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| NEU BEIM DUELLIEREN?

o Dieses Deck und die Einsteigeranleitung sind der perfekte

Einstieg ins Spiel! Du kannst sofort loslegen - du brauchst
nur noch einen Freund! Jeder von euch hendétigt sein
eigenes Deck.

Jeder Spieler beginnt mit 8000 LP (Life Points). Wenn ein
Spieler Schaden erhilt, zieht er diesen von seinen LP ab.
Falls dein Gegner keine LP mehr hat, gewinnst du das
Spiel!

Fusionsmonster, weiBen Synchromonster, schwarzen
Xyz-Monster und dunkelblauen Linkmonster vom Rest der
Karten deines Decks trennen. Lege sie verdeckt an die
Stelle, die mit ,Extra-Deck" markiert ist.

gBevor du anfdngst, musst du deine violetten

0 Mische als Erstes dein 40-Karten-Deck griindlich. Sobald

beide Spieler bereit sind, miisst ihr entscheiden, wer
das Spiel beginnt (indem ihr zum Beispiel eine Miinze
werft). Der Gewinner darf entscheiden, ob er selbst oder
sein Gegner das Spiel beginnt. Der Spieler, der das Spiel
beginnt, darf in seinem ersten Spielzug allerdings weder
ziehen noch angreifen!

Ziehe jetzt deine obersten 5 Karten — dies ist deine
Starthand. Jeder Spieler zieht am Beginn seines Spielzugs
eine Karte, auBer im ersten Spielzug des ersten Spielers.

Nachdem du deinen Spielzug beendet hast, kommt dein

@ Gegner an die Reihe. AnschlieBend bist du wieder dran.
Du kannst nur in deinem Spielzug Karten von der Hand
spielen (es sei denn, auf den Karten steht etwas anderes),
doch es gibt bestimmte Karten wie Fallen, die du auch im
Spielzug deines Gegners aktivieren kannst!



KENNEIDEINEIMONSTER!

Eigenschaft des Monsters

Name des Monsters (dies ist ein ERDE Monster)

\ Stufe des

Monsters =
Anzahl der
Sterne (Dies ist
ein Monster der
Stufe 5.)
Typ des Monsters
(dies ist ein
Cyberse- —_
Monster und ein )
Effektmonster) Attack Points
(ATK) und
= Defense Points
(DEF) des
Monsters

Text des Monsters
Gelbe Normale Monster haben einfach nur eine
Beschreibung des Monsters. (Diese Beschreibung dient nur
dem SpaB und hat keinen Einfluss auf das Spiel.) Orange
Effektmonster haben hier Spezialf higkeiten. Diese Kréfte
sind eine groBe Hilfe wahrend des Spiels!



SPIELE DEINE MONSTER |
atelo o A laad D adia o oL

Wahrend deines Spielzugs kannst du 1 Monster als
Normalbeschworung beschworen oder setzen.

NORMAFEBESCHWORUNG

Wenn du als
Normalbeschworung
beschworst, lege das Monster
offen auf das Spielfeld.

AUFRECHT =
ANGRIFFSPOSITION

Nur Monster in
Angriffsposition konnen
angreifen!



Wenn du setzt, lege das
Monster verdeckt und
seitwarts ab.

SEITWARTS =
VERTEIDIGUNGSPOSITION

Monster in Verteidigungsposition
schiitzen deine LP vor Angriffen!
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) TRIBUTBESCHWORUNG oder SETZEN |

Monster der Stufe 5 oder hoher sind starker. Darum
musst du andere Monster als Tribut anbieten, um sie
als Normalbeschworung zu beschworen oder
Zu setzen.

DU BIETEST TRIBUT AN, INDEM DU EIN MONSTER,
DAS DU BEREITS AUF DEM SPIELFELD HAST, AUF
DEN FRIEDHOF LEGST.

¢ Falls ein Monster Stufe 5 oder 6 hat (zéihle
die Sterne), braucht es 1 Tribut.

¢ Falls ein Monster Stufe 7 oder hoher hat,
braucht es 2 Tribute.



| SPEZIALBESCHWORUNG |

Eine Spezialbeschworung benutzt den Effekt eines
Zaubers, einer Falle oder eines Effektmonsters, um
ein Monster zu beschwoéren.

* Es gibt kein Limit fiir die Anzahl an Monstern, die du
in einem Spielzug als Spezialbeschworung beschworen
kannst.

* Selbst wenn du ein Monster als Spezialbeschworung
beschworst, kannst du in dieser Runde trotzdem
1 Monster als Normalbeschworung beschworen oder
setzen. Spezialbeschwoérungen sind daher wie ein Bonus!

