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Sethinweise beinhalten Informationen zur Verdffentlichung eines neuen Magic: The Gathering Sets sowie eine
Zusammenfassung von Klarstellungen und Regelauslegungen fiir die Karten dieses Sets. Sinn und Zweck ist es, den
SpielspaBl mit den neuen Karten von Anfang an zu erhdhen, indem mogliche Missversténdnisse, die unausweichlich
von neuen Mechaniken und Interaktionen verursacht werden, gleich ausgerdumt werden. Es kann natiirlich
vorkommen, dass mit der Veroffentlichung weiterer Sets in der Zukunft und der Aktualisierung der Magic-Regeln
ein Teil dieser Informationen irgendwann nicht mehr aktuell ist. Unter Magic.Wizards.com/Rules findest du stets
die ganz aktuellen Regeln.

Der Abschnitt ,,Allgemeines* beinhaltet Informationen zur Turnierlegalitit der Karten und erklart einige der
Mechaniken und Konzepte des Sets.

Der Abschnitt ,,Kartenspezifisches™ enthédlt Antworten zu den wichtigsten, haufigsten und verwirrendsten Fragen,
die Spieler zu einzelnen Karten des Sets haben konnten. Die einzelnen Erklarungen in den kartenspezifischen
Abschnitten enthalten den kompletten Kartentext zum Nachschlagen. Nicht alle Karten dieses Sets sind aufgefiihrt.

ALLGEMEINES
Turnierlegalitiit der Karten

Karten aus Phyrexia: Alles wird eins mit dem Set-Code ONE sind in den Formaten Standard, Pioneer und Modern
sowie in Commander und anderen Formaten erlaubt. Ab dem Erscheinungsdatum des Sets sind die folgenden
Kartensets im Standard-Format erlaubt: Innistrad: Mitternachtsjagd, Innistrad: Blutroter Bund, Kamigawa: Neon-
Dynastie, Straf3en von Neu-Capenna, Dominarias Bund, Krieg der Briider und Phyrexia: Alles wird eins.

Neue Commander-Karten aus Phyrexia: Alles wird eins mit dem Set-Code ONC und den Nummern 1-28 (sowie
ihre alternativen Versionen mit den Nummern 31-58) sind in den Formaten Commander, Legacy und Vintage
erlaubt. Karten mit dem Set-Code ONC und Nummern ab 59 sind in jedem Format legal, in dem eine Karte mit
demselben Namen erlaubt ist.

Unter Magic.Wizards.com/Formats findest du eine vollstindige Liste von Spielformaten und erlaubten Kartensets
sowie eine Liste ausgeschlossener Karten.

Unter Magic.Wizards.com/Commander findest du weitere Informationen zu Commander.

Unter Locator.Wizards.com findest du einen Store oder ein Event in deiner Néhe.

Neue Schliisselwortfihigkeit: Toxisch
Wiederkehrende Mechanik: Giftmarken

Giftmarken sind zuriick! Giftmarken werden auf Spieler gelegt, nicht auf Kreaturen, und ein Spieler mit zehn oder
mehr Giftmarken verliert die Partie.


http://magic.wizards.com/rules
https://magic.wizards.com/formats
https://magic.wizards.com/Commander
https://locator.wizards.com/

Toxisch ist eine neue Schliisselwortfédhigkeit, die Giftmarken auf einen Spieler legt, wenn eine Kreatur mit Toxisch
jenem Spieler Kampfschaden zufiigt. Auf Toxisch folgt stets eine Zahl, der sogenannte Toxisch-Wert. Der Toxisch-
Wert verrét dir, wie viele Marken auf jenen Spieler gelegt werden. Im Gegensatz zur Féhigkeit Infizieren, bei der
Kreaturen Spielern ihren Schaden in Form von Giftmarken zufiigen, ist Toxisch ein zusitzlicher Effekt — die
Kreaturen fiigen ihren Kampfschaden zu und der Spieler, dem der Kampfschaden zugefiigt wurde, erhalt
Giftmarken.

Vishgraz die Schwarmbringerin

{2H{W} {B}{G}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Insekt

373

Bedrohlich, Toxisch 1 (Spieler, denen von dieser Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auf3erdem eine
Giftmarke.)

Wenn Vishgraz die Schwarmbringerin ins Spiel kommt,
erzeugst du drei 1/1 farblose Phyrexianer-Milbe-
Artefaktkreaturenspielsteine mit Toxisch 1 und ,,Diese
Kreatur kann nicht blocken.*

Vishgraz erhilt +1/+1 fiir jede Giftmarke, die deine
Gegner haben.

Aufstieg des Aspiranten

{U}

Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges erhilt eine Kreatur deiner Wahl
+1/+3, Flugféhigkeit und Toxisch 1. (Spieler, denen von
jener Kreatur Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten
aufierdem eine Giftmarke.)

Allgemeine Hinweise zu Toxisch:

e Ein Spieler mit zehn oder mehr Giftmarken verliert die Partie. Dies ist eine zustandsbasierte Aktion, die
nicht den Stapel verwendet. Mit anderen Worten: Sie wird sofort ausgefiihrt und Spieler konnen darauf
nicht antworten, genauso, wie ein Spieler die Partie verliert, weil er 0 oder weniger Lebenspunkte hat.

e  Toxisch hat keinen Einfluss auf die Menge des Kampfschadens, den eine Kreatur zufiigt. Falls
beispielsweise eine 2/2 Kreatur mit Toxisch 1 einem Spieler Kampfschaden zufiigt, fiigt sie 2
Schadenspunkte zu. Als Folge dieses Schadens verliert der Spieler 2 Lebenspunkte und erhilt eine
Giftmarke.

e Alle anderen Effekte dieses Schadens, wie das Dazuerhalten von Lebenspunkten durch
Lebensverkniipfung, gelten weiterhin.

e  Falls eine Kreatur mit Toxisch einer Kreatur oder einem Planeswalker Kampfschaden zufiigt oder falls sie
Nicht-Kampfschaden zufiigt, hat Toxisch keinen Effekt und kein Spieler erhélt Giftmarken.

e Schaden, der von einer Kreatur mit Toxisch zugefiigt wird, gewéhrt immer dieselbe Anzahl an Marken,
unabhéngig davon, wie viele Schadenspunkte zugefiigt werden. Insbesondere gilt: Falls ein Ersatzeffekt
(wie zum Beispiel der der Grundlosen Gewalt) den Schaden auf irgendeine Weise modifiziert, bleibt die
Anzahl gewéhrter Marken unveréndert.

e  Umgekehrt gilt: Ersatzeffekte, die fiir die Anzahl an Marken gelten, die auf einen Spieler gelegt werden,
konnen die auf diese Weise gewidhrten Marken modifizieren. Beispielsweise konnen die letzten beiden
Fahigkeiten von Vorinclex, Monstroser Pliinderer, fiir auf diese Weise gewihrte Marken gelten.



e  Mehrfaches Vorkommen von Toxisch ist kumulativ. Falls eine Kreatur beispielsweise Toxisch 2 hat und
aufgrund eines anderen Effekts Toxisch 1 erhélt, fiihrt Kampfschaden, den jene Kreatur einem Spieler
zufligt, dazu, dass jener Spieler 3 Giftmarken erhilt.

Neue Schliisselwortfihigkeit: Fiir Mirrodin!

Diese neue Schliisselwortfahigkeit, die auf einigen Ausriistung-Karten auftaucht, spiegelt den Kampf der Mirraner
gegen die Streitkrdfte Phyrexias wider. Ausriistung-Karten mit dieser Fahigkeit kommen mit einer Kreatur ins Spiel,
die sie fiihrt.

Gestachelte Schlagfaust

{1}{R}

Artefakt — Ausriistung

Fiir Mirrodin! (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommt,
erzeuge einen 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein und
lege sie dann an ihn an.)

Die ausgertistete Kreatur erhalt +1/-1.

Ausriisten {1} ({1}: Lege diese Karte an eine Kreatur
deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausriisten
wie eine Hexerei.)

Drachenschwingengleiter

{3HR}R}

Artefakt — Ausriistung

Fiir Mirrodin! (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommt,
erzeuge einen 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein und
lege sie dann an ihn an.)

Die ausgeriistete Kreatur erhélt +2/+2 und hat
Flugfahigkeit und Eile.

Ausriisten {3} {R}{R}

Allgemeine Hinweise zu ,,Fiir Mirrodin!*:

e Der Rebell kommt als 2/2 Kreatur ins Spiel, dann wird die Ausriistung an ihn angelegt. Fahigkeiten, die
ausgelost werden, wenn eine Kreatur ins Spiel kommt, sehen, dass eine 2/2 Kreatur ins Spiel gekommen
ist.

o  Falls der Rebell zerstort wird, bleibt die Ausriistung im Spiel. Ebenso gilt: Du kannst ihre Ausriisten-
Kosten bezahlen, um sie von dem Rebell-Spielstein zu einer andere Kreatur, die du kontrollierst, zu
bewegen.

e  Falls durch die ausgeldste Fahigkeit zwei Rebell-Spielsteine erzeugt werden (durch einen Effekt wie den
von Mondrak, Dominus des Ruhms), wird die Ausriistung an nur einen von ihnen angelegt.

Neues Fihigkeitswort: Verdorben

Verdorben ist ein Fahigkeitswort, das Fahigkeiten hervorhebt, die priifen, ob ein Gegner drei oder mehr Giftmarken
hat.



Apostelin der Invasion

{4H{WHW}

Kreatur — Phyrexianer, Engel
4/4

Fliegend

Verdorben — Solange ein Gegner drei oder mehr
Giftmarken hat, hat die Apostelin der Invasion
Doppelschlag.

Verzerrte Neugier

234U}

Hexerei

Verdorben — Dieser Zauberspruch kostet beim Wirken
{2} weniger, falls ein Gegner drei oder mehr Giftmarken
hat.

Ziehe zwei Karten.

e In Multiplayer-Partien muss nur ein Gegner drei oder mehr Giftmarken haben, damit die Bedingung fiir
Verdorben-Fahigkeiten erfiillt ist, nicht alle Gegner.

o FEinige Verdorben-Fahigkeiten sind aktivierte Féhigkeiten, die nur aktiviert werden kdnnen, falls ein
Gegner drei oder mehr Giftmarken hat. Sobald eine solche Féhigkeit aktiviert wurde, spielt es keine Rolle,
ob jene Bedingung immer noch erfiillt ist, sowie die Fahigkeit verrechnet werden soll.

e Einige Verdorben-Fihigkeiten von Spontanzaubern und Hexereien beschreiben Effekte, die zusétzlich zum
Basis-Effekt des Zauberspruchs ausgefiihrt werden, falls ein Gegner drei oder mehr Giftmarken hat. Andere
Verdorben-Fahigkeiten, die das Wort ,,stattdessen verwenden, beschreiben alternative Effekte, die anstatt
des Basis-Effekts ausgefiihrt werden.

Neue Mechanik: Olmarken

Viele Karten in diesem Set kommen entweder mit Olmarken ins Spiel oder legen Olmarken auf andere bleibende
Karten. Zwar funktioniert es wie geschmiert, wenn Zauberspriiche und Féahigkeiten sich auf sie beziehen und mit
den bleibenden Karten interagieren, auf denen sie liegen, jedoch haben die Olmarken selbst keine besondere
regeltechnische Bedeutung.

Gitaxischer Raptor

{2}{U}

Kreatur — Phyrexianer, Vogel

1/4

Fliegend

Der Gitaxische Raptor kommt mit drei Olmarken ins
Spiel.

Entferne eine Olmarke vom Gitaxischen Raptor: Der
Gitaxische Raptor erhilt +1/-1 bis zum Ende des Zuges.

Wiederkehrende Mechanik: Wucherung



Wucherung ist eine wiederkehrende Mechanik, die die Anzahl an Marken auf bleibenden Karten und Spielern
erhohen kann.

Larmracker

{R}

Kreatur — Phyrexianer, Goblin, Krieger
11

Immer wenn der Larmracker einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, kannst du ihn opfern. Falls du
dies tust, fiithre Wucherung durch. (Bestimme eine
beliebige Anzahl an bleibenden Karten und/oder
Spielern und gib ihnen dann von jeder Sorte Marke, die
dort bereits liegt, eine weitere Marke.)

Wenn der Larmracker stirbt, fiigt er einem Ziel deiner
Wahl Schadenspunkte in Hohe seiner Stirke zu.

Ezuri, Schleicher der Sphéren

12H{G}{U}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Elf, Krieger

3/3

Wenn Ezuri, Schleicher der Sphéren, ins Spiel kommt,
kannst du {3} bezahlen. Falls du dies tust, fiihre zweimal
Wucherung durch.

Immer wenn du Wucherung durchfiihrst, zieche eine
Karte.

Allgemeine Hinweise zu ,,Wucherung:

e  Um Wucherung durchzufiihren, kannst du jegliche bleibende Karte bestimmen, die eine Marke hat, also
auch solche, die ein Gegner kontrolliert. Du kannst jeglichen Spieler bestimmen, der eine Marke hat, auch
Gegner. Du kannst nur Karten bestimmen, die sich im Spiel befinden. Karten, die sich in anderen Zonen
befinden, kdnnen nicht bestimmt werden, auch nicht falls Marken auf ihnen liegen.

e  Du musst nicht alle bleibenden Karten und Spieler bestimmen, die Marken haben, sondern nur diejenigen,
denen du eine weitere Marke geben mochtest. Da ,.eine beliebige Anzahl* auch null einschlief3t, steht es dir
frei, gar keine bleibenden Karten und/oder Spieler zu bestimmen.

e Falls auf etwas (einem Spieler oder einer bleibenden Karte) mehr als eine Sorte von Marken liegt und du
bestimmst, dass es zusitzliche Marken erhélt, erhélt es eine weitere Marke jeder Sorte, die darauf bereits
liegt. Du kannst nicht bestimmen, dass es nur eine Marke einer bestimmten Sorte erhilt, die darauf bereits
liegt, aber nicht Marken der anderen Sorten.

o Eine Fahigkeit, die ausgeldst wird, ,,immer wenn du Wucherung durchfiihrst”, wird auch dann ausgeldst,
falls du keine bleibenden Karten oder Spieler bestimmt hast.

e Spieler konnen auf einen Zauberspruch oder eine Féhigkeit mit Wucherung antworten. Sobald allerdings
das Verrechnen des Zauberspruchs bzw. der Fahigkeit begonnen hat und der Beherrscher bestimmt, welche
bleibenden Karten und Spieler weitere Marken erhalten, ist es zu spét, um darauf zu antworten.

e  Falls auf einer bleibenden Karte jemals gleichzeitig sowohl +1/+1-Marken als auch -1/-1-Marken liegen,
werden diese als zustandsbasierte Aktion paarweise entfernt, bis nur noch eine dieser Sorten von Marken
auf ihr liegt.



Apostelin der Invasion

{4H{WHW}

Kreatur — Phyrexianer, Engel
4/4

Fliegend

Verdorben — Solange ein Gegner drei oder mehr
Giftmarken hat, hat die Apostelin der Invasion
Doppelschlag.

e In einer Multiplayer-Partie kann die Apostelin der Invasion Doppelschlag verlieren, nachdem sie im ersten
Kampfschadensegment Schaden zugefiigt hat, falls alle Gegner, die drei oder mehr Giftmarken hatten, die
Partie verlassen haben. (Das liegt wahrscheinlich an genau jenem Kampfschaden, also gut gemacht!) In
diesem Fall fiigt sie im normalen Kampfschadensegment keinen Kampfschaden zu.

PHYREXIA: ALLES WIRD EINS HAUPTSET — KARTENSPEZIFISCHES

Alles wird eins

{33 {R}{R}

Verzauberung

Immer wenn du eine oder mehrere Marken auf eine
bleibende Karte oder einen Spieler legst, fligt Alles wird
eins einem Gegner oder einer Kreatur oder einem
Planeswalker deiner Wahl, die bzw. den ein Gegner
kontrolliert, entsprechend viele Schadenspunkte zu.

o Die Fahigkeit von Alles wird eins wird ausgelost, immer wenn du eine oder mehrere Marken auf eine
bleibende Karte oder einen Spieler legst. Dies kann geschehen aufgrund von Zauberspriichen oder
Fahigkeiten, die verrechnet werden, bleibenden Karten, die mit Marken ins Spiel kommen, oder
Kampfschaden von einer Quelle mit Toxisch, Infizieren oder Verdorren.

o  Falls mehr als eine Kreatur mit Toxisch gleichzeitig einem Spieler Kampfschaden zufiigt, werden jene
Marken als ein Ereignis auf ihn gelegt, und die Fahigkeit wird einmal ausgeldst.

Apostelin der Invasion

{4H{WH{W]

Kreatur — Phyrexianer, Engel
4/4

Fliegend

Verdorben — Solange ein Gegner drei oder mehr
Giftmarken hat, hat die Apostelin der Invasion
Doppelschlag.

e In einer Multiplayer-Partie kann die Apostelin der Invasion Doppelschlag verlieren, nachdem sie im ersten
Kampfschadensegment Schaden zugefiigt hat, falls alle Gegner, die drei oder mehr Giftmarken hatten, die
Partie verlassen haben. (Das liegt wahrscheinlich an genau jenem Kampfschaden, also gut gemacht!) In
diesem Fall fiigt sie im normalen Kampfschadensegment keinen Kampfschaden zu.




Argentum-Mastikor

{5}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Mastikor

5/5

Erstschlag, Schutz vor Mehrfarbig

Zu Beginn deines Versorgungssegments opferst du den
Argentum-Mastikor, es sei denn, du wirfst eine Karte ab.
Wenn du auf diese Weise eine Karte abwirfst, zerstore
eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, die
ein Gegner kontrolliert und deren Manabetrag kleiner
oder gleich dem Manabetrag der abgeworfenen Karte ist.

Zu dem Zeitpunkt, zu dem die im Versorgungssegment ausgeloste Fahigkeit des Argentum-Mastikors
ausgelost wird, bestimmst du fiir sie kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,riickwirkend ausgeldste™
Fahigkeit ausgeldst, wenn du auf diese Weise eine Karte abwirfst. Fiir jene Fahigkeit bestimmst du ein Ziel,
sowie sie auf den Stapel gelegt wird. Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeloste Fahigkeit
antworten.

