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1.IZAN

GA

KOVA PRASIDEDA!

Yu - Gi - Oh! — tai kolekciniy korty Zaidimas, sukurtas pagal super iy
populiary Japony komiksa. Dabar ir tu gali atsidurti nejtikétiny jvykiu sii- 8
kuryje ir tapti tikru kovy meistru! I

Vienasi$ Zaidimo malonumu —tiesiog rinkti kortas. Y= Gi — Oh! kol ekcini
kortu zaidimo naujoky kaladés yra pirmieji Sio Zaidimo rinkiniai, ku:
susideda i$ Yugio ir Kaibos naujoky kaladZiy. Zinoma, naujoky kalade=s
sejiis rasite viskg, ko reikia, kad galétumete pradéti Zaidima, taciau ren= 8
kant kortas i$ papildymo pakeliy (booster pack), Jiisy kalad¢ darysisvis
stipresné, o Jiisy galimybés laiméti didés!

_/7—"2.NAUJOKU PAKUOTES SUDETIS

Sinaujoky pakuote susideda is:

- 46 Zaidimo korty (Monstry (Monster)), Burty (Spell), Spastiy®
(Trap)):

- 1 Zaidimo lauko (tinklelio);

- Oficialios taisykliy knygutés.

2 3. ZAIDIMO TIKSLAS

Yu - Gi — Oh! kolekciniu kortuy Zaidimo tikslas — laiméti kova, sutrius-
kinant varzova.



KADA BUNA LYGIOSIOS?
Jeipartijy rezultataiyra:
—vienaslaiméjimas, vienas pralaiméjimas ir vienoslygiosios
AR

. —tryslygiosios

" macaslaikomas pasibaiges Y GIOSIOMIS.

; 4. KAIP LAIMETI? -

Zaidimo baigtj nulemia ios Oficialios Taisyklés:
— Kiekvienas Zaidéjas dvikova pradeda turédamas 8000 gyvybés tasky.

: = Gyvybes taskai mazéja patiriant Zalg (Zinrek Damage Step skyriy. p.30).
. Zaidéjaslaimi dvikova, jei sumazina priesininko gyvybes taskus iki 0.

—JeiZaidéjas irjo priesininkas pasiekia 0 gyvybés taski riba fuo paciumetu,
skelbiamoslygiosios.

JeikurisnorsZaidéjassavo éjimometu baigé kalade irnebegalitrauktikortos,
Jjisiskart skelbiamas pralaiméjusiu. Turédamastai galvoje, geras Zaidéjas visada
& skaiciuojakortas.

B —JeibetkuriuoZaidimo metu rankoje turi Siaskortas, Tu iskart laimi partija!



Right Leg of the Forbidden One
+ Left Leg of the Forbidden One
-Right Arm of the Forbidden One
- Left Arm of the Forbidden One

- Exodia of the Forbidden One

W 5.ZAIDIMO PRADZIA

KALADES PARUOSIMAS e
Sioje naujoky kaladéje yravisos kortos, reikalingos, kad galetumeéte iskvies=3
ti priesininka jkova. Zemiau pateiktos pagrindinés korty kaladés formar
mo taisykles:

- Kaladéje, naudojamoje dvikovose, turi biiti maZziausiai 40 korty. Korty
maksimumo néra— svarbu, kad kaladéje nebity MAZIAU nei40 ko
—Kaip pakaitalg pagrindinéms Dvikovy kaladés kortoms, Zaidéjas gali fus
réti ir 15 atsarginiy korty, jos vadinamos ;;Side Deck* (Slaptoji kalade)- 8
Slaptoji kaladé¢ leidZia geriau subalansuoti pagrinding kalade, keistij4 atsi=+ 3

Zvelgiant j priesininko strategija maco metii.

Tarp Dvikovy Zaidéjai gali pasikeisti pagrindinéskaladés kortas, pakeisdal_
jaskortomis i$ slaptosios kaladés. Svarbu, kad korty skai¢ius pagrindinéjes
kaladéje, su kuria kovojate, islikty toks pat, koks buvo maco pradzioje. -

Maco pradzioje, slaptojoje kaladeje turi biiti lygiai 15 korty. Kitaip tariant, *%
jeiZaidéjasneturi 15 kortiy, kad galéty suformuoti slaptaja kalade, ji i$ viso

nenaudojama.
PASTABA: Sioje naujoky kaladéje yra46 kortos, todél prireiks dar 9 kortyy, 3
kad galetumete suformuoti slaptaja kalade.




a e pa irslaptojo elmladese (skalcmo;aut]mr-
tu) negali biiti daugiau nei trl]q tos pacios kortos kopijy. Taip pat turite
; _,,ap51swes “ it Zinoti apie uzdraustas ir ribotonaudojimo kortas, Ziir. 35 p.

Abu Zaidéjai sumaiso savo kaladesir duodajas permaisyti priesininkui. Sis

eiksmas vadinamas kaladZiy raizymu (Cutting the Deck). Tada kaladés

b orazinamosjy savininkams ir uzverstos dedamos j kaladziy zonas (Deck
- Zone) zaidimo lauke (Zaidimo laukas, Zitir. 6 p.).

' Jeinaudojamos Fusion (sulydyty) monstry kortos (—a), jos uzverstos pade-
damos j Fusion (sulydymo) kaladZiy zonas (Fusion Deck Zone) Zaidimo
lauke. Sulydymo (Fusion) kaladéje yra Korta arkorty grupé, gaubama
sulydant (Fusion) dvi ar daugiau monstn kortas Dvikovos metu (Fusion
Monsters, Ziiir. 10 p.).

Pastaba: Fusion kaladés kortos nejskaic¢iuojamos j maZiausia 40 korty
limita pagrindinéje kaladéje.

Pries pradédami maca, Zaidéjai parodo priesininkui, kad jo slaptojoje kala-
~ déjeyra 15 korty (kortos gali biiti skai¢iuojamos uzverstos). Kai pagrindi-
- néskaladéskortos yra pakeitiamos slaptosios kaladéskortomis, slaptosios
kaladéskortosvél perskai¢inojamos stebint priesininkui. Taip priesininkas
isitikina, jog korty skai¢ius pagrindinéje ir slaptojoje kaladese nepakito.

. Pirmoje maco Dvikovoje Zaidéjai nusprendzia, kas pradés Zaidima, mesda-

:mimoneta. Tas, kaslaimi $inos burtus, nusprendzia, kas pradés pirmas.

& Kitose maco Dvikovose pralaiméjusysis sprendZia, kas pradésnanja Dviko-
B va.Jei Dvikova baigiama lygiosiomis, moneta metama darkarta.




pos koﬂasmlovuﬁaus' i$sa
diniy kaladZiy. Kai tik abu Zaidéjai turi po 5 kortas, prasideda Dvikova 4
(Zaidimo fazés, zitir. 22 p.) i

ZAIDIMO KODEKSAS

Prisiminkite, kad Dvikoviy metu privalomalaikytis iy elgesio

taisyklin:
—Pries atlikdamiveiksma, visada i$ anksto balsu praneskite apie
taivarZovui.

— Priesininkas turi teis¢ Zinoti, kas yra Tavo kapinése (grave-
yard), taip pat kiek korty Tu turi rankoje. Paklaustas, Zaid¢jas
privalo sakyti teisybe.

—Niekada nelieskite priesininkokorty be jo sutikimo.

Pries iSmokstant, kaip Yu— Gi— Oh! ZaidZiamas, labai svarbu issiaiskinti pa
Zaidimolauka ir i$studijuotikortas. Suprate, kaip veikia skirtingi korty
jiis galésite planuoti savo strategija bei turésite daugiau sansy laimeti ma



B. MONSTRU
KORTU ZONA

C. LYDYMO

- Kiekviena jeinanti ar ieinanti i Zaidimo korta yra dedama tam tikrose Zai-
* dimo lauko vietose. Pavyzdyje parodyta, kur dedamos Yu — Gi— Oh! ka-
ades ir kortos, jvestosj Zaidimg maco metu.

 A: Field Card Zone (kovoslaukokorty zona): Field Spell (kovoslauko burtyy)
¢ Kortosyradedamossiamelaukelyje. Zaidimolauke tuo pat metu galibiititik 1
k. Kkovoslauko burty (Field Spell) korta (Field Spell kortos, zidir. 1 7p.).

B: Monster Card Zone (monstry korty zona): monstry kortos gali buti
iskvieciamos j Zaidima (Summoned) atverstos arba jvedamosj Zaidimo lauka
*  uzverstosir sustingusios (Set). 7Zaidimo lauke yra5 vietosmonstry kortoms
monstry korty zonoje (Zaidéjas gali turéti tik 5 monstrus). Monstry iskvieti-
. masar sustingusiy monstry jvedimasj Zaidimo lauka atlickamaslaikantis tai-
-~ sykliy, nurodyty Main Phase 1 (1-os pagrindiné fazés) skyriuje, Ziiir. 23 p.

