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Inicio do Joge. Cada jogador embaralha o préprio
baralho e solicita ao oponente um dltimo corle, divi-
dindo ao meio ¢ alterando a ordem de cada monte.
Em seguida, cada jogador compra 9 cartas, Cada jo—
gador pode escolher até 3 carlas dessas 9 para colo-
car no fundo do baralho e comprar 3 novas carlas
Cada jogador deve ter um dado de vinte lados ou
outro tipo de contador de vida.

Organizacao da Mesa. Apds cada jogador ter suas 9
cartas em maos, um dado de seis lados ¢ langado
por cada um. O jogador que lirar o niimero maior

inicia o joga No primeiro turno, nenhum jogador pode
comprar cartas no inicio da Fase de Manutencao A

partir da sequnda rodada, os jogadores devem comp-
rar carlas no inicio do turng O primeiro jogador

lambém nio pode atacar no primeiro lurna O turno
de cada jogador consiste em Lrés lases: Manutengao

1, Fase de Ataque e Manutencao 2,

R a1



T ;
. _entul War - R@“‘L\_L
Regras para Colocar Criaturas em Campe: Apenas uma
criatura pode ser colecada em campo por lurno normal-
Y mente. No entanto, ¢ possivel colocar mais de uma
usando invocagdes especiais mencionadas em cada
carta. Algumas criaturas 1ém condigoes especificas para

entrar em campa pertanto, € importante ler suas habili-
dades antes de baixd-las em campa

Regras para Colocar Energias: Vocé pode colocar uma
@ energia por lurna Algumas crigluras ou magias permi-
lem baixar mais energias, portanto, ¢ importante ficar
atento a essas habilidades,
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® Como Atacar; Apenas criaturas na Zona de Alaque
podem atacar, Cada eriatura pode fazer um ataque
per lurno e elas possuem um valor de RANK no
canto superior direito da carta, indicando a quan-
lidade de energias necessdrias para executar um
P alaque.
As energias em campo devem ser consumidas
(viradas) para que a criatura possam atacar, sendo
regeneradas no préximo turno
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Existem dois tipos de alaques: o ataque curto, dire-
cionado a criaturas dentro da Zona de Ataque e que
nao aleta criaturas com Voo ¢ o ataque longo, utili-
zado para atacar alvos na Zona de Defesa, Danos
direlos caso nao tenha alvos na zona de defesa do
oponente, tambem s3o usados para atacar criaturas
com Voo Apenas criaturas na zona de ataque
podem atacar, Ao serem derrotadas, as crialuras na
Zona de Defesa causam um (1) de dano fixo a
vida do jogador, enquanto na Zona de Ataque,
causam um dano equivalente a sua defesa, Criaturas
com Voo devem usar alaques curlos para atacar a
Zona de Ataque do oponente ou ataques longos
para a Zona de Defesa ou a vida direto Elas nao
sdo afetadas por ataques curtos, mas se duas cria-
tluras com Voo estiverem frente a frente na Zona de
Ataque, devem usar alaques curtos
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Vameos conhecer os lipos de carlas do joga.

Existem dois tipos de magias no jogo, e cada uma tem sua
prépria forma de ser ativada, As Carlas de Magias sao usadas
diretamente da sua mao e sio alivadas assim que sao jogadas
mas algumas delas podem limilar o uso ou ter custo de ali-
vacaa As Magias Rdpidas sao como as Magias comuns, porém
podem ser ativadas durante o turno do seu oponente. Os ltens
sao ligados as criaturas para alivar seus efeitos e beneficios Por
fim, os Campos devem ser jogados na zona reservada para eles
{o Campo) e madificam todo o cendrio de batalha.

Agora, vamos falar das crialuras, pois 230 as carlas mais im-
portantes do joga Existem criaturas Bdsicas, que podem entrar
em campo sem a necessidade de tribulos ou cuslos, porém nao
podem alacar e nem se movimentar no lurno em que entrou em
campa As criaturas kenddrias tém formas especiais de serem
invocadas, geralmente detalhadas na prépria carta, e wocé nao
pade ter mais de uma cépia delas em campa elas podem,
porém, enlrar em campo e glacar ou se movimentar ao conlrd-
rio de cutras carlas de erialura, As crialuras de kevel precisam
evoluir a parlir de uma criatura especifica para entrar em
campo, elas podem atacar ao entrar em campa, porém nao se
movimentar, As erialuras de Unido sao especiais e iniciam o
joac na zona perdida (banimenla) e requerem o banimento de
cutras criaturas listadas na prépria carla para serem invocadas,
elas podem alacar ¢ ndo se movimentar, For fim, temos os ki-
deres (kider), que sempre devem enlrar em campo na zona de
alague; elas sao como criaturas Bdsicas e nao podem alacar ¢

nem Se movimenlar ao enlrar em campa [ 5
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Movimentlagao. Crialuras s6 podem se movimentar usando o
cuslo de movimenlagao apenas uma vez por lurna Por exemplo,
pagar o cuslo ¢ a erialura se mover da zona de alaque para a de

defesa. ela 26 pode vollar para a zona de alaque per meio de
magias, pois ela jd se movimentou nessa rodada. A tinica forma

de quebrar essa regra € se por acaso uma habilidade forcar o

movimenla

Regra nao cbrigaloria de Penalidade e Alcance: No jogo, exisle
uma penalidade caso um jogader nao coloque crialuras na zona
de ataque por dois lurnos conseculivos Isso visa evilar a eslag—

