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«« Synchromonster

Synchromonster gehoren ins Extra Deck,
was getrennt vom Main Deck liegen sollte.
Du kannst ein mdchtiges Synchromonster
im Handumdrehen als Spezialbeschworung
aufs Spielfeld beschworen, indem du
einfach die Stufen deiner Monster
verwendest. ~ Synchromonster ~ konnen
als Synchrobeschworung vom Extra Deck
beschworen werden, indem du 1 offenes
Empfénger'-Monster und eine heliebige
Anzahl offener Nicht-Empfénger-Monster von
deiner Spielfeldseite auf den Friedhof legst,
wenn die Summe aller ihrer Stufen genau der
Stufe des Synchromonsters entspricht.

«« Empfinger-Monster fiir
Synchrobeschwoérungen

Um ein Synchromonster als
Synchrobeschwdrungzubeschworen,
brauchst du 1 Empfanger (halte nach
JEmpfanger" neben seinem Typ
Ausschau). Das Empfanger-Monster
und die anderen offenen Monster,
die du firr die Synchrobeschworung
verwendest, werden Synchro-
materialmonster genannt. Die
Summe ihrer Stufen gibt die Stufe
des Synchromonsters an, das du
beschworen kannst.




Wahrend deiner Main Phase kannst du eine Synchrobeschwérung ansagen,
wenn die gemeinsame Stufe von 1 offenem Empfanger-Monster und einer
beliebigen Anzahl anderer offener Monster, die du kontrollierst, gleich der
Stufe des Synchromonsters ist, das du als Synchrobeschworung beschworen
willst.

Nachdem du die Stufe des gewiinschten Synchromonsters noch einmal éiberprift
hast, lege die offenen Synchromaterialmonster von deiner Spielfeldseite auf
den Friedhof. Denke daran, nur 1 darf ein Empfénger-Monster sein!
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Nachdem du die Monster vom Spielfeld auf den Friedhof gelegt hast, nimm das
Synchromonster von deinem Extra Deck und lege es in offener Angriffsposition
oder offener Verteidigungsposition auf das Spielfeld.

¥

|
Empfanger Nicht-Empfénger-Monster| Synchrobeschworung!
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«« Fusionsmonster

Fusionsmonster gehoren auch
in dein Extra Deck (und nicht ins
Main Deck). Sie werden durch
Benutzung der auf der Karte
aufgefiihrten Monster (genannt
Fusionsmaterialmonster),
kombiniert mit der Zauberkarte

,Polymerisation", beschworen.
Sie  haben blicherweise
Spezialfahigkeitenundzusatzlich
sehr hohe Angriffspunkte.

Falls du alle Fusionsmaterialmonster hast, die auf
der Fusionsmonsterkarte aufgefiihrt sind (entweder
auf dem Spielfeld oder in deiner Hand), kannst du
Polymerisation" aktivieren und in deine Zauber- &
Fallenkartenzone legen.

Nachdem du die Fusionsmaterialmonster auf den Friedhof
gelegt hast, nimm das entsprechende Fusionsmonster
von deinem Extra Deck und lege es in offener Angriffs-
oder offener Verteidigungsposition aufs Spielfeld. Lege

als Letztes die Karte ,Polymerisation" auf den Friedhof.

Denke daran: Um ein Fusionsmonster wéhrend eines Duells benutzen zu konnen, muss
es sich in deinem Extra Deck befinden. Da Fusionsbeschworungen bestimmte Karten
erfordern, sorge auBerdem dafiir, dass du diese Karten in deinem Main Deck hast!




«« Ritualmonster

Ritualmonstersind spezielle Monster, die
mit einer bestimmten Ritualzauberkarte
zusammen mit dem erforderlichen Tribut
als Spezialbeschworung beschworen
werden. Ritualmonsterkarten gehdren
ins Main Deck und kénnen nicht
beschworen werden, bis du alle notigen
Karten zusammen in deiner Hand oder
auf dem Spielfeld hast. Ritualmonster
haben im Allgemeinen hohe ATK und DEF
und manche haben Spezialfahigkeiten,
genau wie Fusionsmonster.
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Wenn du eine Ritualzauberkarte und die passende Ritualmonsterkarte in
deiner Hand und den erforderlichen Tribut (wie auf der Ritualzauberkarte
aufgefiihrt) hast, kannst du die Ritualzauberkarte aktivieren und sie in die
Zauber- & Fallenkartenzone legen.

Falls die Aktivierung der Ritualzauberkarte erfolgreich ist, NErrazmm
biete Monster als Tribut an, indem du sie von deiner Hand oder -
dem Spielfeld auf den Friedhof legst. Die Ritualzauberkarte

wird die erforderliche Tributmenge angeben.

Nachdem du die als Tribut angebotenen Monster auf den Friedhof
gelegt hast, lege die Ritualmonsterkarte entweder in offener
Angriffs- oder in offener Verteidigungsposition auf das Spielfeld.

Lege als Letztes die Ritualzauberkarte auf den Friedhof. Ritualzauberkarte




l Monsterkarten beschworen

Es gibt verschiedene Wege, um Monster auf das Spielfeld zu beschwren. Diese Wege konnen in 1
2 Gruppen unterteilt werden: Beschwdrungen, die nur einmal pro Spielzug durchgefiihrt werden
konnen, und Beschworungen, die mehrmals pro Spielzug durchgefiihrt werden konnen.

B Normalbeschwoérung (und Tributbeschwoérung)

Dies ist die gebrauchlichste Art, um ein Monster zu beschworen. Spiele
einfach eine Monsterkarte von deiner Hand in offener Angriffsposition
auf das Spielfeld. Alle Normalen Monster und die meisten Effektmonster
(solange diese keine spezielle Beschréinkung haben) kinnen auf diese Weise
beschworen werden.
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Fiir Monster der Stufe 5 oder hoher musst du vor der Normalbeschworung
jedoch mindestens 1 anderes Monster als Tribut anbieten, das heiBt, von
deiner Spielfeldseite auf den Friedhof legen. Dies wird als Tributbeschwdrung
bezeichnet. Monster der Stufe 5 oder 6 erfordern 1 Tribut und Monster der
Stufe 7 oder hoher erfordern 2 Tribute.

Stufe 5, 6 Stufe 7 oder hoher

1 Tribut 2 Tribute

Eine Monsterkarte in verdeckter Verteidigungsposition von deiner Hand auf das
Spielfeld zu spielen, wird als ,Setzen" bezeichnet. Um Monster der Stufe 5 oder hoher
zu setzen, musst du trotzdem Tribut anbieten.

Es ist wichtig, daran zu denken, dass das Setzen einer Monsterkarte in verdeckter
Verteidigungsposition auf das Spielfeld NICHT als Beschworung betrachtet wird. Die Karte ist
gesetzt worden und kann mit einer Flippbeschwdrung beschworen oder durch einen Angriff
oder einen Karteneffekt aufgedeckt werden. Denke daran, dass du nur ein Monster pro
Spielzug als Normalbeschwdrung beschworen ODER setzen kannst. Wenn du also ein Monster
setzt, kannst du in diesem Spielzug kein Monster als Normalbeschworung beschwaren.
(Beachte: Du kannst Monster von deiner Hand nicht in offener Verteidigungsposition
auf das Spielfeld setzen.)
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M Flippbeschworung

DukannsteinMonster inverdeckter Verteidigungsposition in die offene Angriffsposition
bringen, ohne einen Karteneffekt zu benutzen. Dies wird als Flippbeschworung
bezeichnet. Wenn du eine Flippbeschworung durchfiihrst, kannst du das Monster
nicht in die offene Verteidigungsposition andern, nur in die offene Angriffsposition.
Eine Monsterkarte kann nicht im selben Spielzug als Flippbeschwdrung beschworen
werden, in dem sie auf das Spielfeld gesetzt wurde. Du kannst die Effekte der meisten
Monster nur benutzen, wenn sie offen auf dem Spielfeld liegen.