SVARBU! Monstry korty zona turi5 korty limita. Kaivisos5 vietos uzimtos,
daugiau monstry j Zaidima patektinegali (ikitol, kol Sios vietos atsilaisvina).

& C:Fusion Deck Zone (Iydymo kaladés zona): jei ZaidZiate su Fusion Monster
F (sulydytymonstry) kortomis, savo Fusion (fydymo) Kaladg uzversta dekite Siame




E. BURTU IR SPASTU |
KORTU ZONA

E PAGRINDINES [¢

KALADES ZONA

D: Graveyard (kapinés): kai kortos sunaikinamos, jos atverstos dedanoss
ikapines.
Kortoskapinése yraviesos— Tavo priesininkas galibet kada ]aspetilure t
gaves Tavoleidima (leidima duoti privaloma). -

E: Spell & Trap Card Zone (burty ir spasty korty zona): burty ir sp:
kortos gali biiti aktyvuotos (atverstos) arba jvedamos j Zaidimo lauka ui 3

verstosirsustingusios (Set) 15 vietas burty ir spasty korty zonojelaikantis =8
taisyKliy, nurodyty Main Phase 1 (1-os pagrindiné fazés) skyriuje, Ziiir: 23 p: L

SVARBU! Burty ir spasty (Spell & Trap) kortiy zona turi5 viety limita.
visosvietosuzimtos, daugiau burty ar spasty korty naudotinegalima (
ruskovoslauko burty (Field Spell) kortas) iki tol, kol atsilaisvins laisva vietas
gioje zonoje. Sis limitas galioja ir tavo Equip Spell (apginklavimo burfiy

kortoms, panaudotoms prieso monstry apginklavinmui. r

F: Deck Zone (pa; gdndinéskaladés zona) uivers(a pag;indiné kalade deda:

Galizaisti Yu—Gi— Oh! irbe popierinioZaidimolauko. ZaidZiant be popierinio
Zaidimolauko tiwiog_ reikiazinoti, kurkokiaskortasdéti. =



b Kiekviena riisis suskirstyta j smulkesnius tipus. Perskaitykite korty aprasy-
3 mus. Po to, kai susipaZinsite su Zaidimo fazémis (Zaidimo fazés, Zitir. 22 p.),
suprasite kiekvienoskortos vaidmenj Zaidime.

Aktyvuoti —kai naudojate burty (Spell), Poveikio monstry (Effect
Monster—monstrams daran¢ios jtakg kortos) ar spasty (Trap) korty
poveikius, jiis ,,aktyvuojate‘“ kortos poveikj. Kai korta aktyvuojama,
jos poveikis jvyksta iskart.

Set— taiveiksmas, kaikorta j Zaidimo lauka jvedama uzversta—korta
ivedama sustingusi. UZverstos ir sustingusios (Set) kortos poveikis
iSkart nejvyksta padéjus;jq j Zaidimo lauka. Taip pat monstro korta,
kuri j Zaidimo lauka jvesta uzversta ir sustingusi (Set), nelaikoma ,, i$-
kviesta‘ (summoned) j Zaidima tol, kol yra atverciama. Sustinges (Set)
monstras turi biiti padétas Zaidimo lauke uzverstasir HORIZONTA-
LIAI (gynybos pozicijoje). Monstrai, kurie yra , iSkvieciami‘‘ (atversta
korta), Zaidimo lauke paprastai dedamiatversti VERTIK ALIAI (puo-
limo pozicijoje). Sustingusiy burty (Set Spell) ir sustingusit spasty
(Set Trap) kortos dedamos uZverstos vertikaliai Zaidimo lauke.

Zaidimo laukas — 3i oficialiy taisykliy rémuose Zaidimo lauku lai-
komos monstru korty zona (Manster card zone), burty ir spasty
korty zona (Spell and Trap Card Zone), sulydomy korty zona (Field
card zone) kartu paémus.

wPasalintos i§ Zaidimo* — kortos, pasalintos i Zaidimo, nededa-
mosjkapines (Graveyard), o tiesiog dedamos j Song ir nebedalyvauja
besitesiancioje Dvikovoje.




(A. Normal Monster Cards (paprasty monstru kortos] I

Monstro korta yra pagrindiné korta, Kuria puolame priesininka. Monstry
kortos skirstomos pagal tipus ir Zymes (attribute). Yra 20 skirtingy tipy ir -
6 skirtingos Zymés. Tipai ir Zyméslemia kiekvieno monstro sugebéjima ata- =
kuoti (attack — ATK) ir gintis (defend — DEF).

Monstro galingumasnustatomas pagal jolygj— Zvaigzdu¢iy skai¢iy mons
rokortos virSutiniame desiniajame kampe. Kuo Zvaigzduciy daugiau,
monstras galingesnis. Taip pat reikia prisiminti,jog pasiires tekstas kortos=
aprase yra tik jos vaizdingas apibiidinimas irjokios jtakos Zaidimui neturi.
Monstr kortosyra GELTONOS. H

Dragon (drakonas), Spellcaster (kerétojas), Zombie (zombis), Warrior |5
(karys), Beast — Warrior (Zvéris — kovotojas), Beast (Zveris), Winged
Beast (sparnuotas zveris), Fiend (piktoji dvasia), Fairy (feja), Insect &=
(vabzdys), Dinosaur (dinozauras), Reptile (roplys), Fish (Zuvis), Sea Ser- |
pent (jliros gyvate), Machine (masina), Thunder (griaustinis), Aqua &
(vanduo), Pyro (liepsna), Rock (uola), Plant (augalas).

EARTH (Zeme), WATER (vanduo), FIRE (ugnis),
WIND (véjas), LIGHT (3viesa), DARK (tamsa).

—Dark Macician I!'iﬂ—

)




4 ALINAS IND |/
Paprasty monstry kortos pirmiausianaudojamos puolant ir ginantis, tatiau
jos gali biitinaudojamos ir kaip duokle (Tribute) (Tribute, Zitir. 24 p.) ar
aip sulydymo (Fusion) dalis (Fusion Monster Cards, Zemiau). Kaip $ios
Kkortos jeina j Zaidimo lauka, skaitykite Main Phase 1 skyrelyje, Zitir. 23 p.

" | B. Fusion Monster Cards (sulydyty monstry kortos)]

Fusion (sulydyty) monstry korty Sioje naujoky kaladéje nera.

uision (sulydymas) —taiveiksmas, kuriam naudojamos 2 ar daugiau monstry
ortoskartu su ,, Polymerization‘ burtu,kad sukurtinauja Fusion (sulydytas)

- monstry sarasas (vadinamy Fusion-Material Monsters), reikalingy Siam
monstruisukurti. Fusion monstn kortosyra VIOLETINES.

ATK
ATAKOS TASKAI

1%,

SULYDIMO-MONSTRU

IRKORTOS APRASYMAS



Jeisavo ¢jimometu Zaidejas turi burtipkortg (Spell Card) ,,Polymenzatlon .
ir sulydomus monstrus, reikalingus formuojant nauja Fusion monstra (is-
vardintos kortos gali biiti Zaidimo lauke ar rankoje), jis gali daryti sulydymag
(Fusion), kaip specialy iskvietima (Special Summon), aktyvuodamas burtiy
korta ,,Polymerization® (Special Summon Ziiir. 25 p.).

Kai sulydymas atliktas, Zaidéjas i Fusion korty kaladés pasiima atitinkama %
sulydyto monstro (Fusion Monster) korta (tai bus galutinis sulydymo rezul==3
tatas) ir atverstg padeda j laisvag Monster Card zona, atakos arba gynybos
pozicijoje. Dvi ar daugiau sulydyty monstry kortos, kurios buvo , lydomos
taip pat irkorta ,, Polymerization*, yra sunaikinamos (Zaidimo lauke pasiliel

tik viena naujai j monstry kortyy zong jvesta sulydyto monstro korta).

ard). Jeisulydyto monstro (Fusion Monster) Korta grazinama zaideéjui jrans
kas, jisi$karto grazina korta j savo lydymo (Fusion) kalade Zaidimo Jauke, 5

PASTABA: kadangi sulydymas (Fusion) yralaikomas specialiuoju iskvi
mu (special sumon), sulydyto monstro (Fusion Monster) korta turés im
niteta tokiomskortomskaip ,, Trap Hole*“. Taip pat, kadangi sulydymas
specialusis iskvietimas, j Zaidima to pacio ¢jimo metu galite ileisti dar vienz
monstra, naudodami paprastajj iSkvietima (Normal Summon), ar jves
monstrokorta j Zaidimo lauka uzversta ir sustingusig (Set).

Pavyzdys: Sulydomi (Fusion—Material) monstrai, naudojami ,, Darkfire D 3
gon‘ sukiirimuiyra: , Firegrass“ (Zaidimolauke), ,, Petit Dragon* (rankoje).-
Zaidéjastaip pat turiburto (Spell) korta , Polymerization* (rankoje). Pries pra:
dedamas sulydyma (fusion), Zaidéjas perspéja priesininka, kad dabarvykdys:
sulydyma, irpadedakortg ,,Polymerization™ jlaisva vieta burty ir spasty zonoje.

