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JSINOVACKEM V DUELECH?
@ To, co potiebujes pro spravny zac¢atek je tento zacatecnicky balicek
a priruckal Poté staci vyzvat kamarada s vlastnim balickem na duel!
€ Na zacatku kazdého duelu mate oba 8000 Zivot(i. Vasim cilem je snizit
souperovy zivoty na nulu. Toho doséhnete tak, Ze svému soupeti zpUsobite

zranéni pomoci vasich karet v balicku. Hodnota zranéni se ode¢ita od Zivotd.

© Jesté predtim nez zacnete, oddélte erné karty Xyz monster od zbytku karet
ve vasich baliccich. PoloZte je obrazkem dolli do vasich zon extra bali¢kd
(Extra Deck Zone). Tento zacatecnicky balicek obsahuje 3 Xyz monstra.

@ Oba hrati si zamichaji svij bali¢ek a umisti je do pfisluiné zony (Deck
Zone). Nyni se musite dohodnout, kdo za¢ne. Ur¢it zacinajiciho hrace
miizete pomoci hodu minci nebo hrou kamen-niizky-papir. Vitéz se
rozhodne, jestli zacne nebo bude hrat jako druhy.

© Nyni si mlzete liznout prvnich pét karet z vasich bali¢kd do ruky.

Z ruky mUzete hrat karty pouze béhem svych kol.

KARTY MONSTER

«Jméno monstra

« Urover monstra = pocet hvézd
(toto monstrum mad treti trover)

« Atribut monstra (monstrum atributu ZEME)

« Typ monstra (monstrum typu vdlecnik a jednd se
0 monstrum s efektem)

« Text monstra

« Utoénd hodnota (ATK) a obrannd hodnota
(DEF) monstra

« Popisek u zlutych (normdlnich) monster je pouze doprovodny
a neovliviiuje hru. OranZovd monstra s efektem zde maji napsané své
specidlni schopnosti, které ti mohou pomoci vyhrat duel!
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VYVOLEJ SVE MONSTRUM!

Béhem tvého kola muizes bud normalné vyvolat, nebo vylozit JEDNO
monstrum ze své ruky.
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NORMALNI VYVOLANI
Abys normélné vyvolal monstrum, tak jej poloz obrazkem nahoru na pole, 3
presné jako na obrazku.
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Kdyz je monstrum vylozené
na vysku = dtocnd pozice

Pouze monstra v itocné pozici
mohou utocit a tim zplsobit
protivnikovi zranéni!
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/¥ VYKLADANI ANT ZENI i OBETI 4§
/ VYVOLANI NEBO VYLOZENI POMOCI OBETI

Kdyz chce$ monstrum vyloZzit, tak jej poloz obrazkem doll a na itku, Monstra, kterd jsou Grovné 5 a vy33i jsou mocnéjsi. Proto musis$ obétovat \
3 presné jako na obrazku. Vyhodou vykladani je moment piekvapeni, kdy jind monstra, abys je mohl normalné vyvolat nebo vylozit. 7
% soupef nevi, co muze ¢ekat. .-‘.

Kdyz vyvoldvds pomoci obéti, obétované monstrum posles z herni plochy na
hrbitov. y

Kdyz je monstrum
na Sitku = obrannd pozice

Monstra v obranné pozici
chrdni tvé Zivoty pred ttoky!

Pokud je monstrum tirovné 5 nebo 6 (spocitej hvézdy)
potrebuje jednu obét.

Pokud je monstrum urovné 7 a vyssi, potiebuje 2 obéti.
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SPECIALNI VYVOLANI

V ramci specidlniho vyvolani vyuzivas k vyvolani monster efektu karet
kouzel, pasti a monster s efekty.

+ Béhem jednoho kola mzes specialné vyvolat libovolny pocet monster.

+V kole, ve kterém jsi specialné vyvolal monstrum, mas stale moznost
normalné vyvolat nebo vylozit dalsi monstrum. Specialni vyvoléni je jako
bonus!

« Pokud ti efekt karty pfimo neurci, v jaké bojové pozici mas monstrum
specialné vyvolat, mizes si vybrat mezi Gto¢nou pozici nebo obran-
nou pozici. At si vyberes jakoukoli pozici, vzdy vyvolavas monstrum
obrazkem nahoru!