Insbesondere bedeutet das, dass du, um dafiir zu sorgen, dass der Argentum-Mastikor im Spiel bleibt, auch
dann eine Karte abwerfen kannst, falls es kein legales Ziel fiir jene zweite ausgeldste Fahigkeit gibt. In
diesem Fall kann kein Spieler auf die zweite ausgeloste Fahigkeit antworten und sie wird nicht verrechnet.

Atraxa, Gro3e Vereinerin

{3HGH{W}{U}{B}

Legendédre Kreatur — Phyrexianer, Engel

7/7

Fliegend, Wachsamkeit, Todesberiihrung,
Lebensverkniipfung

Wenn Atraxa, GroBle Vereinerin, ins Spiel kommt, decke
die obersten zehn Karten deiner Bibliothek auf. Du
kannst davon fiir jeden Kartentyp unter den aufgedeckten
Karten eine Karte jenes Typs auf deine Hand nehmen.
Lege den Rest in zufilliger Reihenfolge unter deine
Bibliothek. (Artefakt, Schlacht, Kreatur, Verzauberung,
Spontanzauber, Land, Planeswalker und Hexerei sind
Kartentypen.)

Falls eine aufgedeckte Karte mehr als einen Kartentyp hat, kannst du sie fiir einen beliebigen ihrer Typen
auf deine Hand nehmen. Eine Artefaktkreaturenkarte kann beispielsweise als die Artefaktkarte, die du
bestimmst, oder als die Kreaturenkarte, die du bestimmst, auf deine Hand genommen werden. Falls du sie
als die Artefaktkarte bestimmest, kannst du zusétzlich eine Kreaturenkarte auf deine Hand nehmen und
umgekehrt.

Zum Zeitpunkt der Veroffentlichung dieses Dokuments ist es duBerst unwahrscheinlich, dass du auf diese
Weise eine Schlacht aufdeckst. Diese Wahrscheinlichkeit wird sich jedoch im Laufe der Zeit verdndern.




Atraxas Krabbelbeifler

{3}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Insekt

2/2

Atraxas Krabbelbeifier kommt mit drei Olmarken ins
Spiel.

Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug kannst du eine
Olmarke von Atraxas KrabbelbeiBer entfernen. Wenn du
dies tust, erhilt eine Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst, bis zum Ende des Zuges entweder
Flugfahigkeit, Wachsamkeit, Todesberiihrung oder
Lebensverkniipfung (du entscheidest).

e Zu dem Zeitpunkt, zu dem die letzte Fahigkeit von Atraxas KrabbelbeiBler ausgelost wird, bestimmst du fiir
sie kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,riickwirkend ausgeldste® Fahigkeit ausgelost, wenn du auf diese
Weise eine Olmarke entfernst. Fiir jene Fihigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den Stapel gelegt
wird. Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeloste Fahigkeit antworten.

e Du entscheidest, welche Fahigkeit die Kreatur deiner Wahl erhélt, sowie die riickwirkend ausgeldste
Fahigkeit verrechnet wird. Spieler kdnnen nicht warten, bis du eine Féhigkeit bestimmst, bevor sie sich
entscheiden, ob sie darauf antworten mochten.

Aufstieg des Aspiranten

{U}

Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges erhilt eine Kreatur deiner Wahl
+1/+3, Flugfahigkeit und Toxisch 1. (Spieler, denen von
jener Kreatur Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten
aufierdem eine Giftmarke.)

e FEiner angreifenden Kreatur Flugfahigkeit zu geben, nachdem sie geblockt wurde, fiihrt nicht dazu, dass sie
ungeblockt wird, auch falls die blockende Kreatur normalerweise keine Kreaturen mit Flugfahigkeit
blocken kann.

Basilika-Schiadelbombe

{1}

Artefakt

{1}, opfere die Basilika-Schidelbombe: Ziche eine
Karte.

{2} {W}, opfere die Basilika-Schidelbombe: Eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, erhalt +2/+2
und Flugfdhigkeit bis zum Ende des Zuges. Ziche eine
Karte. Aktiviere diese Féhigkeit wie eine Hexerei.

o Falls das Ziel der letzten Fahigkeit der Basilika-Schddelbombe kein legales Ziel ist, sowie die Fahigkeit
verrechnet werden soll (wahrscheinlich, weil es das Spiel verlassen hat), ziehst du keine Karte.




Chirurgische Schiadelbombe

{1}

Artefakt

{1}, opfere die Chirurgische Schidelbombe: Ziehe eine
Karte.

{2} {U}, opfere die Chirurgische Schadelbombe: Bringe
eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers
zuriick. Ziehe eine Karte. Aktiviere diese Fahigkeit wie
eine Hexerei.

o Falls das Ziel der letzten Fahigkeit der Chirurgischen Schddelbombe kein legales Ziel ist, sowie die
Fahigkeit verrechnet werden soll (wahrscheinlich, weil es das Spiel verlassen hat), ziehst du keine Karte.

Dammerung der Blauen Sonne

{XHH{UHU}

Hexerei

Ubernimm die Kontrolle iiber eine Kreatur deiner Wahl
mit Manabetrag X oder weniger. Falls X gleich 5 oder
mehr ist, erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie jener
Kreatur ist.

e Falls die Kreatur deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn der Zauberspruch verrechnet werden soll, wird der
Zauberspruch nicht verrechnet. Es wird auch dann kein Spielstein erzeugt, falls X gleich 5 oder mehr ist.

Dammerung der Griinen Sonne

{X}{G}

Hexerei

Decke die obersten X plus eins Karten deiner Bibliothek
auf. Bestimme davon eine Kreaturenkarte und/oder eine
Léanderkarte. Nimm die bestimmten Karten auf deine
Hand und lege den Rest in zufdlliger Reihenfolge unter
deine Bibliothek. Falls X gleich 5 oder mehr ist, bringe
die bestimmten Karten stattdessen ins Spiel oder nimm
sie auf deine Hand und lege den Rest in zufilliger
Reihenfolge unter deine Bibliothek.

e Falls X gleich 5 oder mehr ist, bestimmst du, ob du beide Karten auf deine Hand nimmst oder beide Karten
ins Spiel bringst. Du kannst nicht bestimmen, eine auf deine Hand zu nehmen und die andere ins Spiel zu
bringen.

Dammerung der Roten Sonne

{X}{R}{R}

Hexerei

Zerstore bis zu X Artefakte deiner Wahl. Falls X gleich 5
oder mehr ist, erzeuge fiir jedes auf diese Weise zerstorte
Artefakt einen Spielstein, der eine Kopie von ihm ist. Die
Spielsteine erhalten Eile. Schicke sie zu Beginn des
nichsten Endsegments ins Exil.



e Falls X gleich 5 oder mehr ist und irgendwelche der Artefakte deiner Wahl zu illegalen Zielen werden,
erzeugst du nur fiir jedes Artefakt, das immer noch ein legales Ziel ist, einen Spielstein.

e Jeder Spielstein kopiert genau das, was auf dem urspriinglichen Artefakt aufgedruckt war, und sonst nichts
(es sei denn, jenes Artefakt ist selbst eine Kopie oder ein Spielstein; siehe unten). Er kopiert nicht, ob jenes
Artefakt getappt oder ungetappt ist, ob auf ihm Marken liegen oder an es Auren oder Ausriistungen
angelegt sind oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte seine Stirke, Widerstandskraft, Typen, Farbe
usw. verdandert haben.

e Jeder Spielstein erhélt Eile, nachdem er erzeugt wurde. Falls etwas einen dieser Spielsteine kopiert, hat die
Kopie keine Eile und du schickst sie nicht zu Beginn des ndchsten Endsegments ins Exil.

o Falls das kopierte Artefakt {X} in seinen Manakosten hat, ist X gleich 0.

o Falls das kopierte Artefakt ein Spielstein ist, kopiert der neu erzeugte Spielstein die Originaleigenschaften
des urspriinglichen Spielsteins so, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein erzeugt hat.

o  Falls das kopierte Artefakt (a) etwas anderes (b) kopiert, kommt der Spielstein als Kopie von (b) ins Spiel.

e Alle Kommt-ins-Spiel-Fahigkeiten des kopierten Artefakts werden ausgeldst, wenn der Spielstein ins Spiel
kommt. Alle ,,sowie [dieses Artefakt] ins Spiel kommt“- oder ,,[dieses Artefakt] kommt mit ... ins Spiel*-
Féhigkeiten des Artefakts funktionieren ebenfalls.

Dammerung der Schwarzen Sonne

{X}{B}

Spontanzauber

Bis zu eine Kreatur deiner Wahl erhélt -X/-X bis zum
Ende des Zuges. Falls X gleich 5 oder mehr ist, bringe
eine Kreaturenkarte mit Manabetrag X oder weniger aus
deinem Friedhof getappt ins Spiel zuriick.

e Die Kreaturenkarte, die du ins Spiel zuriickbringst, falls iiberhaupt, ist nicht Ziel der Ddmmerung der
Schwarzen Sonne. Du bestimmst sie, sowie die Ddmmerung der Schwarzen Sonne verrechnet wird, falls X
gleich 5 oder mehr ist.

e Du kannst die Ddimmerung der Schwarzen Sonne ohne Ziel wirken (vermutlich mit X gleich 5 oder mehr),
um nur eine Kreaturenkarte zurtickzubringen. Falls du jedoch ein Ziel bestimmst und das Ziel illegal ist,
wenn der Zauberspruch verrechnet werden soll, wird er nicht verrechnet und keiner seiner Effekte tritt ein.
Du darfst dann keine Kreaturenkarte ins Spiel zuriickbringen.

Der Filigran-Sylex

{2}

Legendires Artefakt

{T}: Lege eine Olmarke auf den Filigran-Sylex.

{T}, opfere den Filigran-Sylex: Zerstore jede bleibende
Karte, die kein Land ist und deren Manabetrag gleich der
Anzahl an Olmarken auf dem Filigran-Sylex ist.

{T}, entferne zehn Olmarken von bleibenden Karten, die
du kontrollierst, und opfere den Filigran-Sylex: Er fiigt
einem Ziel deiner Wahl 10 Schadenspunkte zu.

e Falls eine bleibende Karte {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0, wenn ihr Manabetrag ermittelt
wird.



Die Ewige Wanderin

{4{WH{W}

Legendarer Planeswalker

5

Die Ewige Wanderin kann in jedem Kampf von
hochstens einer Kreatur angegriffen werden.

+1: Schicke bis zu ein Artefakt oder eine Kreatur deiner
Wahl ins Exil. Bringe es bzw. sie zu Beginn des nichsten
Endsegments ihres Besitzers unter seiner Kontrolle ins
Spiel zuriick.

0: Erzeuge einen 2/2 weillen Samurai-
Kreaturenspielstein mit Doppelschlag.

—4: Bestimme fiir jeden Spieler eine Kreatur, die er
kontrolliert. Jeder Spieler opfert alle Kreaturen, die er
kontrolliert und die nicht auf diese Weise bestimmt
wurden.

Die Ewige Wanderin hat keinen Planeswalkertyp.

Die von der ersten Loyalitétsfahigkeit ins Exil geschickte Karte wird auch dann zu Beginn des niachsten
Endsegments jenes Spielers ins Spiel zuriickgebracht, falls die Ewige Wanderin zu diesem Zeitpunkt nicht
mehr im Spiel ist.

Falls die bleibende Karte, die ins Spiel zuriickkehrt, Fahigkeiten hat, die zu Beginn des Endsegments
ausgelost werden, werden diese Fahigkeiten in diesem Zug nicht ausgeldst.

Auren, die an die ins Exil geschickte bleibende Karte angelegt waren, werden auf den Friedhof ihrer
Besitzer gelegt. Ausriistungen, die an die bleibende Karte, die ins Exil geschickt wurde, angelegt waren,
werden gelost und bleiben im Spiel. Alle Marken auf der ins Exil geschickten bleibenden Karte horen auf
zu existieren. Sobald die ins Exil geschickte bleibende Karte zuriickkehrt, gilt sie als neues Objekt ohne
Verbindung zu dem Objekt, das sie vorher war.

Falls ein Spielstein auf diese Weise ins Exil geschickt wird, hort er auf zu existieren und kehrt nicht ins
Spiel zuriick.

Fiir die letzte Loyalitatsfahigkeit werden keine der bestimmten Kreaturen zu Zielen der Féhigkeit. Du
kannst zum Beispiel eine Kreatur mit Fluchsicherheit bestimmen, und wenn du eine Kreatur mit Abwehr
bestimmt, wird die Abwehr-Féhigkeit nicht ausgelost.

Die Mycosynth-Gérten

Land — Sphire

{T}: Erzeuge {C}.

{1}, {T}: Erzeuge ein Mana einer beliebigen Farbe.

{X}, {T}: Die Mycosynth-Gérten werden zu einer Kopie
eines Nichtspielsteinartefakts deiner Wahl mit
Manabetrag X, das du kontrollierst.

Die Mycosynth-Gérten kopieren genau das, was auf das Originalartefakt aufgedruckt war, und sonst nichts
(es sei denn, die bleibende Karte kopiert selbst etwas; siche unten). Sie kopieren nicht, ob das Artefakt
getappt oder ungetappt ist, ob auf ihm Marken liegen oder daran Auren und Ausriistungen angelegt sind
und so weiter.

Falls das kopierte Artefakt {X} in seinen Manakosten hat, ist X gleich 0.



o  Falls das kopierte Artefakt (a) etwas anderes (b) kopiert, werden die Mycosynth-Gérten zu einer Kopie von

(b).

Drivnod, Dominus des Gemetzels

{3} {B} {B}

Legendédre Kreatur — Phyrexianer, Schrecken

8/3

Falls das Sterben einer Kreatur eine ausgeloste Fahigkeit
einer bleibenden Karte, die du kontrollierst, ausldst, wird
die Fahigkeit ein weiteres Mal ausgelost.

{B/P}{B/P}, schicke drei Kreaturenkarten aus deinem
Friedhof ins Exil: Lege eine Unzerstorbar-Marke auf
Drivnod, Dominus des Gemetzels. ({B/P} kann entweder
mit {B} oder 2 Lebenspunkten bezahlt werden.)

e FEine eigene ,,wenn diese Kreatur stirbt“-Fahigkeit einer Kreatur, die stirbt, wird von Drivnod genauso
beeinflusst (und daher ein weiteres Mal ausgeldst), wie alle anderen ausgeldsten Fahigkeiten, die ausgeldst
werden, wenn eine Kreatur stirbt. Solche ausgeldsten Fahigkeiten beginnen mit ,,wenn* oder ,,immer
wenn*.

o Drivnods Effekt kopiert die ausgeldste Fahigkeit nicht, sie fithrt nur dazu, dass die Fahigkeit zweimal
ausgeldst wird. Alle Entscheidungen, die getroffen werden, sowie die Féhigkeit auf den Stapel gelegt wird,
zum Beispiel fiir Modi und Ziele, werden fiir jedes Vorkommen der Fahigkeit separat getroffen. Alle
Entscheidungen, die getroffen werden, sowie die Féhigkeit verrechnet wird, zum Beispiel ob Kosten fiir
diese ausgeloste Fahigkeit bezahlt werden sollen oder nicht, werden ebenfalls separat getroffen.

e Das auslosende Ereignis muss sich nicht ausdriicklich auf ,, Kreaturen beziehen. In diesen Fillen kann sich
das auslosende Ereignis auch auf etwas beziehen, das ,,aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt* wird.
Beispielsweise wiirde eine Féahigkeit, die ausgeldst wird, ,,immer wenn ein Artefakt aus dem Spiel auf
einen Friedhof gelegt wird®, zweimal ausgeldst werden, falls eine Artefaktkreatur stirbt, wahrend Drivnod,
Dominus des Gemetzels, im Spiel ist.

o Eine Féhigkeit, die ausgeldst wird, wenn eine Kreatur ,,das Spiel verldsst” wird zweimal ausgelost, falls
diese Kreatur das Spiel verlésst, indem sie stirbt.

o FEine Fahigkeit, die durch ein Ereignis ausgeldst wird, durch das eine Kreatur stirbt, wird nicht zweimal
ausgelost. Beispielsweise wird eine Fahigkeit, die ,,immer wenn du eine Kreatur opferst™ ausgelost wird,
nur einmal ausgeldst.

e  Schau dir jede Kreatur an, wie sie im Spiel existiert, und beriicksichtige dauerhafte Effekte, um zu
ermitteln, ob irgendwelche ausgelosten Fahigkeiten mehrere Male ausgeldst werden. Falls beispielsweise
ein Land, das zu einer Kreatur geworden ist, stirbt, wird eine Fahigkeit, die ausgeldst wird, wenn sie stirbt,
zweimal ausgelOst.

e Falls eine Kreatur zum gleichen Zeitpunkt stirbt, zu dem eine andere bleibende Karte, die du kontrollierst,
das Spiel verldsst, und dabei eine ausgeloste Fahigkeit der bleibenden Karte auslost, die das Spiel verlésst,
wird diese ausgeldste Fahigkeit ein weiteres Mal ausgelost.

e Falls Drivnod und eine weitere Kreatur zur selben Zeit sterben und dies dazu fiihrt, dass die ausgeldste
Féhigkeit einer bleibenden Karte, die du kontrollierst, ausgelost wird, wird die Fahigkeit ein weiteres Mal
ausgelost.

e Falls du aus irgendeinem Grund zwei Drivnods kontrollierst und eine Kreatur stirbt, werden Féahigkeiten
dreimal ausgeldst, nicht viermal. Ein dritter Drivnod fiihrt dazu, dass Fahigkeiten viermal ausgelost
werden, ein vierter flinfmal und so weiter. Das bedeutet auch, dass, falls du Drivnod kontrollierst und einen



zweiten wirkst, eine Fahigkeit, die ausgeldst wird, wenn er aufgrund der ,,Legendenregel* stirbt, dreimal
ausgeldst wird.

Das Sterben einer Nichtspielsteinkreatur 16st eine Féhigkeit einer bleibenden Karte, die immer dann
ausgeldst wird, wenn eine Karte ,,von irgendwoher* auf einen Friedhof gelegt wird, nur dann zweimal aus,
wenn sowohl Drivnod als auch diese bleibende Karte, direkt nachdem die Kreatur gestorben ist, noch im
Spiel sind.