TadaZaidéjas paima ,, Darkfire dragon‘ korta i$ savo lydymo kaladés (trai

kia ne atsitiktinai, o paima tg, kurios reikia) ir padeda ja j tus¢iag monsts

Kkorty zonosvieta. Prisiminkite, kad padaras, j Zaidima at¢jes sulydytas, yra ™4
laikomas padaru, iskviestu specialiuoju iskvietimu, o tai leidZia per savo 4
¢€jima isleisti dar vieng monstra, naudojant paprastajj iskvietima (Normal =%
Summon — atverstakorta, puolimo pozicija) ar jvedant monstro kortgj
zaidimo laukg uzversta ir sustingusia (Set — gynybos pozicija).

Panaudotoskortos— , Firegrass®, , Petit Dragon ir ,, Polymerization“ yra -
sunaikinamos ir perkeliamos jkapines (Graveyard).




¥ am LYDYMO (FUSION) KALADE 1
LydymoXkalade yra grape sulydyty monstny (Fasion Monster) kor-

ty, gaunamy teisingai jvykdzius sulydyma. Kai jvykdomas sulydy-
mas, gautasmonstras is lydymo kaladeés traukiamas ne atsitiktinai,
o pasirenkamas is jos. Uzverstalydymo (Fusion) kaladé padéta
| lydymokaladeés (Fusion Deck) zona Zaidimolauke visadalaikoma

atskirai nuo pagrindinéskaladés. Lydymo kalades kortos nejskai-
| ¢iuojamosiminimaly 40 korty limita (pagrindinéje kaladéje turi
biitimaziausiai40korty).

( C. Ritual Monster Cards (ritualiniy monstry kortos)]
i t Ritualiniy monstry (Ritual Monster) korty Sioje naujoky kaladéje néra.

' Ritualiniy monstry (Ritual Monster) kortosyraypatingi monstrai, kurinos
jZaidimolauka galima iSkviesti (summon) tik turint tam tikras kortas: specialia

- Ritual Spell (ritualo burty) kortg irKitasmonstry kortas, kurios kaip duokle
- (Tribute) yra paaukojamos rituale, laikantis salygy, nurodyty ritualo burty
(Ritual Spell) kortoje. Aukojamimonstrai gali biti rankoje arba Zaidimo

lauke. Ritualiniy monstry (Ritual Monster) kortosyra MELYNOS.

ATK
ATAKOS TASKAI




nei, o ne Fusion kaladei. Sios kortos iskai¢iuojamos 111a21a1151a 40korty
limita pagrindinéje kaladéje.

TAISYKLES RITUALINIY MONSTRU (RITUAL MONSTER) KORTOMS
Norint jvykdyti ritualinj iSkvietima (Ritual Summon), savo &jimo metu Zai:
déjas turi turéti: Ritualinio monstro (Ritual Monster) korta savo rankoje, &
specialig ritualo burty (Ritual Spell) korta Zaidimo lauke ar savo rankOJe, .
apie kurig uzsimenama norimo iskviesti ritualinio monstro kortoje, ]
monstry kortas, reikalingas duoklei (Tribute) rituale. Jei Zaidéjas turi visa
giaskortas, jis galivykdyti ritualinj iskvietima (Ritual Summon), aktyvuoda=""#
masritualo burty (Ritual Spell) korta. Toliau reikia laikytis instrukciji, mi= &
rodyty ritualo burty (Ritual Spell) kortoje. 5

Eiga: atversta ritualinio monstro (Ritual Monster) korta padedama j 1ai
vieta monstry korty zonoje (Sioje zonoje i$ penkiny galimy bentviena

turi biitilaisva), atakos ar gynybos pozicijoje. Aukojamimonstrai (Tribute
Monstrai) ir ritualo burty (Ritual Spell) kortos, panaudotos rimaliniaml

i8kvietime, yra sunaikinami.

Kai ritualinis monstras (Ritual Monster) sunaikinamas, jo korta keliau
kapines (Gravejard). Jei ritualinio monstro korta graZinama Zaidéjui i
kas, j Zaidimo lauka ji gali griZti tik i$ naujo jvykdZius ritualinj iskvietim,

Monstras, iskviestas j Zaidimo lauka ritualinio iskvietimo biidu, yralaiko ¥
mas specialiai iskviestas (Special Summon), o taileidZia Zaidéjui to paties
¢jimo metu iskviesti dar viena monstra (naudojant paprastaji iSkvietima ar
ivedant monstro kortg j Zaidimo laukg uzversta ir sustingusia (Set). Placiau
apie tai ziur.23 =25 p.). 3

(D. Effect Monster Cards (Poveikio monstry kortos) ] ;

Monstry kortos, valdan¢ios (turincios) magiskus poveikius, vadinamos Effect
Monster Cards (poveikiomonstny kortos). Daugybe skirtingy poveikiy skirs=
tomijgrupes, isvardintaskitame puslapyje. Norédami Zinoti, kokj konkreciai
poveikj gali padaryti tam tikras poveikio monstras, turite skaityti $io monstro:
aprasq. Poveikiomonstng (Effect Monster) kortosyra ORANZINES.
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Flip (atvertimas)
onstrai, darantys Flip (atveltimo) poveikj, lengvai atpaZjstami i$ ZodZio
,,Flip*, esancio kortos apraso virsuje. Monstro poveikis aktyvuojamas,
kaiuzversta korta yra atverciama (flipped). Sis poveikis taip pat aktyvuo-
Jjamas, jei korta atverciama burto (Spell) ar spasty (Trap) korty pagalba
arba atakuojant kitiems monstrams. Jei Flip poveikj darantis monstrasyra
‘sunaikinamas po to, kai buvo aktyvuotas aprasytuoju biidu, atvertimo
- (Flip) poveikis panaudojamas dar pries sunaikinant kortg. (Apie kovos
fazes (Batle Phase) Ziiir. 27 - 28 p.).

SVARBU! Jeimonstras, turintis Flip (atvertimo) poveikj, yra iskviestas pa-
prastuoju (Normal Summoned) biidu, o ne jvestas j Zaidimo lauka uZzverstas
irsustinges (Set) (j Zaidimo lauka atéjo atverstas), jo poveikisneaktyvuojamas.

1I. Conti Effect (besitesiantis poveikis)
-Tol, kol monstras, turintis $i poveikj, Zaidimo lauke yra atverstas, jo poveikis
yraaktyvus. Poveikistesiasi tol, kol monstras, turintis §jpoveiki, 1izverciamas.

e 111 Cost Effect™ (kainos poveikis)
Norédamas aktyvuoti $j poveiki, Zaidéjas turiiSmestivisas kortas i$ rankos
. arba sumokéti aktyvavimo kaing savo gyvybes taskais (Zaidimo pradzioje
b Kiekvienas Zaidéjas turi po 8000 tasky). Korty aktyvavimo kainos skiriasi,

¢ todel biitina perskaityti konkrecios kortos aktyvavimo instrukcijas.




IV Trigger Effect (Kpmvo s poveikis) : i
Sioskortosaktyvuojamos, kaizaidéjaspadaro tiesioging Zalakito Z'aldejo gyvylm !
taskamsarbakai jvykdo specialius reikalavimus, nurodytuskonkrecioje kortoje.

V. Multi - Trigger Effect™ (daugkartinis provokuojantis poveikis)
Tai specialios poveikio monstry (Effect Monster) kortos, kurias galima ak-
tyvuotinet priesininko éjimo metu.

*Sio tipo poveikio monstry (Effect Monster) korty naujoky kaladéje néra.s

(E: Monster Tokens (monstru simboliai)

ma dél korty aktyvavuno Kadangi Sie monstrainéra [1kros Kortos, j .jie ne '-_
iskai¢iuojami j minimaly 40 korty limita kaladéje.

Monstry simboliams galima naudoti tiesiog moneta, svarbu, kad ja b
galimavartyti—nustatyti, ar Sis simbolis yra atakos, ar gynybos pozicijojé:

7Zaidimo lauke simbolinismonstras (Monster Token) turi biiti dedam
laisva vieta monstry korty zonoje. Kaisie simboliniai monstrai sunaikir:
jie tiesiog patraukiami i$ Zaidimo lauko. Taip pat, jei Sie monstrai graZir
Zaidéjuij ranka, i$ tiesy jie tiesiog pasalinami i Zaidimo lauko:

Simboliniai monstrai (Monster Token) Zaidimolauke dedamitik jlaisvasvie
monstrykorty zonoje, tuo paciujie jasuzima—Zaidime vienu metu gali biti tik
5 monstrai. Korty, sukurianciy simbolinius monstrus, naujoky kaladéje e

_/7—~"BURTU KORTOS (SPELL CARDS)

Yrakeliburty (Spell) korty tipai. Burty kortos gali biiti aktyvuojamos arb: ’
wedamos; Zaidimolaukg sustmgusws (zalduno lauke dedamos uzverstos

iSimtis $iai taisykleiyra Quick — Play Spell (greito veikino blll’l‘l}) kortos.

