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COI\ITENT!i OF 5TARTER 5ET
10 Hexor Tiles:

1YugiTile
1 Kaiba Tile
8 Monster Tiles

Tile Marker Label Sheet
Arena Game Mat
Six-sided Die
8" Chains
Star Gems (glass beads) .

1
1
1
2
6

THE MANY FACE!i OF

HEXORSm
Hexors TM is a collectible flame of unii{ue

siJr-sitJed metaflic tiles that come in 3 lIarieties:

CHARACTER, MONSTERand TRAP TILES. Character and

Monster Tiles are flold-colored; Trap Tiles arc sillier

and allailable onl'l in Booster Packs (,old 1/'!'"rMolv).
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CHARACTER TILES represent 'lour

pouter in the Arena. If 'lour Character

Tileis defeated, 'Iou lose tire flame.

MONSTER TILES attack opposinfl
Character and Monster Tiles or defend
'lour outn Character Tile.

TRAP TILES don't attaclr like

Character or Monster Tiles, but tlre'l do
create a number of maflical effects
tlrat utili aitJ 'Iou or hinder 'lour opponent.

Every Hexor tile has six sides called 'FACES'. A different
number and color marks each face of Character and Monster
Tiles - these are called STRIKE VALUES and determine the
outcome when attacking opposing tiles (see DUELING). Trap
Tiles have no Strike Value; instead, unique symbols on each
Trap identify its special power (see TRAP TILES).

And They're Wearable, Too!

Each Hexor has a small hole drilled through its top - use
the chains from your Starter Set to attach them to your belt or
backpack and take them wherever you go! Or connect the two
chains and wear your Hexors like dog tags or a necklace!
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OBJECT

Navigate Monster Tiles through your opponent's defenses
and attack. The first player to defeat an opponent's Character
Tile wins the game.

Iff THE BEGINNER GAME'ff1 1
All you need to play the Beginner Game is one Starter Set
and some luck, so let's get started!

Preparing the Beginner Game

1. Unfold the Arena game mat and lay it on the table, along
with all Hexor tiles and the colored die from your Starter
Set. You won't need the 6 STAR GEMS (glass beads) for
the Beginner Game, so set them aside.

2. The oldest player flips a Hexor tile in the air and the other
calls "puzzle" or "picture" ("puzzle" corresponds to the
side of the tile with the sculpted Millennium Puzzle). The
winner picks their Hexors first.

3. The winner chooses which Character Tile they want. The
opposing player takes the remaining Character Tile
(Starter Sets always contain 2 Character Tiles).

4. Place the Monster Tiles face down and mix them up.
Players continue to take turns picking Monsters
(winner first) until all tiles are equally divided.

5. Both players place their Character Tile on a gray starting
space at opposite ends of the Arena.

6. Players look at their Monsters and place them fflctl up around
their Character Tile. Monsters must be placed flO IlIrlhur than
two spaces (two moves) from their Charector 1"11"/111110start
of a game;they do not needto touchtholrChlll~I/iII~1 I'lie or
each other.

Nole: To help opposinlJ players keep track of their Hexors, each
player should choose a different set of colored labels from those on
the TILE MARKER LABEL SHEETand apply one to the picture side

of each of their Hexor tiles (the labels are remorlable). Players
should always keep their tites facinlJ them - that is, the hole in the
top of the Hexor should point away from its owner.

Player 1 I MonsterTIle

II
CharaCterTile I
starting space

Beginner Game:
One possible
Arena set-up

Arena game mat

The turn sequence for the Hexors Beginner Game is very simple:
) 1. Player One moves one of their Hexor tiles

(see MOVEMENT).

2. Player One duels any opposing tile(s) with which they
come into face-to-face contact (see DUELING).

3. Both players roll the die to determine STRIKE VALUES
(attacker first).

4. Players compare totals and re-roll ties. Highest
STRIKE VALUE wins.

5. Remove defeated tile(s) from the Arena.

6. The turn ends. Player Two's turn begins. Repeat Step 1.
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MOVEMENT

There are two kinds of movement in Hexors - ADVANCING
and JUMPING. When beginning a game, the player who
picked the last Monster moves first.

To Advance, move 1 Monster or
Character Tile 1 space into any
unoccupied space adjacent to the
one you just left.

To Jump, your Monster or
Character Tile must be touching
a FRIENDLYtile face-to-face

("friendly"tilesareanytiles ~
in the Arena under your control).You can only jump to the !
opposite face of the friendly tile and only if the space adjoining

I

I

that face is empty.

You may perform multiple jumps with the same tile as long
as you only jump one friendly tile at a time and always land in
an empty space. You may not move before or after a jump.

~
Legal Jump Illegal Jump. Legal Multiple Jump

e

You must always move your Character or a Monster Tile

each turn. If you are unable to do so, you lose the game.

If, during your movement, you land in face-to-face contact

with any of your opponent's tiles, your movement automatically
ends and you begin a DUEL (see DUELING).

Your turn ends if you finish moving a tile without contacting
an enemy tile or after completing a Duel.

DUELING

Whenever two opposing tiles make face-to-face contact,
they begin to duel.

1. The player who moved a tile into contact is the ATTACKER.

I

)

2. Every Character and Monster
Tile has different colored
numbers on each face. These
are its Strike Values.

3. The attacking player goes first
and rolls the colored die,
matching the color rolled to the
corresponding colored

number on the dueling
Strike Values Monster or Character Tile -

this determines the tile's Strike Value for that turn. The
opposing player rolls second and does the same.

4. Compare the two Strike Values. Highest number wins. In
the case of a tie, re-roll until someone wins.

~:
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5. Defeated Monster Tiles are removed from the Arena and

placed in that player's DISCARD PILE (each player
keeps a Discard Pile on their side of the Arena). Tiles in
discard stay out of play for the rest of the game.

If a Character Tile is defeated, the game ends

(see WINNING THE BEGINNER GAME).

Multiple Attack

6. If an attacking Monster Tile ever
comes into face-to-face contact
with TWO OR MORE opposing

tiles at the same time, the

attac;king Monster must
battle all enemy tiles it touches.
The attacking player chooses
the order to battle the opposing

tiles, but must battle one after
the other until all are defeated or

until the attacking Monster

is itself destroyed. Defeated tiles
are removed to their respective
Discard Piles.

WINNING THE BEGINNER GAME

Play continues until one player breaks through their oppo-
nent's defenses and defeats their opponent's Character Tile.

Every Character Tile gets an automatic +2 bonus to the
Strike Value they roll (Beginner Game only).

The first player to defeat the opposing player's Character
Tile is the winner - even if the defeated player still has
Monster Tiles remaining.

filE COLLECTOR'S IiAME (AD~ANcEoPLAf.J

The Collector's Game is a more advanced version of the

Beginner Game that allows you to use the Trap Tiles found
only in Booster Packs (sold separately). Trap Tiles add new
levels of strategy to Hexors because they boost your powers
in unexpected ways - from powering up your Monster to

paralyzing your opponent to changing the very nature of
the Arena!

But Trap Tiles are not all that is new in the Collector's
Game. You will also discover POD and ELEMENT BONUSES

that will enhance the Strike Value of your Monsters!

COLLECTOR'S GAME TURN SEQUENCE

Note: I( (h,' attack", "01/1'" illlO "Ollt""( l~i(Ir " (/""""I<'r Tile and

I

When playing t~e Collector's Game, players no longer begin

MOl/SI"r TiI,' "r r/.., """" Ii",,' ",,,I,I"(",,r. ,I... ({""'",'r", Tile (irst,
.

the gam~ by drawing C~aracter and Monster Tiles - each

II... '1""'" "I/d. (m' ((IINN/N(; 1111/l1/,/NNI" (,AAII) TireattAcker I player bnngs their own tiles to the game. Both players must
,(,"" ",,, Ir,,~,' r" "'{"II' r/..' AI"II"'" ,I' 11"'1/, : have one Character Tile and the same number of Monster andTrap Tiles as their opponent. Players may NOT have more than

2 identical Monsters or Traps in their respective hands.

f) 0



The turn sequence for the Collector's Game mirrors that of the
Beginner Game except for several additional steps when
Dueling:

1. Both players roll the die to determine Strike Values
(as above).

2. Both players add an ELEMENT BONUS to their Strike
Values (see ELEMENT BONUSES TO STRIKE VALUES).

3. Both players add a POD BONUS to their Strike Values,
if any (see PODS).

In addition, eIther player may choose to play Trap Tiles at
any point in the turn sequence. We'il discuss that in a moment.
First let's take a look at Element Bonuses and Pods.

ELEMENT BONUSES TO STRIKE VALUES

You will notice that every Monster Tile has a different back-
ground color - this is known as its ELEMENT. There are six
different elements, each indicated by a different color.

White - Light Green - Earth

Purpl!) W~I'JI'

C!)

A Monster draws additional power from its Element to
increase its Strike Value. Character Tiles determine the
amount of this additional power.

Each Element color on a Monster Tile matches one of the

six colored numbers on a Character Tile. When battling, match
the color of the Monster's Element with the same-colored num-
ber on its Character Tile then add that number to the
Monster's Strike Value.