* Falls ein Karteneffekt nicht sagt, in welche Kampfposition
ein Monster als Spezialbeschworung beschworen wird,
kannst du zwischen offener Angriffsposition und offener
Verteidigungsposition wihlen.

* Wennduein Monster als Spezialbeschworung beschworst,
kannst du die Regeln fiir Tributbeschwoérungen von Seite 5
ignorieren. Befolge stattdessen einfach die Anweisungen
auf der Karte, die dich die Spezialbeschwérung
durchfiihren lasst.

Unten siehst du ein paar Beispiele fiir Karten in
diesem Deck, die dich unter den richtigen Umstinden
Monster als Spezialbeschwérung beschworen lassen.



) WIE DEIN SPIELZUG ABLAU ‘[

Wihrend eines Duells spielen du und dein Gegner
abwechselnd Spielziige. Jeder Spielzug besteht aus
6 Phasen.

DRAW PHASE
Ziehe 1 Karte von deinem Deck!

~ -

STANDBY PHASE

Wird nur verwendet, wenn eine Karte sie erwihnt.

~N -~

MAIN PHASE 1
Jetzt kannst du deine Monster beschworen oder setzen! Du kannst in
dieser Phase auch deine Zauber/Fallen spielen.

N L

BATTLE PHASE
In dieser Phase fiihrst du deine Angriffe durch.

N~

MAIN PHASE 2
Nachdem du angegriffen hast, kannst du weitere Zauber/Fallen spielen.
Und falls du in diesem Zug noch kein Monster beschworen oder gesetzt
hast, kannst du auch dies tun.

~
END PHASE

Dein Spielzug ist voriiber. Jetzt ist dein Gegner mit seinem Spielzug
dran und beginnt mit seiner Draw Phase.

e Der Spieler, der anfiangt, kann in seinem ersten
Spielzug keine Battle Phase durchfiihren.

e Der Spieler, der anfiangt, kann in der Draw Phase seinen
ersten Spielzugs keine Kartt; ziehen.



MIT DEINEN MONSTERN KAMPEFEN |(

oy

Angreifen ist die wichtigste Moglichkeit, die Monster

deines Gegners zu zerstoren und seinen LP Schaden
zuzufiigen.

Jedes deiner Monster in Angriffsposition kann in jedem
deiner Spielziige einmal angreifen.

Kann nicht
Kann einmal Kann einmal angreifen
angreifen angreifen

Wenn es Zeit zum Angreifen ist, greife einzeln mit deinen
Monstern nacheinander an, nicht mit allen gleichzeitig.

1. Wihle 1 Monster zum Angreifen aus und
2. benutze es, um ein Monster (deiner Wahl)
deines Gegners anzugreifen.

Wenn du ein verdecktes Monster angreifst, decke es auf.

Wenn du angreifst und dein Gegner Monster auf dem Spielfeld
at, musst du eines dieser Monster angreifen.

Falls dein Gegner keine Monster hat, kannst du deinen Gegner
direkt angreifen! Er verliert LP in Hohe der ATK deines
angreifenden Monsters.
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ANGRIFFSPOSIT[ONgeo
A £¢* ANGRIFFSPOSITION
——————————— e

Vergleiche die ATK des Angreifers mit den ATK des
angegriffenen Monsters. Das schwichere Monster wird
zerstort. Der Spieler mit dem zerstorten Monster erhalt
Schaden in Hohe der Differenz der ATK-Punkte.

Ein zerstortes Monster wird offen
auf den Friedhof seines Besitzers
gelegt.

Falls deine ATK gréBer sind

« Zerstore das andere
Monster. ANGREIFER ZIEL
. 5 1800 ATK > 200 ATK
Gegner erhilt Schaden. B00-200-1600
1600 LP verloren

Falls deine ATK Kleiner sind

* Zerstore den Angreifer.
* Du erhaéltst Schaden.

ANGREIFER ZIEL

1000 ATK < 3000 ATK
3000-1000-2000
2000 LP verloren

Falls beide Monster
dieselben ATK haben
* Zerstore beide Monster.
* Niemand erhilt Schaden.

ANGREIFER ZIEL

2000 ATK = 2000 ATK
Keine Anderung der LP



(

ANGRIFFSPOSITION ge“
£®*VERTEIDIGUNGSPOSITION

Vergleiche die ATK des Angreifers mit den DEF des
angegriffenen Monsters. Dein Gegner erhilt keinen
Schaden, wenn du sein Monster in Verteidigungsposition
angreifst.