Burty (spell) korty tipai atpazistami iSspecialiy simbolity (Simboliai, Ziir. 19
p.): Burty kortos yra ZALIAI-MELYNOS.



. '(A. Normal Spell Cards (paprasty burtu kortos) ]

: Normal Spell (paprasty burty) kortos simboliy neturi. Kaijy kerai jvyksta,
- jos sunaikinamos. DaZniausiai paprasty burty (Normal Spell) kortos yra
labai galingos. Pavyzdziui— ,Dark Hole*(;,Juodoji skyle).

(B: Continuous Spell Cards* (besitesiancio
poveikio burty kortos)

SuZaidus Siomis kortomis, jos pasilicka Zaidimo lauke irjy burty poveikis
tesiasi tol, kol josnesunaikinamos arbanepasalinamos i$ Zaidimo. DaZniausiai
tam, kad korty efektas testysi, turi biiti mokama tam tikra kaina.

: (C: Equip Spell Cards (apginklavimo burtu kortos)]

Apginklavimo burty kortos leidZia keistimonstry jéga. Kai ZaidZiate Sia
Kkortair dedatejq j Zaidimo lauka, dékite ja taip, kad is daliesuzdengtuméte
monstra, kurjnorite apginkluoti.

" Dazniausiai i korta dedama tik ant atversty korty, esanciy Zaidimo lauke.
¢ Apginkluoti—uzdéti apginklavimo burto korta galimaant savo arbanet ant
| priesininko monstny. Kartaiskai kuriy monstrynegalima apginkluotiapginkla-
vimo burty kortomis (Siisimtis biina paraytatokiymonstig korty aprasuose).

el = ig




Antvneno monstro gahma uidetlkehas apgmklavuno (Equlp) k »
keliskart apginkiuoti, tacian apgmklavnnolmm}kortos;skal(‘mojmnosmlakmnalq
5 burty (Spell) irspasty (Trap) korty limita Zaidimolauke. I §jlimita jskai¢iunojamos

netirtosapginklavimo burty kortos, kuriasuZdéjote ant priesininkomonstny. 5

[D: Field Spell Cards (Kovos lauko burtu kortos, ] 2l

veikiancios visg zaidimo lauka)

Sioskortosnaudojamos, kad galétumeétekeistiatakos ir puolimo galunybe i
visiems Zaidimolauke esantiems monstrams (tiek Tavo, tiek ir Tavo priesining

ko). Burty, veikianciy visa Zaidimolaukg (Field Spell), kortos dedamos ko=
voslaukokorty (Field Card) zonoje Zaidimo lauke (pvz. p. 6). Josnejskai:
¢iuojamos 5 burty (Spell) ir spasty (Trap) korty limitg. Sios kortos kovos:
lauko korty zonoje gali biiti uzverstos, bet aktyvuojamos tik jas atvertus. =

Zaidimo lauke vienu metu gali biititik viena aktyvikovoslauko burty (Fie
Spell) korta abiem Zaidéjams. Kai Zaid¢jas aktyvuojanaujakovoslauko bu
(Field Spell) korta, jo priesininkas savo aktyvigkovoslauko burty kortg siuncia
ikapines (graveyard). Zaidéjas, aktyvavesvieng kovoslauko burty korta, neg
aktyvuoti ar jvesti j Zaidimo lauka sustingusios ir uZverstos dar vienos toki
kortos, nebent jo buvusiojikovoslauko (Field Spell) burty korta buvo su
kinta ,, Heavy Storm‘“ arkita panasia korta. Taip pat, jeikovoslauko (Fiele
Spell) burty kortayra sunaikinta ir Zaidimo lauke néraKity tokivy korty, Zai
molaukas griZta jnonnalia biisena, buvusia Zaidimo pradZioje. 5

Jeizaidéjas jvedajzaidimo lauka kovos lauko (Field Spell) burty uzversta -
ir sustingusia (Set) korta bei padedaja i kovoslauko korty (Field Card)®
zong tuo metu, kai sunaikinama aktyvi kovoslauko burty (Field Spell)
korta, uzverstojikortanéra antomatiskai aktyvuojama. Kovoslauko burtiy

(Field Spell) kortas gali aktyvuoti tik Zaidéjai ir tik savo ¢jimo metu.

(E. Quick - Play Spell Cards™ (greito veikimo burty kortos)] .

Siotipokortos gali biiti aktyvuojamoskovos fazés (Battle Phase) arba pagrin=
dinés fazes (Main Phase) metu. Jeisikorta jvedama j Zaidimo lauka uzversta

ir sustingusi (Set), ja galima aktyvuoti priesininko éjimo metu kaip paprastg
spasty (Trap) korta. Greito veikimo burty (Quick — Play Spell) kortos jskai-
ciuojamosis burty (Spell)irspasty (Trap) korty limita, todel norintja panau- 3
doti, i85 galimy viety iy korty zonoje bent viena vieta turi biiti laisva.




S - 5 e e
F. Ritual Spell Cards (ritualo burtu kortos)
Sioskortos reikalingos, norint iskviesti ritualinj monstrg (Ritual monster).
- Po ritualinio iskvietimo panaudota ritualo burty (Ritual Spell) kortakartu
sumonstrais, panaudotais duoklei (Tribute) sumoketi, yra sunaikinami.

Léio tipo burty (Spell) kortyy naujoky kaladéje néra.

SPASTU KORTOS (TRAP CARDS) — .\ _

Tap (spastiy) Kortas jvesti j Zaidimo laukg uZverstas ir sustingusias bei
1otijas galite bet kada, prasidéjusjiisy priesininko ¢jimui. Spasty (Trap)
orty tipai atpaZjstami i$ simboliy, pateikty kitame puslapyje. Spasty (Trap)

ortosyra PURPURINES spalvos.
o =@
| PAVADINIMAS Jj§ piMe Hote R -

[ TmAr Camn

H KORTOS
- — APRASYMAS

; (A. Normal Trap Cards (paprastu spastu kortos) ]

Paprasty spasty (Normal trap) kortos simboliy neturi. Po to, kai jos
aktyvuojamos, Sio tipo kortos sunaikinamos.

g [B Counter Trap Cards* (stabdanciu spasty kortosj

¢ . ' Sios stabdanciy spasty (Counter Trap) kortos aktyvuojamos kaip atsakas
! P, ) p
£ | priesininko veiksmus, norint atSaukti kokj nors priesininko veiksma. Jos

B



poveikius. Sio tipo kortos sunaikinamos iskart po to, kaijos aktquOJamos £

C. Continuous Trap Cards (besitesiancio poveikio
spasty kortos)

Aktyvuotos Sios kortos pasilieka Zaidimo lauke irji poveikis tesiasi tol, kol 8
jos sunaikinamos. Norint, kad besit¢siancio poveikio spasty (Continuous=
Trap) korty poveikis testysi, daZnai reikia mokéti tam tikra kaing. E

KORTUY SIMBOLIAI

Yra 6 simboliy tipai, nurodantys spasty poveikj aktyvavus

siaskortas.

@ W Apgi imo , Sustabd, @M, Kovoslauko

'Q; (Equip) @ (Counter) ¥ (Field)
Besitgsiancio ¥ & Greito veikimo Ritualo

%) poveikio ) N el B
(Continuous) ¥ (Quick - Play) @ (Ritual)

A 8. CHAINS (GRANDINES)

A.KASTAIYRA ,,CHAIN“ (GRANDINE)? 2
Grandine (Chain) —tai taisykle, naudojamakovos rezultato nustatymai, =2
kai abu Zaid¢jai naudojo burty (Spell) ar spasty (Trap) kortasta patj €jimg
kaip atsaka j vienas Kito veiksmus. PavyzdZiui: Zaidéjas naudoja burty
korta. Sikonayra ,,dedama‘“j jsivaizduojama 1-3 grandinés (Chain) I

Jei priesininkas, atsakydamas j $j burta, panaudoja savo burty (Spell) ai
spasty (Trap) kortas, grandiné pradeda veikti, o $ios atsako kortos ,, dedass
mos* j 2-3 grandinés lygj. Naudojant §j metoda, kortos déliojamos j jsi:
vaizduojamos grandinés lygius nuo apacios j virsy, kol abu Zaid¢jai baigia
naudotikortas (jei priesininkas neatsako j $iy korty panaudojima —ne
naudoja savo korty, tas pats Zaidéjas gali naudoti kelias savo kortas vien:
pokitos). Baigus delioti kortas j grandinés lygius, jvyksta grandin¢je sude= =3
lioty korty poveikiai. Pirmiausia jvyksta paskutinés, j grandine padétos
Kkortos poveikis, vélian — Zemiau esancios, ir taip vienas po kito jvyksta
poveikiai iki Zemiausio (1-0) grandinés lygio.