I~

I

I For example: Gaia the Fierce Knit)htTM (controlled blJ YUi)iTM) comes
into contact with Kaiba's Thousand Drai)on TM tile and a battle bei)ins.

I YUi)i's plalJer rolls "i)reen" on the die, which i)ives Gaia the Fierce
Knii)htTM a Strike Value of 5. Kaiba TMrolls yellow - his Thousand

Drai)on TMreceives a 7 for lJellow. But the battle isn't over 'let!



Gaia the Fierce KnilJhtTM is associated with the Element of Earth

(lJreen). lookinlJ at !,ulJi's Character Ttle we see that !,ulJi's Earth
Strike Value (lJreen) is 5. !,ulJi's plalJer adds that lIalue to Gaia the

Fierce KnilJht's total, raisinlJ it to 10/ Kaiba's plalJer checks his
Thousand DralJon's Element - which is Wind (IJellow) - and
references his Character Tile. Kaiba's Wind Strike Value is 2, which
raises his total to 9.

The final score is !,ulJiTM 1O, Kaiba TM9. !,ulJiTM wins the duel
and Kaiba's player remolles the defeated Monster to the discard pile.

PODS

Whenever two or more friendly tiles come into face-to-face
contact with each other, they form a Pod. When dueling, any

tile in a Pod gains a + 1 bonus to its Strike Value. Regardless
of how many tiles make up the Pod, the bonus remains +1.

All members of a Pod
receive this bonus, regard-
less of how many times

they attack or are attacked
themselves.

Character Tiles may be
used to form a Pod for other
Hexors, but Characters don't
rocolvo " Pod bonus them-
e;,Iv!"A IIIJ~ II! V.,cause they
In' >fvq" i:11A11A';IIIISTRIKEBONUS.

Pod.

(&

r CHARACTER STRIKE BONUS

When a Character Tile duels,
the Character Tile receives a
Character Strike Bonus - the
number found on the bottom
of the tile. Add this bonus to

any Strike Value rolled for that
Character.

TRAP TILES Character Strike Bonus

Trap Tiles can only be found in Booster Packs (sold

I

separately). They are silver in color - as opposed to the gold
of Character and Monster Tiles - but the differences don't stop

I there. A TrapTile's label has a completely different configura-

Ii tion from those of Characters and Monsters, and Traps require
~ Star Gems to "trigger" them and bring them into play.,

The series of dots in
the lower left

corner is the number

I

of Star Gems you

II must spend to trigger
the Trap.

The color(s) of the
tile's dividing line
identifies the type
of trap (FLASH or
BINDING) and the
duration of its effect.

The symbols in the
lower right corner
describe the power
of the tile and tell
what it does.



Flash Trap - A black dividing line bordered by two red lines on
a TrapTile's label indicates that it is a Flash Trap.Unless oth-
erwise specified, this type of Trap lasts only during the turn it is
triggered and gets placed in the Discard Pile at the end of the
turn. A Flash Trapcan be triggered anytime, whether it is your
turn or not.

Binding Trap - A single black dividing line on a TrapTile's
label indicates that it is a Binding Trap.Unless otherwise speci-
fied, the effect of this Trap is permanent and remains in play
until the end of the game or until it is destroyed.You may play
Binding Traps only on your turn.

PREPARING TRAPS FOR PLAY

1. At the beginning of the game, eacl1 player chooses which
of their Traps they want to use. Both players must begin
with the same number of Traps and may not have more
than 2 identical Traps in their respective hands.

2. Each places the Traps they selected in front of them, face
down, but may look at their Traps whenever desired.

3. Take the STAR GEMS (glass beads) and place them in a
pile to the side of the Arena in an area known as the
BANK. Both players draw their Star Gems from here. If
you require additional Gems, use other markers, such as
pennies. There is no limit to the number of Star
Gems/markers that may be in play - use as many as
you need.

Once you finish setting up your Traps end positioning your
Chamcter nnd Monsters (ns doscrlbed In tho Iloginner Game),
you lire rol1ClY10 pfllY Ihll ColIl'lc:lor'" n'IIIIQ

0)

You gain Star Gems by winning duels. Every time a player
defeats an opposing Monster, the winning player takes 1 Star
Gem from the Bank.

A player collects Star Gems from the Bank and places them
in a pile behind their row of Trap Tiles. This is called their
TRIGGER POOL. Gems from this pool are used to trigger
Traps. Most Traps cost 1,2, or 3 Star Gems to trigger, but
some may require more.

TRIGGERING TRAPS

To trigger a Trap, flip over the TrapTile you wish to activate,
then pay the appropriate number of Star Gems from your
Trigger Pool to the Bank.

Traps take effect immediately. Refer to the TRAP GLOS-
SARY for specific instructions on what each Trap does and
how to use them.

r
I

Player 1 Monster Tile.... .
I

.Bank

S;K&t..<..:==;'S

Collector's
Game:

Onepossible
CharacterTile/ Arenaset-up
startingspace

I -, . i§JTrap Tiles

ACQUIRING STAR GEMS



Whenever one of your Traps has been used or destroyed,
place it in your Discard Pile.

As mentioned above, either player may trigger Flash Traps at
any time. Binding Traps may only be played when it is your turn.

Players may trigger as many Traps in one turn as they want,
provided they have enough Star Gems in their Trigger Pools to
do so. As a result, some Monsters or Characters may have
more than one active Trap affecting them at a time. .

If multiple Traps are triggered in one turn, they take effect
one after the other. Resolve them in the order they are played
as each is played (some Traps will undo the effect of those
played before them).

Note: Once you spend Star Gems to tritJger a Trap, the Gems malj
not be recollered, ellen if your opponent cancels Ijour Trap with
another Trap.

FRIENDLY TRAPS

Any permanent Trap you place in the Arena (such as
MYSTIC BARRIER _. see TRAP GLOSSARY) counts as a
frlel1dly IIle lor your Monsters and Character when using the
Pod rul& or lor jumplnl1,

Alld wlll1l11r1lyou kllow '/V"rylllln~ you Ileed to master
1.1',xOllllllld Ii"COIIiO Ill" KII1~' of (1'"111,/11'De reAdy - a battle
I,wrilio ollllVQry .hhll (~()od hlokl

III"
filA'> ..a1.1I1I"I\IIV

I'IIH lollllwlllll ~lOl1l1l1l1lcll1llllt1I1A"~Ioll Ir,,1' r'lIoby nAme
rliid InullllllllliiA IrNp lypl1 (11111111'" 11111111111.1),1I1t/llumber of Star
(~NIIiA 11I1l1d'lIlllI IrllI ll'" II, will t, l,rh,1 11"'11111101101 whAt
II dO"'I, ()IIIIIO II Iitli' 11111111't1l1lll1lOd01 "(111/111111111"(clestroyed),
piIiO" II 1IIIIIIIIWII'1I"gl )1110/11111'11..hll 11111""111'1111111'01 the game.
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DISARM- FlashTrap- (StarGem:1)
Destroljs 1 tri9gered TrapTile,cancelin9
its effect. Place the destroljed Tile in
discard.

MYSTICBARRIER- BindingTrap- (StarGem:1)
Place this Tile on anlj empty space in

the Arena as a permanent wall. Mljstic
Barrier is considered a friendly tile to

the plaljer who tri9gered it. That plaljer's
tiles may jump oller the Barrier.

Opposin9 tiles wilt halle to 90 around it.

SYMBIOSIS- FlashTrap- (Star Gem:1)

Place this tile on top of any Monster
you wish to target - for the remainder

of that turn, the targeted Monster malj

use the 9reatest Strike Value of anlj
friendly Monster with which it is in

face-to.face contact.

SUNDAGGER- FlashTrap- (StarGem:1)
Place this tile on top of anlj Monster

Ijou wish to target - for the remainder

of that turn, add 3 to the targeted
Monster's Strike (lalue.

0
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POWERTAP- FlashTrap- (StarGem:1)
When tri'l'lered, steal one Star Gem

(rom lJour opponent's Tri'l'ler Pool and
place it in lJour pool.

SOULCLAMP- Binding Trap- (Star Gem:2)

Place this tile on top o( the Monster lJou

wish to tar'let - (or the remainder o( the
'lame or until the Trap is disarmed, the

tar'leted Monster cannot mol/e, attack

or be attacked. It becomes a (riendllJ
wall to the plalJer who tri'l'lered Soul

Clamp. That plalJer can jump ol/er the

Clamped Monster. The opposin'l plalJer
must 'lO around it.

GENESIS- Binding Trap - (Slar Gem: 2)
Return anv Monster (rom lJour Discard
Pile to tl,c IIrena. TI,e returned tile must

h" Illnc",1 wIthin 2 spaces o( its
((,,,,'n"l<Ir TIle artd mav be used

IIIII/It'dlntelv. I( desIred,

DIVINECHAIN..BindingTrap- (StarGem:2)
1'1",'" tI,l, 111,.0" lOp o( tI,. Monster lJou
,1/1,1,11/111,,,.'1 (or' tI,. next 3 turns the
(11/'''''/1,,1MIIIIII",' "(fII/IO(mol/e or
IIulI/'h, 111111111".(omlltsel( i( attacked,
IIII( /'"01 III (10"/(1"( /lo"I/S and Pod
/I,,/ml, If if/./.III'"I,lo.