« Kdyz specialné vyvolavas, nemusis se fidit pravidlem obéti. Staci se fidit

| textem na karté, ktera specialni vyvolani dovoluje.

Toto jsou nékteré karty z tvého bali¢ku, které dovoluji
specidlni vyvoldni:
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PRUBEH KOLA

Béhem duelu se ty a tvij soupef stfidate po kolech. Kazdé kolo ma 6 fazi.

Fdze
Lizni si vrchni kartu z balicku.

fdze
ie$ ji pouze v pfipadé, Ze je popsand v efektu néjaké karty.

fdaze
V této fdzi mizes vyvoldvat a vyklddat sva monstra! Soucasné muzes v této
fdzi hrdt karty kouzel (Spell) a pasti (Trap).

Fdze
V této fdzi budou probihat vsechny tvé utoky.

faze
Po ttoku muZes zahrdt dalsi karty kouzel a pasti. Pokud jsi v tomto kole jesté

normdlné nevyvoldval nebo nevyklddal monstrum, mizes tak ucinit nyni.

fdaze
Tvoje kolo ted kon¢i a na fadu prichdzi souper. Zacind jeho fdzi liznuti.

Hrd¢, ktery zacind duel, nesmi prvni kolo jesté ttocit!

Z
Z
A
(

]




vz \\\\

R, L LA Yt ”n | T ONNPE T S S A ¢

o

Nejleh¢im zplisobem, jak sniZit soupefovy Zivoty a znicit jeho monstra, je Utok. Porovnej ATK utocnika s ATK druhého monstra. Slabsi monstrum je
Kazdé z tvych monster v Gto¢né pozici mize zautodit jednou za kolo. zniceno. Hrac zniceného monstra dostava zranéni rovné rozdilu v ATK.
Zni¢ené monstrum je polozeno obrazkem nahoru do hracova hibitova.

Kdy: je tviij vyssi
Zni¢ protivnikovo monstrum,
souper pak dostdvd zranéni.
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f BOJUJ SE SVYMI MONSTRY! UTOCNA POZICE VS. UTOCNA POZICE
b

1800-1200=600

Nemuze

Souper si odecte 600 Zivotii
- Miize jednou Mdize jednou ety
zautocit zautocit Kdyz je tviij nizsi

Tvé monstrum je zniceno
Monstra utoci , ne vSechna naradz! aty dostdvds zranéni.

1. Vyber monstrum, které bude utocit

] 2. Vyber monstrum soupere, na které zattoci 2000-1800=200
/| F\ — 1 v Odectisi 200 zivoti
- Pokud utocis na monstrum, které je obrdzkem doli,
otoc ho obrdzkem nahoru: Kdyz maji obé monstra stejny

Obé monstra se znici,
nikdo neztrdci Zivoty.

Nikomu se Zivoty neodecitaji

k)

Pokud utocis a soupef ma monstra na herni plose, musi$ Gtocit na jedno

ztéchto monster. Pokud soupef zddna monstra nema, muizes zautocit pfimo .

na soupere! Soupef pak ztraci tolik Zivotd, kolik ma tvé monstrum ATK. %
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UTOCNA POZICE VS. OBRANNA POZICE
Porovnej Uto¢nikidv ATK a DEF druhého monstra. Tvlj soupef nedostava
zranéni, kdyz Utoci$ na jeho monstrum v obranné pozici.

Kdyz je tviij vyssi

Znié protivnikovo monstrum,
nikdo nedostdvd zranéni.
Nikomu se Zivoty neodecitaji
Kdy: je tvij ATK nizsi

ty dostanes zranéni

rovné rozdilu mezi
tvym ajeho

1900-1800=100
Odecti si 100 Zivoti
Pokud je

rovny

nikdo nedostdvd zranéni.

Nikomu se Zivoty neodecitaji
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ZMENA BOJOVE POZICE
Obdas se ti mUze hodit
zménit bojovou pozici
tvého monstra.
Bojovou pozici monstra
muzes zménit béhem
hlavni faze 1 nebo 2.