Zalde]as kurio spasty (Trap) arbum; (Spell) Kkortosbuvo sustabdytos (kaip
b atsaka jjaspriesininkasijsivaizduojamakita grandinéslygj ,,padéjo” atsau-
* kimo burtg), visada turi galimybe naudotikitassavo burty kortas ir détijas
jaukstesnj (sekantj) grandineslygj, kaip atsaka j pirmos savo kortos sustab-
3. Todel, kai naudojate grandine (Chain), paskelbiate naudojamas bur-
~ 4 Ei,:lr spasty kortas ir tuo paciu ,,dedate* jas j jsivaizduojamus grandinés
ygius, visada turite paklaustisavo priesininko: ,,Arnori testi?* (ar priesinin-
as nori kaip nors atsakyti j panaudota korta). Jei panaudoje savo burty ar
B spasty Kortas; tesiate Zaidima neatsiklause priesininko, suteikiate jam teise
ie eikalauti pakartojimo (Pakartojimo taisykl¢s, Zitir. 29 p.)
randinés (Chain) veikimo pavyzdys:
4-AS GRANDINES LYGIS

ATSAUKIMO SPASTAI (COUNTER TRAP) NAUDOJAMI
NAUDOTAS PRIES 3—A GRANDINES LYGI.

T

3-AS GRANDINES LYGIS
ATSAUKIMO SPASTAI (COUNTER TRAP) NAUDOJAMI
NAUDOTAS PRIES 2-A GRANDINES LYGI.

¢ ATSIZVEL-

2-AS GRANDINES LYGIS
GREITO VEIKIMO (QUICK - PLAY) BURTAS NAUDOTA?
KAIP ATSAKAS 1-AM GRANDINES LYGIUL

SOLM O SOLOANVN

1-AS GRANDINES LYGIS
PIRMAS BURTY (SPELL), PAPRASTUJU SPASTY (NORMAL TRAP) AR POVEIKIO|
MONSTRY (EFFECT MONSTER) KORTOS POVEIKIO PANAUDOJIMAS.

GIANT I JU NAUDOJIMO EILISKUMA
SANILOMSYd ONN (IIMAATL)
LLAVNMISST VAAAVEd IVDIEAOJ

KORTOS ,,DEDAMOS

—

* Pirmiausia jvyksta paskutinés j granding padétos kortos poveikis (esancios
'\ 4-amelygyje), véliau Zemiau esancios, ir taip vienas poKkito jvyksta poveikiai
iki Zemiausio (1-o) grandinéslygio.

£ C.SPELL SPEED (BURTU GREITIS)

Burty (Spell), spasty (Trap) ir poveikiomonstry (Effect Monster) kortos turiskir-
tingusveikimo greicius. Zaidéjasgaliatsakytipriesininkokortaipradedamas grandi-
¢ ni¢(Chain), tiknaudodamastopatiesar didesnio greiciokorta. ISimtis Siai taisyklei
& yral-oburtygreicio (Spell Speed 1), kuriosnegalibiitinaudojamosviena prieskits.

- 1. SPELL SPEED 1 (1-AS BURTU GREITIS)
B Tai—patsléciausias burty greitis.




* Paprastieji burtai (Normal Spell), Apgm]davuno burtai (Eqmp Spcll)
* Kovoslauko burtai (Field Spell), ¢ Ritualo burtai (Ritual Spell),
* Poveikio monstry (Effect monster) poveikiai: besitesiancio poveikio
(Continuous), kainos (Cost), iSprovokuoti (Trigger), atvertimo (Flip).

Pirmojo Spell greicio kortosnegali biitinandojamosviena prieskita.

II. SPELL SPEED 2 (2-AS BURTU GREITIS) "
Sioskortos gali biiti naudojamos pries 1-o arba 2—o burty grei¢io kortas

* Greito veikimo burtai (Quick — Play Spell), ¢ Paprastieji spastai '}
(Normal Trap), *Besitesian¢io veikimo spastai (Continuous Trap),
¢ Poveikio monstry (Effect monster) poveikiai: Ilgalalkes
provokacijos (Multi Trigger).

greicio kortos.

III. SPELL SPEED 3 (3-AS BURTU GREITIS)
Sioskortos gali biitinaudojamos pries bet kokio greicio burty kortas.

( * Atsaukimo (sustabdymo) spastai (Counter Trap).

Prie§ 3—¢io burty greicio korta gali biiti nandojama tik kita 3—¢io bu
greicio korta.




Turn (¢jimas) — Zaidimo eiga sudaro besikartojantys Zaidéjy ¢jimai.
KiekvienasZaidejo ¢jimas susideda i$ 6 faziy, kuriyy metu galima atlikti
jvairiusveiksmus.

b | | Phase (fazé) — fazésnurodo, kokiu eiliskumu Zaidéjas gali atlikinéti
[ tam tikrusveiksmus savo &jimometu. Kiekvienos fazés metu atliekami
| tik tam tikri specifiniai veiksmai.

JErpvoLiMas |
NEPRADEDAMAS |

1. PRADZIOS ETAPAS |~

2. Kovos ETAPAS P TAIPJI
3.
Z.ALOS ETAPAS P ARTOJAMAS? NE

4. PABAIGOS ETAPAS 4—1|




A. Traukimo fazé (DrawPhase) el
Sios fazés metu Zaidéjas traukia vieng korta nuo savo kalades virsaus. Zai-

déjas, kurisnebeturikorty kaladéje ir savo traukimo fazésmetunegali traukti
kortos, skelbiamas pralaiméjusitl.

B. Rezerviné fazé (Stendby Phase)
Jeizaidimo lauke yrakorty, kuriy tam tikriveiksmai turi biiti atlikti biitent %
rezervinés fazés metu, jie turi biti atlikti pries pradedant 1-3 pagrinding =
faze. Norédami suZinoti, ar tokiy korty yra, turite atidZiai perskaityti Zaidi-=3
mo lauke esanciy korty aprasymus. Jei Zaidimo lauke tokiy korty néra,”
pereinama j 1-3 pagrinding faze.

C. 1-0ji pagrindiné fazé (Main Phase 1) g
Siosfazésmetu Zaidéjas gali: 1. I8kviesti j Zaidimolauka 1-a monstra papras-:
tojo iskvietimo ar jvestjjj j Zaidimo laukq uzyerstg ir sustingusj (Set). 2.5
Aktyvuoti ar/ir jvesti  Zaidimo laukg uzverstas ir sustingusias (Set) burty
(Spell) kortas. 3. Jvesti j Zaidimo lauka uzverstas ir sustingusias spasty (Trap)

kortas, Turékite galvoje, kadnegalima virSytikiekvienos i$monstry korti a ¢
burty ir spasty zony 5 korty limito.

Sios fazés metu taip pat gali biiti pakeistos korty, j Zaidimg atéjusiy prae
¢jimo metu, atakos ar gynybos pozicijos. Korty pozicijos (atakos arba

nybos) gali buti keiciamostik vieng karta ¢jimo metu, pirmos ar antro:
pa gandinill}(fa'ziu metu. Zalos etapas (Damage Step) (Ziir. 30 p.) kruopsti

paaiskina, kaip Sios pozicijos daro jtaka kovos baigciai.

SVARBU! Zaidéj asnegali keisti tik kg j Zaidimo lauka iSkviesto ar jve: ‘
zaidimo lauka uzversto ir sustingusio monstro pozicijos (atakos j gynybos -
ar atvirksciai). Tai jis galés padaryti tik kito savo €jimo metu.

Pasibaigus 1-ai pagrindinei fazei, Zaidéjas gali pereiti j kovos faze arba is
karto j pabaigos faze (Zaidima pradedantis Zaidéjas pirmojo savo &jimome
tunegali pulti priesininko). 5

-

I. Iskvieciamuy paprastuoju (Summon) biidu ar jvedamy uZverstu ir
sustingusiy (Set) monstry kortos (Summon or Set Monster Cards)

Savo éjimometu, 1-os ar 2-os pagrindiniy faziy metu Zaidéjas gali iskviesti
ar jvesti j zaidimo laukg uzversta ir sustingusi tik 1 monstra.
Noredami iskviesti monstro korta paprastuoju biidu (Summon), pasirinki:

tejqis rankoje esanciy korty ir padekite j Zaidimo lauka atversta vertikaliai, =
atakos pozicijoje, laisvoje victoje monstry korty zonoje.




~ kitejiisrankoje esancn! kortq Hpadekxtc ﬂaldmlo lauka uzverstg horlzon-
 taliai (gynybos pozicijoje), laisvoje vietoje monstny korty zonoje.

onstro iskvietimas j Zaidimo lauka nenaudojant jokiy burty ar efekty,
adinamas paprastuoju iSkvietimu (Normal Summon). Monstro iSkvieti-
mas paprastuoju biidu galibiiti atlickamas tik 1-3 karta ¢jimo metu pirmo-
sios ar antrosios pagrindiniy faziy metu. Turékite galvoje, kad vienu metu
ik S monstrai gali biitijiisy monstry zonoje.

orédamas jvestimonstry kortas jZaidimolauka, Zaid¢jas privalo pasirinkti
Viena is dviejy pozicijy, kaip ja padeétiZaidimo lauke: atakos (Attack) pozi-
tijoje arba gynybos (Defense) pozicijoje. Jei pasirenkama atakos pozicija,

| Zaidcjaskorta jZaidimolauka padeda atversta vertikaliai — iSkvieciaja (Sum-
" mon). Jei pasirenkama gynybos pozicija, Zaidéjaskorta padeda uzversta
horizontaliai— jvedaja j Zaidimo lauka sustingusia (Set). Turekite galvoje,
kad Zaid¢jas negali keisti tik kq j Zaidimo lauka jvesto (iskviesto ar jvesto

- sustingusio) monstro pozicijos (atakos j gynybos ar atvirksiai).