Falls deine ATK groBer sind
* Zerstore das andere »
Monster.
* Niemand erhalt Schaden.

ZIEL

ANGREIFER

2100 ATK > 400 DEF
Keine Anderung der LP

Falls deine ATK Kleiner sind

* Beide Monster iiberleben.
* Du erhaltst Schaden »
in Hohe der Differenz

zwischen deinen ATK und
den DEF des angegriffenen  ,ygrerer

Monsters. 1400 ATK < 1900 DEF
1900-1400-500
500 LP verloren

ZIEL

Falls die ATK gleich
__den DEFsind _
* Beide Monster iiberleben. »
* Niemand erhilt Schaden.
ZIEL
ANGREIFER

2000 ATK = 2000 DEF
Keine Anderung der LP



) ANDERUNGEN DER KAMPFPOSITION (

Manchmal mochtest du die Kampfposition deiner Monster
andern.

Du kannst die Kampfposition deiner Monster wahrend
deiner Main Phase 1 oder 2 dndern.

VERTEIDIGUNGSPOSITION
ANGRIFFSPOSITION

VERTEIDIGUNGSPOSITION
ANGRIFFSPOSITION



Es gibt 3 Kriterien, wann du die Kampfposition eines
Monsters NICHT dndern kannst.

1. Du kannst sie nicht dndern, falls das Monster in diesem
Spielzug beschworen oder gesetzt wurde.

2. Du kannst sie nicht dndern, falls du die Position dieser
Karte in diesem Spielzug bereits gedndert hast.

3. Du kannst sie nicht dndern, falls dieses Monster in
diesem Spielzug angegriffen hat.

ERFIPPBESCHWORUNG

Falls sich dein Monster in verdeckter Verteidigungsposition
befindet, kannst du seine Kampfposition in die offene
Angriffsposition édndern. Dies hat einen hesonderen
Namen — es wird Flippbeschworung genannt. (Du kannst in
einem Spielzug zusatzlich zu deiner 1 Normalbeschworung
oder Setzen eine heliebige Anzahl Flippbeschworungen
durchfiihren.)

Wenn ein Monster einen Effekt hat, der mit ,FLIPP"
beginnt, verwendest du diesen Effekt, wenn das Monster
aufgedeckt wird (entweder durch eine Flippbeschworung
oder weil es angegriffen wurde, als es verdeckt war).



) ZAUBER- & FALLENKARTEN |

Du brauchst aber mehr als nur Monster, um ein Duell zu
gewinnen! Zusatzlich musst du die Benutzung von Zauber-
und Fallenkarten meistern. Sie haben machtige Effekte,
die deinen Monstern helfen und deinen Gegner stoppen.

WIE MAN EINEN
ZAUBER SPIELT:

1. Lege die Zauberkarte von deiner Hand
in deine Zauber- & Fallenzone.

2. Folge den Anweisungen auf der Karte.
3. Lege die Karte nach dem Benutzen auf
den Friedhof.
Beachte, dass manche Zauberkarten auf dem Spielfeld bleiben,

nachdem du sie verwendet hast. (Siehe dazu die Zauber- und
Fallenkartensymbole auf Seite 15.)

Du kannst in deinem Spielzug so viele Zauber spielen, wie du méchtest.
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WIE MAN EINE FALLE SPIELT

1. Setze die Fallenkarte verdeckt in deine
Zauber- & Fallenzone.

2. Decke sie in einem beliebigen Spielzug nach
diesem auf. SOGAR im Spielzug deines Gegners!

3.Lege die Karte nach dem Benutzen auf den
Friedhof.

Beachte, dass manche Fallenkarten auf dem Spielfeld bleiben, nachdem
du sie verwendet hast. (Siehe dazu die Zauber- und Fallenkartensymhbole
auf Seite 15.)

Zauberkarten Fallenkarten

Du Kannst diese von deiner Du musst diese verdeckt

Hand spielen. setzen, bevor du sie benutzt.

Du diese nur wiihrend Du kannst diese jederzeit in
einem beliebigen Spielzug

der Main Phase deines eigenen 1 e e Y o]

Spielzugs benutzen. n, a i
zug, in dem du sie gesetzt hast!

Folge den Anweisungen auf Folge den Anweisungen auf

der Karte. der Karte.

Lege sie nach dem Benutzen Lege sie nach dem Benutzen

auf den Friedhof. auf den Friedhof.

Du kannst in deinem Spielzug so viele Fallen setzen, wie du méchtest.
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) ZAUBER- & FALLENKARTEN-SYMBOLE 1

Nicht alle Zauber- und Fallenkarten funktionieren genau
gleich. Einige haben Symbole, die ihnen bestimmte Kréfte
verleihen. Um ein Meisterduellant zu werden, musst du in
der Lage sein, diese Symbole zu erkennen.