Jsou tFi chvile, kdy
NEMUZES zménit
bojovou pozici
monstra.

1. Nemuzes ji zménit,
kdyz si toto monstrum
vyvolal nebo vylozil
v tomto kole.

2. Nemdizes ji zménit,

pokud uz si ji vtomto kole ménil.

3. Nem(ize$ ji zménit, pokud toto monstrum v tomto kole ttocilo.

OBRANNA POZICE

Vyvolani obracenim -
Pokud je tvé monstrum v obranné pozici obrazkem dol(i, mize$ zménit
jeho bojovou pozici na ito¢nou pozici obrazkem nahoru. Tato zména poz-
ice ma speciélni nazev, vyvolani obracenim. (Za jedno kolo muizes provést
libovolny pocet vyvolani obracenim a pfitom provést i normalni vyvolani
nebo vyvolani vylozenim.)

Pokud ma monstrum
efekt, ktery zacina
slovickem ,FLIP:"
(,Obrat"), tak se

tento efekt aktivuje,
kdyz se monstrum obrati
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obrazkem nahoru. (Bud' vyvolanim obracenim, nebo protoze na néj
bylo zautoceno, kdyz bylo obrazkem dol(.) V tomto bali¢ku nenaleznes
zadna monstra s efektem pfi obraceni. Ziskat je mGzes v Booster Packu
(doplrikovém bali¢ku), kterym zaroven vylepsis svij bali¢ek!

XYZ MONSTRA

Xyz monstra je novy a silny druh monster! Vyvolat Xyz monstra mazes
kdykoliv mas pod kontrolou monstra, kterd maji stejnou troven. Xyz
monstra patii do tvého extra bali¢ku, ne do bali¢ku samotného. Do akce
je vyvolavas z extra balicku.

Hvézdy jsou hodnosti N Y
tvého Xyz monstra. Xyz UMBER 39:. UTOPIA @
monstra maji hodnost * ook o -+

misto trovné. Silnéjsi Xyz
monstra maji vyssi hod-
nost. Na obrdzku je Xyz
monstrum hodnosti 4.

Toto jsou Xyz materidly,
které potiebujes na
vyvoldnivyobrazeného
Xyz monstra. Abys
vyvolal toto monstrum,
potiebujes jako Xyz
materidly dvé monstra
drovné 4. Xyz materid-
ly, které muzes pouzit,

musi byt obrdzkem
nahoru. _ ATK/2500 Bigzg0-
Q1995 zm
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XYZ VYVOLANI
Xyz vyvolani je jednoduchy zpUsob jak vyvolat Xyz monstra z tvého
extra balicku.
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1. Vyber si Xyz monstrum z tvého extra balicku pro které mds ty spravné Xyz
materidly. Tyto Xyz materidly musi byt obrdzkem nahoru na tvé strané pole.

2. PoloZ Xyz materidly na sebe.

3. Vezmi Xyz monstrum z extra balicku a dej ji takto na vrch Xyz materidlu:
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UROVEN 4

UROVEN 4

HODNOST 4

Kdyz ti text na karté Xyz monstra fekne, abys,odpojil” (Detach) Xyz material,
vezmi jedno z Xyz materidlu pod tvym Xyz monstrem a dej ho na hibitov.

KARTY KOUZEL A PASTI (SPELL, TRAP)

Duel nemuizes vyhrat pouze s monstry. Musis se také naucit, jak spravné
pouzivat karty kouzel a pasti. Jejich mocné efekty poméhaji tvym
monstrim a mohou ti pomoci zni¢it soupere.

JAK HRAT KOUZLA (Spell card):
1. Poloz kouzlo z ruky do tvé zony kouzel a pasti (Spell & Trap Card Zone). :
2. Ndsleduj instrukce na karté.

3. Poté co ji pouzijes, dej kartu na hibitov.




Béhem svého kola mdzes zahrdt IKONY KARET KOUZEL A PASTI

libovolny pocet kouzel. Ne viechny karty kouzel a pasti funguiji stejné. Nékteré maji ikony, které jim dodavaji
urcité vlastnosti. Aby ses stal mistrem duelt, musis byt schopen tyto ikony rozeznat.
(Ne viechny tyto typy ikon se vyskytuji ve tvém balicku balicku.)
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Trvald kouzla - Tato kouzla a pasti ziistdvaji na hernim poli ve tvé zéné kouzel a pasti. Jejich
efekty funguji, dokud jsou na hernim poli. :

!