PASTABA: svarbu prisiminti, kad monstro korta, j Zaidimo lauka jvesta
uzversta gynybos pozicijoje, néralaikoma iskviesta (Summon) korta. Vie-
oje to, kad biity ikviesta korta, buvo tiesiog jvesta j Zaidimo lauka sustin-
gusi (Set), ir véliau gali biiti iskviesta Atvertimo iskvietimo (Flip Summon)
biidu (Flip Summon, Ziiir. 25 p.).

* Monstry korty atakos ir gynybos pozicijos gali biitikeiciamostik viena karta
¢€jimometu, pirmosar antros pagrindinit faziyy metu. Isskyrus specialius atvejus,
~ pakeitusipozicija monstro korta turiliktiSioje pozicijoje ki ¢jimo pabaigos.

Tribute Summon (monstro iskvietimas aukojant)
Noredamasj Zaidima iskviesti 5—o ar aukstesnio lygio monstra (lygj parodo
Zvaigzduciy skaicius virSutiniame desiniajame monstro kortoskampe), Zai-
. dejas turi paaukoti Zaidimo lauke esan¢ius 1 ar daugian monstry kaip duokle
(Tribute). Paaukoti monstrai keliauja j kapines (Graveyard). Jei j Zaidima
b iSkvieciamas5 ar 6 lygio monstras, Zaidéjas paaukoja 1 monstra, o jeimonst-
B 1as— 7-oaraukstesnio lygio, paaukoja 2 monstrus.




laukg uzverstas ir sustinges (Set), vietoje to, kad biity iSkviestas, duoklc vis
tiek turi biitimokama. Ty. Zaidéjasnegali jvesti j Zaidimo lauka sustingusio
5-o ar aukstesnio lygio monstro nesumokejes duokles.

Monstro iskvietimas aukojant (Tribute Summon) yralaikomas paprastuo-
juiskvietimu (Normal Summon), todel dar vieno paprastojo iskvietimo to. &
pacio ¢jimo metu vykdytinegalima.

Fjime, kurio metu buvo atlickamas monstro ikvietimas aukojant (Tribufy $
Summon), kiti monstrai gali biiti iSkvie¢iami tik naudojant atvertimeo-s
kvietima (Flip Summon) ar Specialiyjj iSkvietima (Special Summon).

b. Flip Summon (iskvietimas atvertimu) s
Veiksmas, kuriometuuzverstakorta (gynybos pozicija) yra atverciama (atakoss
pozicija), vadinamastiesiog atvertimu (flip). Veiksmas, kaikorta atver¢iamai
nustatoma puolimo pozicijoje, vadinamas iskvietimas atvertinu (Flip Su
mon). Prisiminkite, kad uzversta sustingusi (Set) korta, padéta Zaidimo lauk
néralaikoma iskviesta.] aikoma, kad korta j Zaidimolauka iskvieciama pi
kartajaatvertus. Taciau korta, kuri atvertiama atakos arkitos kortos poveil
rezultate, nelaikoma iskviesta atvertimu (Flip Summoned). Vis délto, kaifil
kortaatverciama,josatsivertimo poveikis aktyviojamas. Taippat turekite galvo
kad, kaimonstrokortajvedamajZaidimolauka pagrindinés fazésmetu uzvers
irsustingusi (Set),jinegalibiiti atverciama topaties ¢jimo pagrindinésfazésm

I8kviestos atvertimu kortos (Flip Summon) néralaikomos iskviestos pas*
prastuoju biidu (Normal Summmon), todél Zaidéjas savo ¢jimo metu gali
vykdyti darvien paprastajj iSkvietima arbakelis ikvietimus atvertimu (Fil
Summon). JeiZaidéjas turi daug uzversty monstry korty, jis jy gali iSkvi
atvertimu tiek, kiek nori. Pastaba: monstrokortos pozicija (atakos ar gyny=5
bos) galimaKkeisti tik viena karta ¢jimo metu. 7

c. Special Summon (specialus i§kvietimas)

Specialus iSkvietimas (Special Summon) — taiveiksmas, kai kito monstro
Zaidimolauko jvedimui panaudojamas sulydymas (Fusion), ritualas (Ritual)
burtai (Spell), spastai (Trap) ar Poveikiomonstry (Monster Effects) poveikis.

Specialusis iSkvietimas (Special Summon) skiriasi nuo paprastojo ikvieti-



A 1al 1 gkvietima, ;zmdnno
i laukamonstrusiskviestigalima dauglaunelweuqkarta Vykdant specialujj
¥ iSkvietima, butina laikytis nstrukeijuy, pateikty korty aprasuose.

I Kaip aktyvuoti arba jvesti i Zaidimo lauka sustingusias burty ir
b ﬁ(pﬂa:tq kortas (Aktyvate or Set Spell & Trap Cards)?
2 ipneimonstryKkortas, pagrindinés fazésmetu Zaidejas burty (Spell) ir spas-
(Trap) kortas gali jvestij Zaidima daugkartiy, Zinoma, tol, kol buslaisvy viety
urty ir spasty korty zonoje. Zaidéjas galituretitik burty (Spell) ir/ar spasty
p) kortasZaidimo lauke ity Korty zonoje. Kovoslauko (Field Spell) kortos

ie Silimita ueﬁkalcmqamos .5 korty limitas taip pat galioja apginklavimo burty
uip Spell) kortoms, net jeijosuzdetos ant priesminko monstry.

Burty (Spell) kortos galibiiti jvedamos j Zaidimo lauka atverstos. Tokiu
-atveju jos iSkart aktyvuojanios, poveikis vyksta iskart. Arba uzverstos —
sustingusios(Set). Kaiburty Korta atverciama, jos poveikis iskart jvyksta.

Spasty (Trap) kortosj Zaidimolauka visada jvedamos sustingusios—uzvers-
" tos (Set). Noredamitiksliai Zinoti konkreéiy burty ar spasty poveiki, skai-
tykite jy aprasuskortose.

Kai tik paprasty burtyy (Normnal Spell) korta atver¢iama Zaidimolauke, jos
poveikissuveikia iskart ir burty kortasunaikinama. Apginklavimo (Equip)
irkovoslauko (Field) burty kortos (dazniausiainaudojamoskeiciant monstriy
jéga) beiburty (Spell) kortos, darancios besitesianti (Contimuous) poveikj,
iSlieka Zaidimolauke tol, kol yra sunaikinamos ar pasalinamos i Zaidimo.

Spasty (Trap) kortos daZniausiai sunaikinamos iskart aktyvavus juy po-
veiki, nebent jos turi simbolj, Zymintj besitesiantj (Continuous) poveiki.

"l KAIP VALDYTI PRIESININKO MONSTRA?

Tam tikri burtai ir spastai daro poveikius, leidZianc¢ius Zaidejui valdyti
priesininko monstra. Kai taip atsitinka, laikomasi $iy taisykliy:

— Kai Zaid¢jas perima priesininko monstro valdyma, jis turi pasideti $ia
korta j savo monstry kortiy zona.

| —JeiZaidéjas gavo teise valdyti sustingusj—uzverstg (Set) priesininko
b | monstra, turintj atvertimo poveikj (Flip Effect), Sis poveikis aktyvuo-




jamas, kainaujas koxtosvaldyt()]as ja atverc1a Poveikisveikiane ko Ito
savininka, o dabartinj jos valdytoja.

— Valdomas monstras jskai¢iuojamas j5monstny limita monstry korty
zonoje, todél Zaidéjas negali gauti teisés valdyti priesininko monstro, jei
neturi laisvos vietos monstry korty zonoje.

- Apginklavimo (Equip) burty kortos, uzdetos ant monstro, visada pa-
silieka to Zaidéjo burty ir spasty kortyy zonoje, kuris panaudojo §j apgin-
klavimo burta. Apginklavimo (Equip) burty Kortos poveikis nesikei¢ia, | | 4
net irtada, jei monstro korta irja apginklavusio burto kortos atskirai gul' E
priesininky Zaidimo laukuose.
— Valdomas priesininko monstras gali biiti naudojamas taip pat, kaipir {35
savas: jis gali pulti, gintis ar biiti panaudotas duoklei (Tribute) sumokéti..
Kaivaldomas monstras mirsta ar biina paaukojamas kaip duoklé ][S ;
keliauja j priesininko (kortos savininko) kapines (Graveyard).
— Jei zaidéjas pakeic¢ia valdomo monstro kovos pozicija (gynybos ar &
puolimo), griZes j teiséto Seimininko Zaidimo laukg, monstras turi E
likti toje pacioje pozicijoje kaip ir Zaidéjo, kuris laikinaivaldé monstrg |58
¢jimo pabaigos fazéje.