Permanent — Diese Zauber- und Fallenkarten bleiben nach
dem Benutzen auf dem Spielfeld und lassen ihren Effekt wirken.

Ausriistung — Wenn du einen Ausriistungszauber spielst,
bestimmst du ein offenes Monster. Der Ausriistungszauber
bleibt auf dem Spielfeld, um es zu verstirken! Falls das Monster
verschwindet, verschwindet aber auch der Ausriistungszauber.

Schnell — Du kannst diese Zauberkarten wihrend Jjeder
beliebigen Phase in deinem Spielzug von deiner Hand spielen. Du
kannst sie auch setzen und wie Fallenkarten benutzen.

Spielfeld — Diese Zauber werden in die Spielfeldzone
gelegt und bleiben dort. Jeder Spieler kann 1 Spielfeldzauberkarte
auf seiner Spielfeldseite haben. Wenn du eine weitere
Spielfeldzauberkarte verwenden mochtest, lege deine bisherige
auf den Friedhof. Viele Spielfeldzaubereffekte betreffen BEIDE
Spieler.

Konter — Diese Fallen konnen die Effekte von anderen
Karten annullieren, wenn sie sofort verwendet werden.

15



Was geschieht, wenn ich alle Karten in meiner Hand
ausgespielt habe?

Nichts Besonderes. Du ziehst weiterhin am Beginn deiner Draw Phase
1 Karte, darum ist es wichtig, sich seine Karten wihrend eines Duells gut
einzuteilen.

Was bedeutet ,,Aktivieren"?

Eine Zauber-/Fallenkarte zu aktivieren bedeutet, sie offen auf das Spielfeld
zu legen, oder sie aufzudecken, wenn sie gesetzt war. Das bedeutet, dass du
den Effekt der Karte verwendest. Den Effekt eines Monsters zu aktivieren
bedeutet, dass du erklarst, die Sonderfahigkeit eines deiner Monster zu
verwenden. Normalerweise muss ein Monster auf dem Spielfeld liegen, um
seinen Effekt zu aktivieren. Auf einigen Spezialmonstern steht aber, dass du
ihre Effekte auch aktivieren kannst, solange sie sich in deiner Hand oder im
Friedhof befinden. Monstereffekte, die aktiviert werden, enthalten : oder ;
in ihrem Text, manchmal beides.



KONAMI

I
D

DIE SPIELUNTERLAGE (
.

Die Spielunterlage hilft dir, deine Karten 5
wihrend eines Duells zu organisieren. Wenn
du deine Karten benutzt, platzierst du sie auf
der Spielunterlage. Verschiedene Kartentypen
werden in verschiedene Zonen platziert.

Jeder Duellant braucht seine eigene
Spielunterlage. Legt diese aneinander, wenn 6
ihr euch duelliert. Diese kombinierte Flache
wird als ,das Spielfeld" bezeichnet. Die in
diesem Produkt enthaltene Spielunterlage

stellt nur deine Halfte des Spielfelds dar. Die
Karten, die du ,kontrollierst", sind die Karten
auf deiner Spielfeldseite.

Ihr konnt euch auch duellieren, ohne
Spielunterlagen zu benutzen, solange ihr euch
erinnert, wohin die Karten gelegt werden.

Hier legst du deine Monster hin, wenn du sie spielst. In dieser Zone
n konnen gleichzeitig bis zu 5 Monsterkarten liegen. Es giht drei
. Grundarten, deine Monsterkarten hinzulegen: offene Angriffsposition,
Main- offene Verteidigungsposition und verdeckte Verteidigungsposition.
W\ VLo v 0 Platziere die Karte senkrecht fiir Angriffsposition und waagerecht fiir
Verteidigungsposition auf das Spielfeld.

Hier legst du deine Zauber- und Fallenkarten hin. Du

kannst bis zu 5 Karten gleichzeitig in dieser Zone haben.
a Du legst sie offen hin, um sie zu aktivieren, oder verdeckt.
Zauber- § Pendelmonsterkarten kannst du in den Zonen ganz links
und ganz rechts als Zauber aktivieren. Dadurch wird
die verwendete Zone gleichzeitig zu einer Pendelzone,
solange die Pendelmonsterkarte dort liegt. (Siehe
Pendelmonsterkarten auf Seite 23.)

