costi che
sono necessari per attivare un'abilita non fanno parte dell'effetto.
Neppure le condizioni che descrivono come giocare un "Mostro ad
Evocazione Speciale” sono un effetto.

. ®FuUsION DEck

Il testo di carte vecchie pud menzionare il Fusion Deck. Il nuovo nome &
~ ora Extra Deck, quindi leggi quelle carte come se avessero scritto Extra
- Deck. Il testo delle carte che si riferisce ai Mostri Fusione riguarda ancora
solo i Mostri Fusione, non comprende i Mostri Synchro, a meno che non sia
specificato diversamente.
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O®MANDARE AL CIMITERO

Una carta puo essere mandata al Cimitero in molti modi.
Distruggere una carta, scartare e offrire come Tributo un mostro
sono tutte azioni che mandano carte al Cimitero, e normalmente
attiveranno gli Effetti Innescati del tipo "Quando questa carta
viene mandata al Cimitero...".

O®MISCHIARE

Non ci sono regole su come mischiare, ma mentre mischi non
puoi guardare le carte che stai mescolando, né ordinare le carte
e poi mischiarle.

O®MOSTRO EQUIPAGGIATO

Un mostro che é equipaggiato con una Carta Equipaggiamento € un "mostro
equipaggiato”. Quando questo mostro viene distrutto o coperto, la Carta
Equipaggiamento perde il suo bersaglio, e viene distrutta e mandata al
Cimitero.

®OFFRIRE COME TRIBUTO

Offrire come Tributo significa mandare un mostro che controlli al
Cimitero. Puoi offrire come Tributo un mostro coperto o scoperto,
se non diversamente specificato. Offrire come Tributo un mostro
€ uno dei costi possibili per Evocare un mostro o attivare un
effetto. Un mostro mandata al Cimitero perché offerto come
Tributo non conta come "distrutto”.

O®PAGARE UN COSTO

Pagare un costo € un'azione richiesta ad un giocatore per attivare una
carta, effetto o per Evocare un mostro. Offrire come Tributo un mostro per
Evocare tramite Tributo un mostro di Livello 5 & un esempio di un costo.
Altri costi comuni sono scartare, pagare Life Point o rimuovere carte dal
gioco. Devi pagare tutti i costi prima di dichiarare l'attivazione di una




carta. Anche se l'attivazione della carta viene annullata, non ottieni un
risarcimento per il costo che hai pagato.

O®POSIZIONARE

Giocare una carta coperta viene detto Posizionare. Per le
Carte Mostro, giocarle coperte in Posizione di Difesa significa
Posizionarle. Ogni carta che & coperta sul Terreno € una carta
Posizionata.

O®RIMUOVERE DAL GIO0CO

Anche se una carta che é stata utilizzata viene normalmente
mandata al Cimitero, una carta che viene rimossa dal gioco va
invece separata dal Terreno di gioco. Normalmente non puoi usarla
ancora nel Duello in corso. Devi rimettere le carte rimosse dal
gioco nel Deck ed utilizzarla nel prossimo Duello.

ORIVELARE

Quando un effetto ti dice di rivelare una carta, la fai vedere ad
entrambi i giocatori. Potresti dover rivelare una carta coperta, una
carta dalla tua mano, o dalla cima del tuo Deck. Rivelare una carta
non attiva la carta, né il suo Effetto Scoperta. Normalmente, le
carte rivelate vengono poi rimesse nella posizione originale, dopo
che sono state viste da entrambi i giocatori.

O SCARTARE

Scartare significa mandare una carta dalla tua mano al Cimitero.
Questo puo succedere in seguito all'effetto di una carta, oppure
perché devi scendere a 6 carte in mano durante la tua End Phase.
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