SANDSTORM- FlashTrap- (Star Gem:2)
DestrolJs all o( lJour opponent's

tri'l'lered Trap Tiles. Place the destrolJed
tiles in discard.

EARTH FIST - Flash Trap - (Star Gem: 2)

Place this tile on top o( the Monster Tile
lJou wish to tar'let - (or the remainder

o( that turn, add 7 to the tar'leted
Monster's Strike I/alue.

NOVABURST- Binding Trap- (StarGem:3)
Place this tile beneath the Monster Tile

lJou wish to tar'let - (or the remainder

o( the 'lame or until the Trap is

disarmed, add 3 to the tar'leted
Monster's Strike I/alue.

ZOMBIFY- FlashTrap- (Slar Gem:3)
Place this tile on top o( anlJ opposin'l
Monster lJou wish to tar'let - (or the

remainder o( the turn lJou control the

tar'leted Monster, It becomes a (riendllJ
Monster to the plalJerwho cast ZombiflJ.



~
[lIT]

I:DI\ITENIDD DEL I:DN.JUNTD BA!iII:D
10 fichas Hexor

1 ficha Yugi
1 ficha Kaiba
8 fichas de monstruo

1 hoja de adhesivos de mareador de ficha
1 tablero de juego de arena
1 dado de seis lados
2 cadenas de 20 em

6 joyas de estrella (euentas de vidrio)

LAS MUCHAS CARAS DE

HEXORS
Helrors es un jueiJo de coleccidn de fichas mettilicas de seis

caras que flienen en 3 flariedades: FICHAS DEPERSONAJE,

MONSTRUO'I TRAMPA.Las fichas de personaje 'I monstruo

son de color dorado; las de trampa son de color plateado.

& ADVERTENCIA:PUEDE CAUSAR ASFIXIA.
No recomendable para menores de 3 enos.
Contiene piezas pequenas. 3+

CD

r
LAS FICHAS DE PERSONAJE

representan tu poder en la Arena.
Si tu ficha de personaje es flencida,
pierdes el jueiJo.

LAS FICHAS DE MONSTRUO awcan

alas fichas de personaje 'I monstruo
enemiiJas 0 defienden a tu propia ficha
de personaje.

LAS FICHAS DE TRAMPA

no awcan alas fichas de personaje ni de
monstruo, sino que crean flarios efectos
mtiiJicos que te alJudartin 0 perjudicartin
a tu oponente.

Cada ficha Hexor tiene seis lados denominados 'CARAS'-
Cada eara de fieha de personaje y monstruo esta mareada eon
un numero y color que la distingue de las demas; esta earac-
teristiea representa el VALOR DE ATAQUE Y determina el resul-
tado al atacar las fiehas oponentes (ver BATALLAS)- Las fiehas
de trampa no tienen ningun valor de ataque, pero sl tienen slm-
bolos que identifiean su poder especial (ver RCHAS DE TRAMPA).

jLas puedes lucir!

Cada Hexor tiene un pequeno orifieio en la parte superior.
jUsa las eadenitas incluidas en el conjunto basieo para eoneetar- I
las a tu cintur6n 0 mochila y lIevarlas adondequiera que vayas!
jO conecta las dos eadenitas y luce tus Hexors como etiquetas
de identifieaei6n 0 como un collar!



OBJETIVO

Navegar fichas de monstruo por la defensa de tu oponente
y atacar. EI primer jugador en derrotar la ficha de personaje
del oponente es el ganador.

DE PRII\II:IPIAl\lTE~

iLo unico necesario para jugar el juego de principiantes es
un conjunto basico y un poco de suerte! iA jugar!

Preparaci6n del juego de principiantes

1. Despliega el tablero de la Arena y col6calo sobre la
mesa, junto con todas las fichas Hexor y el dado de
color del conjunto basico. No necesitaras las 6 JOYAS
DE ESTRELLA (cuentas de vidrio) para el juego de
principiantes, de modo que puedes hacerlas a un lado.

2. EI mayor de los jugadores avienta una ficha Hexor al
aire y el otro jugador escoge "rompecabezas" 0 "ima-
gen" ("rompecabezas" corresponde al lade de la ficha
con el rompecabezas Millennium esculpido). AI ganador
Ie toca escoger primero sus Hexors.

3. EJganador escoge cual ficha de personaje quiere. EI
jugador oponente toma la ficha de personaje restante
(Ios conjuntos basicos siempre incluyen 2 fichas de
personaje).

4. Coloca las fichas de monstruo cara abajo y revuelvelas.
Los jugadores se siguen turnando escogiendo monstruos .
hasta que cada uno tenga la misma cantidad de fichas.
AI ganador Ie toea escoger primero sus Hexors.

&

5. Ambos jugadores colocan su ficha de personaje en un
espacio de inicio gris en extremos opuestos de la Arena.

6. Los jugadores yen sus monstruos y los colocan cara
arriba alrededor de su ficha de personaje. AI comienzo
del juego, los monstruos no deben colocarse a mas de
dos espacios de la ficha de personaje; no es necesario
que toquen la ficha de personaje 0 el uno al otro.

Nota: Para aIJudar a los jU1jadores contrincantes a Iter/ar cuenta

de sus HeKors, cada jU1jador debe esco1jer un conjunto de adhe-

sir/os de diferente color..de los que aparecen en la HO]A DE
ADHES/tlOS DE MARCADOR DE FICHA, IJ pe1jar uno en la cara

con la ima1jen de cada ficha HeKor (los adhesir/os se pueden

despe1jar ).£os jU1jadores siempre deben tener sus fichas apun-
tando hacia eltos; 0 sea, elorificio en la parte superior de la
ficha HeKor debe apuntar en direccidn contraria a su dueno.

Fichasde
personaje

Jugador2

Juego de
principiantes:
Una posible

configuraci6n
de la arena

Tablero de
juego de



SECUENCIA DE TURN OS

La secuencia de turnos para el juego Hexors de princi-

piantes es muy simple:

1. EI jugador 1 mueve una de sus fichas Hexor
(ver MOVIMIENTO).

2. EI jugador 1 entra en batalla contra cualquier ficha opo-
nente con la que entre en contacto cara a cara
(ver BATALLAS).

3. Ambos jugadores tiran el dado para determinar los
VALORES DE ATAQUE (el atacante primero).

4. Los jugadores comparan sus totales y, en caso de haber
empates, vuelven a tirar el dado. A quien Ie haya salido
el numero mas alto gana.

5. Saca las fichas derrotadas de la Arena.

6. EI turno se acaba. Ahora empieza el turno del jugador 2.

Repite el paso 1.

Movimiento

Hay dos tipos de movimiento en Hexors: AVANZAR y
SALTAR. AI empezar un juego, al jugador que haya tomado el
ultimo monstruo Ie toca mover primero.

+J
Para avanzar, mueve 1 ficha de

monstruo 0 personaje 1 espacio
hacia cualquier espacio desocu-
pado pegado a tu espacio actual.

e

Para saltar, tu ficha de monstruo 0 personaje tiene que
estar tocando una ficha AMISTOSA cara a cara (Ias fichas
"amistosas" son aquellas que estan bajo tu control en la
Arena). S610 puedes saltar a la cara opuesta de la ficha am is-

tosa, y unicamente si el espacio adjunto a dicha cara esta
vacf o.

Puedes hacer varios saltos con la misma ficha, siempre y
cuando s610 saltes una ficha amistosa a la vez y siempre
caigas en un espacio vacfo. No puedes mover antes 0
despues de un saito.

~ ~
~

Saito legal Salta ilegal Saito multiple legal

Siempre tienes que mover tu ficha de personaje 0 una de
monstruo en cada turno. Si no puedes mover una ficha,
pierdes el juego.

Si, durante tu movimiento, entras en contacto cara a cara

con cualquier ficha oponente, tu movimiento se acaba
automaticamente y entras en BATALLA (ver BATALLAS).

Tu turno se acaba si despues de mover una ficha no entras
en contacto con una ficha enemiga 0 despues de completar
una batalla.



Batallas

Cada vez que dos fichas contrincantes entran en contacto
cara a cara, entran en batalla.

1. EI jugador que movi6 una ficha haciendo contacto con otra
es el ATACANTE.

2. Cada ficha de personaje y
monstruo tiene diferentes
numeros de color en cada
cara. Estos numeros
representan ros
Valores de ataque.

3. EI jugador atacante empieza"'l
tira el dado de color, haciendo
corresponder el color de la
cara del dado con el numero

Valores de ataque de color correspondiente de la
ficha de monstruo 0 personaje que esta en batalla; esto deter-
mina el valor de ataque de la ficha para dicha ronda. Ahora Ie
toca tirar el dado al jugador oponente, quien tiene que hacer
10mismo.