Fallenzone
Pendelzone

verwendet wurden, werden sie offen hierhin gelegt. Beide
Spieler diirfen sich zu jedem Zeitpunkt eines Duells den
Friedhof Inhalt beider Friedhofe ansehen. Die Reihenfolge der Karten
im Friedhof sollte nicht veréndert werden.

17
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IWYNOM

Hier wird dein Deck verdeckt abgelegt. Du ziehst von hier
Karten, die du dann auf die Hand nimmst. Falls Karten von
deinem Deck durch einen Karteneffekt vorgezeigt werden
oder du dein Deck durchsuchst, mische anschlieBend das
Deck und lege es wieder hierhin zuriick.

Spezielle Zauberkarten, genannt Spielfeldzauberkarten,
werden in dieser Zone ausgespielt. Jeder Spieler darf 1
Spielfeldzauberkarte auf seiner Spielfeldseite haben. Um
NIk (W einen anderen Spielfeldzauber zu verwenden, lege deinen
bisherigen auf den Friedhof. Spielfeldzauberkarten zéhlen
nicht zur 5-Karten-Beschrankung deiner Zauber- & Fallenzone.

Lege hier verdeckt dein Extra Deck hin. Du kannst dir
wahrend des Spiels die Karten in deinem Extra Deck
ansehen. Wahrend eines Duells konnen Extra-Deck-Monster
|G W) 0 /& mit speziellen Methoden von hier aufs Spielfeld beschworen
werden. Pendelmonsterkarten, die vom Spielfeld auf den
Friedhof gelegt wiirden, werden offen hierhin gelegt.

Hierhin legst du deine Monster, die durch hbesondere
Methoden vom Extra Deck aufs Spielfeld heschworen werden
wie Link und Fusi . Normalerweise kann
Extra- jeder Spieler nur 1 dieser Zonen verwenden. Ein in diese
S eto 0 Zone gelegtes Monster trégt nicht zum 5-Monster-Limit
deiner Main-Monsterzone hei.
18
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Linkmonster sind eine neue
Monsterart mit der Fahigkeit, die
Anzahl der Monster zu vergroBern,
die du von deinem Extra Deck
beschworen kannst. Zusitzlich
zu der einen Extra-Monsterzone,
die du normalerweise verwenden
kannst, kannst du Monster vom
Extra Deck auch in deine Main-
Monsterzonen beschworen, auf die
der rote Pfeil eines Linkmonster

zeigt.

Linkpfeile - Ein Link kann

seine Effekte auf Karten oder Zonen

anwenden, auf die seine aktiven,

roten Linkpfeile zeigen. Wenn der

rote Pfeil eines Linkmonster auf ein——H—o0 0
Monster zeigt, ist dieses ,gelinkt".

Wenn zwei Linkmonster rote Pfeile

haben, die aufeinander zeigen, sind sie

kreuzgelinkt".

Linkmaterial - Dies ist das Linkmaterial,
das du brauchst, um dieses Monster
zu heschworen. Verwende das hier
abgedruckte ,Rezept", um dieses Monster
als Linkbeschworung zu beschworen.

Linkzahl - Dies ist die Anzahl der
Linkpfeile des Monsters. Je hoher diese
Zahl, desto starker ist das Monster.



SO FUNKTIONIEREN
LINKBESCHWORUNGEN

Sieh dir das Material des Linkmonsters an, das du beschworen
willst.

Erklare wiahrend deiner Main Phase, dass du eine Linkbeschworung
durchfiihrst, und lege eine Anzahl offener Monster in Hohe der
Linkzahl des Linkmonsters von deiner Spielfeldseite auf den
Friedhof. Gleichzeitig miissen sie den Materialanforderungen
entsprechen, die im ,Rezept" des Monsters auf der Karte
aufgefiihrt sind.

das

3 Lege das Link von Extra Deck in die Extra-
Monsterzone oder eine deiner Main-Monsterzonen, auf die ein
anderes Linkmonster zeigt.

Falls 2 Extra-Monsterzonen verfiighar sind, kannst du dein Monster in
eine beliebige von ihnen beschworen.

Falls bereits ein Link auf dem Spielfeld liegt, kannst du ein
Monster als Linkbeschworung in eine deiner Zonen beschworen, auf
die es zeigt.

20



LINKMONSTER-BONI

Spezialbeschworung
in die Main-Monsterzonen

Monster, die vom Extra Deck
beschworen  werden, miissen
normalerweise in die Extra-
Monsterzone  gelegt  werden.