Dross-Schédelbombe

{1}

Artefakt

{1}, opfere die Dross-Schiadelbombe: Ziehe eine Karte.
{2} {B}, opfere die Dross-Schédelbombe: Bringe eine
Kreaturenkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf
deine Hand zuriick. Ziehe eine Karte. Aktiviere diese
Féhigkeit wie eine Hexerei.

Falls das Ziel der letzten Fahigkeit der Dross-Schédelbombe kein legales Ziel ist, sowie die Fahigkeit
verrechnet werden soll (wahrscheinlich, weil es den Friedhof verlassen hat), ziehst du keine Karte.

Dunkelschlickkiiste

Land

Die Dunkelschlickkiiste kommt getappt ins Spiel, es sei
denn, du kontrollierst zwei oder weniger andere Lénder.
{T}: Erzeuge {U} oder {B}.

Falls ein solches Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und du null, ein oder zwei andere Lander
kontrollierst, kommt es ungetappt ins Spiel. Falls du allerdings drei oder mehr andere Lander kontrollierst,
kommt es getappt ins Spiel.

Falls ein solches Land gleichzeitig mit einem oder mehreren anderen Léndern ins Spiel kommt (zum
Beispiel durch den Séer des Vergessens oder die Verformte Welt), werden jene Lénder nicht mitgezéhlt,
wenn ermittelt wird, wie viele andere Lander du kontrollierst.

Elesh Norn, Mutter der Maschinen

{43{W}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Prator

4/7

Wachsamkeit

Falls eine bleibende Karte ins Spiel kommt und dadurch
bei einer bleibenden Karte, die du kontrollierst, eine
ausgeloste Fahigkeit auslost, wird die Fahigkeit ein
weiteres Mal ausgelost.

Bleibende Karten, die ins Spiel kommen, 16sen keine
Féhigkeiten von bleibenden Karten aus, die deine Gegner
kontrollieren.

Elesh Norns zweite und dritte Fahigkeit betreffen sowohl die eigenen Kommt-ins-Spiel-Fahigkeiten einer
bleibenden Karte als auch andere ausgeloste Féhigkeiten, die ausgelost werden, wenn jene bleibende Karte
ins Spiel kommt. Solche ausgeldsten Féhigkeiten beginnen mit ,,wenn* oder ,,immer wenn®. Einige



Schliisselwortfdhigkeiten, wie zum Beispiel ,,Fiir Mirrodin!“, beinhalten auch eine ausgeldste Fahigkeit, die
geschieht, wenn eine bleibende Karte ins Spiel kommt.

Ersatzeffekte sind von Elesh Norns Fahigkeit nicht betroffen. Beispielsweise erhélt eine Kreatur, die unter
deiner Kontrolle mit einer +1/+1-Marke ins Spiel kommt, keine zuséitzliche +1/+1-Marke.

Fahigkeiten, die angewendet werden, ,,sowie [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt™ (wie z. B. das
Bestimmen eines Kartentyps mit Stenn, paranoider Partisan), sind ebenfalls nicht betroffen.

Elesh Norns Féhigkeiten priifen nicht, wer die bleibende Karte kontrolliert, die ins Spiel kommt, sondern
nur, wer die bleibende Karte mit der ausgeldsten Féhigkeit kontrolliert. Falls du beispielsweise Elesh Norn
und eine bleibende Karte mit der Fahigkeit ,,Jmmer wenn eine Kreatur ins Spiel kommt, erhéltst du 1
Lebenspunkt dazu* kontrollierst, 18st eine Kreatur, die unter der Kontrolle eines Gegners ins Spiel kommt,
jene Fahigkeit zweimal aus.

Elesh Norn kopiert die ausgeldste Fahigkeit nicht, sie bewirkt nur, dass die Fahigkeit zweimal ausgeldst
wird. Alle Entscheidungen, die getroffen werden, sowie die Fahigkeit auf den Stapel gelegt wird, zum
Beispiel fiir Modi und Ziele, werden fiir jedes Vorkommen der Féhigkeit separat getroffen. Alle
Entscheidungen, die beim Verrechnen getroffen werden, zum Beispiel ob du Marken auf eine bleibende
Karte legst, werden ebenfalls individuell getroffen.

Falls du aus irgendeinem Grund zwei Elesh Norns kontrollierst und eine bleibende Karte ins Spiel kommt,
werden Fahigkeiten dreimal ausgeldst, nicht viermal. Eine dritte Elesh Norn fiihrt dazu, dass Fahigkeiten
viermal ausgeldst werden, eine vierte fiinfmal und so weiter.

Falls eine bleibende Karte zur selben Zeit wie Elesh Norn (einschlieBlich Elesh Norn selbst) ins Spiel
kommt und das dazu fiihrt, dass die ausgeldste Fahigkeit einer bleibenden Karte, die du kontrollierst,
ausgelost wird, wird diese Féhigkeit ein weiteres Mal ausgelost.

Ebenso gilt: Falls eine bleibende Karte zur selben Zeit wie Elesh Norn (immer noch einschlieBlich Elesh
Norn) ins Spiel kommt, bewirkt dies, dass Fahigkeiten von bleibenden Karten, die ein Gegner kontrolliert,
nicht ausgeldst werden.

Falls eine ausgeldste Fahigkeit mit einer zweiten Fahigkeit verbunden ist, sind zusétzliche Vorkommen
dieser ausgeldsten Fahigkeit ebenso mit dieser zweiten Fahigkeit verbunden. Falls die zweite Fahigkeit sich
auf ,,die ins Exil geschickte Karte* bezieht, bezieht sie sich auf alle Karten, die von der ausgeldsten
Féhigkeit und von jedem Vorkommen dieser ausgeldsten Fahigkeit ins Exil geschickt wurden.

In einigen Fillen, in denen es um verbundene Fahigkeiten geht, bendtigt eine Féhigkeit Informationen iber
,,die ins Exil geschickte Karte. Wenn das der Fall ist, erhdlt die Fahigkeit mehrere Antworten. Falls diese
Antworten benutzt werden, um den Wert einer Variablen zu bestimmen, wird die Summe verwendet. Falls
beispielsweise die Kommt-ins-Spiel-Fahigkeit des Elite-Arkanisten zweimal ausgelost wird, werden zwei
Karten ins Exil geschickt. Der Wert von X in den Aktivierungskosten der anderen Féahigkeit des Elite-
Arkanisten ist die Summe der Manabetrage der beiden Karten. Beim Verrechnen der Fahigkeit erzeugst du
Kopien von beiden Karten und kannst entweder keine, eine oder beide Kopien in beliebiger Reihenfolge
wirken.

In einer Partie Two-Headed Giant hat Elesh Norn keine Auswirkungen auf die ausgeldsten Fahigkeiten von
bleibenden Karten, die dein Teamkamerad kontrolliert.




Erzddmon des Dross

{2}{B}{B}

Kreatur — Phyrexianer, Ddmon

6/6

Fliegend

Der Erzdédmon des Dross kommt mit vier Olmarken ins
Spiel.

Zu Beginn deines Versorgungssegments entfernst du
eine Olmarke vom Erzdimon des Dross. Falls dann keine
Olmarken auf ihm liegen, verlierst du die Partie.
Immer wenn eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert,
stirbt, verliert ihr Beherrscher 2 Lebenspunkte.

Falls der Erzddmon des Dross aufgrund irgendeines anderen Effekts als seiner im Versorgungssegment
ausgeldsten Fahigkeit alle seine Olmarken verliert, verlierst du die Partie erst, wenn die Fahigkeit das
nichste Mal verrechnet wird.

Falls der Erzddmon des Dross nicht mehr im Spiel ist, sowie seine im Versorgungssegment ausgeldste
Fihigkeit verrechnet wird, verwende die Anzahl an Olmarken, die auf ihm lagen, als er zuletzt im Spiel
war, um zu ermitteln, ob du die Partie verlierst. Du kannst keine Olmarken von ihm entfernen, falls er nicht
im Spiel ist, daher verlierst du die Partie nicht, falls nur eine Olmarke auf ihm lag, bevor er das Spiel
verlassen hat.

Evolvierende Adaptivatorin

{G}

Kreatur — Phyrexianer, Krieger

0/0

Die Evolvierende Adaptivatorin kommt mit einer
Olmarke ins Spiel.

Die Evolvierende Adaptivatorin erhélt +1/+1 fiir jede
Olmarke, die auf ihr liegt.

Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle
ins Spiel kommt und falls deren Stérke oder
Widerstandskraft hoher ist als die der Evolvierenden
Adaptivatorin, lege eine Olmarke auf die Evolvierende
Adaptivatorin.

Wenn du die Werte beider Kreaturen fiir die letzte Fahigkeit der Evolvierenden Adaptivatorin vergleichst,
vergleichst du immer Stdrke mit Starke und Widerstandskraft mit Widerstandskraft.

Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, vergleiche ihre Stirke und
Widerstandskraft mit der Stiarke und Widerstandskraft der Evolvierenden Adaptivatorin. Falls keiner der
beiden Werte der neuen Kreatur grofer ist, wird die letzte Fahigkeit nicht ausgeldst.

Falls die Fahigkeit ausgeldst wird, werden die Werte erneut verglichen, wenn die Fahigkeit verrechnet
werden soll. Falls keiner der beiden Werte bei der neuen Kreatur groBer ist, hat die Féhigkeit keinen Effekt.
Falls die Kreatur, die ins Spiel gekommen ist, das Spiel verlésst, bevor die Fahigkeit verrechnet werden
soll, verwende ihre letzte bekannte Stirke und Widerstandskraft, um die Werte zu vergleichen.

Falls eine Kreatur mit +1/+1-Marken ins Spiel kommt, werden diese Marken beriicksichtigt, wenn ermittelt
wird, ob die Féhigkeit der Evolvierenden Adaptivatorin ausgeldst wird.

Wenn die Werte verglichen werden, sowie die Féhigkeit verrechnet wird, kann es dazu kommen, dass der
grofere Wert von Stirke zu Widerstandskraft wechselt oder umgekehrt. Falls dies geschieht, wird die
Fihigkeit trotzdem verrechnet und du legst eine Olmarke auf die Evolvierende Adaptivatorin. Falls du zum



Beispiel eine Evolvierende Adaptivatorin mit zwei Olmarken kontrollierst und eine 1/3 Kreatur unter
deiner Kontrolle ins Spiel kommt, ist die Widerstandskraft groBer, daher wird die Féhigkeit ausgeldst. Als
Antwort darauf erhilt die 1/3 Kreatur +2/-2. Wenn die Fahigkeit verrechnet werden soll, ist ihre Stirke
groBer. Du legst daher eine Olmarke auf die Evolvierende Adaptivatorin.

e Falls mehrere Kreaturen gleichzeitig ins Spiel kommen, kann die Fahigkeit der Evolvierenden
Adaptivatorin mehrfach ausgeldst werden, wobei die Werte jedes Mal verglichen werden, wenn eine der
Féhigkeiten verrechnet werden soll. Falls du zum Beispiel eine Evolvierende Adaptivatorin mit zwei
Olmarken kontrollierst und zwei 3/3 Kreaturen unter deiner Kontrolle ins Spiel kommen, wird die
Fihigkeit zweimal ausgeldst. Die erste Fihigkeit wird verrechnet und legt eine Olmarke auf die
Evolvierende Adaptivatorin. Beim Verrechnen der zweiten Féhigkeit sind weder Stérke noch
Widerstandskraft der neuen Kreatur hoher als die der Evolvierenden Adaptivatorin, und die Fahigkeit hat
keinen Effekt.

Evolvierter Stachelhéuter

{2}{G}H{G}

Kreatur — Phyrexianer, Bestie

5/5

Der Evolvierte Stachelhiuter kommt mit vier Olmarken
ins Spiel.

Der Evolvierte Stachelhduter verursacht
Trampelschaden, solange zwei oder weniger Olmarken
auf ihm liegen. Anderenfalls hat er Fluchsicherheit.

Zu Beginn deines Versorgungssegments entfernst du
eine Olmarke vom Evolvierten Stachelhiuter. Falls dann
keine Olmarken auf ihm liegen, opfere ihn.

e  Falls der Evolvierte Stachelhéuter aufgrund irgendeines anderen Effekts als seiner im Versorgungssegment
ausgelosten Fahigkeit alle seine Olmarken verliert, muss sein Beherrscher ihn erst opfern, wenn seine im
Versorgungssegment ausgeloste Fahigkeit das néchste Mal verrechnet wird.

Ezuri, Schleicher der Sphiren

{23{G}{U}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Elf, Krieger

3/3

Wenn Ezuri, Schleicher der Sphéren, ins Spiel kommt,
kannst du {3} bezahlen. Falls du dies tust, fiihre zweimal
Wucherung durch.

Immer wenn du Wucherung durchfiihrst, ziche eine
Karte.

e  Wenn zweimal Wucherung durchgefiihrt wird, konnen Spieler zwischen dem ersten Mal und dem zweiten
Mal nicht antworten.

e  Wenn du zweimal Wucherung durchfiihrst, musst du nicht beide Male dieselben Spieler und/oder
bleibenden Karten bestimmen, die zuséitzliche Marken erhalten sollen.




Gefahrliche Explosion

{31{R}

Hexerei

Die Gefahrliche Explosion fiigt jeder Kreatur, die ein
Gegner kontrolliert, 1 Schadenspunkt zu. Kreaturen, die
deine Gegner kontrollieren, konnen in diesem Zug nicht
blocken.

e Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, kdnnen im selben Zug, in dem die Geféhrliche Explosion
verrechnet wurde, nicht blocken, unabhéingig davon, ob ihnen von ihr Schaden zugefiigt wurde. Dies gilt
auch fiir Kreaturen, die ins Spiel gekommen sind, nachdem sie verrechnet wurde, und fiir bleibende Karten,
die danach zu Kreaturen geworden sind.

Gepanzerter Schrottverschlinger

{13{G}

Kreatur — Phyrexianer, Bestie

0/3

Der Gepanzerte Schrottverschlinger erhalt +3/+0,
solange drei oder mehr Olmarken auf ihm liegen.

{T}: Erzeuge ein Mana einer beliebigen Farbe.

Immer wenn der Gepanzerte Schrottverschlinger getappt
wird, schicke eine Karte deiner Wahl aus einem Friedhof
ins Exil und lege eine Olmarke auf den Gepanzerten
Schrottverschlinger.

e Die letzte Féhigkeit des Gepanzerten Schrottverschlingers wird immer dann ausgeldst, wenn er aus einem
beliebigen Grund getappt wird, nicht nur aufgrund seiner Manafahigkeit.

e Falls die fiir die letzte Fahigkeit als Ziel bestimmte Karte ein illegales Ziel ist, sowie die Fahigkeit
verrechnet werden soll, wahrscheinlich, weil sie auf eine andere Weise den Friedhof verlassen hat, wird die
Féhigkeit nicht verrechnet und keiner ihrer Effekte tritt ein. Der Gepanzerte Schrottverschlinger erhélt
keine Olmarke.

Gitterklingen-Gottesanbeterin

{34{G}

Kreatur — Phyrexianer, Insekt

4/3

Die Gitterklingen-Gottesanbeterin kommt mit zwei
Olmarken ins Spiel.

Immer wenn die Gitterklingen-Gottesanbeterin angreift,
kannst du eine Olmarke von ihr entfernen. Falls du dies
tust, enttappe sie und sie erhdlt +1/+1 bis zum Ende des
Zuges.

e Das Enttappen der Gitterklingen-Gottesanbeterin, sowie ihre letzte Féhigkeit verrechnet wird, entfernt sie
nicht aus dem Kampf.




Glissa die Sonnentéterin

{1} {B}{G}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Zombie, EIf

373

Erstschlag, Todesberiihrung

Immer wenn Glissa die Sonnentdterin einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, bestimme eines —

* Du ziehst eine Karte und verlierst 1 Lebenspunkt.

* Zerstore eine Verzauberung deiner Wahl.

* Entferne bis zu drei Marken von einer bleibenden Karte
deiner Wahl.

e  Fiir den dritten Modus bestimmst du, welche Marken entfernt werden, sowie die Fahigkeit verrechnet wird.
Du kannst auch dann drei (oder weniger) beliebige Marken entfernen, falls mehrere Sorten von Marken auf
der bleibenden Karte liegen.

Graaz, unaufhaltsamer Juggernaut

{8}

Legendédre Artefaktkreatur — Juggernaut

7/5

Juggernauten, die du kontrollierst, greifen in jedem
Kampf an, falls moglich.

Juggernauten, die du kontrollierst, konnen von Mauern
nicht geblockt werden.

Andere Kreaturen, die du kontrollierst, haben Basis-
Stirke und -Widerstandskraft 5/3 und sind zusétzlich zu
ihren anderen Kreaturentypen Juggernauten.

e  Falls Graaz aus irgendeinem Grund seine Fahigkeiten verliert, miissen Juggernauten, die du kontrollierst,
nicht in jedem Kampf angreifen und kénnen von Mauern geblockt werden. Da dauerhafte Effekte jedoch in
unterschiedlichen Schichten angewendet werden, sind andere Kreaturen, die du kontrollierst, weiterhin
zusétzlich zu ihren anderen Typen 5/3 Juggernauten. Wahrlich unaufhaltsam!

Jace, der perfektionierte Verstand

{2} {U}{U/P}

Legendarer Planeswalker — Jace

5

Vollendet (YU/P} kann entweder mit {U} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden. Falls Lebenspunkte
bezahlt wurden, kommt dieser Planeswalker mit zwei
Loyalititsmarken weniger ins Spiel.)

+1: Bis zu deinem néichsten Zug erhélt bis zu eine
Kreatur deiner Wahl -3/-0.

—2: Ein Spieler deiner Wahl millt drei Karten. Falls dann
ein Friedhof zwanzig oder mehr Karten enthélt, ziehst du
drei Karten. Anderenfalls ziehst du eine Karte.