4. Compara los dos valores de ataque. A quien Ie haya salido
el numero mas alto gana. En caso de que haya un empate,
vuelvan a tirar el dado hasta que alguien gane.

5. Saca de la Arena tus fichas de monstruo derrotadas y pon-
las en tu PILA DE DESCARTE (cada jugador tiene una pila
de descarte en su lade de la arena). Las fichas descar-
tadas ya no se pueden usar an al juego.

G}
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EI juego sa acaba si una ficha da personaje queda vencida
(var GANAR EL JUEGO DE PRINCIPIANTES).

6. Si la ficha de monstruo ata-

canta lIega a antrar en contac-
to cara a cara con DOS 0

MAs fichas oponentes al
mismo tiempo, el monstruo
atacante tiena que entrar en
batalla contra todas las fichas

enemigas que toque. EI
jugador atacante escoge el
orden en al que quiere luchar

contra las fichas enemigas,
y tiene que luchar contra ellas

una por una hasta que las derrota a todas 0 hasta que el
monstruo atacante quede vencido. Pon las fichas vancidas an
sus respectivas pilas de descarte.

Nota: Si ef atacante entra en contacto con una ficha de perso-

naje 'I una de monstruo af mismo tiempo 'I derrota primero a fa

ficha de personaje, ef juefJo se acaba (rler GANAR EL fUEGQ

DE PRINCIPIANTESJ. En este caso, no es necesario I[ue ef ata-
cante derrote af monstruo.

Ganar el juego de principiantes

EI juago continua hasta que uno de los jugadores rompe la
defansa del oponenta y derrota la ficha de personaje enemiga.

A cada ficha de personaje se Ie anaden 2 puntos extra al
valor de ataque que salga en el dado (s610 en al juego de
principiantes).

Ataques mUltiples



EI primer jugador en derrotar la ticha de personaje del
jugador oponente es el ganador; incluso si al jugador
oponente todavla Ie quedan tichas de monstruo.

~I..ECCION (.JIJE~

EI juego de coleccion es una version mas avanzada del

juego de principiantes con el que puedes usar las fichas de
trampa que solo se encuentran en los paquetes comple-
mentarios (se venden por separado). Las fichas de trampa
ariaden nuevos niveles de estrategia a Hexors porque incre-
mentan tus poderes en maneras inesperadas; desde lIenar de
poder a tu monstruo hasta paralizar a tu oponente 0 cambiar
la naturaleza misma de la Arena.

Las fichas de trampa no son 10 unico nuevo en el juego de
coleccion. jAdemas, descubriras VALORES DE BLOQUE Y
ELEMENTOS que aumentaran ei valor de ataque de tus mon-
struos!

Secuencia de turnos del juego de coleccion

Cuando se juega el juego de cOleccion, el juego no
empieza escogiendo fichas de personaje y de monstruo. Cada
jugador tiene que traer sus propias fichas. Ambos jugadores
tienen que tener una ficha de personaje y la misma cantidad
de fichas de monstruo y trampa que su oponente. Los
jugadores NO pueden tener mas de 2 monstruos 0 trampas
identicas en su mano.

1. Ambos jugadores tiran el dado para determinar los va-
lores de ataque (igual que antes).

2. Ambos jugadores ariaden un VALOR DE ELEMENTO a
su valor de ataque (ver ELEMENTOS ANADIDOS A
LOS VALORES DE ATAQUE).

3. Ambos jugadores ariaden un VALOR DE BLOQUE a su

valor de ataque, de haberlo (ver BLOQUES).

Ademas, cualquier jugador puede optar por usar sus fichas
de trampa en cualquier momento de la secuencia del turno.

En un momento tocaremos en detalle este aspecto. Primero,
echemos un vistazo a los valores de elemento y de bloque.

Elementos afiadidos a 105 valores de ataque

Notaras que cada ficha de monstruo tiene un diferente

color de fondo, denominado su ELEMENTO. Hay seis elemen-
tos diferentes, cada uno marcado con un color diferente.

Rojo - Llaf11a

Blanco - Claridad Verde - Tierra

- Azul - Agua
La secuencia de turnos del juego de cOiGcci6n es igual que la

,

.

dei juego de principiantes, con la Gx6opcl6nde varios pasos Un monstruo obtiene poderes adicionales de su elemento
adicionales al entrar en batalls: para aumentar su valor de ataque. Las fichas de personaje

determinan la cantidad del poder adicional.G



Cada color de elemento de una ficha de monstruo corresponde a
uno de los seis numeros de color de una ficha de personaje. AI
entrar en batalla, haz corresponder el color del elemento del
monstruo can el numero del mismo color de la ficha del perso-
naje y, luego, ai'iade ese numero al valor de ataque del monstruo.

Por ejemplo: Gaia the Fierce Kl/ilJ.htTM (cqntrolado por

jlUiJiTM) entra en contacto con la ficha Thousand DraiJon TMde I

Kaiba !I empieza un duelo. AI jUiJador de jluiJi Ie sale "rojo" en

el dado, 10 i{ue Ie da a Gaia the Fierce KniiJhtTM un (lalor de

atai{ue de 5. A Kaiba TM Ie sale "amarillo" en el dado, dandole a

su ficha Thousand DraiJon TMun (lalor de 7. j Pero la batalla no
ha terminado!

~

Gaia the Fierce KniiJhtTM esta asociada con el elemento Tierra

((lerde). Viendo la ficha de personaje de jluiJi nos damos cuen.

ta i{ue el (lalor de atai{ue de Tierra de jluiJi ((lerde) es 5. £I
jUiJador de jluiJi aflade dicho (lalor al total de Gaia the Fierce

KniiJht, subiendolo a 70. £1 jUiJador de Kaiba re(lisa su elemen-

to Thousand DraiJon, i{ue es Viento (amarillo), !I (Ie su ficha de

personaje. £I (lalor de atai{ue de (liento de Kaiba es 2, '0 i{ue
aumenta su total a 9.

EI marcador final es jluiJi 70, Kaiba 9. jlUiJiTMiJana el duelo !I el
jUiJador de Kaiba pone al monstruo derrotado en su pila de descarte.

Bloques -
Cuandoquiera que dos 0 mas fichas amistosas entran en

contacto cara a cara, forman un bloque. AI entrar en batalla, a
toda ficha en un bloque se Ie ai'iade 1 punta adicional a su
valor de ataque. EI valor siempre es +1, sin importar cuantas
fichas haya en el bloque.

Todos los integrantes del
bloque reciben este valor
adicional, sin importar
cuantas veces ataquen
0 hayan side alacadas.

Las fichas de personaje se
pueden usar para formar un
bloque para olras fichas

Bloq ues Hexors, pero los personajes
no reclben un valor de bloque.

Esto se debe a que las fichas de personaje reciben un VALOR
ADICIONAl DE PERSONAJE.



Valor adicional de personaje

Cuando una ficha de personaje
entra en combate, la ficha de per-
sonaje recibe un valor adicional
de personaje. Este valor es eJ
numero que se encuentra en la
parte inferior de la ficha. Afiade
este numero al valor de ataque
que te haya salido para dicho
personaje.

Valor adicional de personaje
Fichas de trampa

Las ficnas de trampa s610 se encuentran en los paquetes
complementarios (se venden por separado). Son de color
plateado, a diferencia del color dorado de las fichas de per-
sonaje y monstruo, pero esta no es la unica diferencia. La eti-
queta de una ficha de trampa tiene una configuraci6n total-
mente diferente a la de las fichas de personaje y monstruo, y
para que las trampas entren en juego es necesario que sean
"activadas" por Joyas de estrella.

.
Los simbolos en la
esquina inferior
derecha describen el
poder de la ficha y 10
que hace.

Trampa centelleante - Una linea divisoria negra bordeada por
dos lineas rajas en la etiqueta de una ficha de trampa indica
que es una trampa centelleante. Salvo que este especificado
de otra manera, este tipo de trampa s610 tiene efecto durante
el turno en que se activa.y se tiene que poner en la pila de

~descarte al finalizar el turno. Una trampa centelleante se puede

m activar en cualquier momenta, sin importar si es tu turno.

WTrampa vinculante - Una sola linea divisoria negra en la eti-

~queta de una ficha de trampa indica que es una trampa vincu-
, lante. Salvo que este especificado de otra manera, este tipo

de trampa tiene un efecto permanente y permanece en juego
hasta el final del juego 0 hasta que queda destruida. S610
puedes usar trampas vinculantes en tu turno.

Preparaci6n de las trampas para el juego

1. AI principio del juego, cad a jugador escoge cuales de
sus trampas quiere usar. Ambos jugadores tienen que
empezar con la misma cantidad de trampas y no pueden
tener mas de 2 trampas identicas en su mano.

2. Cada jugador coloca las trampas que seleccion6
enfrente de el, cara abajo, pero las puede ver
cuando 10 desee.

3. Toma las JOYAS DE ESTRELLA (cuentas de vidrio) y
ponlas en una pita aJ lade de la Arena en un area
conocida como el BANCO DE JOYAS. Ambos jugadores
toman sus joyas de estrella de aqui. Si necesitas mas
joyas, usa otros marcadores, tales como monedas. No
hay limite al numero de joyas de estrellalmarcadores
que puede haber en juego. Usa tantas como necesites.