JAK HR AT PASTI (TR AP CARD ): Kouzla vybavem Kdyz zahrajes kouzlo vybaveni, vyber si jedno monstrum, které je obrdzkem
- | . ey p nahoru. Kouzlo vybaveni ztistdvd na hernim poli a podporuje toto monstrum. Pokud toto
1. yloz past obrdzkem dolti do tvé zény kouzel a pasti (Spell & Trap Card Zone). monstrum pujde pry¢ z herniho pole, znici se i kouzlo vybaveni.

2. Otoc ji béhem jakéhokoli dalsiho kola. DOKONCE i béhem kola tvého soupere.
3. Poté co ji pouZzijes, dej kartu na hbitov.

Rychlokouzlo - Tato kouzla miizes zahrdt z ruky kdykoli béhem svého kola. Také je miizes
vyloZit a pak je pouZit jako karty pasti.
Béhem tvého kola muzes vyloZit
libovolny pocet pasti. H
Kouzla pole —Tato kouzla se umistuji do zény kouzel pole a ztistdvaji tam. Ve hie miize byt jen
Jjedno kouzlo pole pro oba hrdce, takze kdyz néktery z hrdct zahraje kouzlo pole, predchozi se
2zni¢i. Mnoho kouzel poli funguje na OBA hrdce.

Protipast - Tyto pasti umi rusit efekty ostatnich karet.

Karty kouzel (Spell card) Karty pasti (Trap card) POZVEDN Iv SVQU - H BU NA V,YSS| U ROVENI 5 —,
V duelu se toho vsak skryva jesté mnohem vice a ty se mGzes$ viechno naucit! Podivej

Musis je nejdrive vyloZit obrdzkem se na: www.yu-gi-oh.cz
dold, nez je pouZzijes.

Miizes je zahrdt piimo z ruky.
Pokud chces hrat co nejlépe, tak musi$ pochopit, jak tvoje karty funguiji. Navody, jak

Miises je zahrdt pouze bdhem tvé Mdizes je pouzit kdykoli béhem Zlepsit tvot:l hru najdes na www.konami.com nebo na
4 J h Iavnr; fize Jjakéhokoliv kola, jen ne v tom kole, www.yu-gi-oh.cz!
Iﬁ kdys je vylozZil. Kromé jiného tam najdes: > 4
Ndsleduj instrukce na karté. Ndsleduj instrukce na karté. “KompletnfisoUpis pravidelhnyl :
/ + Seznam poslednich boosterti a balicku! \
Poté co ji pouZijes, dej kartu Poté co ji pouzijes, dej kartu  Informace jak a kde hrat proti ostatnim hracim!
\ na hibitov. na hibitov. - Preklady karet e //
\ .. ajesté mnohem vice o této jedine¢né hre!
// 14 15 N
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Xyz monstra pFichdzeji!

Priprav se na dobrodruzstvi ve svété Yu-gi-oh! S timto
balickem se snadno naucis, jak spravé hrdt tuto
jedinecnou karetni hru. Naucis se vyvoldvat ty nejnicivejsi
monstra i kldst dimysiné pasti na protihrdce. Svét Yu-gi-
oh! cekd na opravdové bojovniky!

Specidlné pripraveny balicek pro zacdtecniky
obsahuje 40 béznych, 1 Ultra vzdcnou a 2 Super vzdcné
karty,
ndvod v ceském jazyce a herni podlozku.

Tento zacdtecnicky balicek je skvéld moznost, jak
proniknout do hry YuGiOh! Obsahuje specidlné
pripravené karty, se kterymi muzes okamZzité hrdt.
Seznam se s novymi Xyz monstry pravé ted!

Distributor/Distribttor
ADC Blackfire Ent. s.r.0., Novozameckd 4/495, 198 00 Praha 9, 7
tel.: (+420) 281930 096, (ZECH REPUBLIC

www.blackfire.cz - www.yu-gi-oh.cz
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