M Spezialbeschworung

Einige Monster konnen ohne Normalbeschworung oder Setzen auf das
Spielfeld gespielt werden. Dies wird als ,Spezialbeschworung” bezeichnet.
Synchrobeschworungen, Fusionsbeschworungen und Ritualbeschworungen
sind alles Spezialbeschworungen. Einige Effektmonster haben bestimmte
Bedingungen, unter denen sie als Spezialbeschwérung beschworen werden
konnen. Diese Monster werden als ,Spezialbeschwdrungsmonster” bezeichnet.
Solange dem nichts widerspricht, wird ein als Spezialbeschworung beschworenes
Monster in der Position deiner Wahl auf das Spielfeld beschworen — entweder
in offener Angriffsposition oder in offener Verteidigungsposition.

M Spezialbeschworung durch einen Karteneffekt

Monster konnen auch durch den Effekt einer anderen Karte als Spezialbeschwaorung auf
das Spielfeld beschworen werden. Diese Spezialbeschworung unterscheidet sich von der
eines ,Spezialbeschworungsmonsters”.

Du kannst den Effekt einer Karte nicht benutzen, um ein solches Monster von deiner
Hand, deinem Deck oder dem Friedhof als Spezialbeschworung zu beschwdren, es sei
denn, es wurde vorher bereits ordnungsgema als Spezialbeschworung beschworen.
Wenn zum Beispiel ein Synchromonster von deinem Extra Deck auf den Friedhof gelegt
wurde, ohne als Synchrobeschworung beschworen worden zu sein, kannst du keine
Zauberkarte benutzen, um es als Spezialbeschworung vom Friedhof zu beschwaren, weil
Synchromonster zuerst ordnungsgemaB beschworen werden miissen, bevor sie durch
einen anderen Karteneffekt als Spezialbeschworung beschworen werden konnen.
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' Zauber- & Fallenkarten

AUFBAU EINER KARTE )
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l a Kartennummer I

Mll TATURISIEREM _I. I-

n Kartenname

Kartenheschreibung




Kartenname

Denke daran, dass Karten
mit demselben Namen als
die gleiche Karte betrachtet
werden und du nur bis zu 3
Exemplare der gleichen Karte
in deinem Main Deck und Side
Deck zusammen haben kannst.

Symbol

8 1yp

Anstatt eines Eigenschaftssymbol
wie Monsterkarten hat eine
Zauberkarte das ,ZAUBER J%
Symbol und eine Fallenkarte das
JFALLE E"-Symbol.

Es gibt 6 verschiedene Symbole, die besondere Eigenschaften reprasentieren, die
eine Zauber- oder Fallenkarte haben kann. Zauber- und Fallenkarten ohne Symbol
werden als ,Normale Zauberkarten" oder ,Normale Fallenkarten" bezeichnet.

@ Ausriistung @ Spielfeld @ Schnell
@ Ritual @ Permanent @ Konter

Kartenbeschreibung Kartennummer

Hiersind die Aktivierungsbedingungen
undEffekte der Karte beschrieben. Lies
die Kartenbeschreibung aufmerksam
und befolge die Anweisungen.

Hier steht die Identifikationsnummer
einer Karte. Diese Nummer ist niitzlich
fir Sammler und fir das Sortieren
deiner Sammlung,
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«< Zauberkarten

Zauberkarten konnen normalerweise
nur wahrend deiner Main Phase
aktiviert werden und helfen dir
mit verschiedenen Effekten weiter.
Zauberkarten haben viele méchtige
Effekte, wie andere Karten zu
zerstoren oder Monster zu verstérken.
Halte diese Karten in deiner Hand
zuriick, bis du den groBten Nutzen
aus ihnen ziehen kannst.
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TN Normale Zauberkarten N HEN

Normale Zauberkarten haben einmal benutzbare Effekte. Um eine
Normale Zauberkarte zu benutzen, sage deinem Gegner ihre Aktivierung
an, wobei du sie offen auf das Spielfeld legst. Falls die Aktivierung
erfolgreich ist, 16st du den auf der Karte beschriebenen Effekt auf. Lege
die Karte danach auf den Friedhof.

1NN BN Ritualzauberkarten —@

Diese Zauberkarten werden benutzt, um Ritualbeschworungen
durchzufithren. Benutze diese Karten auf dieselbe Weise, wie du
Normale Zauberkarten benutzen wiirdest.




1N B Permanente Zauberkarten _@

Diese Karten bleiben auf dem Spielfeld, nachdem sie aktiviert wurden, und
ihr Effekt dauert an, solange die Karte offen auf dem Spielfeld bleibt. Durch
das Benutzen von Permanenten Zauberkarten kannst du mit einer einzigen
Karte andauernde positive Effekte erzeugen. Das ist groBartig, bietet aber
andererseits die Moglichkeit, dass dir ihr Effekt gar nichts nitzt, falls dein

Gegner sie rasch vom Spielfeld entfernt.

IIIAusrﬁstungsmuberkarten®

Diese Karten geben 1 offenen Monster
deiner Wahl einen Extraeffekt (entweder
einem eigenen oder einem deines Gegners,
abhéingig von der Karte). Sie bleiben auf
dem Spielfeld, nachdem sie aktiviert
wurden. Die Ausriistungszauberkarte wirkt
nur auf 1 Monster, welches das ausgeriistete
Monster genannt wird, verbraucht aber
trotzdem einen der Platze in deiner Zauber-
& Fallenkartenzone. Falls moglich, lege sie
als Gedachtnisstiitze in das Feld unmittelbar
hinter dem ausgertisteten Monster. Falls
das ausgertistete Monster zerstort, verdeckt
oder vom Spielfeld entfernt wird, werden
seine Ausriistungszauberkarten zerstort.

INNEE Schnellzauberkarten —@

Dies sind spezielle Zauberkarten, die wéhrend jeder Phase deines Spielzugs
— nicht nur in deiner Main Phase — aktiviert werden konnen. Du kannst sie
auch wahrend des Spielzugs deines Gegners aktivieren, wenn du die Karte
vorher verdeckt gesetzt hast, aber dann kannst du sie nicht im selben Spielzug
aktivieren, in dem du sie gesetzt hast.

TN Spielfeldzauberkarten @

Diese Karten werden in die
Spielfeldkartenzone  gelegt  und
bleiben auf dem Spielfeld, nachdem
sie aktiviert wurden. Es kann jederzeit
nur 1 aufgedeckte Spielfeldzauberkarte
fir beide Spieler gemeinsam auf
dem Spielfeld sein. Wenn eine neue
Spielfeldzauberkarte aktiviert wird, wird
die vorher aktive Spielfeldzauberkarte
automatisch zerstort.