—X: Ein Spieler deiner Wahl millt dreimal X Karten.

o  Fiir Jaces zweite Loyalitédtsfahigkeit spielt es keine Rolle, wessen Friedhof zwanzig oder mehr Karten
enthilt. Es kann der des Spielers deiner Wahl oder der eines anderen Spielers sein.



e FEin phyrexianisches Manasymbol zdhlt auch dann als 1 fiir den Manabetrag einer Karte, falls dafiir
Lebenspunkte bezahlt werden. Jaces Manabetrag ist daher immer 4.

e Die Vollendet-Féhigkeit iiberpriift nur, ob der Spieler sich entschieden hat, 2 Lebenspunkte fiir das
phyrexianische Manasymbol zu bezahlen, sowie der Zauberspruch gewirkt wurde. Falls ein Spieler beim
Wirken des Zauberspruchs aus anderen Griinden Lebenspunkte bezahlt hat, verringert das nicht die Anzahl
an Loyalitdtsmarken, mit denen der Planeswalker ins Spiel kommt.

e  Andere Ersatzeffekte, die die Anzahl der Loyalitdtsmarken dndern wiirden, mit denen Jace ins Spiel
kommt, werden wie gewohnt angewendet.

Jor Kadeen, Anfiihrer der Goldwehr

{R}{W}

Legendédre Kreatur — Mensch, Rebell

2/2

Verursacht Trampelschaden

Immer wenn Jor Kadeen, Anfiihrer der Goldwehr,
angreift, erhélt er bis zum Ende des Zuges +X/+X, wobei
X gleich der Anzahl an ausgeriisteten Kreaturen ist, die
du kontrollierst. Falls dann die Starke von Jor Kadeen 4
oder mehr ist, ziehe eine Karte.

e Der Wert von X wird nur einmal ermittelt, sowie die ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird. Falls die Anzahl
ausgeriisteter Kreaturen, die du kontrollierst, sich danach verdndert, hat das keine Auswirkungen auf den
gewihrten Bonus.

Kaito, der tanzende Schatten

{2}{U}{B}

Legendirer Planeswalker — Kaito

3

Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die du
kontrollierst, einem Spieler Kampfschaden zufiigen,
kannst du eine davon auf die Hand ihres Besitzers
zurlickbringen. Falls du dies tust, kannst du in diesem
Zug zweimal Loyalitéitsfahigkeiten von Kaito aktivieren,
anstatt nur einmal.

+1: Bis zu eine Kreatur deiner Wahl kann bis zu deinem
nichsten Zug nicht angreifen oder blocken.

0: Ziehe eine Karte.

—2: Erzeuge einen 2/2 farblosen Drohne-
Artefaktkreaturenspielstein mit Todesberiihrung und
,»Wenn diese Kreatur das Spiel verldsst, verliert jeder
Gegner 2 Lebenspunkte und du erhéltst 2 Lebenspunkte
dazu.*

e Falls du mit Kaitos erster Fahigkeit eine Kreatur auf die Hand ihres Besitzers zuriickbringst, kannst du eine
einzige Loyalitétsfahigkeit von Kaito zweimal aktivieren oder du kannst zwei verschiedene
Loyalitatsfahigkeiten je einmal aktivieren.

e Du kannst Kaitos Loyalitatsfahigkeiten auch dann nicht 6fter als zweimal im selben Zug aktivieren, falls
Kaitos ausgeldste Fahigkeit mehr als einmal im selben Zug ausgelost wird (vielleicht, weil eine oder
mehrere angreifende Kreaturen Erstschlag hatten, mehreren Spielern von deinen Kreaturen Kampfschaden



zugefiigt wurde oder es mehrere Kampfphasen gab) und du jedes Mal eine angreifende Kreatur auf die
Hand zuriickbringst. Kurz gesagt: Kaitos ausgeloste Fahigkeit ist nicht additiv.

Kaya, ungreifbare Jagerin

B3HWI{W}{B}{B}

Legendérer Planeswalker — Kaya

6

Fluchsicher

+2: Jeder Gegner verliert 3 Lebenspunkte und du erhéltst
3 Lebenspunkte dazu.

0: Du ziehst zwei Karten. Dann kann jeder Gegner
Hellsicht 1 anwenden.

—3: Schicke eine Kreatur oder eine Verzauberung deiner
Wahl ins Exil. Falls es keine Aura war, erzeuge einen
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, aufler dass er
zusétzlich zu ihren anderen Typen eine 1/1 weile Geist-
Kreatur mit Flugfahigkeit ist.

Fiir die mittlere Loyalitatsfahigkeit bestimmt jeder Gegner in Zugreihenfolge, ob er Hellsicht anwenden
mochte oder nicht. Jene, die sich dazu entscheiden (hochstwahrscheinlich alle), schauen sich die oberste
Karte ihrer Bibliothek gleichzeitig an und entscheiden dann in Zugreihenfolge, wohin ihre Karte gelegt
werden soll. Jeder Gegner weil3, welche Wahl die Spieler vor ihm in Zugreihenfolge getroffen haben, bevor
er seine eigene Entscheidungen trifft.

AuBer den aufgelisteten Ausnahmen kopiert der Spielstein genau das, was auf die Originalkreatur
aufgedruckt war, und sonst nichts (es sei denn, die bleibende Karte ist selbst eine Kopie oder ein Spielstein;
siche unten). Er kopiert nicht, ob die Kreatur getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an
sie Auren und Ausriistungen angelegt sind und so weiter.

Falls die kopierte Kreatur {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0.

Falls die kopierte Kreatur ein Spielstein ist, kopiert der neu erzeugte Spielstein die Originaleigenschaften
des urspriinglichen Spielsteins so, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den urspriinglichen Spielstein
erzeugt hat, mit den oben genannten Ausnahmen.

Falls die kopierte bleibende Karte (a) ihrerseits etwas anderes (b) kopiert, kommt der Spielstein als Kopie
von (b) ins Spiel, mit den oben genannten Ausnahmen.

Alle Kommt-ins-Spiel-Féhigkeiten der kopierten bleibenden Karte werden ausgeldst, wenn der Spielstein
ins Spiel kommt. Alle ,,sowie [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt“- oder ,,[diese bleibende Karte]
kommt mit ... ins Spiel“-Féhigkeiten der kopierten bleibenden Karte funktionieren ebenfalls.

Kayas letzte Fahigkeit iberpriift, ob die bleibende Karte eine Aura war, als sie zuletzt im Spiel war, und
nicht, ob sie im Exil eine Aura-Karte ist. Falls zum Beispiel eine Verzauberungskreatur mit der Gottergabe-
Féhigkeit (einer Fahigkeit, die es erlaubt, eine Kreaturenkarte stattdessen als Aura zu wirken) eine Aura
und das Ziel von Kayas letzter Fahigkeit ist, erzeugt die Fahigkeit keine Kopie von ihr.




Kethek, Schmelztiegel-Goliath

{2} {B} {R}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Bestie

4/4

Zu Beginn deines Endsegments kannst du eine andere
Kreatur opfern. Falls du dies tust, decke Karten oben von
deiner Bibliothek auf, bis du eine nichtlegendére
Kreaturenkarte mit niedrigerem Manabetrag aufdeckst,
bringe sie ins Spiel und lege dann den Rest in zufalliger
Reihenfolge unter deine Bibliothek.

e Falls eine Kreatur im Spiel ein {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0.

Kleiner Fehler

{U}

Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl mit
Manabetrag 1 oder weniger.

e Solange sich ein Zauberspruch mit {X} in seinen Manakosten auf dem Stapel befindet, verwende den beim
Wirken fiir X bestimmten Wert, um den Manabetrag zu ermitteln. Normalerweise bedeutet das, dass ein
Zauberspruch mit {X} in seinen Manakosten einen Manabetrag hat, der groBer als 1 ist.

Klinge der verbundenen Seelen

{2}{U}

Artefakt — Ausriistung

Fiir Mirrodin! (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommt,
erzeuge einen 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein und
lege sie dann an ihn an.)

Immer wenn die Klinge der verbundenen Seelen an eine
Kreatur angelegt wird, und solange die Klinge der
verbundenen Seelen an sie angelegt bleibt, kannst du die
Kreatur zu einer Kopie einer anderen Kreatur deiner
Wahl, die du kontrollierst, werden lassen.

Ausriisten {2}

e Die Kreatur kopiert genau das, was auf die Kreatur deiner Wahl aufgedruckt ist (es sei denn, die Kreatur
deiner Wahl unterliegt zusétzlichen Kopiereffekten, ist selbst eine Kopie oder ist ein Spielstein; siche
unten). Sie kopiert nicht, ob die Kreatur getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie
irgendwelche Auren oder Ausriistungen angelegt sind, oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre
Stirke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verdndert haben.

o Nicht-Kopier-Effekte, die bereits auf die ausgeriistete Kreatur angewendet wurden, gelten fiir sie weiterhin.
Beispielsweise wirken sich +1/+1-Marken weiterhin auf sie aus.

e Die von der Klinge der verbundenen Seelen gewahrten kopierbaren Werte werden festgelegt, sowie ihr
Effekt beginnt, angewendet zu werden. Danach spielt es keine Rolle, ob die Kreatur, die kopiert wird, das
Spiel verldsst oder sich ihre kopierbaren Werte verdndern.

e Falls die Kreatur deiner Wahl normalerweise keine Kreatur ist (zum Beispiel ein animiertes Monument der
Perfektion), wird die ausgeriistete Kreatur eine Kopie der bleibenden Karte, die keine Kreatur ist. Die



Klinge der verbundenen Seelen wird gelost und der Kopiereffekt endet. Die zuvor ausgeriistete Kreatur
wird wieder zu dem, was sie war, bevor der Kopiereffekt angewendet wurde.

e Falls die Kreatur deiner Wahl (a) ihrerseits etwas anderes (b) kopiert (falls die bestimmte Kreatur zum
Beispiel selbst von einer anderen Klinge der verbundenen Seelen ausgeriistet ist), dann wird die
ausgeriistete Kreatur zu einer Kopie von (b).

e Falls die Kreatur deiner Wahl ein Spielstein ist, kopiert die ausgeriistete Kreatur die Originaleigenschaften
des Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein erzeugt hat. Falls die ausgeriistete
Kreatur kein Spielstein ist, fiihrt das Kopieren eines Spielsteins nicht dazu, dass sie zu einem Spielstein
wird. Ebenso gilt: Falls die ausgeriistete Kreatur ein Spielstein ist, fithrt das Kopieren eines Nicht-
Spielsteins nicht dazu, dass sie zu einem Nicht-Spielstein wird.

e Falls die Kreatur deiner Wahl eine doppelseitige oder verschmolzene bleibende Karte ist, kopiert die
ausgeriistete Kreatur die aufgedeckte Seite. Falls die ausgeriistete Kreatur eine verschmolzene bleibende
Karte oder die Riickseite einer doppelseitigen Karte kopiert, ist ihr Manabetrag 0.

Kohleschmied

{1} {B}{R}

Kreatur — Phyrexianer, Bestie

2/3

Wenn der Kohleschmied ins Spiel kommt, erzeuge einen
1/1 roten Phyrexianer-Goblin-Kreaturenspielstein.
Immer wenn eine andere Kreatur oder ein anderes
Artefakt, die bzw. das du kontrollierst, aus dem Spiel auf
einen Friedhof gelegt wird, lege eine Olmarke auf den
Kohleschmied.

Entferne drei Olmarken vom Kohleschmied: Schicke die
oberste Karte deiner Bibliothek ins Exil. Du kannst sie in
diesem Zug spielen.

e  Du musst alle normalen Zeitpunkts-Einschrankungen einhalten, wenn du eine Karte mit der letzten
Fahigkeit des Kohleschmieds spielst, und falls es ein Zauberspruch ist, musst du seine Kosten bezahlen, um
ihn zu wirken.

KopffiiBer-Wachposten

{2H{W3{U}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Kalmar

*/5

Fliegend

Die Stérke des KopffiiBer-Wachpostens ist gleich der
Anzahl an Artefakten, die du kontrollierst.

e Die Fahigkeit, die die Starke des KopffiiBer-Wachpostens bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht nur im
Spiel. Solange der KopffiiBer-Wachposten im Spiel ist (und immer noch ein Artefakt ist), zéhlt die
Fahigkeit den KopffiiBer-Wachposten selbst mit.




Koth, Flamme des Widerstands

{ZHR}{R}

Legendarer Planeswalker — Koth

4

+2: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Gebirge-
Standardlandkarte, zeige sie offen vor, nimm sie auf
deine Hand und mische danach.

—3: Koth, Flamme des Widerstands, fiigt einer Kreatur
deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie du Gebirge
kontrollierst.

—7: Du erhiltst ein Emblem mit ,Immer wenn ein
Gebirge unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, fligt
dieses Emblem einem Ziel deiner Wahl 4
Schadenspunkte zu.*

Koths Emblem ist farblos. Insbesondere bedeutet das, dass Schutz vor Rot nicht verhindert, dass eine
bleibende Karte oder ein Spieler das Ziel der Fahigkeit des Emblems werden kann, und auch der zugefiigte
Schaden wird nicht verhindert. Ersatzeffekte, die priifen, ob der Schaden von einer roten Quelle stammt,
werden darauf nicht angewendet.

Kriegspeitsche der Klingenfeste

{1HR}{W}

Artefakt — Ausriistung

Fiir Mirrodin! (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommt,
erzeuge einen 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein und
lege sie dann an ihn an.)

Ausriisten-Fahigkeiten von anderen Ausriistungen, die
du aktivierst, kosten beim Aktivieren {1} weniger.

Die ausgeriistete Kreatur hat Doppelschlag.

Ausriisten {3}{R}{W}

Auf der deutschen Version der Karte hat sich ein Fehlerteufel eingeschlichen. Nur Ausriisten-Féhigkeiten,
die du aktivierst, profitieren von der Kostenreduktion.

Die zweite Fahigkeit der Kriegspeitsche der Klingenfeste reduziert nur das generische Mana in Ausriisten-
Fahigkeiten. Beispielsweise reduziert sie Ausriisten-Kosten von {1} auf {0}, aber sie hat keine
Auswirkungen auf Ausriisten-Kosten von {G}.

Die zweite Fahigkeit wirkt sich auch dann auf andere Ausriistungen aus, falls sie aktuell nicht an eine
Kreatur angelegt ist.

Manche Ausriistung-Kreaturenkarten in anderen Sets haben Rekonfigurieren, eine andere Fahigkeit, die sie
an eine Kreatur anlegt. Rekonfigurieren ist keine Ausriisten-Féhigkeit und Rekonfigurieren-Kosten werden
nicht von der zweiten Fahigkeit der Kriegspeitsche der Klingenfeste reduziert.

Kupferlinienschlucht

Land

Die Kupferlinienschlucht kommt getappt ins Spiel, es sei
denn, du kontrollierst zwei oder weniger andere Lénder.
{T}: Erzeuge {R} oder {G}.



e Falls ein solches Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und du null, ein oder zwei andere Lander
kontrollierst, kommt es ungetappt ins Spiel. Falls du allerdings drei oder mehr andere Lander kontrollierst,
kommt es getappt ins Spiel.

e Falls ein solches Land gleichzeitig mit einem oder mehreren anderen Landern ins Spiel kommt (zum
Beispiel durch den Séder des Vergessens oder die Verformte Welt), werden jene Lander nicht mitgezahlt,
wenn ermittelt wird, wie viele andere Lander du kontrollierst.

Kiiste der Chromsee

Land

Die Kiiste der Chromsee kommt getappt ins Spiel, es sei
denn, du kontrollierst zwei oder weniger andere Lénder.
{T}: Erzeuge {W} oder {U}.

e Falls ein solches Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und du null, ein oder zwei andere Lander
kontrollierst, kommt es ungetappt ins Spiel. Falls du allerdings drei oder mehr andere Lander kontrollierst,

kommt es getappt ins Spiel.

e Falls ein solches Land gleichzeitig mit einem oder mehreren anderen Landern ins Spiel kommt (zum
Beispiel durch den Séder des Vergessens oder die Verformte Welt), werden jene Lander nicht mitgezahlt,
wenn ermittelt wird, wie viele andere Lander du kontrollierst.

Labyrinth-Schiddelbombe

{1}

Artefakt

{1}, opfere die Labyrinth-Schédelbombe: Ziche eine
Karte.

{2} {G}, opfere die Labyrinth-Schidelbombe: Eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, erhilt +3/+3
und verursacht Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.
Ziche eine Karte. Aktiviere diese Fahigkeit wie eine
Hexerei.

e Falls das Ziel der letzten Féhigkeit der Labyrinth-Schddelbombe kein legales Ziel ist, sowie die Fahigkeit
verrechnet werden soll (wahrscheinlich, weil es das Spiel verlassen hat), ziehst du keine Karte.

Larmracker

{R}

Kreatur — Phyrexianer, Goblin, Krieger
111

Immer wenn der Larmracker einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, kannst du ihn opfern. Falls du
dies tust, fiilhre Wucherung durch. (Bestimme eine
beliebige Anzahl an bleibenden Karten und/oder
Spielern und gib ihnen dann von jeder Sorte Marke, die
dort bereits liegt, eine weitere Marke.)

Wenn der Larmracker stirbt, fiigt er einem Ziel deiner
Wahl Schadenspunkte in Hohe seiner Stirke zu.



Du kannst bestimmen, ob du den Larmracker opfern mochtest, sowie seine erste Fahigkeit verrechnet wird.
Zwischen dem Zeitpunkt, zu dem du ihn opferst, und dem Zeitpunkt, zu dem du Wucherung durchfiihrst,
kann kein Spieler antworten.

Launenhafte Zaubertidnzerin

{1}{U}

Kreatur — Phyrexianer, Rauber

2/1

Die Launenhafte Zauberténzerin kann nicht geblockt
werden.

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
lege eine Olmarke auf die Launenhafte Zaubertéinzerin.
Immer wenn die Launenhafte Zaubertinzerin einem
Spieler Kampfschaden zufiigt, kannst du zwei Olmarken
von ihr entfernen. Falls du dies tust, kopiere den
nichsten Spontanzauber bzw. die nidchste Hexerei, wenn
du ihn bzw. sie in diesem Zug wirkst. Du kannst neue
Ziele fiir die Kopie bestimmen.