D. BATTLE PHASE (KOVOS FAZE)

Kai tik pasiruosimai atakai 1-oje pagrindinéje fazéje yra baigti, pereinan
ikovos faz¢ (Battle Phase). Jei Zaidéjas nenori pradeti puolimo, jis tiesio;
pereinaj pabaigosfaze.

Tuarekite omenyje, kad Zaidéjas, pradéjes dvikova, pirmojo savo €jimo mel
negali pulti priesininko, net jei jvedé monstra j Zaidimo lauka.

KOVOS FAZES SANTRAUKA

PRADZIOS ETAPAS [t ; -
Zaidéjai Siame etape galinaudotigreitoveikimo
(START STEP) (Quick—Spell) burtusir/ar spasty (Trap) kortas.
7Zzaidéjaspasirenkaviengmonstra, sukuriuopuls,
OO B M VNNl irnurodovienapriesininkomonstra, kurjpuola.
(TN BRIV QP Abu Zaidéjai vel gali naudoti greito veikimo
(Quick—Spell) burtusir/ar spasty (Trap) kortas.




Susumuokite pasirinktiems monstrams pa-
daryta Zala. Jeimonstras turi atvertimo (Flip)
ZALOS ETAPAS poveiki, jis panaudojamas iskart po Zalos su-
(YN XSS VD g Yl skaiciavimo, taciau atvertimo poveikio re-
zultatas netaikomasjau po Zalos suskaicia-
vimo sunaikintiems monstrams.
7Zaidéjai galiSnaujovykdytikovosirZalosetapus
tiek karty, kiek nori. Kai Zaidéjasnebenori to
e daryti, jiS]})askelbia,kad jokovo; faz¢ pasibaige.
(END STEP) Abu Zaidéjai vél gali naudoti greito veikimo
(Quick—Spell) burtusir/ar spasty (Trap) kortas.

] PradZios etapas (Start Step) .
Zzaidéjas paskelbia kad pradedakovosfaze (Battle Phese). Siame etape abu Zaidéjai
. galinaudoti greito veikimo (Quick — Spell) burtusir/arspasty (Tiap) kortas.

. I Kovos etapas (Battle Step)

KOVOS IR ZALO TAPU SCHEMA

Kovos etapas B T | —fa, -t e
— Pasirenkamas atakuojantismonstras |

— Pasirenkamas taikinys (monstras, kurj puolate)
—Naudojamos greito veikimo (Quick —Play) ar spasty (Trap) kortos

I
Y I
I

Zalos etapas

— Jeiatakuojama korta uzversta, ji atver¢iama

—Suskai¢inojama Zala I

— Ivyksta poveikiai

= Slmaikimoiortos keliauja j kapines PuolantKia oS, vis-
r TS T —Ikaskanoj amai$naujo.

Pabaigos etapas

¢ Kartodamikovosir zalos etapy schema 7aidéjai gali atakuoti priesininka su
F visaismonstrais, kurie yraatversti atakos pozicijoje. Kickvienasmonstras to
¢ pacio ¢jimo metu gali atakuoti tik 1 karta.



Puolantysis zmde]aspas' e
priesininko monstra puls. Dvikova pereina j Zalos etapa. Jei puolantymsnon'
atakuoti darkarta, vél griztama prie kovos etapo. Jei besiginantis Zaid¢jas:
neturimonstry savo Zaidimo lauke, Zala daroma pacio Zaidéjo gyvybés tas-
kams (Direct Damage (tiesiogine Zala), Ziiir. 31 p.).

Monstras, esantis atakos pozicijoje, neprivalo pulti. Priklausomainuo situ= & .
acijos, Zaidéjas gali pasirinkti —atakuotiarne. Kaimonstras puola, jo kovos
pozicija (i$ puoluno i gyuybos) negall biiti kel(‘lama to pa(‘lo e]uno mefu.

burty ir/ar spasty (Trap) Kortas.

ETAPU PAKARTOJIMO TAISYKLES
Zaidimo sugrazinimas j ankstesnj etapg ir to etapo perzaidimas
i$naujo, vadinamas pakartojimu (Reply). PavyzdZiui: jei priesi-
ninko monstry skaicius pasikeicia Tavo kovos etape del burty
(Spell) ar spasty (Trap) naudojimo, pakartojimas iSprovokuoja-
mas. Kai taip nutinka, Zaidimas graZinamas j kovos etapo pra-
dzia, ir puolantysis i$naujo renkasi, kg ir su kuo pulti.

Pavyzdys: savo kovos etape Zaidéjas pasirenka monstra, su ku-
riuo puls, taip pat irpriesininko monstra, kurj puls. Tada priesi-
ninkas aktyvuoja savo spastiy (Trap) korta.,,Ultimate Offering*,
kuri suteikia galimybe iSkviestij Zaidimo lauka monstra. Kadan-
gidabar priesininkas turi nebe ta patj skai¢iy monstn nei turéjo
kovos etapo pradZioje, iSprovokuojamas pakartojimas (replay).
7Zaidimas griZta j kovos etapo pradzig ir puolantysis gali i naujo
rinktis, sukuo irka puls. Pakartojimas (Replay) graZina Zaidima
tik j paskutiniojo kovos etapo pradzia, todél monstrai, sunai-
kinti per pries tai buvusius kovos etapus, yranelieciami.

L. Zalos etapas (Damage Step)
Siame etape suskai¢inojama monstry padaryta Zala. Sunaikinti monstrai
yrasiunciami jji savininky kapines (Graveyard).

Zalosetapasvykdomas, remiantis aprasymu kituose puslapiuose. Zalos eta-
pometu gali biiti ak_tyvuoj amos tik greito veikimo (Quick — Spell) burty iry




31 ?AIJOSAPSKAI(‘JIAVIMAS

Kai priesininko monstras yra atakos pozicijoje

ai puolantysis monstras yra atakos (Attack) pozicijoje (atverstakorta,
linti vertikaliai), Zala skai¢iuojama palyginus abiejy monstry (atakuojan-
10 ir besiginancio) ATK (Attack — atakos) taskus.

* 1. Puolancio monstro ATK taskai > besiginancio monstro ATK
taskai

Atakos rezultatas:

Kai puolan¢io monstro ATK taskai yra didesni nei besiginancio monst-
10 ATK taskai, besiginantis monstras sunaikinamas.

Zala:

Skirtumas tarp puolancio ir besiginanéio monstro ATK tasky yra pa-
dengiamas i§ Zaidéjo, kuriam priklausé besiginantis monstras, gyvybés
taskuy.

(Pvz.: puolanciojo ATK 1600, besiginan¢io ATK 1400. 1600 — 1400
= 200. Zaidéjo, kuriam priklausé besiginantis monstras, gyvybés taskai
sumazejo 200-ais).

IL Puolancio monstro ATK taskai = besiginancio monstro ATK
taskai

Atakos rezultatas:

Kai puolan¢io monstro ATK taskailygiis besiginan¢io monstro ATK tas-
kams, ataka skelbiama pasibaigusilygiosiomisirabumonstrai sunaikinami.
Zala:

Neivienas Zaidéjas negauna Zalos. Gyvybés taskailieka tokie patys.

II1 Puolancio monstro ATK taskai < besiginan¢io monstro ATK taskai
] Atakos rezultatas:
B Kaipuolanciojomonstro ATK taskai yramazesnineibesiginanciomonst-



. { Sl Zaidimo fazés:
10 ATK taskai, puolan 0j0 Zmdcjo monstras Sllllalklll

Zala: ]
Skirtumas tarp besigynusio ir puolusio monstro ATK tasky yra isskai-
¢iuojamas i$ puolancio Zaidéjo gyvybés tasku.

b. Kai priesininko monstras yra gynybos pozicijoje !
Kai atakuojamas monstras yra gynybos (Defense) pozicijoje (uzverstakor= &

ta, gulinti horizontali), puolan¢io monstro ATK taskai palyginamisu beSl- 1
ginancio monstro DEF (Defense — gynybos) taskais.

I. Puolandio monstro ATK > besiginané¢io monstro DEF taskai
Atakos rezultatas: k:
Kai atakuojancio monstro ATK taskai yradidesniuZ besiginancio monst-

ro DEF taskus, besiginantis monstras sunaikinamas.
Zala: |
Neivienas Zaidéjas negauna Zalos. J gyvybes taskailieka tokie patys:

I1. Puolancio monstro ATK taskai = besiginan¢io monstro DEF taskai™ g
Atakos rezultatas: :
Kai puolancio monstro ATK taskai yralygiis besiginanciomonstro D
taskams, neivienas monstrasnesunaikinamas.
Zala:

Neivienas Zaidéjas negauna Zalos. Jy gyvybés taskailieka tokie patys.