Diese Karten konnen verdeckt in die
Spielfeldkartenzone gelegt werden,
sind dann aber nicht aktiv, bis sie
aufgedeckt werden.
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—_—— ] <« Fallenkarten
WANGSEVAKUIERUNGSGERAT =

Fallenkarten werden dir mit verschiedenen

Effekten  weiterhelfen, genau  wie

Tauberkarten. DergroBe Unterschied zwischen

ihnen ist, dass du Fallenkarten wahrend des

Spielzugs deines Gegners aktivieren kannst.

Viele Zauberkarten haben fiir die Offensive

niitzliche Effekte, Fallenkarten hingegen

haben die Fahigkeit, deinen Gegner zu

liberraschen, indem sie seine Angriffe und

Gem splelld zurick sl e «'f Strategien storen. Fallenkarten zu benutzen

'Eb 1'}.,’ I kann manchmal schwierig sein, weil dein

W Gegrer manchmal bestimmte Dinge tun muss,
hevor du sie zinden kannst.

NN Normale Fallenkarten NN ENI

Bevor du eine Fallenkarte aktivieren kannst, musst du sie erst auf
das Spielfeld setzen. Du kannst eine Falle nicht im selben Spielzug
aktivieren, in dem du sie gesetzt hast, aber du kannst sie jederzeit
danach aktivieren, ab dem Beginn des néchsten Spielzugs.

Normale Fallenkarten haben einmal benutzbare Effekte und nachdem
ihr Effekt aufgelst wurde, werden sie auf den Friedhof gelegt, genau
wie Normale Zauberkarten. Eine weitere Ahnlichkeit zu Normalen
Zauberkarten ist, dass ihre Effekte nur schwer aufgehalten werden
konnen, nachdem sie aktiviert wurden. Dein Gegner kann jedoch
deine verdeckte Fallenkarte in dem Spielzug zerstéren, in dem sie
gesetzt wurde oder bevor die richtige Zeit gekommen ist, um sie zu
aktivieren. Deswegen musst du dir genau tiberlegen, wie du deine
Fallenkarten einsetzt.




N I Permanente Fallenkarten _@

Genau wie Permanente Zauberkarten verbleiben Permanente
Fallenkarten auf dem Spielfeld, nachdem sie aktiviert wurden, und ihre
Effekte dauern an, solange sie aufgedeckt auf dem Spielfeld bleiben.
Einige Permanente Fallenkarten haben Fahigkeiten, die Ziind- oder
Triggereffekten dhneln, die du auf Effektmonsterkarten finden kannst.

Permanente Fallenkarten konnen Effekte haben, die die Moglichkeiten
deines Gegners einschranken oder seinen Life Points langsam Schaden
zuftigen.

INNEEN Konterfallenkarten I

Diese Fallenkarten werden normalerweise als Reaktion auf die
Aktivierung anderer Karten aktiviert und kénnen Féhigkeiten wie das
Annullieren der Effekte dieser Karten haben. Diese Typen von Fallen
sind effektiv gegen Normale Zauberkarten und Normale Fallenkarten,
die anders schwer aufzuhalten sind. Viele Konterfallenkarten erfordern
jedoch das Bezahlen von Kosten, um sie zu aktivieren.

M Der Unterschied zwischen gesetzten Zauber- und Fallenkarten
Zauberkarten kénnen genau wie Fallenkarten verdeckt auf das
Spielfeld gesetzt werden. Die Regeln fiir die beiden Kartentypen
unterscheiden sich aber. Zauberkarten konnen auch wéhrend der
Main Phase des Spielzugs aktiviert werden, in dem du sie gesetzt
hast (auBer Schnellzauberkarten). Sie zu setzen erlaubt dir nicht,
sie wahrend des Spielzugs deines Gegners zu benutzen; sie kénnen
trotzdem nur wahrend deiner Main Phase aktiviert werden.

Du kannst eine Zauberkarte verdeckt auf das Spielfeld setzen, um
deinen Gegner zur Annahme zu verleiten, dass du eine machtige
Falle hast.
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(3 Y Wiemanspiete )

' Lasst das Duell beginnen!

M Wie man sich duelliert und wie man gewinnt

Ein einzelnes Spiel wird ,Duell" genannt. Ein Duell endet, wenn ein
Spieler gewinnt oder das Spiel mit einem Unentschieden endet. Es wird
immer ein ,Match" gespielt, das aus 3 Duellen besteht. Der Gewinner von
2 dieser 3 Duelle gewinnt das Match.

H Ein Duell gewinnen

Jeder Spieler beginnt ein Duell mit 8ooo Life Points. Du gewinnst ein
Duell, wenn du die Life Points deines Gegners auf o reduzierst; wenn dein
Gegner keine Karte ziehen kann; oder wenn der Spezialeffekt einer Karte
sagt, dass du gewinnst. Wenn du gleichzeitig mit deinem Gegner o Life
Points erreichst, wird das Duell als Unentschieden erklart.

Sieghedingungen
* Reduziere die Life Points deines Gegners auf 0.

- Dein Gegner ist nicht in der Lage, eine Karte zu ziehen, wenn
er dies tun muss.

+ Gewinne mit dem Spezialeffekt einer Karte.




I ' Vorbereitung auf das Duell

- Bevor du mit einem Duell beginnst, folge diesen 4 Schritten. Stelle
- auBerdem sicher, dass du alle zusétzlichen Dinge hast, die dein
Deck brauchen kénnte, wie Miinzen oder Zahlmarken.

Nachdem du deinen Gegner begriiBt hast, mische dein Deck griindlich. Dann
darfst du das Deck deines Gegners mischen und abheben (sei vorsichtig, wenn du
die Karten deines Gegners anfasst).

by =

Nachdem du abgehoben hast, lege das Deck verdeckt in die dafiir bestimmte
Deckzone auf dem Spielfeld. Falls du ein Extra Deck mit Synchro- oder
Fusionsmonstern benutzt, lege es verdeckt in die Extradeckzone.

NPE

und Main Deck austauschst, zahle deinem Gegner die Karten deines Side Decks
nochmals vor, um zu zeigen, dass es immer noch dieselbe Anzahl Karten enthélt.

Spielt Stein-Schere-Papier oder werft eine Miinze. Der Gewinner entscheidet, wer das
Duell beginnt. Fiir eure néchsten Duelle entscheidet jeweils der Verlierer des letzten
Duells, wer beginnt. Falls das letzte Duell unentschieden geendet hat, bestimmt erneut
der Spieler, der zuvor bestimmen durfte, wer im nachsten Duell beginnt.

Ziehe als Letztes die 5 obersten Karten von deinem Deck; dies ist deine Starthand.

Beide Spieler zahlen einander verdeckt ihre Side Decks vor und notieren die
Anzahl der Karten darin, wodurch gleichzeitig bestatigt wird, dass sie 15 oder
weniger Karten enthalten. Falls du nach einem Duell Karten zwischen deinem Side

Beginnt mit dem ersten Spieler, es ist Zeit fiir ein Duell!
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l Aufbau eines Spielzugs

Ein Duell besteht aus einer Serie von Spielztigen, die in Phasen unterteilt sind.

M Spielziige
Wahrend eines Duells wechseln sich die Spieler mit ihren Spielziigen
ab. Der Spielzug jedes Spielers besteht aus bis zu sechs Phasen.

M Phasen

Du durchléaufst nacheinander die Phasen deines Spielzugs in der
rechts dargestellten Reihenfolge. Du kannst wahrend jeder Phase
nur bestimmte Dinge tun, die in diesem Kapitel erklart werden.