Eine Kopie wird selbst dann erzeugt, falls der Zauberspruch, der die verzogert ausgeloste Fahigkeit
ausgelost hat, neutralisiert wird, bevor die verzogert ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird. Die Kopie wird
vor dem Original verrechnet.

Die Kopie hat dieselben Ziele wie der Zauberspruch, den sie kopiert, es sei denn, du bestimmst neue. Du
kannst eine beliebige Anzahl an Zielen dndern, auch alle oder keine. Falls der Zauberspruch ein Bleibende-
Karte-Zauberspruch mit Zielen ist, wie zum Beispiel eine Aura, kannst du auch fiir jenen Zauberspruch
neue Ziele bestimmen. Die neuen Ziele miissen legal sein. Falls du fiir eines der Ziele kein neues legales
Ziel bestimmen kannst, bleibt es unveriandert (auch falls das derzeitige Ziel nicht legal ist).

Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht ,,gewirkt”. Das Erzeugen der Kopie bewirkt
nicht, dass Fahigkeiten ausgelost werden, die ausgeldst werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch
wirkt.

Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit , Bestimme eines —* oder Ahnlichem
beginnt), hat die Kopie denselben Modus oder dieselben Modi. Du kannst keine anderen Modi bestimmen.

Falls der kopierte Zauberspruch ein X hatte, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde, hat die Kopie
denselben Wert fiir X.

Du kannst nicht bestimmen, zusétzliche Kosten fiir einen kopierten Zauberspruch zu bezahlen. Allerdings
werden Effekte, die von zusétzlichen Kosten abhéngig sind und die mit dem urspriinglichen Zauberspruch
bezahlt wurden, mitkopiert, als ob dieselben Kosten auch fiir die Kopie bezahlt worden wéren.

Falls Schaden aufgeteilt wurde, sowie der Zauberspruch auf den Stapel gelegt wurde, kann die
Schadensaufteilung nicht gedndert werden. Allerdings konnen die Ziele, denen der Schaden zugefiigt wird,
gedndert werden. Dasselbe gilt fiir Zauberspriiche, die Marken verteilen.

Alle Entscheidungen, die erst beim Verrechnen des Zauberspruchs getroffen werden, sind zum Zeitpunkt
des Kopierens noch nicht getroffen. Solche Entscheidungen werden separat getroffen, wenn die Kopie
verrechnet wird.




Launischer Hollendrache

(3}HRH{RI{R}
Kreatur — Phyrexianer, Drache
4/4

Dieser Zauberspruch kostet beim Wirken {3} weniger,
falls dein Friedhof neun oder mehr Karten enthélt.
Fliegend

Wenn der Launische Hollendrache ins Spiel kommt,
schicke drei per Zufall bestimmte Karten aus deinem
Friedhof ins Exil. Bestimme davon eine Karte, die weder
eine Kreatur noch ein Land ist, und kopiere sie. Du
kannst die Kopie wirken, ohne ihre Manakosten zu
bezahlen.

Die drei Karten, die du ins Exil schickst, werden per Zufall aus allen Karten in deinem Friedhof bestimmt.
Falls alle drei Karten, die du auf diese Weise ins Exil schickst, Kreaturen- und/oder Landerkarten sind,
kannst du keine davon bestimmen, um sie zu kopieren und zu wirken. Er heif3t nicht umsonst launisch.

Du wirkst die Kopie, wihrend die Fahigkeit verrechnet wird und sich noch auf dem Stapel befindet. Du
kannst dich nicht entscheiden, sie erst spater im Zug zu wirken.

Falls du einen Zauberspruch wirkst, ,,ohne seine Manakosten zu bezahlen®, kannst du keine alternativen
Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusitzliche Kosten bezahlen, wie zum Beispiel Bonuskosten. Falls
die Karte verpflichtende zusédtzliche Kosten hat, musst du diese bezahlen.

Falls der Zauberspruch, den du wirkst, {X} in seinen Manakosten hat, musst du 0 als Wert fiir X
bestimmen, wenn du ihn wirkst, ohne seine Manakosten zu bezahlen.

Falls du die Kopie nicht wirken mochtest, kannst du bestimmen, es nicht zu tun. Dann hort die Kopie auf
zu existieren, wenn das niachste Mal zustandsbasierte Aktionen iberpriift werden.

Loderndes Crescendo

{I}{R}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhélt +3/+1 bis zum Ende des
Zuges.

Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins Exil. Du
kannst sie bis zum Ende deines niachsten Zuges spielen.

Du bezahlst alle Kosten und befolgst alle normalen Zeitpunkts-Einschrinkungen, die fiir eine auf diese
Weise gespielte Karte gelten. Falls die ins Exil geschickte Karte beispiclsweise eine Landerkarte ist, kannst
du sie nur wihrend deiner Hauptphase spielen und wenn der Stapel leer ist.

Falls die Kreatur deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn der Zauberspruch verrechnet werden soll
(wahrscheinlich, weil sie als Antwort das Spiel verlassen hat), wird der Zauberspruch nicht verrechnet.
Keine Karte wird ins Exil geschickt.




Lukka, verbunden mit Verfall

{2} {R} {R/G/P}{G}

Legendirer Planeswalker — Lukka

5

Vollendet {R/G/P} kann entweder mit {R}, {G} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden. Falls Lebenspunkte
bezahlt wurden, kommt dieser Planeswalker mit zwei
Loyalititsmarken weniger ins Spiel.)

+1: Erzeuge {R} {G}. Gib dieses Mana nur aus, um
Kreaturenzauber zu wirken oder Fahigkeiten von
Kreaturen zu aktivieren.

—1: Erzeuge einen 3/3 griinen Phyrexianer-Bestie-
Kreaturenspielstein mit Toxisch 1.

—4: Lukka fiigt X Schadenspunkte zu, deren Aufteilung
auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen und/oder
Planeswalkern deiner Wahl du bestimmst, wobei X
gleich der hochsten Stirke unter den Kreaturen ist, die du
kontrolliert hast, sowie du diese Fahigkeit aktiviert hast.

Fiir Lukkas letzte Fahigkeit bestimmst du die Ziele und sagst die Verteilung des Schadens an, sowie du die
Fahigkeit aktivierst. Sobald die Fahigkeit aktiviert wurde, spielt die hochste Stirke unter den Kreaturen, die
du kontrollierst, fiir diese Fahigkeit keine Rolle mehr. Das bedeutet, sobald du ankiindigst, dass du sie
aktivierst, kann kein Spieler antworten, um jene Stérke zu senken und die Schadenspunkte zu reduzieren,
die Lukka zufiigen kann.

Du kannst nicht mehr Ziele bestimmen, als die hochste Stirke unter den Kreaturen, die du kontrollierst,
sowie du die Féahigkeit aktivierst, und jedes Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt erhalten.

Falls einige der Ziele der letzten Fahigkeit illegal werden, wird trotzdem die urspriingliche
Schadensaufteilung angewendet und der Schaden, der den illegalen Zielen zugefiigt worden wire, wird
nicht zugefiigt.

Ein hybrides phyrexianisches Manasymbol zéhlt auch dann als 1 fiir den Manabetrag einer Karte, falls
dafiir Lebenspunkte bezahlt werden. Lukkas Manabetrag ist daher immer 5.

Die Vollendet-Fahigkeit tiberpriift nur, ob der Spieler sich entschieden hat, 2 Lebenspunkte fiir das
phyrexianische Manasymbol zu bezahlen, sowie der Zauberspruch gewirkt wurde. Falls ein Spieler beim
Wirken des Zauberspruchs aus anderen Griinden Lebenspunkte bezahlt hat, verringert das nicht die Anzahl
an Loyalitdtsmarken, mit denen der Planeswalker ins Spiel kommt.

Andere Ersatzeffekte, die die Anzahl der Loyalitdtsmarken dndern wiirden, mit denen Lukka ins Spiel
kommt, werden wie gewohnt angewendet.

Malcator, Aufseher der Reinheit

{1H{W3{U}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Elefant, Zauberer

1/1

Wenn Malcator, Aufseher der Reinheit, ins Spiel kommt,
erzeuge einen 3/3 farblosen Phyrexianer-Golem-
Artefaktkreaturenspielstein.

Zu Beginn deines Endsegments und falls in diesem Zug
drei oder mehr Artefakte unter deiner Kontrolle ins Spiel
gekommen sind, erzeuge einen 3/3 farblosen
Phyrexianer-Golem-Artefaktkreaturenspielstein.



e  Malcator zdhlt alle Artefakte, die in jenem Zug unter deiner Kontrolle ins Spiel gekommen sind, auch falls
du Malcator zu dem Zeitpunkt nicht kontrolliert hast. Malcator zahlt keine bleibenden Karten, die nicht als
Artefakte unter deiner Kontrolle ins Spiel gekommen sind, sondern spiter zu Artefakten geworden sind.

Melira die Heilsbringerin

{GH{W}

Legendire Kreatur — Mensch, Spéher

373

Falls du eine oder mehrere Giftmarken erhalten wiirdest,
erhéltst du stattdessen eine Giftmarke und du kannst in
diesem Zug keine weiteren Giftmarken erhalten.
Schicke Melira die Heilsbringerin ins Exil: Bestimme
eine andere Kreatur oder ein anderes Artefakt deiner
Wahl. Wenn sie bzw. es in diesem Zug auf einen
Friedhof gelegt wiirde, bringe sie bzw. es unter der
Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zuriick.

e Meliras erste Fahigkeit erzeugt einen Ersatzeffekt. Falls ein anderer Ersatzeffekt ebenfalls die Anzahl der
Giftmarken verdndern wiirde, die ein Spieler erhélt, wie der von Vorinclex, Monstroser Pliinderer,
bestimmt der Spieler, der die Marken erhilt, welcher zuerst angewendet wird, unabhéngig davon, wer
welche bleibenden Karten kontrolliert. Das fiihrt normalerweise dazu, dass jener Spieler bestimmt, Meliras
Effekt zuletzt anzuwenden, sodass er eine Marke erhilt. Wenn er jedoch méchte, kann er Meliras
Ersatzeffekt zuerst anwenden und mehr Marken erhalten.

e Sobald Meliras Ersatzeffekt in einem Zug angewendet wurde, finden zusétzliche Ereignisse, die
Giftmarken auf einen Spieler legen wiirden, nicht statt, unabhéngig davon, ob weitere Ersatzeffekte
beteiligt sind.

Mirran-Unterschlupf

{3}

Artefakt

Solange der Mirran-Unterschlupf im Spiel ist, hat er alle
aktivierten Féhigkeiten aller Landerkarten in allen
Friedhofen.

e  Der Mirran-Unterschlupf erhilt nur aktivierte Féhigkeiten einschlieBlich aktivierter Manafahigkeiten. Er
erhélt keine Schliisselwortfiahigkeiten (es sei denn, diese Féhigkeiten werden aktiviert), keine ausgeldsten
Féhigkeiten und keine statischen Fahigkeiten.

e Aktivierte Féhigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[Kosten]:
[Effekt]“. Manche Schliisselworter sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben einen Doppelpunkt in ihrem
Erinnerungstext.

e Karten mit Standardlandtypen haben automatisch die entsprechende Manafdhigkeit, auch falls sie nicht in
der Textbox der Karte gedruckt ist. Der Mirran-Unterschlupf erhilt auch jene Féhigkeiten. Falls sich
beispielsweise eine Ebene-Karte in deinem Friedhof befindet, hat der Mirran-Unterschlupf ,,{T}: Erzeuge
{W}*, obwohl das gegebenenfalls nicht auf der Ebene-Karte selbst aufgedruckt ist.

e Falls eine aktivierte Fahigkeit einer Landerkarte in einem Friedhof auf den eigenen Kartennamen verweist,
verwende auf der Version der Fahigkeit des Mirran-Unterschlupfs den Namen des Mirran-Unterschlupfs.




Mondrak, Dominus des Ruhms

{2HWI{W}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Schrecken

4/4

Falls ein oder mehrere Spielsteine unter deiner Kontrolle
erzeugt wiirden, werden stattdessen doppelt so viele
solcher Spielsteine erzeugt.

{1} {W/P} {W/P}, opfere zwei andere Artefakte und/oder
Kreaturen: Lege eine Unzerstorbar-Marke auf Mondrak,
Dominus des Ruhms. ({W/P} kann entweder mit {W}
oder 2 Lebenspunkten bezahlt werden.)

e Alles, was vom Effekt festgelegt wurde, der den Spielstein bzw. die Spielsteine erzeugt, gilt auch fiir den
zusétzlichen Spielstein bzw. die zusétzlichen Spielsteine, die von Mondraks Ersatzeffekt erzeugt werden.
Falls ein Effekt dich beispielsweise auffordert, einen ,,getappten und angreifenden‘ Spielstein zu erzeugen,
sind die zusétzlichen Spielsteine ebenfalls getappt und angreifend. Ebenso gilt: Falls ein Effekt einen
Spielstein erzeugt und Marken auf ihn legt (z. B. einen Fraktalwesen-Spielstein), erhdlt der zusétzliche
Spielstein ebenfalls jene Marken.

Monument der Perfektion

{2}

Artefakt

{3}, {T}: Durchsuche deine Bibliothek nach einer
Sphére-, Ort- oder Standardland-Karte, zeige sie offen
vor, nimm sie auf deine Hand und mische danach.
{3}: Das Monument der Perfektion wird zu einer 9/9
Phyrexianer-Konstrukt-Artefaktkreatur, verliert alle
Féhigkeiten und erhélt Unzerstorbarkeit und Toxisch 9.
Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls du neun oder mehr
Lénder mit unterschiedlichen Namen kontrollierst, die
Sphéren, Orte und/oder Standardlander sind.

¢ Die letzte Fahigkeit des Monuments der Perfektion ist dauerhaft.

o Dadie letzte Fahigkeit dazu fiihrt, dass das Monument der Perfektion alle Fahigkeiten verliert, fithrt das
mehrfache Aktivieren der Fahigkeit, bevor das erste Aktivieren verrechnet wurde, nicht dazu, dass sie
mehrfach Toxisch 9 hat.

Myr-Wéchter

{3}

Artefaktkreatur — Myr

2/3

Wenn der Myr-Wichter ins Spiel kommt, wende
Hellsicht 2 an. Dann kann jeder Gegner Hellsicht 1
anwenden. (Der Spieler schaut sich fiir Hellsicht X die
obersten X Karten seiner Bibliothek an und legt dann
eine beliebige Anzahl davon unter seine Bibliothek und
den Rest in beliebiger Reihenfolge oben darauf.)

o Sowie die Kommt-ins-Spiel-Féahigkeit verrechnet wird, wendest du zuerst Hellsicht 2 an. Dann bestimmt
jeder Gegner in Zugreihenfolge, ob er Hellsicht 1 anwendet oder nicht. Jene, die sich dazu entscheiden
(hochstwahrscheinlich alle), schauen sich die oberste Karte ihrer Bibliothek gleichzeitig an und entscheiden



dann in Zugreihenfolge, wohin ihre Karte gelegt werden soll. Jeder Gegner weil3, welche Wahl die Spieler
vor ihm in Zugreihenfolge getroffen haben, bevor er seine eigene Entscheidungen trifft.

Nahiri die Unbarmherzige

{1}H{R} {R/W/P} {W}

Legendirer Planeswalker — Nabhiri

5

Vollendet {R/W/P} kann entweder mit {R}, {W} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden. Falls Lebenspunkte
bezahlt wurden, kommt dieser Planeswalker mit zwei
Loyalititsmarken weniger ins Spiel.)

+1: Bis zu deinem néchsten Zug greift bis zu eine
Kreatur deiner Wahl in jedem Kampf einen Spieler an,
falls moglich.

+1: Wirf eine Karte ab und ziehe dann eine Karte.

0: Schicke eine Kreaturenkarte oder Ausriistung-Karte
deiner Wahl mit Manabetrag kleiner als Nahiris Loyalitét
aus deinem Friedhof ins Exil. Erzeuge einen Spielstein,
der eine Kopie von ihr ist. Der Spielstein erhilt Eile.
Schicke ihn zu Beginn des néchsten Endsegments ins
Exil.

Falls die Kreatur, die das Ziel der ersten Loyalititsfihigkeit ist, aus irgendeinem Grund nicht angreifen
kann (weil sie z. B. getappt ist), greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden wéren, dass sie angreift,
ist ihr Beherrscher nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen. Falls er dies nicht tut, muss sie auch in
diesem Fall nicht angreifen.

Die letzte Loyalitatsfahigkeit tiberpriift Nahiris Loyalitit, sowie die Féhigkeit verrechnet werden soll, um
zu ermitteln, ob das Ziel immer noch legal ist. Falls dies nicht der Fall ist, wird die Féhigkeit nicht
verrechnet und keiner ihrer Effekte tritt ein. Die Karte wird nicht ins Exil geschickt und es wird kein
Spielstein erzeugt.

Ein hybrides phyrexianisches Manasymbol zdhlt auch dann als 1 fiir den Manabetrag einer Karte, falls
dafiir Lebenspunkte bezahlt werden. Nahiris Manabetrag ist daher immer 4.

Die Vollendet-Fahigkeit tiberpriift nur, ob der Spieler sich entschieden hat, 2 Lebenspunkte fiir das
phyrexianische Manasymbol zu bezahlen, sowie der Zauberspruch gewirkt wurde. Falls ein Spieler beim
Wirken des Zauberspruchs aus anderen Griinden Lebenspunkte bezahlt hat, verringert das nicht die Anzahl
an Loyalitdtsmarken, mit denen der Planeswalker ins Spiel kommt.

Andere Ersatzeffekte, die die Anzahl der Loyalitdtsmarken &ndern wiirden, mit denen Nahiri ins Spiel
kommt, werden wie gewohnt angewendet.

Nahiris Opfer

{1} {R}

Hexerei

Opfere als zusitzliche Kosten, um diesen Zauberspruch
zu wirken, ein Artefakt oder eine Kreatur mit
Manabetrag X.

Nahiris Opfer fligt X Schadenspunkte zu, deren
Aufteilung auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen deiner
Wahl du bestimmst.



Du bestimmst den Wert von X, die Ziele und die Verteilung des Schadens, sowie du Nahiris Opfer wirkst.
Du kannst nicht mehr als X Ziele bestimmen, und jedes Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt erhalten.