G



Despues de que acabes de colocar tus trampas y personaje
y monstruos (como se describio en el juego de principiantes,
mas arriba), estaras listo para jugar el juego de coleccion.

Fichasde
personaje

.... . .
Banco EIjuegode

colleccion: I
Un ejemplo de
configuraci6n

de la arena

Para obtener joyas de estrella

Las joyas de estrella se obtienen ganando batallas. Cada

vez que un jugador vence a un monstruo enemigo, el jugador
vencedor toma 1 joya de estrella del Banco de joyas.

Un jugador junta joyas de estrella del banco y las pone en
una pila atras de su fila de fichas de trampa. A esto se Ie

llama sus JOYAS ACTIVADORAS. Las joyas de este grupo se
usan para activar trampas. La mayorfa de trampas se activan

con 1, 2 a 3 joyas de estrella, pero algunas pueden requerir
mas joyas para activarse.

e

Para activar trampas

Para activar una trampa, voltea la ficha de trampa que
quieres activar y, luego, paga la cantidad correspondiente de
joyas de estrella de tu grupo de joyas activadoras al banco.

Las trampas surten efecto de inmediato. Consulta el
GLOSARIO DE TRAMPAS, para instrucciones especificas
sobre que hace cad a trampa y como usarlas.

Despues de que una de tus trampas pierde su efecto 0 es
destruida, ponla en tu pila de descarte.

Como se menciono antes, cualquier jugador puede activar
trampas centelleantes en cualquier momento. Las trampas vin-
culantes solo las puedes usar en tu turno.

Los jugadores pueden activar cuantas trampas como quie-
ran en un turno, siempre y cuando tengan las joyas de estrella
necesarias para hacerlo. Como resultado, al9unos monstruos
0 personajes pueden verse afectados por mas de una trampa
activa a la vez.

Si se activan varias trampas en un turno, surten efecto una
despues de otra. Lleva a cabo el efecto de cada una en el
orden en que las juegas (algunas trampas cancela ran el efec-
to de las trampas anteriores).

Nota: Una r/ez que usas tus jOlJasde estrelta para actir/ar una
trampa, no puedes recuperar las jOlJas, incluso si tu oponente

cancela tu trampa con otra trampa.

Trampas amistosas

Cualquier trampa permanente que pongas en la Arena (tal
como BARRERA MisTICA - ver el GLOSARIO DE TRAM-
PAS)cuenta como una ficha amistosa para tus monstruos y
personaje al usar la regia de bloques 0 para saltar.

e



iY con esto tienes todo 10 necesario para convertirte en un
maestro de Hexors y ser el Rey de los juegos! jPreparate para
entrar en batalla desde cualquier costado! i Buena suerte!

DE TRAM"'~::!!i

La siguiente seccion identifica cada ficha de trampa por
nombre e incluye el tipo de trampa (centelleante 0 vinculante),
la cantidad de joyas de estrella necesaria para activarla y una
breve descripcion de 10que hace. Despues de que una de tus
trampas pierde su efecto 0 es "desarmada" (destruida), ponla
en tu pila de descarte para el resto del juego.

e

DESARMAR- Trampa centelleante
(Joyas de estrella: 1)
DestrulJe 1 fiena de trampa
aetil/ada, eaneefando su efeeto.
Pon fa fiena destruida en fa pifa
de desearte.

BARRERA MisTICA - Trampa vinculante
(Joyas de estrella: 1)
Pon esta fiena en euafquier espacio
I/aefo de fa Arena como una pared
permanente. La Barrera mfstiea estd
eonsiderada como una fiena amistosa
para ef jUfJador que fa aetil/o. Las fienas
de dieno jUfJador pueden saftar fa
Barrera. Las fienas enemifJas
tendrdn que pasar afrededor de effa.

SIMBIOSIS - Trampa cenlelleanle
(Joyas de eslrella: 1)
Pon esta fiena sobre euafquier
monstruo que quieras afeetar.
Para ef resto de ese turno, ef
monstruo afeetado puede usar ef
I/afor de ataque mds afto de
euafquier monstruo
amistoso con ef que este en eontaeto
eara a eara.

DAGA SOLAR - Trampa centelleanle
(Joyas de estrella: 1)
Pon esta fiena sobre euafquier
monstruo que quieras afeetar. Para ef
resto de ese turno, afiade 3 puntos af
I/afor de ataque def monstruo afeetado.

GOLPEPOTENTE- Trampacenlelleante
(Joyasdeestrella:1)
Af aetil/ar fa trampa, roba una jOlJade
estreffa def fJrupode iOlJasde estreffa
aetil/adas de tu oponenteIJponfa en tu
fJrupode jOlJasde estreffa aetil/adas.

G
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SUPERABRAZADERA - Trampa vinculante
(Joyas de estrella: 2)
Pon esta ficha sobre el monstruo tfue

tfuieras afectar. Para el resto del juefJo,
° hasta tfue la trampa tfuede
desarmada, el monstruo afectado no

puede morlerse, atacar ni ser atacado.
Se conrlierte en una pared amistosa
para el jUfJador tfue actirlo la Super
Abrazadera. Dicho jUfJador puede saltar
al monstruo afectado. £1 jUfJador
oponente tiene tfue darle la rluelta.

GENESIS - Trampa vinculante

(Joyas de estrella: 2)

RefJresa cuall{uier monstruo de tu pila
de descarte a la Arena. Tienes tfue
colocar la ficha refJresada a 2 espacios
de tu ficha de personaje lJ la puedes
usar de inmediato, si tfuieres.

CADENA DIVINA- Trampa vinculante
(Joyas de estrella: 2)
Pon esta ficha sobre el monstruo que
quieras afectar. £1 monstruo afectado
no se puede morler ni atacar por los
sitjuientes 3 turnos. Se puede defender
si es atacado, pero pierde su flator de
elemento IJde btoque, si estos aptican.

c...

iII/IJI'"

TORMENTADE ARENA- Trampa centelleante
(Joyas de estrella: 2)
DestrulJe todas las fichas de trampa

actirladas de tu oponente. Pon las
fichas destruidas en la pila de
descarte.

PUNO DE TIERRA- Trampa centelleante
(Joyas de estrella: 2)

Pon esta ficha sobre ta ficha de
monstruo que quieras afectar. Anade 7
puntos at rlator de ataque det monstruo
afectado para et resto de ese turno.

ESTALLIDO NOVA- Trampa vinculante
(Joyas de estrella: 3)
Pon esta ficha debajo de la ficha de
monstruo tfue quieras afectar. Afiade 3
puntos al rlalor de atatfue del monstruo
afectado para el resto del juefJo °
hasta tfue la trampa sea desarmada.

ZOMBIFICAR- Trampa centelleante
(Joyas de estrella: 3)
Pon esta ficha sobre cualtfuier
monstruo enemifJo I{ue tfuieras a{ectar.
TIi controlas al monstruo afectado por
el resto del tumo. Se conrlierte en

mo,!s~ruo amistoso para el i'!9.ador tfue
acttrlo la trampa para zomblficar.



~
[lIT]

I:DNTENU DU I:DFFRET DE DEPART

10 carreaux Hexor
1 carreau Yugi
1 carreau Kaiba
8 carreaux monstres
Feuille d'etiquettes d'identification
des carreaux
tapis de jeu pour I'arime
de it 6 faces
chaines de 20 cm

Etoiles (billes de verre)

1
1
2
6

LE!i FACE!i MULTlPLE!i DE!i

HEXORS'M
Hexors est un ieu de collection de carreaux

metalliques Ii 6 (aces uniques. /I existe 3 catlitJories
de carreaux : carreaux personnages, carreaux monstres

et carreaux actions. Les carreaux personnages et

les carreaux monstres sont dores, alors que

les carreaux actions sont argentes.

ill ATTENTION:NE CONVIENTPASaux enfants de mainsde

36 mais.Petitselementsdetachablessusceptiblesd'elreavales.

~

LES CARREAUX ACTIONS

n'attaquent pas comme un car-
reau personnage ou un carreau
monstre, mais prolloquent des
e((ets ma9iques qui aident Ie
joueur ou genent I'action de
I'ennemi.

~
Chaque carreau Hexor com porte six cotes appeles

"FACES". Chaque face d'un carreau personnage ou d'un car-
roau monstre com porte un nombre et une couleur specifique, qui
ropresentent la VALEUR DE FRAPPE. Cette valeur determine Ie
i'osultat de I'attaque sur des carreaux de I'ennemi (explication 11
III section DUEL). Les carreaux actions n'ont pas de valeur de
trappe. Par contre, les symboles uniques de chaque action
representent leur puissance speciale (se referer 11la section
CARREAUX ACTIONS)

LES CARREAUX PERSONNAGES
representent la puissance
du joueur dans I'arime. Si son car
reau personnage est battu, Ie
joueur perd la partie.