Vorbereitung aufs Duell

Spielzug des 1. Spielers

( Draw Phase )
p

Standby Phase

Main Phase 1

J31ds uew I

Battle Phase

Main Phase 2

uapuiyie)s aydurey auray S[res

( End Phase

Spielzug des 2. Spielers
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( Draw Phase )o....o.-o....-.-

Dies ist die erste Phase. Der Spieler, dessen Spielzug gerade ist (der
Lugspieler"), zieht die oberste Karte seines Decks. Ein Spieler, der
keine Karten mehr in seinem Deck hat und nicht in der Lage ist,
eine Karte zu ziehen, verliert das Duell. Nachdem du gezogen hast,
konnen Fallenkarten oder Schnellzauberkarten aktiviert werden,
bevor du zur Standby Phase iibergehst.

Hauptaktion in dieser Phase | 1 Karte ziehen

Fallenkarten, Schnellzauberkarten,

Mogliche andere Aktionen usw. aktivieren

( Standby Phase )o..-o--....-o.-.

Einige Karten haben Effekte, die in der Standby Phase aktiviert
werden, oder Kosten, die du in der Standby Phase bezahlen musst.
Falls du keine solche Karte auf dem Spielfeld hast, kannst du
trotzdem Fallenkarten oder Schnellzauberkarten aktivieren, bevor
du in deine Main Phase 1 iibergehst.

Karteneffekte auflosen, die sich in
dieser Phase aktivieren
Fallenkarten, Schnellzauberkarten,
usw. aktivieren

Hauptaktion in dieser Phase

Mégliche andere Aktionen




( Main Phase 1 )o.ooooo.o.oo.oo.

~ In dieser Phase spielst du die meisten deiner Karten: du kannst
'~ Normalbeschworungen durchfiihren, Monster setzen oder die Kampfposition
eines Monsters andern, den Effekt einer Karte aktivieren und Zauber- und
Fallenkarten setzen. Diese Aktionen kénnen in beliebiger Reihenfolge
durchgefiihrt werden, fiir einige Aktionen gibt es aber Beschrankungen.

Mogliche Aktionen in dieser Phase

Ein Monster beschworen oder setzen

Esgibtkeine Beschrankungfiir die Anzahl von Flipp- oder Spezialbeschwdrungen
wahrend eines Spielzugs, aber du kannst nur ein Monster pro Spielzug
als Normalbeschworung beschworen oder setzen (einschlieBlich einer
Tributbeschwdrung).

Die Kampfpositionen deiner Monster dndern

Dies schlieBt die Flippbeschwdrung eines Monsters und das Andern der Position
eines offenen Monsters in die offene Angriffs- oder Verteidigungsposition ein.
Du kannst die Position jedes Monsters andern, das du kontrollierst, auBer in
drei Féllen. 1. Du kannst die Kampfposition eines Monsters nicht dndern, das
erst in diesem Spielzug auf das Spielfeld beschworen wurde. 2. Du kannst sie
in Main Phase 2 nicht andern, falls das Monster wéhrend der Battle Phase
angegriffen hat. 3. Du kannst sie nicht andern, wenn du seine Kampfposition
in diesem Spielzug bereits geandert hast.

Eine Karte oder einen Effekt aktivieren

Du kannst in dieser Phase Zauber- & Fallenkarten aktivieren. AuBerdem kannst du
in dieser Phase die Effekte von Zauber-, Fallen- und Effektmonsterkarten so oft
aktivieren, wie du mochtest, solange du alle dafiir notigen Kosten bezahlen kannst.
Zauber- & Fallenkarten setzen

Du kannst in dieser Phase Zauber- & Fallenkarten verdeckt in deine Zauber-
& Fallenkartenzone setzen, solange dort Platz ist.

321ds uewr I




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

Jetzt ist es Zeit, mit deinen Monsterkarten zu kampfen! Diese Phase
ist in Schritte unterteilt.

Du musst die Battle Phase nicht in jedem Spielzug durchfiihren. Selbst
falls du ein Monster auf dem Spielfeld hast, kannst du entscheiden,
ob du die Battle Phase durchfithren oder aber direkt zur End Phase
springen mochtest.

Mit Monstern kampfen

Fallenkarten und
Schnellzauberkarten aktivieren

Mogliche Aktionen in
dieser Phase

Ablauf der
Start Step Battle Phase

L 2

Battle Step » Damage Step

‘ Die Battle Phase ist in 4 Schritte

unterteilt und wird in der im
DiagrammdargestelltenReihenfolge
durchgefiihrt. Der Battle Step und
der Damage Step werden jedes Mal
wiederholt, wenn du mit einem
Monster angreifst.
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n Start Step

Dieser Schritt beginnt die Battle Phase. Der Zugspieler sollte
ansagen ,Ich gehe in die Battle Phase tiber". WICHTIG: Der
Spieler, der das Spiel beginnt, kann in seinem ersten Spielzug
keine Battle Phase durchftihren.

n Battle Step

Wahle 1 Monster, das du kontrollierst, um damit anzugreifen, 1 Monster
deines Gegners als dein Angriffsziel und erklare dann einen Angriff.
Falls dein Gegner keine Monster auf dem Spielfeld hat, kannst du
direkt angreifen. Das Spiel wird dann mit dem Damage Step fortgesetzt.
Danach kehrt der angreifende Spieler zum Battle Step zurtick und
wiederholt diese Prozedur. Jedes offene Monster in Angriffsposition,
das du kontrollierst, darf einmal pro Spielzug angreifen. Ein Monster

muss nicht angreifen, wenn du das nicht mochtest.

Damage Step

In diesem Schritt berechnen die Spieler das Ergebnis des Kampfes und
den Schaden, der zugefiigt wird. (Siehe ,Monsterkampfregeln”, Seite
34.) Kehre nach dem Ende des Damage Steps zum Battle Step zuriick.

Nachdem du alle deine Kdmpfe durchgefiihrt hast, indem ihr
Battle und Damage Steps wiederholt, und du keine Monster mehr
hast, mit denen du angreifen mochtest, erklare deinem Gegner,
dass du deine Battle Phase beendest.
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H Replayregeln wihrend des Battle Steps

Nachdem du wahrend eines
Battle Steps dein angreifendes
Monster und das Angriffsziel
erklart hast, konnte durch einen
Karteneffekt das Angriffsziel
vom Spielfeld entfernt werden
oder es konnte vor dem Damage
Step ein neues Monster auf der
gegnerischen Spielfeldseite
auf das Spielfeld beschworen
werden. Dies verursacht ein
JReplay". Wenn dies geschieht,
kannst du dich entscheiden,
mit demselben Monster erneut
anzugreifen, mit einem anderen
Monster anzugreifen oder gar
nicht anzugreifen. Beachte: Falls
du mit einem anderen Monster
angreifst, wird das erste Monster
weiterhin so behandelt, als hétte
es bereits einen Angriff erklart.
Es kann darum in diesem Spielzug
nicht noch einmal angreifen.

Erkldre dein angrei-
fendes Monster und
dein Angriffsziel.

Die
Anzahl der
Monster auf der
Spielfeldseite deines
Gegners andert sich
vor dem Damage
Step.

Ein Replay findet statt!
Wahle erneut ein
Angriffsziel aus.