Falls einige der Ziele der letzten Fahigkeit illegal werden, wird trotzdem die urspriingliche
Schadensaufteilung angewendet und der Schaden, der den illegalen Zielen zugefiigt worden wére, wird
nicht zugefiigt.

Nissa, erhabene Animistin

{3H{G}{G} {G/P}{G/P}

Legendirer Planeswalker — Nissa

7

Vollendet {G/P} kann entweder mit {G} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden. Dieser Planeswalker
kommt fiir jedes {G/P}, das mit Lebenspunkten bezahlt
wurde, mit zwei Loyalititsmarken weniger ins Spiel.)
+1: Erzeuge einen X/X griinen Phyrexianer-Schrecken-
Kreaturenspielstein, wobei X gleich Nissas Loyalitit ist.
—1: Zerstore ein Artefakt oder eine Verzauberung deiner
Wahl.

—7: Bis zum Ende des Zuges verursachen Kreaturen, die
du kontrollierst, Trampelschaden und erhalten +1/+1 fiir
jeden Wald, den du kontrollierst.

Stiarke und Widerstandskraft des von Nissas erster Fahigkeit erzeugten Spielsteins werden nur einmal
festgelegt, sowie die Fahigkeit verrechnet wird. Sie verdndern sich spéter nicht, sowie Loyalitdtsmarken auf
Nissa gelegt oder von ihr entfernt werden.

Falls Nissa nicht mehr im Spiel ist, sowie ihre erste Fahigkeit verrechnet wird, verwende die Anzahl an
Loyalitdtsmarken, die auf ihr lagen, als sie zuletzt im Spiel war, um den Wert von X zu ermitteln.

Der Stérke- und Widerstandskraft-Bonus, der Kreaturen von Nissas letzter Fahigkeit gewahrt wird, wird
nur einmal ermittelt, sowie die Fahigkeit verrechnet wird. Er nimmt nicht zu oder ab, auch falls sich spéter
die Anzahl an Wéldern éndert, die du kontrollierst. Ebenso gilt: Er wird nur auf Kreaturen angewendet, die
du zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Fahigkeit kontrollierst. Kreaturen, die unter deine Kontrolle
kommen, nachdem sie verrechnet wurde, erhalten den Bonus nicht.

Ein phyrexianisches Manasymbol zdhlt auch dann als 1 fiir den Manabetrag einer Karte, falls dafiir
Lebenspunkte bezahlt werden. Nissas Manabetrag ist daher immer 7.

Die Vollendet-Féhigkeit tiberpriift nur, ob der Spieler sich entschieden hat, 2 Lebenspunkte fiir das
phyrexianische Manasymbol zu bezahlen, sowie der Zauberspruch gewirkt wurde. Falls ein Spieler beim
Wirken des Zauberspruchs aus anderen Griinden Lebenspunkte bezahlt hat, verringert das nicht die Anzahl
an Loyalitdtsmarken, mit denen der Planeswalker ins Spiel kommt.

Andere Ersatzeffekte, die die Anzahl der Loyalitdtsmarken dndern wiirden, mit denen Nissa ins Spiel
kommt, werden wie gewohnt angewendet.




Ovika, ritselhafter Goliath

{5HUMHR}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Nachtmahr

6/6

Fliegend

Abwehr — {3}, 3 Lebenspunkte bezahlen.

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
erzeuge X 1/1 rote Phyrexianer-Goblin-
Kreaturenspielsteine, wobei X gleich dem Manabetrag
jenes Zauberspruchs ist. Sie erhalten Eile bis zum Ende
des Zuges.

e Aufdem Stapel wird der fiir X gewihlte Wert eines Zauberspruchs mit {X} in seinen Manakosten
eingerechnet, wenn der Manabetrag des Zauberspruchs ermittelt wird.

Paladin der Priadation

{5}{G}H{G}
Kreatur — Phyrexianer, Ritter
6/7

Toxisch 6 (Spieler, denen von dieser Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auflerdem sechs
Giftmarken.)

Der Paladin der Pradation kann von Kreaturen mit Stirke
2 oder weniger nicht geblockt werden.

e Sobald er geblockt wurde, fiihrt das Reduzieren der Stérke einer Kreatur, die den Paladin der Pradation
blockt, auf 2 oder weniger nicht dazu, dass er ungeblockt wird.

Phyrexianische Verfechterin

{(WHWH{W{W}

Kreatur — Phyrexianer, Schrecken
5/5

Fliegend

Falls der Phyrexianischen Verfechterin Schaden zugefiigt
wirde, verhindere den Schaden. Wenn auf diese Weise
Schaden verhindert wird, fiigt die Phyrexianische
Verfechterin einem anderen Ziel deiner Wahl
entsprechend viele Schadenspunkte zu.

e  Falls mehrere Ersatz- oder Verhinderungseffekte versuchen, den Schaden, der einer Kreatur zugefiigt wird,
zu modifizieren, bestimmt der Beherrscher der Kreatur, in welcher Reihenfolge sie angewendet werden.

Phyrexianischer Ausléscher

{B}{B}{B}{B}
Kreatur — Phyrexianer, Schrecken
5/5

Verursacht Trampelschaden

Immer wenn eine Quelle dem Phyrexianischen
Ausléscher Schaden zufiigt, opfert der Beherrscher der
Quelle entsprechend viele bleibende Karten.



e  Falls gegnerischen Kreaturen zur selben Zeit todlicher Schaden zugefiigt wird, zu der auch dem
Phyrexianischen Ausléscher Schaden zugefiigt wird, werden die Kreaturen zerstort, bevor der Gegner
bleibende Karten bestimmen kann, die er opfert.

Rasierklingengestriipp

Land

Das Rasierklingengestriipp kommt getappt ins Spiel, es
sei denn, du kontrollierst zwei oder weniger andere
Lénder.

{T}: Erzeuge {G} oder {W}.

e  Falls ein solches Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und du null, ein oder zwei andere Lénder
kontrollierst, kommt es ungetappt ins Spiel. Falls du allerdings drei oder mehr andere Lander kontrollierst,
kommt es getappt ins Spiel.

e Falls ein solches Land gleichzeitig mit einem oder mehreren anderen Landern ins Spiel kommt (zum
Beispiel durch den Séer des Vergessens oder die Verformte Welt), werden jene Lénder nicht mitgezéhlt,
wenn ermittelt wird, wie viele andere Lander du kontrollierst.

Ria Ivor, Ruin der Klingenfeste

{23{W} {B}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Ritter

3/4

Schlachtruf (Immer wenn diese Kreatur angreift, erhdlt
Jjede andere angreifende Kreatur +1/+0 bis zum Ende
des Zuges.)

Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug bestimmst du
eine Kreatur deiner Wahl. Das nidchste Mal, dass sie in
diesem Kampf einem oder mehreren Spielern
Kampfschaden zufiigen wiirde, verhindere den Schaden.
Falls auf diese Weise Schaden verhindert wurde, erzeuge
entsprechend viele 1/1 farblose Phyrexianer-Milbe-
Artefaktkreaturenspielsteine mit Toxisch 1 und ,,Diese
Kreatur kann nicht blocken.*

o  Falls mehrere Ersatz- oder Verhinderungseffekte versuchen, den Schaden, der einem Spieler zugefiigt wird,
zu modifizieren, bestimmt der Spieler dem Schaden zugefiigt wird, in welcher Reihenfolge sie angewendet
werden.

Salbung der Qualen

{1}{B}

Spontanzauber

Schicke eine Kreatur deiner Wahl ins Exil, falls ihr
Manabetrag 3 oder weniger ist.

Verdorben — Schicke die Kreatur stattdessen ins Exil,
falls ihr Beherrscher drei oder mehr Giftmarken hat.

e Du kannst auch dann eine Kreatur mit Manabetrag groBer als 3 bestimmen, falls kein Spieler drei oder
mehr Giftmarken hat.



e  Falls der Beherrscher der Kreatur drei oder mehr Giftmarken hat sowie die Salbung der Qualen verrechnet
wird, wird die Kreatur ins Exil geschickt, unabhédngig davon, wie hoch ihr Manabetrag ist. Falls dies nicht
auf den Beherrscher zutrifft, wird die Kreatur nur ins Exil geschickt, falls ihr Manabetrag 3 oder weniger
ist.

Schmelzen-Schédelbombe

{1}

Artefakt

{1}, opfere die Schmelzen-Schédelbombe: Ziehe eine
Karte.

{1} {R}, opfere die Schmelzen-Schddelbombe: Lege
zwei Olmarken auf ein Artefakt oder eine Kreatur deiner
Wahl, das bzw. die du kontrollierst. Ziehe eine Karte.
Aktiviere diese Fahigkeit wie eine Hexerei.

o Falls das Ziel der letzten Fahigkeit der Schmelzen-Schadelbombe kein legales Ziel ist, sowie die Fahigkeit
verrechnet werden soll (wahrscheinlich, weil es das Spiel verlassen hat), ziehst du keine Karte.

Schmiedehammer-Zenturio

{2}{R}

Kreatur — Phyrexianer, Krieger
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Immer wenn eine andere Kreatur oder ein anderes
Artefakt, die bzw. das du kontrollierst, aus dem Spiel auf
einen Friedhof gelegt wird, lege eine Olmarke auf den
Schmiedehammer-Zenturio.

Immer wenn der Schmiedehammer-Zenturio angreift,
kannst du zwei Olmarken von ihm entfernen. Wenn du
dies tust, kann eine Kreatur deiner Wahl in diesem Zug
nicht blocken.

e Zudem Zeitpunkt, zu dem die letzte Fahigkeit des Schmiedehammer-Zenturios ausgeldst wird, bestimmst
du fiir sie kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,riickwirkend ausgeloste” Fahigkeit ausgeldst, wenn du
auf diese Weise zwei Olmarken entfernst. Fiir jene Fihigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den
Stapel gelegt wird. Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeldste Fahigkeit antworten.

Schrapnellschleuder

{1}{R}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Bestie
2/2

Wenn die Schrapnellschleuder ins Spiel kommt, kannst
du eine Kreatur opfern. Wenn du dies tust, zerstore ein
Artefakt deiner Wahl, das ein Gegner kontrolliert.

e Zudem Zeitpunkt, zu dem die letzte Fahigkeit der Schrapnellschleuder ausgeldst wird, bestimmst du fiir sie
kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,riickwirkend ausgeloste Fahigkeit ausgeldst, wenn du auf diese
Weise eine Kreatur opferst. Fiir jene Féhigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den Stapel gelegt wird.
Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeldste Fahigkeit antworten.




Schwarzspaltenklippen

Land

Die Schwarzspaltenklippen kommen getappt ins Spiel, es
sei denn, du kontrollierst zwei oder weniger andere
Lénder.

{T}: Erzeuge {B} oder {R}.

e  Falls ein solches Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und du null, ein oder zwei andere Lénder
kontrollierst, kommt es ungetappt ins Spiel. Falls du drei oder mehr andere Lénder kontrollierst, kommt es
getappt ins Spiel.

e Falls ein solches Land gleichzeitig mit einem oder mehreren anderen Landern ins Spiel kommt (zum
Beispiel durch den Séer des Vergessens oder die Verformte Welt), werden jene Lénder nicht mitgezéhlt,
wenn ermittelt wird, wie viele andere Lander du kontrollierst.

Schwert aus Schmelze und Wildnis

{3}

Artefakt — Ausriistung

Die ausgeriistete Kreatur erhalt +2/+2 und hat Schutz vor
Rot und vor Griin.

Immer wenn die ausgeriistete Kreatur einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, schicke die obersten zwei Karten
deiner Bibliothek ins Exil. Du kannst sie in diesem Zug
spielen. Du darfst in diesem Zug ein zusétzliches Land
spielen.

Ausriisten {2}

e Du musst alle normalen Zeitpunkts-Einschrankungen einhalten, wenn du eine Karte mit der zweiten
Féhigkeit des Schwerts aus Schmelze und Wildnis spielst, und falls es ein Zauberspruch ist, musst du seine
Kosten bezahlen, um ihn zu wirken.

e  Der Effekt, der dir erlaubt, in jenem Zug ein zusétzliches Land zu spielen, ist kumulativ mit anderen
Effekten, die es dir erlauben, zusitzliche Lander zu spielen, einschlieBlich seiner selbst. Falls die zweite
Fahigkeit mehrmals im selben Zug ausgeldst wird, vielleicht weil es mehrere Kampfphasen gab, kannst du
entsprechend viele zusétzliche Lander spielen.

e Falls die ausgeriistete Kreatur auf irgendeine Weise im Zug eines Gegners einem Spieler Kampfschaden
zufligt, wird die zweite Fahigkeit ausgelost. Du kannst Karten aus dem Exil wirken, sofern die Zeitpunkts-
Einschriankungen dies erlauben (also vor allem Spontanzauber), aber du darfst in jenem Zug kein Land
spielen.

Seelenloser Kerkermeister

{2}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Golem

0/4

Bleibende Karten in Friedh6fen kdnnen nicht ins Spiel
kommen.

Spieler kdnnen keine Nichtkreatur-Zauberspriiche aus
Friedhofen oder aus dem Exil wirken.

e Spieler kdnnen immer noch Kreaturenzauber aus Friedhdfen und aus dem Exil wirken, wenn ein Effekt
ihnen das erlaubt.



e FEine bleibende Karte aus dem Friedhof ins Spiel zu bringen, ist eine unmogliche Aktion, solange der
Seelenlose Kerkermeister im Spiel ist.

Sekretmond-Handschuh

{23{U}

Artefakt

Planeswalker, die du kontrollierst, haben ,,[0]: Fiihre
Wucherung durch® und ,,[—12]: Du erhiltst nach diesem
Zug einen zusétzlichen Zug.

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
bestimme eine Marke auf einer bleibenden Karte deiner
Wahl. Lege eine weitere solche Marke auf die bleibende
Karte.

e Pro Zug kann nur eine Loyalititsfahigkeit jedes Planeswalkers aktiviert werden, unabhéngig davon, wie
viele er dazuerhalten hat.

Sekretplatten-Golem

{3}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Golem

2/3

Immer wenn eine Kreatur unter deiner Kontrolle ins
Spiel kommt und falls eine oder mehrere Olmarken auf
ihr liegen, lege eine Olmarke auf sie.

Kreaturen mit Olmarken, die du kontrollierst, erhalten
+1/+1.

e Die erste Fahigkeit priift, ob auf einer Kreatur zu dem Zeitpunkt, zu dem sie ins Spiel gekommen ist,
Olmarken liegen. Falls nicht, wird die Fihigkeit gar nicht erst ausgeldst. Das bedeutet, falls die Kreatur
nicht mit Olmarken ins Spiel kommt, gibt es keine Gelegenheit, Olmarken auf sie zu legen, nachdem sie
bereits ins Spiel gekommen ist, um die erste Fahigkeit des Sekretplatten-Golems auszuldsen. Falls die
Fahigkeit ausgelost wird, liberpriift sie die Bedingung erneut, sowie sie verrechnet werden soll. Falls zu
jenem Zeitpunkt keine Olmarken auf der Kreatur liegen, hat die Fihigkeit keinen Effekt.

e  Falls mindestens eine Olmarke auf einer Kreatur liegt, erhilt sie aufgrund des Effekts des Sekretplatten-
Golems +1/+1. Sie erhillt keinen weiteren Bonus, wenn mehr Olmarken auf ihr liegen.

Serumkern-Chimére

{23 {U}{R}

Kreatur — Phyrexianer, Chimére
2/4

Fliegend

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
lege eine Olmarke auf die Serumkern-Chimire.

Entferne drei Olmarken von der Serumkern-Chimére:
Ziche eine Karte. Dann kannst du eine Nichtland-Karte
abwerfen. Wenn du auf diese Weise eine Karte abwirfst,
fligt die Serumkern-Chimére einer Kreatur oder einem
Planeswalker deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
Aktiviere diese Fahigkeit wie eine Hexerei.



e Zudem Zeitpunkt, zu dem du die letzte Fahigkeit der Serumkern-Chimére aktivierst, bestimmst du fiir sie
kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,riickwirkend ausgeloste* Fahigkeit ausgelost, wenn du auf diese
Weise eine Karte abwirfst. Fiir jene Féhigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den Stapel gelegt wird.
Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeldste Féhigkeit antworten.

Sich ausbreitendes Mycosynth

{33{U}

Artefakt

Bleibende Karten, die keine Léander sind und die du
kontrollierst, sind zusétzlich zu ihren anderen Typen
Artefakte. Dasselbe gilt fiir Bleibende-Karte-
Zauberspriiche, die du kontrollierst, und bleibende
Karten, die keine Lander sind, die du besitzt und die
nicht im Spiel sind.

e Das Sich ausbreitende Mycosynth macht alle bleibenden Karten, die du kontrollierst, zu Artefakten.
Bleibende-Karte-Zauberspriiche, die du kontrollierst, werden zusétzlich zu ihren anderen Typen zu
Artefaktzauberspriichen, und Bleibende Karten in anderen Zonen, die keine Lander sind und die du besitzt,
werden zusétzlich zu ihren anderen Typen zu Artefaktkarten.

o Die Fahigkeit des Sich ausbreitenden Mycosynths fiihrt dazu, dass Auren zu Artefakten werden. Das macht
es wesentlich wahrscheinlicher, dass ein anderer Effekt (wie der von Marsch der Maschinen) die Artefakt-
Auren zu Kreaturen macht. Eine Aura, die auch eine Kreatur ist, kann nichts verzaubern. Sie wird geldst,
wenn das ndchste Mal zustandsbasierte Aktionen iiberpriift werden, und dann sofort, als zweite
zustandsbasierte Aktion, in auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.

Tamiyos Logbuch

{2}{U}

Artefakt

{5}{U}, {T}: Ziehe eine Karte. Diese Fahigkeit kostet
beim Aktivieren fiir jedes andere Artefakt, das du
kontrollierst, {1} weniger.

e Die Kostenreduktion der aktivierten Fahigkeit gilt nur fiir den generischen Teil der Aktivierungskosten. Sie
reduziert nicht die farbigen Manakosten. Die Fahigkeit kostet beim Aktivieren auch dann {U}, wenn du
fiinf oder mehr Artefakte kontrollierst.