Aber Linkmonster 6ffnen weitere

Zonen, die du verwenden kannst, Spezligs%l%oreals
weil jede Main-Monsterzone, auf Deckyin]

die ein Linkmonster zeigt, auch

verwendet werden kann, um Monster von deinem Extra Deck
zu beschwéren. Monster, die aus dem Extra Deck kommen, aber
spater im Friedhof landen (oder verbannt wurden) und von dort
beschworen werden, werden auch in die Main-Monsterzonen
gelegt (und brauchen kein Linkmonster, das auf sie zeigt).

ieseYZonen!

Linkmonster, die bereits auf dem Spielfeld legen, geben
prima Material ab!

Normalerweise zdhlt 1 Monster als 1 Linkmaterial. Aber wenn du
ein Linkmonster als Material fiir eine weitere Linkbeschwérung
beschworst, kannst du es entweder als 1 Monster oder aber als
eine Anzahl Monster in Hohe seiner Linkzahl zdhlen. Wenn du
zum Beispiel ein Monster mit Link 3 heschwéren willst, das 2 oder
mehr Material in seinem ,,Rezept" erfordert, kannst du entweder 3
Monster (jedes zéhlt als 1 Material) oder ein Linkmonster mit Link
2 (zéhlt als 1 oder 2 Material) und ein zweites Monster (zéhlt als 1
Material) verwenden.

ODER
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Linkmonster haben keine DEF und Kkonnen nie in
Verteidigungsposition liegen. Sie konnen nicht durch Karteneffekte
in die Verteidi ition geandert werden. Sie koénnen nicht

einmal in die verdeckte Verteidigungsposition gedreht werden.

Falls dein Gegner ein Monster in der Extra-Monsterzone hat, ist das
auch ein Monster, das er kontrolliert, daher kannst du nicht direkt
angreifen. Du musst erst alle seine Monster zerstéren, darunter das
in der Extra-Monsterzone.

Wenn du die Kontrolle iiber ein Monster deines Gegners in der
Extra-Monsterzone iibernimmst, bewegst du es in deine Main-
Monsterzone. Wenn es zu deinem Gegner zuriickkehrt, wird es in
seine Main-Monsterzone gelegt, nicht in die Extra-Monsterzone.

Solange das Material die Erfordernisse des Linkmonsters erfiillt,
das du beschworen mochtest, kannst du auch eine Spielmarke oder
eine Fallenkarte, die als Monster behandelt wird, als Link ial
verwenden.

Denke daran: Wenn du eine Linkbeschwérung durchfiihrst, musst
du 3 Bedingungen erfiillen:

© Die Anzahl des verwendeten Materials entspricht der Linkzahl
(Linkmonster zihlen als 1 ODER ihre eigene Linkzahl).

® Die Anzahl des verwendeten Materials entspricht der in der
Materialzeile oder dem ,Rezept" angegebenen Zahl.

® Das Material erfiillt alle anderen Erfordernisse in der Materialzeile

(wie nur Effektmonster oder nur ein besti Typ von M ).
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PENDELMONSTERKA N
y - o)

Pendelmonsterkarten sind
eine einzigartige Kartenart,
welche die Grenze zwischen
Monstern und Zaubern
verwischen lassen! Du kannst
sie als Monster beschwoéren,
um dann mit ihnen anzugreifen
oder zu verteidigen, oder sie
als Zauberkarte in deinen
Pendelzonen aktivieren, um
zusatzliche Spezialfahigkeiten
aktivieren und Monster
als Pendelbeschwoérung
beschworen zu konnen!

Pendeleffekt - Wenn du diese Karte
als Zauberkarte in deine Pendelzone
spielst, hat sie diesen Effekt. Es gibt
auch Pendelmonsterkarten, die keines
Pendeleffekt haben.

Pendelbereich - Der Pendelbereich ist
eine Zahl, die festlegt, welche Monster du
wihrend einer Pendelbeschworung als
Spezialbeschworung beschworen kannst.
Diese Karte hat den Pendelbereich 1. \

ganz normal als Monsterkarte spielst,
hat sie diesen Effekt. Es gibt auch
Pendelmonsterkarten, die  keinen
Monstereffekt haben.

Monstereffekt - Wenn du diese Karte /
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SO FUNKTIONIEREN
PENDELBESCHWORUNGEN

Aktiviere wahrend deiner Main Phase
Pendelmonsterkarten als Zauberkarten in deiner
ganz linken und ganz rechten Zauber- & Fallenzone.
Diese Zauber- & Fallenzone werden gleichzeitig zu
Pendelzonen.

Nachdem du in beiden Pendelzonen eine Zauberkarte
hast, erkliarst du einmal pro Spielzug, wahrend
deiner Main Phase, dass du eine Pendelbeschworung
durchfiihrst.