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

Wenn du deine Battle Phase durchgefiihrt hast, wird dein Spielzug mit der Main
Phase 2 fortgesetzt. In dieser Phase konnen dieselben Aktionen durchgefiihrt
werden wie in Main Phase 1. Falls der Spieler jedoch bereits in Main Phase 1 etwas
getan hat, fiir dessen Anzahl es eine Beschrénkung gibt, gilt diese Beschrankung
weiterhin fiir Main Phase 1 + 2 zusammen. Uberlege dir, ob du Zauber- & Fallenkarten
aktivieren und setzen oder ein Monster beschworen oder setzen mochtest (falls
du dies nicht bereits in Main Phase 1 getan hast), basierend auf deiner Situation
nach der Battle Phase. Benutze diese Phase, um dich auf den gegnerischen Spielzug

Mogliche Aktionen in dieser Phase

Ein Monster beschworen oder setzen

Die Kampfpositionen deiner Monster dndern
Eine Karte oder einen Effekt aktivieren
Zauber- & Fallenkarten setzen

( End Phase )

Erklare das Ende deines Spielzugs. Falls es auf dem Spielfeld Karten
gibt, in deren Text steht ,...wahrend der End Phase...", 16se diese
Effekte in dieser Phase auf. Falls du am Ende dieser Phase mehr als
6 Karten in deiner Hand hast, wéhle Karten und wirf diese auf den
Friedhof ab, bis du nur noch 6 Karten in deiner Hand hast.

Karteneffekte auflosen, die in
Aktionen in dieser Phase aktiviert werden
dieser Phase Abwerfen, falls du mehr als 6
Karten in der Hand hast

Mogliche andere Fallenkarten, Schnellzauberkarten,
Aktionen usw. aktivieren
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("4 Y Kimpfe und Ketwen )

' Monsterkampfregeln

REGELN FUR DEN DAMAGE STEP )

Wahrend des Damage Steps gibt es Beschrankungen dafiir, welche Karten
du aktivieren kannst. Wahrend des Damage Steps werden auBerdem
Flippeffekte etwas anders aufgelost, als dies normalerweise geschieht.

HBeschrinkungen fiir das Aktivieren von Karten
Wihrend des Damage Steps kannst du nur Konterfallenkarten
aktivieren und Karten mit Effekten, die direkt die ATK oder DEF
eines Monsters dndern. Diese Karten konnen auBerdem nur bis zum
Beginn der Schadensberechnung aktiviert werden.

HEine verdeckte Karte angreifen

Falls du ein Monster in verdeckter Verteidigungsposition angreifst,
decke die Karte im Damage Step in die offene Verteidigungsposition
auf. Jetzt kannst du die DEF des Monsters sehen und dann den
Schaden berechnen.

B Aktivierung eines Flippeffekts

Wenn ein angegriffenes Monster aufgedeckt wird, werden nach
der Schadensherechnung alle Flippeffekte aktiviert und aufgelost.
Falls du fiir den Flippeffekt ein Monster als Ziel wéhlen musst,
kannst du kein Monster als Ziel wahlen, das bereits wéahrend der
Schadensberechnung zerstort worden ist.




SCHADEN BESTIMMEN )

Du berechnest den Kampfschaden anhand der Kampfposition des Monsters,
das du angreifst. Falls du ein Monster in Angriffsposition angreifst, vergleiche
ATK mit ATK. Falls du ein Monster in Verteidigungsposition angreifst,
vergleiche die ATK deines Monsters mit den DEF des angegriffenen Monsters.

Wenn du ein Monster in Angriffsposition angreifst

ATK des ATK des

angreifenden VS ~ gegnerischen
Monsters Monsters

Wenn die ATK deines angreifenden Monsters hoher sind als
die ATK des gegnerischen Monsters, zerstort das angreifende
Monster das gegnerische Monster und legt es auf den Friedhof.
Der Betrag, um den die ATK deines angreifenden Monsters die
ATK des gegnerischen Monsters iibersteigen, wird von den Life
Points deines Gegners als Kampfschaden abgezogen.

UNENTSCHIEDEN

Wenn die ATK deines angreifenden Monsters gleich den ATK
des gegnerischen Monsters sind, wird das Ergebnis als ein
Unentschieden betrachtet und beide Monster werden zerstort.

Kein Spieler erhalt Kampfschaden.

NIEDERLAGE

Wenn die ATK deines angreifenden Monsters niedriger sind
als die ATK des gegnerischen Monsters, wird das angreifende
Monster zerstort und auf den Friedhof gelegt.

Der Betrag, um den die ATK des gegnerischen Monsters die ATK
deines angreifenden Monsters iibersteigen, wird von deinen
Life Points als Kampfschaden abgezogen.
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Wenn du ein Monster in Verteidigungsposition angreifst

ATK des DEF des

angreifenden VS. gegnerischen
Monsters Monsters

Wenn die ATK deines angreifenden Monsters hoher sind als
die DEF des gegnerischen Monsters, zerstort das angreifende
Monster das gegnerische Monster und legt es auf den Friedhof.
Kein Spieler erhalt Kampfschaden.
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Wenn die ATK deines angreifenden Monsters gleich den DEF des
gegnerischen Monsters sind, wird keines der Monster zerstort.
Kein Spieler erhalt Kampfschaden.

NIEDERLAGE

Wenn die ATK deines angreifenden Monsters niedriger sind als die
DEF des gegnerischen Monsters, wird keines der Monster zerstort.
Der Betrag, um den die DEF des gegnerischen Monsters die ATK
deines angreifenden Monsters tbersteigen, wird von deinen Life
Points als Kampfschaden abgezogen.

Falls dein Gegner keine Monster hat

Falls auf der gegnerischen Spielfeldseite keine Monster liegen,
kannst du direkt angreifen. Die gesamten ATK deines angrei-
fenden Monsters werden von den Life Points deines Gegners als
Kampfschaden abgezogen.




' Ketten und Zaubergeschwindigkeit

WAS IST EINE KETTE? )

Mit Hilfe der Kette wird die Reihenfolge festgelegt, in der mehrere
Karteneffekte aufgelost werden. Sie wird benutzt, wenn die Effekte von mehr
als 1 Karte gleichzeitig aktiviert werden (siehe Seite 43) oder wenn ein Spieler
einen Effekt benutzen mochte, nachdem eine Karte gespielt wurde, aber
BEVOR die Karte einen Einfluss auf das Spiel hat.

Wenn der Effekt einer Karte aktiviert wird, erhalt der Gegner immer eine
Chance, mit einer seiner eigenen Karten zu reagieren und so eine Kette zu
erzeugen. Falls dein Gegner mit einem Effekt reagiert, kannst du darauf
reagieren, wenn du willst, und der Kette einen weiteren Effekt hinzufiigen.
Falls dein Gegner nicht reagiert, kannst du einen zweiten Effekt aktivieren und
als Reaktion auf die Aktivierung deiner eigenen Karte eine Kette erzeugen.
Beide Spieler fahren damit fort, der Kette Effekte hinzuzufiigen, bis beide ihr
nichts mehr hinzufigen wollen. Dann 16st ihr das Ergebnis in umgekehrter
Reihenfolge auf — beginnend mit der letzten Karte, die aktiviert wurde.

Du musst immer beachten, dass du die Effekte deiner Karten erst auflosen
kannst, wenn du deinen Gegner gefragt hast, ob er darauf reagieren méchte.