Tyvar, freudiger Raufbold

{13{B}{G}

Legendirer Planeswalker — Tyvar

3

Du kannst Féhigkeiten von Kreaturen, die du
kontrollierst, aktivieren, als ob sie Eile hitten.

+1: Enttappe bis zu eine Kreatur deiner Wahl.

—2: Mille drei Karten. Dann kannst du eine
Kreaturenkarte mit Manabetrag 2 oder weniger aus
deinem Friedhof ins Spiel zurlickbringen.



Tyvars erste Fahigkeit gewihrt keinen Kreaturen Eile und sie erlaubt dir auch nicht, mit Kreaturen
anzugreifen, als ob sie Eile hatten. Allerdings kannst du Féhigkeiten mit {T} in ihren Aktivierungskosten
aktivieren, sobald Kreaturen mit solchen Féhigkeiten unter deine Kontrolle kommen.

Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[Kosten]:
[Effekt]“. Manche Schliisselworter sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben einen Doppelpunkt in ihrem
Erinnerungstext.

Fiir Tyvars letzte Fahigkeit kannst du eine beliebige Kreaturenkarte mit Manabetrag 2 oder weniger aus
deinem Friedhof ins Spiel zuriickbringen, auch wenn sie nicht eine der drei Karten war, die gemillt wurden,
sowie die Fahigkeit verrechnet wurde.

Unctus’ Umriisterin

{2}{U}

Kreatur — Phyrexianer, Handwerker

2/3

Toxisch 1 (Spieler, denen von dieser Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auf3erdem eine
Giftmarke.)

Wenn Unctus’ Umrtisterin ins Spiel kommt, wird bis zu
ein Artefakt deiner Wahl, das du kontrollierst, zu einer
Artefaktkreatur mit Basis-Stirke und -Widerstandskraft
4/4, solange Unctus’ Umriisterin im Spiel bleibt.

Unctus’ Umriisterin entfernt keine Fahigkeiten, die das Artefakt deiner Wahl hat.
Das Artefakt deiner Wahl behilt alle Typen, Untertypen und Ubertypen, die es hat.

Falls das Artefakt bereits eine Kreatur war, werden ihre Basis-Stiarke und -Widerstandskraft zu 4/4. Dies
iiberschreibt alle bisherigen Effekte, die ihre Basis-Stirke und/oder -Widerstandskraft auf bestimmte Werte
setzen. Effekte, die Starke oder Widerstandskraft auf eine bestimmte Zahl setzen und erst zu wirken
beginnen, nachdem die Fahigkeit von Unctus’ Umriisterin verrechnet wurde, {iberschreiben diesen Effekt.

Effekte, die Starke und/oder Widerstandskraft einer Kreatur modifizieren (wie der Effekt des Lodernden
Crescendos oder eine +1/+1-Marke), werden weiterhin angewendet, egal wann ihr Effekt begann.

Die resultierende Artefaktkreatur kann in deinem Zug angreifen, falls sie durchgehend seit Beginn des
Zuges unter deiner Kontrolle war. Dabei ist unerheblich, seit wann sie eine Kreatur ist. Nur wie lange sie
bereits im Spiel ist, ist wichtig.

Falls Unctus’ Umriisterin das Spiel verldsst, bevor ihre Kommt-ins-Spiel-Féhigkeit verrechnet wird, hat
jene Fahigkeit keinen Effekt. Das Artefakt deiner Wahl wird gar nicht erst zu einer Artefaktkreatur.

Verbindung der Welten

{21{G}{G}

Artefakt

Du kannst Lander aus deinem Friedhof spielen.

{T}: Bestimme eine bleibende Karte deiner Wahl in
deinem Friedhof, die kein Land ist. Falls du in diesem
Zug keinen Zauberspruch gewirkt hast, kannst du die
Karte wirken. Falls du dies tust, kannst du in diesem Zug
keine weiteren Zauberspriiche wirken. Aktiviere diese
Féhigkeit wie eine Hexerei.



e Die erste Fahigkeit der Verbindung der Welten verdndert nicht die Zeitpunkte, zu denen du diese
Léanderkarten spielen kannst. Du kannst auch weiterhin nur ein Land pro Zug spielen, und nur wéhrend
deiner Hauptphase, wenn du Prioritét hast und der Stapel leer ist.

e Die zweite Fahigkeit der Verbindung der Welten erlaubt dir, die Karte deiner Wahl zu wirken, sowie die
Fahigkeit verrechnet wird. Du kannst dich nicht entscheiden, die Karte erst spéter im Zug zu wirken. Falls
du sie wirkst, kannst du in diesem Zug auch dann keine anderen Zauberspriiche mehr wirken, falls ein
anderer Effekt es dir erlauben wiirde.

e Die zweite Fahigkeit der Verbindung der Welten z&hlt Zauberspriiche mit, die du frither im Zug gewirkt
hast, auch falls die Verbindung der Welten zu jenem Zeitpunkt nicht im Spiel oder nicht unter deiner
Kontrolle war. Sie zdhlt auch einen Zauberspruch mit, den du gewirkt hast und der dann neutralisiert oder
nicht verrechnet wurde. Insbesondere umfasst dies die Verbindung der Welten selbst in dem Zug, in dem
du sie wirkst.

Verkndcherung

{13 {W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Standardland, das du kontrollierst

Wenn die Verknécherung ins Spiel kommt, schicke eine
Kreatur oder einen Planeswalker deiner Wahl, die bzw.
den ein Gegner kontrolliert, ins Exil, bis die
Verknocherung das Spiel verldsst.

e Falls die Verkndcherung das Spiel verldsst, bevor ihre ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird, wird die
bleibende Karte deiner Wahl nicht ins Exil geschickt.

e Auren, die an die ins Exil geschickte bleibende Karte angelegt sind, werden auf die Friedhofe ihrer Besitzer
gelegt. Ausriistungen werden geldst und bleiben im Spiel. Alle Marken auf der ins Exil geschickten
bleibenden Karte horen auf zu existieren. Wenn die Karte ins Spiel zuriickgebracht wird, ist sie ein neues
Objekt ohne Verbindung zur bleibenden Karte, die ins Exil geschickt wurde.

e Falls ein Spielstein auf diese Weise ins Exil geschickt wird, hort er auf zu existieren und kehrt nicht ins
Spiel zuriick.

Verlockung der Moglichkeiten

{1}{R}

Spontanzauber

Wirf als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, eine Karte ab.

Ziche zwei Karten.

e Du musst genau eine Karte abwerfen, um die Verlockung der Moglichkeiten zu wirken; du kannst sie nicht
wirken, ohne eine Karte abzuwerfen, und du kannst keine zusétzlichen Karten abwerfen.




Virales Ablaichen

{2}{G}

Hexerei

Erzeuge einen 3/3 griinen Phyrexianer-Bestie-
Kreaturenspielstein mit Toxisch 1. (Spieler, denen von
dieser Kreatur Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten
aufierdem eine Giftmarke.)

Verdorben — Solange ein Gegner drei oder mehr
Giftmarken hat und das Virale Ablaichen in deinem
Friedhof ist, hat es Riickblende {2} {G}. (Du kannst
diese Karte aus deinem Friedhof fiir ihre
Riickblendekosten wirken. Schicke sie danach ins Exil.)

,»Riickblende [Kosten]* bedeutet ,,Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof wirken, indem du [Kosten]
anstelle der Manakosten dieser Karte bezahlst* und ,,Falls die Riickblendekosten bezahlt wurden, schicke
diese Karte beim Verlassen des Stapels ins Exil, anstatt sie woanders hinzulegen.*

Du musst weiterhin alle Zeitpunkts-Einschrankungen und Berechtigungen beachten, einschlielich derer,
die vom Typ der Karte abhdngen. Du kannst beispielsweise eine Hexerei nur dann mithilfe von Riickblende
wirken, wenn du auch sonst eine Hexerei wirken konntest.

Um die Gesamtkosten eines Zauberspruchs zu bestimmen, beginnst du mit den Manakosten bzw. den
alternativen Kosten (wie zum Beispiel den Riickblendekosten), die du bezahlst; fiige dann alle
Kostenerhhungen hinzu und ziehe schlieBlich alle Kostenreduktionen ab. Der Manabetrag des
Zauberspruchs wird nur durch seine Manakosten bestimmt, egal was letztlich die Gesamtkosten waren, um
ihn zu wirken.

Ein Zauberspruch, der mit Riickblende gewirkt wird, wird danach immer ins Exil geschickt, egal, ob er
verrechnet oder neutralisiert wird oder den Stapel auf andere Weise verlésst.

Du kannst einen Zauberspruch auch dann mit Riickblende wirken, falls er irgendwie auf deinen Friedhof
gelegt wurde, ohne gewirkt worden zu sein.

Falls eine Karte mit Riickblende wéhrend deines Zuges auf deinen Friedhof gelegt wird, kannst du sie, falls
es legal ist, wirken, bevor ein anderer Spieler eine Aktion ausfiihren kann.

Vraska, Stachel des Verrats

{4}{B} {B/P}

Legendirer Planeswalker — Vraska

6

Vollendet ({B/P} kann entweder mit {B} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden. Falls Lebenspunkte
bezahlt wurden, kommt dieser Planeswalker mit zwei
Loyalititsmarken weniger ins Spiel.)

0: Du ziehst eine Karte und verlierst 1 Lebenspunkt.
Fiihre Wucherung durch.

—2: Eine Kreatur deiner Wahl wird zu einem Schatz-
Artefakt mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erzeuge ein
Mana einer beliebigen Farbe® und verliert alle anderen
Kartentypen und Fahigkeiten.

—9: Falls ein Spieler deiner Wahl weniger als neun
Giftmarken hat, erhilt er so viele Giftmarken, wie die
Differenz betragt.



e Das Ziel von Vraskas zweiter Loyalitétsfahigkeit verliert alle anderen Untertypen und Kartentypen, die es
zuvor hatte, und wird ausschlieBlich zu einem Schatz-Artefakt. Es behilt alle Ubertypen, die es hatte.

e In den meisten Féllen hat das Ziel von Vraskas letzter Loyalititsfahigkeit am Ende neun Giftmarken.
Sobald du allerdings die Differenz berechnet hast, konnen Ersatzeffekte verdndern, wie viele Giftmarken
der Spieler tatsdchlich erhdlt. Falls der Spieler beispielsweise Melira die Heilsbringerin kontrolliert, erhélt
er nur eine Giftmarke, falls er zuvor acht oder weniger hatte.

e Ein phyrexianisches Manasymbol zéhlt auch dann als 1 fiir den Manabetrag einer Karte, falls dafiir
Lebenspunkte bezahlt werden. Vraskas Manabetrag ist daher immer 6.

e Die Vollendet-Féhigkeit iiberpriift nur, ob der Spieler sich entschieden hat, 2 Lebenspunkte fiir das
phyrexianische Manasymbol zu bezahlen, sowie der Zauberspruch gewirkt wurde. Falls ein Spieler beim
Wirken des Zauberspruchs aus anderen Griinden Lebenspunkte bezahlt hat, verringert das nicht die Anzahl
an Loyalitdtsmarken, mit denen der Planeswalker ins Spiel kommt.

e  Andere Ersatzeffekte, die die Anzahl der Loyalitdtsmarken dndern wiirden, mit denen Vraska ins Spiel
kommt, werden wie gewohnt angewendet.

Vraskas Fall

{2} {B}

Spontanzauber

Jeder Gegner opfert eine Kreatur oder einen
Planeswalker und erhilt eine Giftmarke.

e Jeder Gegner erhilt eine Giftmarke, auch wenn er keine bleibende Karte opfern kann.

Wanderndes Bauwerk

{2}{B}

Artefaktkreatur — Phyrexianer, Konstrukt

32

Wenn das Wandernde Bauwerk ins Spiel kommt, kannst
du 2 Lebenspunkte bezahlen. Wenn du dies tust, erhélt
eine Kreatur deiner Wahl -1/-1 bis zum Ende des Zuges.

e Zu dem Zeitpunkt, zu dem die letzte Fahigkeit des Wandernden Bauwerks ausgeldst wird, bestimmst du fiir
sie kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,riickwirkend ausgeldste® Fahigkeit ausgelost, wenn du auf diese
Weise 2 Lebenspunkte bezahlst. Fiir jene Fahigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den Stapel gelegt
wird. Jeder Spieler kann wie gewohnt auf diese ausgeloste Fahigkeit antworten.

Weltenstorung

{13 {W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Artefakt, eine Kreatur oder einen
Planeswalker

Die verzauberte bleibende Karte kann nicht angreifen
oder blocken, und ihre aktivierten Féhigkeiten konnen
nicht aktiviert werden.



o Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[Kosten]:
[Effekt]”. Manche Schliisselworter sind aktivierte Fahigkeiten und haben einen Doppelpunkt in ihrem
Erinnerungstext. Insbesondere sind die Loyalitdtsfahigkeiten von Planeswalkern aktivierte Féhigkeiten.

Wiedervereinter Widerstand

{1} {W}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhalt +2/+2 bis zum Ende des
Zuges.

Ausgeriistete Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten
Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges.

e  Welche Kreaturen Unzerstorbarkeit erhalten, wird ermittelt, sowie der Wiedervereinte Widerstand
verrechnet wird. Falls danach an eine Kreatur, die ausgeriistet war und Unzerstorbarkeit erhalten hat, keine
Ausriistungen mehr angelegt sind, verliert sie nicht ihre Unzerstorbarkeit. Ebenso gilt: Eine Kreatur, die
nicht Unzerstorbarkeit erhalten hat, erhilt nicht Unzerstdrbarkeit, wenn eine Ausriistung an sie angelegt
wird.

e Falls die Kreatur deiner Wahl kein legales Ziel mehr ist, sowie der Wiedervereinte Widerstand verrechnet
werden soll, wird er nicht verrechnet und keine Kreaturen erhalten Unzerstorbarkeit.

Wundsekret-Synthetisierer

{1}{U}

Kreatur — Phyrexianer, Zauberer

1/3

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
lege eine Olmarke auf den Wundsekret-Synthetisierer.
Solange vier oder mehr Olmarken auf dem Wundsekret-
Synthetisierer liegen, erhilt er +2/4+0 und kann nicht
geblockt werden.

e  Eine vierte Olmarke auf den Wundsekret-Synthetisierer zu legen, nachdem er geblockt wurde, fiihrt nicht
dazu, dass er ungeblockt wird.

Zopandrel, Dominus des Hungers

{5H{G}H{G}

Legendédre Kreatur — Phyrexianer, Schrecken

4/6

Reichweite

Zu Beginn jedes Kampfes verdoppelst du bis zum Ende
des Zuges Stirke und Widerstandskraft jeder Kreatur, die
du kontrollierst.

{G/P}{G/P}, opfere zwei andere Kreaturen: Lege eine
Unzerstorbar-Marke auf Zopandrel, Dominus des
Hungers. ({G/P} kann entweder mit {G} oder 2
Lebenspunkten bezahlt werden.)

o Falls ein Effekt verlangt, dass du die Stirke einer Kreatur verdoppelst, erhélt diese Kreatur +X/+0, wobei X
gleich ihrer Stérke ist, sowie dieser Effekt angewendet wird. Ebenso erhilt eine Kreatur, deren



Widerstandskraft verdoppelt wird, +0/+X, wobei X gleich ihrer Widerstandskraft ist, sowie der Effekt
angewendet wird.

Falls die Stirke einer Kreatur weniger als 0 betrdgt, wenn sie verdoppelt wird, erhélt diese Kreatur
stattdessen -X/-0, wobei X gleich dem Betrag ihrer Stdrke unter O ist. Falls z. B. ein Effekt dem
Bérenjungen, einer 2/2 Kreatur, -4/-0 gegeben hat, sodass es eine -2/2 Kreatur ist, fiihrt das Verdoppeln
seiner Stiarke und Widerstandskraft dazu, dass es -2/42 erhilt und zu einer -4/4 Kreatur wird.

Falls du aus irgendeinem Grund mehr als einen Zopandrel kontrollierst, wird jeder davon separat
angewendet. Falls du beispielsweise aus irgendeinem Grund zwei Exemplare von Zopandrel kontrollierst,
wird ein 2/2 Bérenjunges zu einer 4/4 Kreatur, wenn die erste Fahigkeit verrechnet wird, und danach zu
einer 8/8 Kreatur, wenn die zweite verrechnet wird.

PHYREXIA ALLES WIRD EINS JUMPSTART — KARTENSPEZIFISCHES

Goliath-Brutkammer

{41{G}{G}

Verzauberung

Wenn die Goliath-Brutkammer ins Spiel kommt, erzeuge
zwei 3/3 griine Phyrexianer-Bestie-Kreaturenspielsteine
mit Toxisch 1. (Spieler, denen von einer solchen Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auflerdem eine
Giftmarke.)

Verdorben — Zu Beginn deines Versorgungssegments
und falls ein Gegner drei oder mehr Giftmarken hat,
bestimme eine Kreatur, die du kontrollierst, und ziehe
dann eine Anzahl Karten in Hohe ihres Toxisch-
Gesamtwerts.

Der ,, Toxisch-Gesamtwert* einer Kreatur ist normalerweise einfach die Zahl hinter dem Wort Toxisch auf
jener Kreatur. Falls eine Kreatur jedoch mehrfach Toxisch hat, ist der Toxisch-Gesamtwert jener Kreatur
die Summe jener Zahlen. Falls eine Kreatur mit Toxisch 2 beispielsweise spater aufgrund eines Effekts
Toxisch 1 erhélt, hat sie sowohl Toxisch 1 als auch Toxisch 2, und ihr Toxisch-Gesamtwert ist 3.

Die Kreatur wird erst bestimmt, wenn die Verdorben-Fahigkeit verrechnet wird. Insbesondere bedeutet das,
dass du auf die Féhigkeit antworten kannst, indem du einer Kreatur Toxisch (oder zusétzliches Toxisch)
gibst, um mehr Karten zu ziehen. (Natiirlich kénnen auch deine Gegner antworten, um dich daran zu
hindern, aber Interaktion bringt doch gerade Spal3 ins Spiel.)

Du kannst eine beliebige Kreatur bestimmen, die du kontrollierst, einschlieBlich einer, die nicht Toxisch
hat, falls du keine Karten ziehen mochtest. Falls du keine Kreaturen kontrollierst, ziehst du keine Karten.

