Verschiebe eine Kreatur
deiner Wahl vom Angriffs- in
den Verteidigungs-Bereich
oder umgekehrt. Ziehe 1
Karte.
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Ein Spieler deiner Wahl
legt einen ES deiner Wahl
oben auf sein ZB.
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Ziehe 1 Karte wenn ein
Gegner einen Zauber
spielt.
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Verschiebe eine Kreatur
deiner Wahl vom Angriffs- in
den Verteidigungs-Bereich
oder umgekehrt. Ziehe 1
Karte.
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Verschiebe eine Kreatur
deiner Wahl vom Angriffs- in
den Verteidigungs-Bereich
oder umgekehrt. Ziehe 1
Karte.
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Ein Spieler deiner Wahl
legt einen ES deiner Wahl
oben auf sein ZB.
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Ein Spieler deiner Wahl
legt einen ES deiner Wahl
oben auf sein ZB.
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Ziehe 1 Karte wenn ein
Gegner einen Zauber
spielt.

Ziehe 1 Karte wenn ein
Gegner einen Zauber
spielt.