; ZAUBERGESCHWINDIGKEIT )

Jeder Typ von Karteneffekt hat eine Zaubergeschwindigkeit zwischen
1und 3. Wenn du auf den Effekt einer Karte in einer Kette reagieren
willst, musst du einen Effekt mit Zaubergeschwindigkeit 2 oder hoher
verwenden und dieser darf keine niedrigere Zaubergeschwindigkeit
haben als der Effekt, auf den du reagierst. Auf Seite 39 findest du
eine Einfithrung in die Zaubergeschwindigkeit jedes Kartentyps.
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Wie eine Kette funktioniert

| [Kette vollstindigl] |

[Kettenglied 4]
Karte mit Zaubergeschwindigkeit
2 oder 3, die gegen Kettenglied
3 benutzt wurde

[Kettenglied 31
Karte mit Zaubergeschwindigkeit
2 oder 3, die gegen Kettenglied
2 benutzt wurde

Sunsopny JIp IS[0JUIYIRY

[Kettenglied 2]
Karte mit Zaubergeschwindigkeit
2 oder 3, die gegen Kettenglied
1 benutzt wurde

[Kettenglied 1]
Karte mit Zaubergeschwindigkeit
1 oder 2, die aktiviert wurde
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Wie im Diagramm oben dargestellt, ist die zuerst aktivierte Karte Kettenglied
1. Die ndchste Karte ist Kettenglied 2 und so weiter. Jedes Mal, wenn
neue Kettenglieder erzeugt werden, werden sie in der Reihenfolge der
Aktivierung der Karten der Kette hinzugefiigt. Wenn die Kette vollstandig
ist, wird das Ergebnis beginnend mit der zuletzt aktivierten Karte am Ende
der Kette und dann weiter hinunter bis zu Kettenglied 1 aufgelost.




bergeschwindigkeiten

Zauber, Fallen und Effekte von Effektmonstern haben verschiedene
Zaubergeschwindigkeiten. Es gibt Zaubergeschwindigkeiten von 1 bis 3. Du kannst nur
mit einem Effekt reagieren, der Zaubergeschwindigkeit 2 oder hoher hat und die gleiche
oder eine hohere Zaubergeschwindigkeit als der Effekt im Kettenglied vor ihm hat.

BZaubergeschwindigkeit 1

Zauber (Normale, Permanente, Ausriistungs-, Spielfeld- und Ritualzauber)
und Effekte von Effektmonstern (Ziind-, Trigger- und Flippeffekte)

Dies ist die langsamste aller Zaubergeschwindigkeiten. Diese
Karten kénnen in einer Kette nicht als Reaktion auf andere
Karten aktiviert werden. Daher kénnen sie normalerweise nicht
Kettenglied 2 oder hoher sein.

BZaubergeschwindigkeit 2

Fallen (Nomale, Permanente), Schnellzauberkarten,
Schnelleffekte von Effektmonstern

Diese Karten konnen als Reaktion auf einen Effekt mit
Zaubergeschwindigkeit 1 oder 2 eingesetzt werden und konnen
typischerweise wahrend jeder Phase aktiviert werden.

HZaubergeschwindigkeit 3

Konterfalle

Dies ist die schnellste aller Zaubergeschwindigkeiten. Sie kann der
Kette als Reaktion auf eine Karte mit beliebiger Zaubergeschwindigkeit
hinzugeftigt werden. Nur eine andere Karte mit Zaubergeschwindigkeit
3 kann als Reaktion auf diese Karten benutzt werden.
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BEISPIEL FUR EINE KETTE )

Spieler A spielt ,Schwerer Sturm" und Spieler B reagiert, indem er sein
gesetztes ,Angsteinjagendes Gebriill" aktiviert. Dann reagiert Spieler A
darauf, indem er ,Sieben Werkzeuge des Banditen" aktiviert.

In diesem Fall werden die Kettenglieder so aufeinander gestapelt, wie unten dargestellt.

Kettenglied

»Sieben Werkzeuge des Banditen" Zaubergeschwindigkeit 3
3 Annulliert den Effekt von , Angsteinjagendes Gebriill".

LGN 1 osteinjagendes Gebriill® Taubergeschwindigkeit 2

Verhindert, dass der Gegner in diesem Spielzug angreift.

Taubergeschwindigkeit 1
Zerstort alle Zauber- und Fallenkarten auf dem Spielfeld.

,Sieben Werkzeuge des Banditen" (Kettenglied 3) wird zuerst aufgelost
und annulliert die Aktivierung von ,Angsteinjagendes Gebriill".
,Angsteinjagendes Gebriill" (Kettenglied 2) wiirde dann aufgelést
werden, aber der Effekt von ,Sieben Werkzeuge des Banditen" stoppt
seine Aktivierung. Der Zugspieler wird weiterhin in der Lage sein,
Angriffe zu erklaren.

Dann wird der Effekt von ,Schwerer Sturm" (Kettenglied 1) erfolgreich
aufgelost, der alle Zauber- und Fallenkarten auf dem Spielfeld zerstort
und dem Zugspieler das Angreifen erlaubt, ohne durch Zauber- und
Fallenkarten gestort werden zu konnen.




PRIORITAT DES ZUGSPIELERS )

Der Zugspieler hat zu Beginn jeder Phase und jedes Schritts seines
Spielzugs immer die Prioritat, d.h. die Moglichkeit, als Erster eine
Karte zu aktivieren. Solange der Zugspieler Prioritat hat, kann der
Gegner keine Karten und Effekte aktivieren, auBer Effekte, die
automatisch aktiviert werden, wie Trigger- oder Flippeffekte.

Der Zugspieler kann entweder

+ Die Prioritat benutzen, um eine Karte zu spielen oder einen Effekt zu aktivieren ODER
* Die Prioritét an den Gegner abgeben, so dass er einen Effekt aktivieren kann.

Ein Spieler muss die Prioritdat an den Gegner abgeben, wenn er in
die nachste Phase oder den néchsten Schritt tibergeht. Hielte man
sich strikt daran, miisste man vor dem Ende jeder Phase und jedes
Schritts immer erkldren, dass man Prioritat abgibt, und den Gegner

fragen, ob er eine Karte spielen méchte. Fiir die Vereinfachung des
Spiels impliziert aber das Beenden deiner Phasen und Schritte das
Abgeben der Prioritat. Wenn du das Ende einer Phase erklarst,
kann dein Gegner daher einfach sagen ,Vor dem Ende deiner Phase
aktiviere ich diese Karte" und eine Karte benutzen.

+ Der Zugspieler hat am Anfang die Prioritat, als Erster eine Karte oder einen Effekt zu aktivieren.
* Nach der Aktivierung einer Karte und am Ende jeder Phase und jedes Schritts wird die
Prioritat an den Gegner abgegeben.
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HVerbotene & limitierte Karten

Normalerweise kann dein Deck (einschlieBlich Extra und Side Deck) bis zu 3
Exemplare einer Karte enthalten, die denselben Namen haben. Bestimmte
Karten haben allerdings spezielle Beschrénkungen, die die Anzahl noch weiter
beschrénken, in der diese Karten in einem Deck vorkommen diirfen.