Sieh dir die Pendelbereiche deiner beiden
Pendelmonsterkarten an und beschwoére dann als
Spezialbeschworung beliebig viele Monster von deiner
Hand und beliebig viele offene Pendelmonster von
deinem Extra Deck, deren Stufen zwischen den beiden
Pendelbereichen liegen.

Du kannst Monster der Stufen 2, 3, 4, 5, 6
und 7 als Spezialbeschworung beschwéren.

Wenn eine deiner Pendelmonsterkarten auf dem Spielfeld (egal,
in welcher Zone und ob sie ein Monster ist oder nicht) auf den
Friedhof gelegt wiirde, lege sie stattdessen offen auf dein Extra
Deck. Du kannst sie spiter erneut als Pendelbeschworung aufs
Spielfeld beschwoéren! Monster, die als Pendelbeschwérung
vom Extra Deck beschworen werden, miissen in die Extra-
Monsterzone oder in deine Main-Monsterzone, auf die ein
Linkmonster zeigt, beschworen werden.
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XYZ-MONSTER |

Xyz-Monster sind eine
michtige Art von Monstern!
Du kannst ein Xyz-Monster
jederzeit beschworen, wenn
du Monster kontrollierst,
welche dieselbe Stufe haben.
Xyz-Monster befinden sich zu
Spielbeginn in deinem Extra
T — Deck (nicht in deinem Main
; Deck) und warten darauf, dass
du sie herbeirufst.

0000

IWFiir eine Xyz-Beschwérung benétigtes Material il

Dies ist der Rang deines

Xyz-Monsters. Xyz-Monster @
haben Rénge anstelle /—'@Q‘)o

von Stufen. Starkere

Xyz-Monster haben hohere

Rénge. Dies ist ein Xyz-

Monster vom Rang 4.

Dies ist das Xyz-Material,
das du brauchst, um dieses
Monster zu beschwéren. In
diesem Beispiel brauchst du
2 Monster der Stufe 4. Xyz-
Material muss offen auf dem
Spielfeld liegen, damit du es
verwenden kannst.
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SO FUNKTIONIEREN XYZ-BESCHWORUNGEN

Xyz-Beschworungen sind deine coole und einfache Art, Xyz-Monster als
Spezialbeschworung von deinem Extra Deck zu beschwéren. Das geht so:

Wahle ein Xyz-Monster von deinem Extra Deck,
fiir das du das richtige Xyz-Material hast. Das
Xyz-Material muss offen auf deiner Spielfeldseite
liegen.

Erklire wiahrend deiner Main Phase, dass du eine
Xyz-Beschworung durchfiihrst, und lege das Xyz-
Material iibereinander.

Nimm das Xyz-Monster von deinem Extra
Deck und lege es in offener Angriffs- oder
Verteidi ition auf das iiberei !
Xyz-Material in die Extra-Monsterzone.

Falls ein Link auf dem Ifeld liegt, kannst du ein Monster als Xyz-
Beschworung in eine deiner Zonen beschworen, auf die es zeigt.

L

RASENDER VOGEL 1} GANBARA-RITTER @
2000

2000 Q000

Wenn ein Xyz-Monster dich anweist, ein Material ,, abzuhingen",
nimm eines des Xyz-Materials unter deinem Xyz- Monster und
lege es auf den Friedhof.
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GERUMPELKRIEGER
290000

[KRIEGER / SYNCHRO/ EFFEKT]
Gerumpelynchronsierer-+1oder mehe Nl Enpfnger Morster
Falls diese Karte als Synchrobeschworung beschworen

wird: S erhalt Hohe der - ATK alle
Monster der Stule 2 oder niedriger, die du derzeit
kontrallierst

ATK/2300 DEF/1300
1 Auflage 1996 KAZUKL TAKAASH!

Extra

Synchromonster
Deck, was getrennt vom Main Deck
llegen sollte. Du kannst em machnges

q

gehoren ins

Synchr im drehen
als Spezialbeschworung aufs Spielfeld

beschworen, indem du einfach die
Stufen deiner Monster verwendest.
Synchr ko als

Synchrobeschworung vom Extra Deck
beschworen werden, indem du 1 offenes
Empféanger"-Monster und eine beliebige
Anzahl offener Nicht-Empfanger-
Monster von deiner Spielfeldseite auf
den Friedhof legst, wenn die Summe
aller ihrer Stufen genau der Stufe des
Synchromonsters entspricht.