LES CARREAUX MONSTRES

attaquent les carreau,t'
personnages et les carreau,t'
monstres de I'ennemi ou
protegent Ie carreau personnage
du joueur it. qui its appartiennent.

~



A porter sur soi!

Ghaque Hexor com porte un trou dans sa partie superieure.
Ainsi, chaque carreau peut etre glisse dans un chaine fournie
dans Ie Goltret de depart pour etre accroche a une ceinture ou
a un sac ados. Ou encore, il peut etre porte en medaillon en
attachant ensemble les deux chaines fournies!

BUT DU JEU

Faufiler ses carreaux monstres parmi les defenseurs et les
attaquants de I'ennemi. Le premier joueur qui bat un carreau
personnage de I'ennemi gagne la partie.

Pour jouer au niveau debutant, il faut seulement Ie Goltret
de depart et un peu de chance. Alors, place aux preparatifs!

Preparation pour Ie niveau debutant

1. Depiiez Ie tapis de I'arime et etendez-Ie sur une table.
Sortez les carreaux Hexors et Ie de a 6 faces du Goffret de

depart. Pour ce niveau, les 6 ETOILES (billes de vene) ne
sont pas utilisees, alors mettez-Ies de cote.

'2. Une fois que son adversaire a choisi la face
«casse-tete» ou «image» du carreau (<<casse-tete» est
celie sur laquelle est sculpte un casse-tete), Ie joueur Ie
plus vieux lance lecarreau dans les airs. Le gagnant choisit
ses carreaux en premier.

3. Le gagnant choisit son carreau personnage. L'autre
joueur prend celui qui reste (Ie Goltret de depart contient
toujours 2 carreaux personnages).

G

I I 'IFlcez les carreaux monstres face cachee et

IIlolangez-les. A tour de role, les joueurs choisissent des
oarreaux monstres jusqu'a ce qu'ils en aient un nombre
,jlJal. Le gagnant choisit ses carreaux en premier.

(j. Chaque joueur place son carreau personnage sur une
case de depart grise a une extremite de I'arime.

0, Les joueurs regardent leurs carreaux monstres et les

placent, face visible, autour de leur carreau personnage.
I~n debut de jeu, les carreaux monstres ne doivent pas etre
places a plus de 2 cases du carreau personnage; iI n'est
pas necessaire qu'ils se touchent ou qu'ils touchent Ie
carreau personnage.

lIamarque: Pouraider fes ioueurs a l)arder fa trace de feurs
I/.:xors, chaque ioueur doit choisir un ensembfe d'etiquettes
,I,.coufeurdifferente sur fa FEU/LiE D'ETlgUETTES
/)'IJ)ENTlFICATlON DES CARREAUX et apposer une
,Jt!'fuette sur fe cote ;(fustre de tous feurs carreaux Hexor

(I'''S etiquettes sont amotlibfesJ. Les ioueurs doitlent
IIII/iourspfacer feurs carreaux a f'endroit, c'est-a-dire que fe
II'UUdans fe haut de chaque carreau doit etre oriente dans
f,' sens oppose au proprietaire du carreau.

G



Lescarreaux
personnages

Niveau
Debutant:

exemple de
I'ArEme

Joueur2 Tapisdejeu pourI'arime

TOUR DE JEU

Le tour de jeu du niveau debutant est tres simple.

1. Le joueur noo 1 deplace un de ses carreaux Hexor
(se referer a la section DEPLACEMENT).

2. Le joueur noo 1 provoque en duel n'importe quel carreau
de I'autre joueur, qui se trouve directement en face de
son carreau (se referer a la section DUEL).

3. Chaque joueur roule Ie de pour determiner la VALEUR
DE FRAPPE (I'attaquant en premier).

4. Les joueurs comparent leur resultat et font rouler Ie de
de nouveau s'il ya egalite. Le joueur qui obtient Ie chiffre
Ie plus eleve gagne.

5. Le carreau battu doit etre retire de I'arime.

6. Le tour est termine. Le joueur noo 2 peut prendre son
tour en eommenc;:ant par I'action deerite a I'etape 1.

G

1..I!llncement

I ill Joueur peut deplacer un carreau de deux fac;:ons : EN
IWANCANT et en SAUTANT. Au debut d'une partie, Ie joueur
11111II choisi Ie dernier carreau monstre commence.

Pour avancer, Ie joueur de place
un carreau monstre ou un

carreau 'personnage de un
espace dans une case libre.

Pour sauter, Ie carreau monstre
ou Ie carreau personnage doit
etre directement en face d'un

IUtilOaUALLIE (c'est-a-dire un carreau sous Ie contrale du
1IIII<IUra qui c'est Ie tour). Le joueur ne peut faire sauter son
1I~l'raauque de I'autre cote du carreau allie, et seulement si
I~ case est libre.

La joueur peut faire sauter son carreau plusieurs fois de
nliIlG, du moment qu'il saute par-dessus un seul carreau
IIlIls II la fois et qu'iI atterrit chaque fois sur une case libre.

II ne peut deplacer son carreau avant ou apres un saul.

Saut legal Saut illegal Saut multiple legal

(D



Le joueur do it toujours deplacer son carreau personnage
ou un carreau monstre a chacun de ses tours de jeu. S'iI en
est incapable, il perd la partie.

Au cours du deplacement, si Ie carreau arrive en face d'un
carreau de I'ennemi, Ie de placement s'arrete et un DUEL
s'amorce (se referer a la section DUEL).

Le tour se termine quand Ie joueur a fini de deplacer son
carreau sans avoir touche un carreau ennemi, ou une fois que,
Ie duel a pris fin.

DUEL

II Y a duel quand deux carreaux entrent
en contact et sont directement en face
I'un de I'autre.

1. Le joueur qui deplace Ie car
reau est L.:ATTAQUANT.

2. Chaque carreau personnage ou
carreau monstre oomporte un chiffre
de couleur sur chacune de ses faceo

Se sont ses valeurs de frappe.
Valeurs de

Frappe

3. L.:attaquant commence et roule Ie de de couleur. II do it faire
correspondre la couleur obtenue sur Ie de avec Ie chiffre
de la meme couleur du carreau personnage ou du carreau,
monstre. Ce chiffre determine la valeur de frappe pour ce
tour. L.:autre joueur roule Ie de et fait de meme.

4. Les deux joueurs comparent leur VALEUR DE FRAPPE
Le joueur qui obtient Ie chiffre Ie plus eleve gagne. S'il y
a egalite, Ie de doit etre roule de nouveau jusqu'a ce
qu'il y ait un gagnant.

G

~ I u carreaux monstres battus sont retires de I'arime et
pilices dans I'ECART (chaque joueur garde une pile
d'ocart de son cote de I'arime). Les carreaux de I'ecart
-lint hors jeu pour Ie reste de la partie.

Si un carreau personnage est battu, la partie est
I~rminee (se rMerer a la section GAGNER LA PARTIE,
NIVEAU DEBUTANT).

6. 5i un .carreau monstre de

I'attaquant vient a se trouver
directement en face de DEUX
carreaux ennemis au PLUS au

meme moment, Ie carreau mon
stre doit se battre contre tous les

carreaux ennemis qu'il touche. Le
joueur attaquant choisit dans quel
ordre il se mesurera aux dif
ferents carreaux ennemis. Le tour

de jeu se poursuit jusqu'a ce qu'il
ait battu, I'un apres I'autre. taus
les carreaux ennemis ou qu'iI ait
ete battu par un carreau ennemi.
Les carreaux battus sont retires

du jeu et mis dans les piles d'e
cart correspondantes.

r~omarque : Si I'atta<{uantentre en meme temps en contactatlec
III/ carreaupersonnaljeet un carreaumonstre,<{u'ilchoisitde
t/' battre contre Ie carreau personnalje en premier et <{u'illjaljne
'"11 duel, la partie est termint!e (eKplication iJ.la sectioll

(,AGNER LA PARTIE, NII/EAU nEBUTANT). L'atta<{uantn'a pas
,i se mesurer au carreau monstre.

Attaque multiple

G



GAGNER LA PARTIE, NIVEAU DEBUTANT

La partie se poursuit jusqu'a ce qu'un joueur dejoue les
defenses de I'ennemi et balle Ie carreau personnage de oeu~

Chaque carreau personnage obtient automatiquement 2
points a ajouter a la Valeur de frappe obtenue (niveau debu-
tant).

Le premier joueur dont Ie carreau personnage bat Ie car-
reau personnage ennemi gagne la partie, meme si I'ennemi ii,
encore des carreaux monstres en jeu.

_DE: I:OU:.ECTJON(NrVEAUiA-

Le jeu de collection est une version plus complexe du
niveau debutant. II se joue avec les carreaux actions que I'on
trouve dans les assortiments supplementaires seulement
(veudu separement). Les carreaux actions ajoutent a la com-
plexite du jeu, car ils augmentent la puissance des joueurs de
fa<;:on imprevisible. lis peuvent augmenter la puissance, paral-
yser I'ennemi ou changer la configuration de I'arene.

Les carreaux actions ne sont pas les seules nouveautes du
jeu de collection. II ya aussi ,Ies primes ELEMENT et EQUIPE
qui augmentent la valeur de frappe des montres.