nagao do joge E importante nolar que crialuras com apenas

ataque curto nao podem alacar a zona de defesa nem causar
dano direto acs pontos de vida do oponente. Em resposta a essa

siluagac a comunidade de jogadores estabelecen uma regra de

penalidade durante os lesles beta. Apds dois tumes sem cria—

Luras na zona de alaque, o jogador que ainda possuir criaturas
nessa drea deve escolher aleatoriamente uma delas para ganhar

a habilidade de Alcance até o final do turng

Fara ganhar ¢ joga cada jogader comega com 20 ponlos de
vida, que pedem ser reduzidos cu aumentados durante o jega
As criaturas derrotadas ém custos de vida que sao subtraidos

dos pontos de vida do jegador. Por exemplo, uma criatura
destruida na zona de alaque sublrai o valor de sua defesa dos
pontos de vida do jogador. na zona de defesa, o custo ¢ fixo em
1 ponta Se um jogador iniciar a fase de manulengao sem carlas

para comprar, © jogo termina.
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Tipo da Criatura:

Cada Criatura tem RS i As crlatu ras
urna tipo {ati
que pode EEREA Bésn:n leer#wel,
ser: Terra, l:!n ur#o

Agua, Fogo, isso altara a forma
Vento, Elétrico e que eles podem

Incolor entrar em campo.
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Habilidade

passiva da
criatura Rank:

indica a quantida-

de de energias

a criatura precisa

para atacar

CQuando Gorgeim causar dano de batalha I,luna
ndio contal. coloque dual energia de Fogo do
cemiterio em jogo virsdas consumédas).

= o portia #agur.
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Atagque curto
Atague longo
e Defesa

Habilidade Unica f
da criatura ;-"

Custple Movimentagao



-

Habilidades Passivas 1

——————

VOO Crinturas com essa Habilidade, sio imunes a atagues curtos. Nio podem receber
dana ¢ nem serem alvos de ataques curtos.

PERFURANTE: Criaturas equipadas com a habilidade sao capazes de atravessar a defesa
da criatura oponente, causando dano diretamente a vida do adversirio. Por exemplo, se
uma criatura com um atagque de trés atacar uma criatura com dois de defesa, dois pontos
de dana serio cousados & criatura ¢ o restante serd direcionado & vida do controladaor
da criatura atacada,

FORTALEZA: Criaturas com esta habilidade tém pricridade como alvo. Se estiverem na
rona die atague, seu oponente ndo pode escolher criaturas em outra zona como slvo. Se
estiverem na rona de defesa, of atagues langos serdo direcionados a essa criatura,

ESTATICA: Criaturas com esta habilidade sao carregadas eletricamente. Quando rece-
bem danos de atagues curtos, paralisam seus inimigos, impedindo-os de se movimentar
ou atacar por um turno.

ARDEMNTE: Deixam seus oponentes em estado de queimadura apds um ataque longo, O
estado "Queimado® inflige um ponto de dano durante dois turnos, Se, por acaso, a criatu
ra afetada morrer devido ao efeito do "Queimado”, mesmo enguanta no banco, seu opo-
nente safrerd o dano equivalente i defesa normal da criatura IEle:.llmil\:fa.

CONGELANTE: Deixam seus inimigos em estado de congelamento apds causar dano de
batalha. congelamento: Durante o prdximo turno, a criatura atetada nio pode realizar
ataques por I turnos. Apos X turnos, a criatura recebe imunidade ao estado "Congelamen-
to” por dois turnos, Caso uma criatura com “Voo® sela congelada, ela também perde a
habilidade de voar por um turne.

FLUTLFANTE: Tém a capacidade de se movimentar uma vez por turno sem custo, oferscen-
do flexibilidade ttica. No entanto, ao contrario do “Voo®, ainda sbo vulneriveis a danos
de atagues curtos durante os combates

PUXA CARTAS: Ao sofrer dano, o controlador da criatura deve comprar uma carta. Esteja
clente da presenca dessa habilidade no campo do oponente, pods pode resultar em um
fornecimento continuo de cartas para ele,

MOVIMENTACAD: Quanda se mave da Zona de Ataque para o de defesa, compre uma carta do
topo do seu baralho, S¢ ola sair da Fona de Defesa & entrar na zona de atague, Cause UM gonto
die dane a wma criatura na Zona de Atague aponente, O dano nbo 9o aplica a criaturas com
Vs,

TOXIO: Criaturas equipadas com a habilidade Toxico, ao serem danihicadas por atagques

curtos, deixam um contadar de dana venenoso na cristura atacante. Ao hinal de cada tur-
no, a criatura afetada sofre um ponto de dano venenoso. Esta condigao pode ser removi-
da ao realizar movimentacio,

FURIA: Cristuras dotadas da habilidade Foria revidam ao sofrer dano de batalha, causan-
o dois pontos de dano & criatura agressora, como um poderoso contra-atagque.

| importante notar que a Farla @ ativada apenas em atagques curtos, nag afetando atagues
ongos.

Vidéncia: Ao causar dano a uma criatura oponente olhe as duas primeiras cartas do topo
do seu baralho, escolha uma pra hoar no topo e & outra deve ser colocada no fundo do
seu baralho.