GERUMPELSYNCHRONISIERER
200

LesD-pE02
[KRIEGER / EMPFANGER / EFFEKT]
Wenn ese Kart sl Normalbeschwonine beschworen
wird: Du kannst 1 Monster
deinem Friedhof
als Spezialbeschworung in die Verteidigungsposition,
aber seine Effekie werden annulliert

ATK/I300 DEF/ 500

e Stufe 2 oder niedriger In
wahlen, beschwore das gewahlie Ziel

1 Auflage

Um  ein

Synchromonster  als
Synchrobeschwérung u

beschworen, brauchst du 1
Empféanger (halte nach ,Empfanger"
neben seinem Typ Ausschau). Das
Empféanger-Monster und die anderen
offenen Monster, die du fir die
Synchrobeschwérung  verwendest,
werden Synchromaterial genannt.
Die Summe ihrer Stufen entspricht
der Stufe des Synchromonsters, das
du beschworst.
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WIE SYNCHROBESCHWORUNGEN DURCHGEFUHRT WERDEN

Waihrend deiner Main Phase kannst du eine Synchrobeschwérung

wenn die i Stufe von 1 offenem Empfanger-
und einer beliebi; Anzahl anderer offener Monster, die
du kontrollierst, gleich der Stufe des Synchromonsters ist, das du
als Synchrobeschwérung beschworen willst.

M.

Nachdem du die Stufe des gewiinschten Synchromonsters noch
einmal iiberpriift hast, lege das offene Synchromaterial von deiner
Spielfeldseite auf den Friedhof.

Nachdem du das Synchromaterial vom Splelfeld auf den Friedhof
3 gelegt hast, nimm das Synchrc von d

Extra Deck und spiele es in offener Angriffsposition oder

Verteidigungsposition in die Extra-Monsterzone.

Falls ein Link auf dem Spielfeld liegt, kannst du ein Monster als
Synchrobeschworung in eine deiner Zonen beschwoéren, auf die es zeigt.

GERUMPELSYNCHRONISIERER i TEMPOKRIEGER [ GERUMPELKRIEGER 185
290 2 29000

Empfanger Nicht-Empfanger-Monster Synchrobeschworung!
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Fusionsmonster gehoren auch in
dein Extra Deck (und nicht in dein
Main Deck). Sie werden durch
Verwendung der auf der Karte
aufgefiihrten Monster (genannt
Fusionsmaterial) kombiniert mit
einer Beschworungskarte  wie
Polymerisation, beschworen.

Sie haben iiblicherweise
Spezialfahigkeiten und zuséatzlich
sehr hohe Angriffspunkte. Da
Fusionsheschworungen bestimmte
Karten erfordern, musst du darauf
achten, alle benétigten Karten in

dein Main Deck aufzunehmen!

WIE FUSIONSBESCHWORUNGEN DURCHGEFUHRT WERDEN

Falls du das ganze Fusionsmaterial, das auf der
Fusionsmonsterkarte aufgefiihrt ist, an den Orten
hast, die auf der Beschworungskarte angegeben

sind, kannst du deine Beschworungskarte aktivieren,
indem du sie in deine Zauber- & Fallenzone legst.

Lege das Fusionsmaterial auf den Friedhof, dann
nimm das entsprechende Fusionsmonster von deinem
Extra Deck und spiele es in offener Angriffs- oder
Verteidi ition in die Extr zone.

3. Lege als Letztes deine Beschworungskarte auf den
Friedhof. (Falls ein anderer Karteneffekt dafiir sorgt, dass
dein Fusionsmaterial an einen anderen Ort als auf deinen
Friedhof gelegt wird, wenn deine Beschwérungskarte
aufgelost wird, lege es an diesen anderen Ort, aber die
Fusionsheschwérung findet trotzdem statt.)
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Ritualmonster sind spezielle
Monster, die mit einer bestimmten
Ritualzauberkarte zusammen mit
dem erforderlichen Tribut als
Spezialbeschworung  beschworen
werden. Ritualmonsterkarten
gehoren ins Main Deck und kénnen
nicht beschworen werden, bis du
alle nédtigen 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.

WIE RITUALBESCHWORUNGEN DURCHGEFUHRT WERDEN

Wenn du eine Ritualzauberkarte und die de Ritual karte
in deiner Hand und den erforderlichen Tribut (wie auf der
Ritualzauberkarte aufgefiihrt) hast, kannst du die Ritualzauberkarte

aktivieren und sie in die Zauber- & Fallenzone legen.

Falls die Aktivierung der Ritualzauberkarte
erfolgreich ist, 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, spiele die
Ritualmonsterkarte in offener Angriffs- oder
Verteidigungsposition in deine Main-Monsterzone.
Lege als Letztes die Ritualzauberkarte auf den

Friedhof.
Ritualzauberkarte
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