Es gibt 3 Typen von Beschrénkungen: Limitierte Karten sind auf 1 Exemplar
pro Deck beschrénkt, wéahrend halblimitierte Karten auf 2 Exemplare pro Deck
beschrénkt sind. Verbotene Karten diirfen tiberhaupt nicht verwendet werden. Die
Liste der verbotenen und limitierten Karten wird regelmaBig aktualisiert und auf
der offiziellen Website fiir das Yu-Gi-Oh! TRADING CARD GAME verbffentlicht.

Diese Liste wird bei offiziellen Turnieren verwendet, iiberpriife also bitte vor einer
Teilnahme dein Deck.

Offizielle Website: www.yugioh-card.com

HEMonsterspielmarken

Monsterspielmarken sind Monster, die als Ergebnis des Effekts einer Karte
auf dem Spielfeld erscheinen. Sie werden nicht ins Deck aufgenommen und
konnen in keiner Zone auBer auf dem Spielfeld existieren.

Wenn eine Spielmarke zerstort oder auf die Hand oder ins Deck zurtickge-
bracht werden soll, wird sie stattdessen einfach vom

Spielfeld entfernt.

Du kannst offizielle Spielmarkenkarten oder Miinzen,

Kartenhiillen oder beliebige ahnliche Objekte als

Spielmarken benutzen (solange sie Angriffs- und
Verteidigungsposition darstellen konnen) und diese in
dieMonsterkartenzonenlegen. Jede Monsterspielmarke

belegt 1 der 5 Platze in der Monsterkartenzone.

lhre Kampfposition ist immer entweder offene

Angriffsposition oder offene Verteidigungsposition.




HOffentliches Wissen

Die Anzahl der Karten in der Hand und im Deck eines Spielers, die
Karten in seinem Friedhof und die derzeitigen Life Points jedes
Spielers sind alles 6ffentliches Wissen und beide Spieler kénnen
diese Dinge jederzeit tiberpriifen. Falls du nach diesen Dingen
gefragt wirst, musst du deinem Gegner diese Fragen wahrheits-
gemaB beantworten. Du darfst die Karten im Friedhof deines
Gegners aufnehmen und dir ansehen, aber du musst ihn vorher um
Erlaubnis bitten. AuBerdem darfst du die Reihenfolge der Karten
nicht verandern, wenn du dir seinen Friedhof ansiehst.

HWenn beide Spieler gleichzeitig Aktionen durchfiihren
Fir Félle wie ,Jeder Spieler wahlt 1 Monster", in denen beide
Spieler gleichzeitig einen Effekt auflosen, 16st der Zugspieler den
Effekt zuerst auf. In diesem Beispiel wahlt zuerst der Zugspieler ein
Monster, dann der andere Spieler.

HEWenn mehrere Karten gleichzeitig aktiviert werden
Wenn Effekte von Karten mit Zaubergeschwindigkeit 1 (wie
Triggereffekte) gleichzeitig aktiviert werden, werden sie in einer
speziellen Kette aufgelost.

Diese Kette wird erzeugt, indem mit den Effekten des Zugspielers
begonnen wird. Wenn es nur 1 Effekt gibt, wird dieser Kettenglied
1 werden. Falls es 2 oder mehr Effekte gibt, baut der Zugspieler
. die Kette mit seinen Karteneffekten auf, wobei er die Reihenfolge
* frei wahlt, in der sie der Kette hinzugefiigt werden. Dann fiihrt
der Gegner die Kette mit seinen Effekten fort. Darum werden die
Effekte aufgelost, indem mit denen des Gegners begonnen wird.




HZihlmarken

Diese wirst du fir bestimmte Karteneffekte auf Karten legen
miussen. Du kannst Zahlmarken nur auf eine Karte legen, wenn
ein Karteneffekt dir dies erlaubt. Karten konnen Effekte haben,
die sich mit der Anzahl darauf liegender Zahlmarken verandern,
oder konnen verlangen, dass du Zahlmarken als Kosten entfernst.
Manche Zéhlmarken haben spezielle Namen, wie ,Zauberzéhlmarke"
oder ,Uhrzédhlmarke". Abgesehen von ihrem Namen hat jede
einzelne Zahlmarke keinen eigenen Effekt.

HRegeln vs. Karteneffekte

Wenn es einen Widerspruch zwischen den Grundregeln und dem
Effekt einer Karte gibt, hat immer die Karte recht. Zum Beispiel
kann ein Monster nur einmal pro Spielzug angreifen, aber durch
einen Karteneffekt kann es méglich sein, zweimal anzugreifen.

B Aktionen, auf die nicht mit einer Kette reagiert werden kann
Du kannst eine Kette nur als Reaktion auf die Aktivierung einer
Karte oder eines Effekts erzeugen. Ein Monster zu beschworen,
Tribut anzubieten, die Kampfposition eines Monsters zu dndern
und Kosten zu bezahlen sind keine Aktivierungen. Darum kannst
du auf diese Aktionen nicht mit einer Kette reagieren.




. Glossar

® ABWERFEN

Abwerfen bedeutet, eine Karte von deiner Hand auf den Friedhof zu
legen. Dies kann durch den Effekt einer Karte oder durch das Abwerfen
iiberzahliger Handkarten wéhrend deiner End Phase geschehen.

®AUF DEN FRIEDHOF LEGEN

Eine Karte kann auf viele Weisen auf den Friedhof gelegt werden.
Eine Karte zerstoren, sie abwerfen und ein Monster als Tribut
anbieten sind alles Aktionen, die eine Karte auf den Friedhof legen
und diese werden normalerweise Triggereffekte wie ,Wenn diese
Karte auf den Friedhof gelegt wird..." auslosen.

®AUS DEM SPIEL ENTFERNEN
Eine Karte, die benutzt wurde, wird normalerweise auf den
Friedhof gelegt. Im Unterschied dazu wird eine Karte, die aus dem

Spiel entfernt wird, stattdessen komplett vom Spielfeld entfernt.
Normalerweise kannst du sie wahrend des laufenden Duells nicht
mehr benutzen. Du musst eine Karte, die aus dem Spiel entfernt
wurde, fiir das nachste Duell wieder in dein Deck zuriicklegen und
sie darin benutzen.

@ AUSGERUSTETES MONSTER

Ein Monster, das mit einer Ausriistungskarte ausgertistet ist, ist ein
L,ausgeriistetes Monster". Wenn dieses Monster zerstort oder verdeckt
wird, verliert die ausriistende Karte ihr Ziel und wird zerstort und dadurch
auf den Friedhof gelegt.

® AUSRUSTUNGSKARTEN

ZusatzlichzuAusriistungszauberkartenwerdenmanchmal auch Fallenkarten
oder Monsterkarten wie Ausriistungskarten behandelt. Fiir sie gelten
dieselben Regeln wie fir Ausriistungszauberkarten. Die Bezeichnung
LAusriistungskarten" umfasst diese Karten und Ausrtstungszauberkarten.




O®DEIN DECK DURCHSUCHEN

Immer wenn ein Effekt dich anweist, deiner Hand eine Karte von
deinem Deck hinzuzuftigen oder ein Monster von deinem Deck als
Spezialbeschwérung zu beschwéren, kannst du dein Deck nehmen und
es nach der entsprechenden Karte durchsuchen. Du musst dein Deck
jedes Mal mischen, wenn du es durchsucht hast, und es anschlieBend
deinen Gegner mischen oder abheben lassen. Du kannst einen Effekt,
der dich dein Deck durchsuchen lasst, nicht aktivieren, wenn dein Deck
keine Karten enthélt, die die Anforderungen erfiillen.