TOUR DE JEU DU NIVEAU AVANCE

Dans Ie jeu de collection, les joueurs ne commencent pas
la partie en choisissant un carreau personnage et des car-
reaux montres. Les joueurs fournissent plutot leurs propres
carreaux pour la partie. Chacun des deux joueurs do it avoir u~

G

limreau personnage et Ie meme nombre de carreaux mon-
.IIIIS et de carreaux actions. Chaque joueur NE peut PAS
IIVl,lr plus de deux carreaux monstres ou carreaux actions
liI/ilntiques dans sa main.

Le tour de jeu du niveau avance ressemble a celui du
IIlveau debutant, mais II com porte plusieurs etapes supple:
Illentaires lors d'un duel:

1. Les deux joueurs roulent Ie de pour determiner la valeur
de frappe (explication ci-dessus).

2. Les deux joueurs ajoutent un ELEMENT PRIME a leur
valeur de frappe (explication a la section ELEMENT
PRIME A LA VALEUR DE FRAPPE).

3. Les deux joueurs ajoutent une PRIME EQUIPE a leur
valeur de frappe (explication a ia section EQUIPE).

De plus, les deux joueurs peuvent joueur un carreau action
II tout moment dans un tour de jeu. Pour Ie moment, jetons un
coup d'ceil aux ELEMENTS PRIMES et a I'EQUIPE.

ELEMENTS PRIMES A LA VALEUR DE FRAPPE

Chaque carreau monstre a une couleur de fond differente,
c'est son ELEMENT. II existe six elements differents, chacun
Identifie par une couleur :

Un monstre tire une puissance supplementaire de son ela-
ment et augmente ainsi sa valeur de frappe. Les carreaux por.
sonnages determinent la valeur de celie puissance supple-
mentaire.
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Blanc - Clarte Vert - Terre

Chaque couleur d'element d'un carreau monstre corre-

spond it un des six chiffres de couleur apparaissant sur un
carreau personnage. Lors d'un duel, Ie joueur doit faire corre-
spondre la couleur de I'element de son monstre avec Ie chiffre

de la meme couleur de son carreau personnage, puis addi-
tionner ce chiffre it la valeur de frappe du monstre.

Parexemple: Gaia the FierceKnitjht (controlepar Yutji)
entre en contact a/lec Ie carreau Thousand Dratjon de
Kaiba, et un duel s'amorce. Le ;oueur YUtji roule Ie de et
obtient la couleur /lerte, "ui donne a Gaia the Fierce Knitjht
une VALEUR DE FRAPPE de 5. Kaiba roule Ie de et obtient

Ie ;aune : la /laleur de (rappe de son Thousand Dratjon
s'elMe a 7. Mais Ie duel n'est pas termine pour autantl

~

Gaia the Fierce Knitjht est associe a I' element Terre
I/lat). Sur Ie carreau personnatje Yutji, la /laleur de l'at-
(n(lue Terre s'elMe a 5 (/lert). Le ;oueur YUtji a;oute donc 5
,tla /laleur de l'atta"ue de Gaia the Fierce Knitjht, "ui
,',<{i!I!emain tenant a 101 Le ;oueur Kaiba /leri(ie l'element
,1/,son Thousand Dratjon - "ui est Ie Vent (;aune). 11
njoute 2 a sa /laleurde (rappe, "ui s'elMe maintenant a 9.

Le score (inal est: YUtji, 10, Kaiba, 9. Yutji tjatjne Ie
dllel et Kaiba doit retirer son carreau monstre de(ait et Ie
/IIcttre dans sa pile de I'ecart.

0



EQUIPES

Chaque fois que deux carreaux allies ou plus se trouvent
directement en face I'un de I'autre, ils forment une equipe.
Lors de duel, tout carreau d'une equipe ajoute 1 point a sa
valeur de frappe. Quelque so it Ie nombre de carreaux formant
une equipe, la prime est toujours de 1 point.

Tous les membres d'une

equipe obtiennent cette
prime, independamment du
nombre de fois qu'ils
attaquent ou qu'ils sont
attaques.

Les carreaux personnages
peuvent etre utilises pour
former une equipe avec
d'autres Hexors, mais ils.

n'obtiennent pas de point prime pour eux-meme parce qu'ils
peuvent obtenir une PRIME D'ATTAQUE POUR CARREAU
PERSONNAGE.

PRIMED'ATTAQUEPOURCARREAUPERSONNAGE

Quand un carreau personnage est
implique dans un duel, iI obtient une
prime d'attaque pour carreau
personnage, qui correspond au
chiffre indique sur I'envers du carreau.
II faut ajouter ce chiffre a la valeur
de frappe obtenue avec Ie de.

Equipes

€D
Prime d'attaque pour
carreau personnage

1ft ,orie de points
sur Ie diU!

II/(orieur gauche
""Imlsente Ie nom-

bre d'etoiles
I/ocessairespour

Imrcer une action
(~vlr ci-dessous).

La (Ies) couleur(s)
de la ligne de sepa-
ration sur Ie carreau
indique Ie type de
piege (tCLAIR ou
EXTREME) et la
duree de son e((et.

Les symboles sur Ie elite
in(erieur droit decri<lent
Ie pOU<loirdu carreau et

,. indiquent son e((et
Unrreaux actions (<loir ci-dessous).

Seuls les assortiments supplementaires contiennent des
"nrreaux actions (vendus separement). Ces carreaux sont

~lr'Jentes - par opposition a la couleur doree des carreaux per-
lonnages et des carreaux monstres. Et la difference ne s'ar-
11110 pas la. L:etiquetted'un carreau action est completement
dilierente de celie des carreaux personnages et des carreaux
Ilionstres. De plus, il faut des etoiles pour «lancer» une action
nll'incorporer au jeu.

Action eclair - Une ligne de separation noire bordee de deux
I1lIl1esrouges sur I'etiquette de piege indique un action eclair.
II moins d'indication contraire, ce type d'action n'a d'effet quo

pond ant Ie tour de jeu ou il est lance, et ce carreau doit alre
IIIls dans la pile de I'ecart une fois Ie tour de jeu termine, Una
Mclion eclair peut 8tre lancee n'importe quand, mame 51ce
lI'ost pas Ie tour de jeu du joueur qui Ie lance.
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Action extreme - Une seule ligne de separation noire sur I'e-
tiquette du carreau indique un action extreme. A moins d'indi-
cation contraire, I'elfet de ce type d'action est permanent et
reste en jeu jusqu'a la fin de la partie ou jusqu'a ce que Ie car.
reau soit desarme. Un joueur ne peut tendre ce type d'action
qU'a son tour de jeu.

PREPARATION DES CARREAUX ACTIONS POUR LE JEU

1. Au debut de la partie, chaque joueur choisit quels car-
reaux actions iI veut avoir. Chaque joueur doit avoir en
main Ie meme nombre de carreaux actions, et ne doit
pas en avoir plus de deux identiques.

2. Chaque joueur place ses carreaux actions, face cachee,
en avant de lui, mais il peut les regarder quand ille veut.

3. Puis, chacun prend des ETOILES (billes de verre) et les
place en tas sur Ie cote de l'arEme, dans la BANQUE.
Chaque joueur prend ses etoiles a cet endroit. Pour ajouter
d'autres etoiles, il peut utiliser d'autres objets, com me des
pieces de monnaie, au besoin. II n'y a pas de limite quant
au nombre d'etoiles qui peuvent etre utilisees.

Une fois que les joueurs ont place dans I'arene leurs car-
reaux actions, leur carreau personnage et leurs carreaux mon-
stres (comme il est decrit dans la section niveau debutant ci-
dessus), ils sont prets a jouer au jeu de collection.

~

.. .. . .
I!nnque

Lejeude
collection

exemple de
I'Arime

Les carreaux
monstres

LQ' carreaux

IIOr,onnageii

Les carreaux
actions

GAIN D'ETOILES

Les joueurs gagnent des etoiles en remportant des duels.
Chaque fois qu'un joueur bat un monstre de I'ennemi, il prend
I etoile de la banque.

Un joueur collectionne des etoiles dans la banque et les
1,lnce en tas derriere sa serie de carreaux actions. C'est son
I ONDS DE CARREAUX ACTIONS. Les etoiles de ce fonds

~ont utilisees pour lancer des actions, ce qui coOte en general
~ntre 1 et 3 etoiles. Certaines actions peuvent coOter plus cher.

I.ANCEMENT D'UNE ACTION

Pour lancer une action, Ie joueur do it retourner Ie carreau
tlction qu'il desire activer et verser a la banque Ie nombre d'e-
loiles necessaires, qu'il aura prises dans son fonds de car-
lUaux actions.
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L'effet d'une action est immediat. Le GLOSSAIRE DES

ACTIONS contient des explications specifiques sur I'effet de
chaque action et son utilisation.

Chaque fois qu'un carreau action a ete utilise puis desar-
me, Ie joueur do it Ie placer dans sa pile d'ecart.