III. Puolancio monstro ATK taskai < besiginancio monstro DEF tas
Atakos rezultatas:
Kai atakuojamomonstro ATK taskai yramaZesninei besiginancio monsf
1o DEF taskai, nei vienas monstrasnesunaikinamas. /
Zala:

Skirtumastarp puolanciomonstro ATK tasky ir besiginan¢iomonstro D:
tasky yra isskai¢iuojamas i Zaidéjo, kuriomonstras puole, gyvybés tasky.

c. Tiesioginé zala (Direct Damage): kai priesininkas neturi monsti
zaidimo lauke

Jei priesininkas neturineivieno monstro Zaidimolauke, jis patiria , tiesiogi=
ne Zalg‘. Visi puolanciojo monstro ATK taskai yra iSskai¢iuojami is ,,besi-
ginancio* Zaidéjo gyvybés tasky.



(Kovos etapas)

1. Atakuojamas pasirinktas monstras:
Atakuojantis Zaid¢jas pasiretika monstra, su kuriuo puls, ir priesininko
monstrg, kurj puls. Abu Zaidéjai gali naudoti greito veikimo (Quick —
Spell) burty ir/ar spastiy (Trap) kortas.

| (Zalos etapas)
£ | 2. Nustatomi atakos rezultatai:

it | Jei puolamas monstrasyra atverstas puolimo (Attack) pozicijoje, palygi-
J:!] | nami abiejy monstry ATK taskai.

B | Jei puolamasmonstrasyra gynybos(Defense) pozicijoje (kortauzvers-
| ta), korta atveréiama. Palyginamipuolanciomonstro ATK taskai ir be-
siginanc¢io monstro DEF taskai.

Abu Zaidéjai galinandoti greito veikimo (Quick — Spell) burty ir/ar spas-
1y (Trap) kortas, keitiancias monstry ATK ir DEF taskus.

3. Suskaiciuojama zala
Suskai¢iuojamakovos metu patirta Zala.

4. Naudojami poveikiu monstry (Effect Monster) poveikiai:

Jei atakuotas monstras turi atvertimo (Flip) poveiki, jis dabar pa-
naudojamas. Perskaitykite instrukcijas tokiu biidu atverstoje kor-
toje ir jvykdykite jas. Nenaudokite tokiu biidu aktyvuoty povei-
kiy monstrams, kurie jau sunaikinti. Jei yra monstry, daran¢iy ki-
tokius nei atvertimo (Flip) poveikius, jie turi biiti panaudojami
Sioje stadijoje.

5. Kovos metu sunaikinti monstrai siunciami j kapines.

Sioje stadijoje j kapines (graveyard) siunciami kovos etape sunaikinti
monstrai. Jei monstras turi poveikj, kurio aprasymas prasideda Zodziais
,,..kai $ikorta i$ Zaidimo lauko siunciama jkapines...“, Sios kortos povei-
Kkis daromas vos tik korta atsiduria kapinése.

JeiuZpultas gynybos (Defense) pozicijoje esantismonstras kovos metu
| licka nesunaikintas, jis pasilicka atverstas gynybos pozicijoje. Monstras

b | NERA vél UZVERCIAMAS.




6. Issiaiskinama, ar puolantysis zaidéjas nori pakartoti puolima]
su kitu monstru.

Jeikitas puolanciojo Zaidéjo monstras gali atakuoti, Sis Zaid¢jas, jei
nori, gali vél griZti j kovos etapa. Jei Zaidéjas pulti nenori, pereinama
ipabaigos etapa.

Baigiantis Zalos etapui, atakuojantis Zaidéjas gali griZti j kovos etapa, pasi- 3
rinkti nauja monstra, su kurio puls, ir pradétinauja kova. Kiekvienas monst=5

ras, esantis atakos pozicijoje (atversta korta, gulinti vertikaliai), to patié;
¢jimo metu gali pulti tik 1 karta. Puolantysis gali kartoti kovos etapg tle
karty, kiek turi monstry, galin¢iy atakuoti.

IV.PABAIGOS (END) ETAPAS
Kaivisoskovos baigtos, Zaidéjas pereina j pabaigos (End) etapa ir paskell
kad baigé kovos etapa.

E.2-OJIPAGRINDINE FAZE (MAIN PHASE2)
Kaikovos etapas baigtas, Zaidimas pereina j antraja pagrindine faze (Mai
Phase 2). Kaip ir pirmoje pagrindinéje fazéje, Zaidéjas gali jvesti uzverstas
sustingusias kortas (Set) ar Zaisti monstry beiburtiy (Spell) ir/ar sp:
(Trap) kortomis.

7Zaidéjasmonstry pozicijas (i$ atakos j gynybos ar atvirkstiai) galikeisti tik’
kartg savo éjimo metu. Taip pat Zaidéjas savo €jimo metu galivykdyti ti
paprastaji iskvietima (Normal Summon). Tiio paciu reikia neuzmirsti, jog
Zaidimolauke negalite virSyti5 korty limity monstry korty zonoje ir tokio:
patlimito burty ir spasty zonoje.

F. PABAIGOS FAZE (END PHASE) ;
7Zaidéjas paskelbia savo &jimo pabaiga. Jei zaidéjo rankoje yra daugiau nei
6 kortos, j kapinesjis privalo issiysti tiek korty, kad rankoje turéty ne dau:
giaunei 6 kortas. Tada savo ¢jima pradeda priesininkas, pereidamas j sav
traukimo faz¢ (Draw Phase).

G. DVIKOVOS PABAIGA (END OF THE DUEL)
Norédami iaiskinti Dvikovos nugalétoja, turite kartoti ¢jimus ir Sias 6 faze:
kickviename iy, kol paaiskes nugalétojas.



10. KALADES SUDARYMAS

& Kaijau isSmokote pagrindines Yu - Gi- Oh! taisykles, pats laikas su-
kurti savo kalade. Sis veiksmas vadinamas kaladés sudarymu. Kaladés
idarymo taisyklés paprastos, taciau prireikia nemazailaiko ir sugebe-
& jimuy sukurti stipria kalade. Zemiau pateiksime kelis patarimus kaladei

ndaryti.

\. KALADES SUDARYMO TAISYKLES

aladeje turi biiti ne maziau 40 korty. Turekite galvoje, kad kaladé,
rinti per daug korty, sumazina galimybe iStraukti reikalinga korta.
Manome, jog geriausia komplektuotikalade, kurioje yra 40 arba tik

' Pagrindin¢je kaladéje ir slaptojoje kaladéje (skai¢iuojant kartu) gali biitine
daugiau kaip trys tokios pacios kortos. Taip pat sekite informacija apie
kL uZdraustas ir riboto naudojimo kortas (Ziiir. 35 p.).

B. PATARIMAI SUDARANT KALADE

L. SANTYKIS TARP MONSTRU IR BURTU/SPASTU (SPELL/TRAP)
* KORTU KALADEJE TURETU BUTI 1:1

Svarbiausios kaladés kortos yra monstry kortos. Nesvarbu, kiek ir ko-
kiy galingy burty (Spell) ar spasty (Trap) korty turite, jei Zaidimo lau-
ke neturite nei vieno monstro, negalite gintis ir apsaugoti savo gyvybes
" tasky, tod¢l pagrindiné miisy siiiloma taisyklé — maZdaug puse kala-
dés turéty biiti monstry kortos. Jei turite 40 korty kalade, 20 i$ ju
~ turéty biti monstrai.

ILLABAI GALINGU MONSTRU KALADEJE TUREKITE KUO MAZIAU
Norint jvykdyti iSkvietima aukojant monstrus (Tribute Summon) (rei-
kalinga 5—o ar aukstesnio lygio monstrams); privalésite aukoti monstrus
duoklei (Tribute). Jei kaladé uZpildyta auksto lygio monstrais, iskviesti
Jjuosj zaidimo lauka buslabai brangu, todél siilome kalad¢je turéti daug
& 4o ar Zemesnio lygio monstny, o aukstesnio lygio korty skai¢iy suma-
& Zinti ikiminimumo.



Talp Dvikovy Zaidéjas turi galimybe Keisti pagrindines kalades konas Soni- 4
néskaladéskortomis ir taip koreguotisavo strategija. Soninéje kaladéje turi

biitilygiai 15 korty. Slaptojoje kaladéje turéty butikorty, kuriosneutrali-  §
zuoty specialiy korty poveikius ar stiprinty silpngsias Juisy kaladésvietas. %

GALINGOS KORTOS
Sioskortos gali sustiprinti kiekvieno kalade:
—Raigeki — Monster Reborn —Dark Hole

— Change of Heart

C.UZDRAUSTOS IR RIBOTO NAUDOJIMO KORTOS
Remiantisoficialiomis taisyklémis, kaikurioskortosyra apriboto naudojimo: 8
ribojamasjy skaic¢iuskalad¢je. &
Naujausig uzdrausty ir riboto naudojimo korty sarasa rasite zenna =
nurodytoje Interneto svetaingéje: :
www konami-europe.com/yugioh/uk/forbidden.htm
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