®DIREKT ANGREIFEN

Direkt angreifen bedeutet, dass ein Monster statt eines anderen
Monsters einen Spieler angreift. In diesem Fall wird dem Spieler
Schaden in Hohe der ATK des Monsters zugefiigt. Manche Monster
haben einen Effekt, der es ihnen sogar dann erlaubt direkt
anzugreifen, wenn der Gegner ein Monster kontrolliert.

O EFFEKTE VON KARTEN

Der Effekt einer Karte ist die darauf gedruckte Spezialfahigkeit, wie
der Effekt eines Zaubers, einer Falle oder eines Effektmonsters.
Kosten fiir das Aktivieren eines Effekts sind nicht Teil des
Effekts. Die Bedingungen, die beschreiben, wie man ein
,Spezialbeschworungsmonster" spielt, sind auch kein Effekt.

O EFFEKTE, DIE EIN ZIEL WAHLEN

Effekte, die erfordern, dass du 1 oder mehrere bestimmte Karten wahlst,
wenn sie aktiviert werden, ,wéhlen" die bestimmten Karten ,als Ziel".
Spieler konnen sich entscheiden, ob sie darauf reagieren wollen,
nachdem sie das Ziel des Effekts kennen. Eine Karte, die alle Karten
oder alle Karten eines Typs betrifft, wéhlt keine Ziele. Ein Effekt, fiir den
Spieler eine Entscheidung treffen miissen, wenn der Effekt aufgelost
wird, wahlt auch keine Ziele.




O®FUSIONSDECK

Altere Karten konnen das Fusionsdeck erwahnen. Dieses wird mittlerweile
als Extra Deck bezeichnet, behandle den Text also, als ob dort Extra
Deck stehen wiirde. Kartentext, der Fusionsmonster erwahnt, betrifft
weiterhin nur Fusionsmonster, er bezieht sich nicht automatisch auch auf
Synchromonster.

O GRUND-ATK (ODER -DEF)

Die Grund-ATK (oder -DEF) sind die auf eine Monsterkarte aufgedruckten
ATK- (oder DEF-)Punkte. Dies schlieBt keine Erhohungen durch
Ausriistungszauberkarten oder andere Karteneffekte ein. Falls ,?" als ATK oder
DEF auf der Karte steht, werden die Grund-ATK oder -DEF als 0 behandelt.

©® KAMPFSCHADEN

Kampfschaden ist Schaden, der einem Spieler von einem
angreifenden Monster oder durch einen Kampf zwischen zwei
Monstern verursacht wird. Dies ist etwas anderes als Schaden
vom Effekt eines Effektmonsters, einer Zauberkarte oder einer
Fallenkarte.

O®KARTEN AUF DEM SPIELFELD

Wenn auf einer Karte steht ,Karten auf dem Spielfeld”, meint dies
- alle Karten auf der Spielunterlage auBer dem Friedhof, dem Deck

~ und dem Extra Deck.

O®KONTROLLIEREN

Eine Karte, die du kontrollierst, ist eine Karte auf deiner
Spielfeldseite. Du bist der Spieler, der Entscheidungen iiber diese
Karte treffen darf. Dein Gegner kann mit einem Karteneffekt die
Kontrolle tber eine deiner Karten iibernehmen. In diesem Fall
wird die Karte auf die Spielfeldseite deines Gegners bewegt. Wenn
deine Karte, die von deinem Gegner kontrolliert wird, aber auf den




Friedhof gelegt oder auf die Hand oder ins Deck zuriickgeschickt
wird, kommt sie immer auf die Hand oder ins Deck oder auf den
Friedhof des Besitzers der Karte.

OKOSTEN BEZAHLEN

Kosten sind eine Aktion, die ein Spieler ausfiihren muss, um eine Karte oder
einen Effekt zu aktivieren oder ein Monster zu beschwéren. Tribut anbieten,
um ein Monster der Stufe 5 als Tributbeschworung zu beschworen, ist ein
Beispiel fiir Kosten. Andere haufig vorkommende Kosten sind Karten abwerfen,
Life Points zahlen oder Karten aus dem Spiel entfernen. Du musst alle Kosten
bezahlen, bevor du die Aktivierung einer Karte erklarst. Selbst wenn die
Aktivierung der Karte negiert wird, werden dir die bezahlten Kosten nicht
zuriickerstattet.

O®MISCHEN

Es gibt keine Regeln daftir, wie gemischt werden muss. Du darfst
dir aber wahrend des Mischens die Karten nicht ansehen, die du
mischst. Du darfst die Karten auch nicht erst in irgendeiner Weise
anordnen und sie dann mischen.

OSETZEN

Eine Karte verdeckt hinlegen wird als ,Setzen" bezeichnet.
Fur Monsterkarten wird das Spielen in die verdeckte
Verteidigungsposition als ,Setzen" bezeichnet. Jede Karte, die sich
verdeckt auf dem Spielfeld befindet, ist eine gesetzte Karte.

OTRIBUT ANBIETEN

Tribut anbieten bedeutet, ein Monster, das du kontrollierst,
auf den Friedhof zu legen. Du kannst offene oder verdeckte
Monster als Tribut anbieten, solange dir dies nicht ausdriicklich
verboten wird. Ein Monster als Tribut anzubieten stellt mogliche
Kosten dar, um ein Monster zu beschworen oder einen Effekt zu
aktivieren. Ein Monster, das auf diese Weise auf den Friedhof
gelegt wird, wird nicht als ,zerstort" betrachtet.




O®VORZEIGEN

Wenn ein Effekt dich anweist, eine Karte vorzuzeigen, zeigst du
sie beiden Spielern. Du kénntest eine verdeckte Karte vorzeigen
miissen, eine Karte von deiner Hand oder die oberste Karte deines
Decks. Eine Karte vorzuzeigen aktiviert weder die Karte noch ihren
Flippeffekt. Normalerweise werden vorgezeigte Karten in ihre
urspriingliche Position zurtickgebracht, nachdem beide Spieler sie
gesehen haben.

O®ZAHLENDE EFFEKTE

Fur Effekte, die zdhlen, wie oft etwas geschieht, wie ,jedes Mal, wenn
du Karte(n) ziehst", zdhlt das gleichzeitige Ziehen mehrerer Karten
als 1 Mal. So zahlt zum Beispiel ,Ziehe 2 Karten" als 1 Ziehen. Dieselbe
Zdhlmethode wird auf Effekte wie ,jedes Mal, wenn du Karte(n)
abwirfst" oder ,jedes Mal, wenn du Schaden erhaltst" angewendet.

OZERSTOREN

Eine Karte wird zerstort, wenn sie durch Kampf zwischen Monstern
oder durch einen Effekt, der eine Karte zerstort, auf den Friedhof
gelegt wird. Eine Karte, die vom Spielfeld auf die Hand oder ins Deck
zuriickgebracht wird, oder die fiir Kosten oder als Tribut auf den
Friedhof gelegt wird, gilt nicht als ,zerstort".

OZUFALLIG

: Wenn auf einer Karte steht, dass eine Karte zuféllig bestimmt
werden muss, gibt es keinen offiziellen Weg, um dies zu tun.
Ihr kénnt jede Methode verwenden, solange beide Spieler nicht
wissen konnen, welche Karte gewéhlt werden wird.
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