Comme iI a ete mentionne plus haut, un joueur peut lancer
une action eclair n'importe quand pendant la partie. .
Cependant, il ne peut lancer une action extreme qu'a son tour
de jeu.

Les joueurs peuvent lancer autant d'actions qu'ils veulent
au cours d'un tour de jeu, mais ils doivent avoir suffisamment
d'etoiles dans leur fonds pour les payer. Ainsi, un carreau per-
sonnage ou un carreau monstre peuvent etre sous I'effet de
plus d'une action.

Si plusieurs actions sont lancees lors d'un tour de jeu, elles
prennent effet I'une apres I'autre. II faut les dejouer dans I'or-
dre dans lequel elles ont ete lancees (certaines actions annu-
lent I'effet de celles lancees prealablement).

Remarque : Une (uis que Ie juueur a depense des etuiles puur lancer
une actiun, ces etuiles ne peu~ent pas etre recuptirees, meme si I'en-
nemi annule I'e((et d'une actiun par une autre actiun.

Actions positives

Tout carreau d'action permanente jouee dans I'arene
(comme la BARRIERE MYSTIQUE - explication dans Ie
GLOSSAIRE DES ACTIONS) compte com me un carreau allie
pour Ie carreau personnage et les carreaux monstres du
joueur quand Ie joueur fait sauter un carreau ou qu'iI forme
une EQUIPE.

G

VOLIS savez maintenant tout ce qu'iI est necessaire de
.;Ivolr pour manceuvrer vos Hexors et devenir Ie roi de la par-
"" Preparez-vous, un duel vous guette de chaque cotes!
111111118 chance'

_~.,I!!!iAIRE DES

La section qui suit identifie chaque carreau action par un
110m et donne son type (eclair ou extreme), Ie nombre d'etoiles
IlClcessaires pour lancer I'action ainsi qu'une courte definition
<1<) son effet. Une fois qu'un carreau action a ete utilise ou

<lQsarme, Ie joueur doit Ie placer dans sa pile d'ecart pour Ie
lIiste de la partie.

DESARMEMENT- Action eclair

(Nombre d'etoiles : 1)
Desarme 1 carreau actiun lance,
annulant sun e((et. Le juueur duit placer
Ie carreau desarme dans sa pile d'ecart.

BARRIERE MYSTIQUE- Action extreme

(Nombre d'etoiles : 1)
Le juueur place ce carreau sur une
case libre de I'arene cumme mur

permanent. La barrieremlJstique est
cunsidtiree cumme un carreau allie

puur Ie juueur qui I'utilise. Les carreaUK
de ce juueur peu~ent sauter par-
dessus cette barriere. Les carreaUKde
I'ennemi dui~ent Ii.<cuntuurner.

€)
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SYMBIOSE- Action eclair

(Nombre d'etoiles : 1)
Le ioueur doit placer ce carreau sur Ie

dessus de n'importe quel carreau

monstre qu'il desire prendre pour cible.

Son e((et dure pendant ce tour de ieu.
Le carreau monstre touche peut utiliser
la plus fjrosse fIaleur de (rappe de n'im
porte quel monstre allie aflec lequel il

est en contact, directement (ace a lui.

SOlEll COUCHANT- Action eclair

(Nombred'etoiles : 1)
Le ioueur doit placer ce carreau sur
n'importe quel monstre. Pour Ie reste
de ce tour de ieu, la fIaleurde (rappe
du carreau monstre est aUfjmentede 3.

VOL OE PUISSANCE - Action eclair

(Nombre d'etoiles : 1)
Quand cette action est lancee, Ie

ioueur fIole une ftoile du (onds de
I'ennemi et la place dans son (onds.

COINCE-ENERGIE- Action axlrGm.

(Nombre d'etoiles : 2)
Le ioueur doit placer ce carrea" ,"r "
dessus d'un carreau monstre. POllr "

reste de ce tour de ieu ou iusqu'll I"
que ce carreau action soit delarlll~/ /,

monstre ne peut pas boufjer, auai/IIPI'
ou litre attaque. /I deflient un mur "III'
pour Ie ioueur qui a lance cette aellllll.
Ce ioueur peut sauter par-dessul lu
monstre. Le ioueur ennemi doit 1('
contourner.

GENESE- Action extreme

(Nombre d'etoiles : 2)
Le ioueur peut ramener sur I'arcrre

n'importe quel carreau monstre qull.
troufle dans sa pile d'ecart. Ce carro""

doit litre place a deuX' cases de lOll
carreau personnafje et il peut etro
utilise immediatement si desire.

CHAINE DIVINE - Action extrema

(Nombre d'etoiles : 2)
Le ioueur place ce carreau sur Ie
dessus d'un carreau monstre. Pendam

les 3prochains tours de ieu, Ie cam'lIII
monstre ne peut boufjer ni attaquar. /I
peut se de(endre s'il est attaqud, 111(11,
ne peut bene(icier de son element prllllo
et de sa prime d'equipe, Ie cal Cd"I,,",

(III)
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TEMPETEDESABLE- Actionextreme
(Nombred'etoiles : 2)
Desarme tous les carreaUKactions de
I'ennemi qui sont en ieu. Le ioueur doit
les placer dans sa pile d'ecart.

PDlNG DETERRE- Action eclair

(Nombre d'etoiles : 2)
Le ioueur place ce carreau sur Ie
dessus du carreau monstre. Pendant Ie

tour de ieu, Ie la lIaleur de frappe du
carreau monstre est aUf)mentee de 7.

EXPLOSIONO'ETDILES- Actionextreme
(Nombre d'etoiles : 3)
Le ioueur place ce carreau sous un

carreau monstre. l'effet se poursuit
pendant Ie reste de la partie oil iusqu'it
ce que Ie carreau soit desarme. Le

ioueur aioute 3 it la lIaleur de frappe du
carreau monstre cib/e.

ZOMBIE- Actioneclair

(Nombre d'etoiles : 3)
Le ioueur place ce carreau sur Ie

dessus de n'importe quel carreau de

I'ennemi. Pendant ce tour de ieu, il
contrille ce carreau, qui de/lient un
carreau altie au ioueur qui a lance une
action Zombie.

HEXORS~
\lIII.YugITM
IIlIa. Yami YugiTM(#2)
1111:],KaibaTM

11114,KaibaTM(#2)
IIOG,PegasusTM
008. PegasusTM(#2)
1107.JoeyTM
OliO.MaiTM

1109.MaiTM(#2)
1110.TeaTM
1111.TristanTM
012. BakuraTM

013, Kuriboh TM
1)14.Time WizardTM

015. RelinquishedTM
1116.Baby DragonTM
017. Mystical EIf'M
010.Saggithe DarkClownTM

019. Beaver WarriorTM
020.Shadow GhoulTM
021. Celtic Guardian TM
022.Flame Swordsman TM
023. Rude KaiserTM

024. Curse of Dragon TM

025. SwordstalkerTM

026.HarpieLadySistersTM
027.SummonedSkullTM
028.ToonSummonedSkullTM
029.PendulumMachineTM
030.SummonedSkull'M(#2)
031.Slot MachineTM
032.Gaiathe FierceKnightTM
033.Gaiathe FierceKnightTM(#2)
034.Red-eyesBlackDragonTM
035,ThousandDragonTM
036.Harpie'sPetDragonTM

037.DarkMagicianTM
038.Gaiathe DragonChampionTM

039. Launcher SpiderTM
040. Barrel Dragon TM
041. Labyrinth TankTM

042. Red-eyes Black DragonTM(#2)
043. Dark MagicianTM (#2)
044. Great MothTM

045.Red-eyesBlackMetalDragonTM
046. Exodia the Forbidden OneTM
047. Magician of Black ChaosTM

048. Red-eyes Black DragonTM(1/3)
049. Black Luster SoldierTM
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050. Blue-eyes Toon DragonTM
051. Blue-eyes White DragonTM
052. Dark SageTM
053.BlackSkull DragonTM

054.Blue-eyesWhiteDragonTM (#2)
055. Black luster SoldierTM (#2)
056.Exodiathe ForbiddenOneTM (#2)

057. Magician of Black ChaosTM(#2)
058. Red-eyes Black Metal DragonTM(#2)
059. Blue-eyes White DragonTM(#3)
060.GateGuardianTM

061. Blue-eyes Ultimate DragonTM
062. Exodia the Forbidden OneT" (#3)

063. Blue-eyes Ultimate DragonTM(#2)

064. Disarm

065. Mystic Barrier

066. Symbiosis

067. Sun Dagger

068. Power Tap

069. Soul Clamp
070. Genesis

071. Divine Chain

072. Sandstorm

073. Earth Fist

074. Nova Burst

075. Zombify
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Desarmar
Barrera Mfstica

Trampa Centellante
Daga Solar
Golpe Potente
Super Abrazadera
Genesis
Cadena Divina

Tormenta de Arena

Puno de Tierra

Estallido Nova

Zombificar

Desarmement

Barriere Mystique
Symbiose
Soleil Couchant
Vol de Puissance

Coince-energie
Genese
Chaine Divine

Tempetede Sable
Poing de Terre
Explosion D'etoiles
Zombie
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