Herrscherin des Serums

{43{U}

Kreatur — Phyrexianer, Sphinx

4/4

Fliegend

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst,
lege eine Olmarke auf die Herrscherin des Serums.

{U}, entferne eine Olmarke von der Herrscherin des
Serums: Ziehe eine Karte und wende dann Hellsicht 2
an.



e Das Entfernen einer Olmarke ist Teil der Kosten, um die letzte Fihigkeit der Herrscherin des Serums zu
aktivieren. Spieler konnen nicht mit einem Zauberspruch oder einer Fahigkeit antworten, um Marken zu
entfernen und dich daran zu hindern, eine Karte zu ziehen und Hellsicht 2 anzuwenden.

Kinzu vom trostlosen Zirkel

{4}{B}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Vampir

5/4

Fliegend

Immer wenn eine andere Nichtspielsteinkreatur, die du
kontrollierst, stirbt, kannst du 2 Lebenspunkte bezahlen
und sie ins Exil schicken. Falls du dies tust, erzeuge
einen Spielstein, der eine Kopie jener Kreatur ist, auler
dass er 1/1 ist und Toxisch 1 hat. (Spieler, denen von
einer solchen Kreatur Kampfschaden zugefiigt wird,
erhalten aufierdem eine Giftmarke.)

e Der Spielstein kopiert die Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte, bevor sie gestorben ist, nicht wie sie
im Friedhof existierte, bevor sie ins Exil geschickt wurde.

e AuBer den aufgelisteten Ausnahmen kopiert der Spielstein genau das, was auf die Originalkreatur
aufgedruckt war, und sonst nichts (es sei denn, die bleibende Karte ist selbst eine Kopie oder ein Spielstein;
siche unten). Er kopiert nicht, ob die Kreatur getappt oder ungetappt war, ob auf ihr Marken lagen oder an
sie Auren oder Ausriistungen angelegt waren oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stirke,
Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verdndert hatten.

e Falls die kopierte Kreatur (a) ihrerseits etwas anderes (b) kopiert hatte, kommt der Spielstein als Kopie von
(b) ins Spiel, mit den oben genannten Ausnahmen.

o Falls die kopierte Kreatur {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0.

e Alle Kommt-ins-Spiel-Fahigkeiten der kopierten Kreatur werden ausgeldst, wenn der Spielstein ins Spiel
kommt. Alle ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt“- oder ,,[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel*-
Fahigkeiten der Kreatur funktionieren ebenfalls.

e  Falls der Spielstein eine Kopie einer Kreatur ist, deren Stirke und Widerstandskraft durch eine Fahigkeit
festgelegt werden (normalerweise gedruckt als */* o. 4.), kopiert der Spielstein nicht die Fahigkeit, die die
Starke und Widerstandskraft festlegt. Er bleibt eine 1/1 Kreatur.

e Falls etwas zu einer Kopie des Spielsteins wird, hat die Kopie ebenfalls Basis-Starke und -Widerstandskraft
1/1 und Toxisch 1.




Milben-Aufseher

{3H{W}

Kreatur — Phyrexianer, Soldat

4/2

Erstschlag

Solange es dein Zug ist, erhalten Kreaturenspielsteine,
die du kontrollierst, +1/+0 und haben Erstschlag.

{3} {W/P}: Erzeuge einen 1/1 farblosen Phyrexianer-
Milbe-Artefaktkreaturenspielstein mit Toxisch 1 und
,,Diese Kreatur kann nicht blocken.* (Spieler, denen von
einer solchen Kreatur Kampfschaden zugefiigt wird,
erhalten aufserdem eine Giftmarke. {W/P} kann entweder
mit {W} oder 2 Lebenspunkten bezahlt werden.)

e  Falls eine Kreatur Erstschlag verliert, nachdem sie im ersten Kampfschadensegment bereits Kampfschaden
zugefligt hat, fligt sie im zweiten Kampfschadensegment keinen Schaden zu, es sei denn, sie hat
Doppelschlag.

Rhuk der Hexagold-Kraller

{2} {R}

Legendédre Kreatur — Goblin, Rebell

2/2

Verursacht Trampelschaden, Eile

Immer wenn eine ausgeriistete Kreatur, die du
kontrollierst, aufler Rhuk der Hexagold-Kraller angreift
oder stirbt, kannst du alle Ausriistungen, die an jene
Kreatur angelegt sind, an Rhuk anlegen.

e Falls an die Kreatur mehr als eine Ausriistung angelegt ist, kannst du alle diese Ausriistungen auf Rhuk
bewegen, oder keine. Du kannst nicht eine Auswahl davon bewegen und die anderen auf der Kreatur
lassen.

PHYREXIA ALLES WIRD EINS COMMANDER - KARTENSPEZIFISCHES

Angriffstrupp der Himmeljager

{2H{W}

Kreatur— Katze, Ritter

2/2

Fliegend

Tumult (Immer wenn diese Kreatur angreift, erhdilt sie
bis zum Ende des Zuges +1/+1 fiir jeden Gegner, den du
in diesem Kampf angegriffen hast.)

Leutnant — Solange du deinen Kommandeur
kontrollierst, haben andere Kreaturen, die du
kontrollierst, Tumult.

e Die Hohe des Bonus wird ermittelt, sowie die Tumult-Féhigkeit verrechnet wird. Zahle dazu jeden Gegner,
den du mit einer oder mehreren Kreaturen angegriffen hast. Dabei spielt es keine Rolle, ob die
angreifenden Kreaturen immer noch angreifen oder sogar ob sie noch im Spiel sind. Es spielt auch keine
Rolle, ob der Gegner, den du angegriffen hast, noch in der Partie ist.



Es spielt keine Rolle, mit wie vielen Kreaturen du einen Spieler angegriffen hast. Relevant ist nur, dass du
einen Spieler mit mindestens einer Kreatur angegriffen hast. Falls du beispielsweise einen Spieler mit dem
Angriffstrupp der Himmeljager und einen weiteren Spieler mit fiinf Kreaturen angreifst, erhélt der
Angriffstrupp der Himmeljdger +2/42 bis zum Ende des Zuges.

Tumult wird ausgeldst, falls die Kreatur mit Tumult einen Planeswalker angreift. Allerdings zahlt der
Effekt nur Gegner (und keine Planeswalker), die du mit einer Kreatur angegriffen hast, um den Bonus zu
ermitteln.

Kreaturen, die angreifend ins Spiel kommen, wurden nie als Angreifer deklariert und zdhlen daher nicht fiir
den Effekt von Tumult. Ebenso gilt: Falls eine Kreatur mit Tumult angreifend ins Spiel kommt, wird
Tumult nicht ausgelost.

Elesh Norns Dekret

{2H{W}

Verzauberung

Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die ein
Gegner kontrolliert, dir Kampfschaden zufiigen, erhélt
jener Gegner eine Giftmarke.

Immer wenn ein Spieler angreift und falls ein oder
mehrere Spieler, die angegriffen werden, vergiftet sind,
zieht der angreifende Spieler eine Karte.

Ein Spieler ist vergiftet, falls er mindestens eine Giftmarke hat.

Gebriill des Widerstands

{1}{R}

Verzauberung

Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, haben Eile.
Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen angreifen,
kannst du {1} {R} bezahlen. Falls du dies tust, erhalten
Kreaturen, die deine Gegner und/oder Planeswalker, die
sie kontrollieren, angreifen, +2/+0 bis zum Ende des
Zuges.

Die letzte Fahigkeit des Gebriills des Widerstands wird ausgeldst, immer wenn Kreaturen angreifen, nicht
nur, wenn Kreaturen angreifen, die du kontrollierst.




Glissas Bergungsbestie

{54{G}

Kreatur — Phyrexianer, Bestie

6/6

Eile, Toxisch 3 (Spieler, denen von dieser Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auflerdem drei
Giftmarken.)

Glissas Bergungsbestie kann von Kreaturen mit Stérke 2
oder weniger nicht geblockt werden.

Verdorben — Wenn Glissas Bergungsbestie stirbt,
schicke sie ins Exil. Wenn du dies tust, bringe bis zu X
Karten deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand
zurilick, wobei X gleich der Anzahl an Gegnern ist, die
drei oder mehr Giftmarken haben.

e Nachdem Glissas Bergungsbestie von einer Kreatur mit Stirke 3 oder mehr geblockt wurde, fithrt das
Reduzieren der Stdrke der blockenden Kreatur nicht dazu, dass Glissas Bergungsbestie ungeblockt wird.

e  Zu dem Zeitpunkt, zu dem die letzte Fahigkeit von Glissas Bergungsbestie ausgeldst wird, bestimmst du fiir
sie kein Ziel. Stattdessen wird eine zweite ,,rliickwirkend ausgeloste Fahigkeit ausgeldst, wenn du sie ins
Exil schickst. Fiir jene Féhigkeit bestimmst du ein Ziel, sowie sie auf den Stapel gelegt wird. Jeder Spieler
kann wie gewohnt auf diese ausgeloste Fahigkeit antworten.

Goldwehr-Gambit

{6} {R} {R}

Hexerei

Affinitdt zu Ausriistungen (Dieser Zauberspruch kostet
beim Wirken fiir jede Ausriistung, die du kontrollierst,
{1} weniger.)

Erzeuge fiinf 2/2 rote Rebell-Kreaturenspielsteine. Sie
erhalten Eile bis zum Ende des Zuges. Fiir jeden der
Spielsteine kannst du eine Ausriistung, die du
kontrollierst, an ihn anlegen.

e Du bestimmst fiir jeden Spielstein, welche Ausriistung du an ihn anlegen mdchtest, und legst dann alle
Ausriistungen gleichzeitig an. Du kannst dieselbe Ausriistung nicht von einem der Spielsteine zu einem
anderen bewegen, sowie die Fahigkeit verrechnet wird.

Hexplatten-Mauerbrecher

{3} {R}{R}

Artefakt — Ausriistung

Fiir Mirrodin! (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommt,
erzeuge einen 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein und
lege sie dann an ihn an.)

Die ausgertistete Kreatur erhélt +2/+2.

Immer wenn die ausgeriistete Kreatur angreift und falls
es die erste Kampfphase des Zuges ist, enttappe jede
angreifende Kreatur. Nach dieser Phase gibt es eine
zusétzliche Kampfphase.

Ausriisten {3} {R}

e Das Enttappen einer angreifenden Kreatur entfernt sie nicht aus dem Kampf.



Zwischen deinen Kampfphasen gibt es keine weitere Hauptphase. Du kannst also keine Zauberspriiche
wirken oder Fahigkeiten aktivieren, die du nur zu einem Zeitpunkt wirken bzw. aktivieren kannst, zu dem
du auch eine Hexerei wirken konntest. Du kannst also zum Beispiel zwischen den Kampfphasen weder
weitere Kreaturen wirken (es sei denn, sie haben Aufblitzen) noch die Ausriisten-Fahigkeit des Hexplatten-
Mauerbrechers aktivieren.

Sobald die ausgeriistete Kreatur angreift und die ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird, erhiltst du eine
zusétzliche Kampfphase, auch falls die ausgeriistete Kreatur die erste Kampfphase nicht iiberlebt.

Falls du in einer Kampfphase mit mehreren Kreaturen angreifst, die jeweils mit einem Hexplatten-
Mauerbrecher ausgeriistet sind (oder mit einer Kreatur angreifst, die mit mehreren Hexplatten-
Mauerbrechern ausgeriistet ist), gibt es entsprechend viele zusitzliche Kampfphasen, aber deine
angreifenden Kreaturen werden nur wihrend der aktuellen Kampfphase enttappt.

Ixhel, Spross von Atraxa

{13{W} {B}{G}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Engel

2/5

Fliegend, Wachsamkeit, Toxisch 2

Verdorben — Zu Beginn deines Endsegments schickt
jeder Gegner, der drei oder mehr Giftmarken hat, die
oberste Karte seiner Bibliothek verdeckt ins Exil.
Solange die Karten im Exil bleiben, kannst du sie
anschauen und sie spielen, und um sie zu wirken, kannst
du Mana ausgeben, als wire es Mana einer beliebigen
Farbe.

Du kannst die ins Exil geschickten Karten anschauen und sie wirken (und Mana ausgeben, um sie zu
wirken, als wére es Mana einer beliebigen Farbe), auch falls Ixhel das Spiel verldsst. Falls ein anderer
Spieler die Kontrolle iiber Ixhel iibernimmt, kann dieser Spieler die Karte nicht anschauen oder wirken,
aber du kannst das immer noch tun.

Du musst die Kosten fiir eine ins Exil geschickte Karte bezahlen, falls du sie wirkst. Du kannst beliebige
alternative Kosten fir die Karte bezahlen, anstatt ihrer Manakosten.

Ixhel dndert nicht den Zeitpunkt, zu dem du eine ins Exil geschickte Karte wirken kannst. Falls du
beispielsweise eine Kreaturenkarte ohne Aufblitzen ins Exil schickst, kannst du sie nur wihrend deiner
Hauptphase wirken, wenn der Stapel leer ist.

Das Wirken der ins Exil geschickten Karte sorgt dafiir, dass sie das Exil verldsst. Du kannst sie nicht
mehrere Male wirken.

Falls du die Partie verlésst, bleiben die Karten dauerhaft und verdeckt im Exil. Kein Spieler kann sie sich
anschauen.




Kluge Tarnung

{2H{WIH{W}

Spontanzauber

Einberufen (Deine Kreaturen konnen dir helfen, diesen
Zauberspruch zu wirken. Mit jeder Kreatur, die du
tappst, wihrend du diesen Zauberspruch wirkst, bezahlst
du fiir {1} oder ein Mana der Farbe jener Kreatur.)
Eine beliebige Anzahl an bleibenden Karten deiner
Wabhl, die keine Lander sind und die du kontrollierst,
destabilisieren sich. (Behandle sie und alles, was an sie
angelegt ist, bis zum Beginn deines néchsten Zuges, als
wiirde es nicht existieren.)

e Destabilisierte bleibende Karten werden behandelt, als wiirden sie nicht existieren. Sie konnen nicht das
Ziel von Zauberspriichen oder Fahigkeiten sein, ihre statischen Féhigkeiten haben keinen Einfluss auf die
Partie, ihre ausgeldsten Fahigkeiten kdnnen nicht ausgeldst werden, sie konnen nicht angreifen oder
blocken und so weiter.

e Sowie sich eine bleibende Karte destabilisiert, destabilisieren sich gleichzeitig auch Auren und
Ausriistungen, die an sie angelegt sind. Jene Auren und Ausriistungen stabilisieren sich zur selben Zeit wie
die bleibende Karte wieder und sind dann immer noch an die bleibende Karte angelegt.

e Bleibende Karten stabilisieren sich wiahrend des Enttappsegments ihres Beherrschers wieder, unmittelbar
bevor jener Spieler seine bleibenden Karten enttappt. Kreaturen, die sich auf diese Weise stabilisieren,
konnen im selben Zug angreifen und {T}-Kosten bezahlen. Falls auf einer bleibenden Karte Marken lagen,
als sie sich destabilisiert hat, liegen diese Marken immer noch auf ihr, wenn sie sich wieder stabilisiert.

o Eine angreifende oder blockende Kreatur, die sich destabilisiert, wird aus dem Kampf entfernt.

e Das Destabilisieren fiihrt nicht dazu, dass bleibende Karten das Spiel verlassen oder wieder ins Spiel
kommen, sodass keine ,,Verlédsst-das-Spiel“- oder ,,Kommt-ins-Spiel“-Fahigkeiten ausgeldst werden.

e Dauerhafte Effekte mit ,,solange“-Dauer wie der des Gedankenschinders ignorieren destabilisierte Objekte.
Falls das Ignorieren dieser Objekte dazu fiihrt, dass die Bedingungen des Effekts nicht mehr erfiillt sind,
lauft die Dauer ab.

e Entscheidungen, die fiir bleibende Karten getroffen wurden, sowie sie ins Spiel kamen, bleiben erhalten,
wenn sie sich stabilisieren.

Lux-Artillerie

{4}

Artefakt

Immer wenn du einen Artefaktkreaturenzauber wirkst,
erhélt er Sonneneruption. (Er kommt fiir jede
unterschiedliche Farbe an Mana, das ausgegeben wurde,
um ihn zu wirken, mit einer +1/+1-Marke ins Spiel.)
Zu Beginn deines Endsegments und falls dreiBlig oder
mehr Marken auf Kreaturen und Artefakten, die du
kontrollierst, liegen, fiigt die Lux-Artillerie jedem
Gegner 10 Schadenspunkte zu.

e  Falls die Artefaktkreatur bereits Sonneneruption hat (oder du mehrere Lux-Artillerien kontrollierst),
funktioniert jedes Vorkommen der Fahigkeit einzeln.



Die letzte Fahigkeit der Lux-Artillerie iiberpriift, ob dreiflig oder mehr Marken auf Kreaturen und
Artefakten, die du kontrollierst, liegen, sowie dein Endsegment beginnt. Falls nicht, wird die Féhigkeit gar
nicht erst ausgelost. Falls doch, iiberpriift die Fahigkeit dies erneut, sowie sie verrechnet werden soll. Falls
die Anzahl an Marken, die auf Kreaturen und Artefakten, die du kontrollierst, liegen, unter dreifig gefallen
ist, hat die Fahigkeit keinen Effekt.

Neyali, Vorhut der Sonnen

{23 {R}{W}

Legendire Kreatur — Mensch, Rebell

3/3

Angreifende Spielsteine, die du kontrollierst, haben
Doppelschlag.

Immer wenn ein oder mehrere Spielsteine, die du
kontrollierst, einen Spieler angreifen, schicke die oberste
Karte deiner Bibliothek ins Exil. Wéhrend eines
beliebigen Zuges, in dem du mit einem Spielstein
angegriffen hast, kannst du jene Karte spielen.

Die zweite Fahigkeit von Neyali, Vorhut der Sonnen, wird fiir jeden Spieler ausgeldst, den du mit einem
oder mehreren Spielsteinen angreifst. Sie wird nicht ausgelost, falls du einen Planeswalker angreifst, den
ein Spieler kontrolliert, nicht jedoch jenen Spieler.

Die Karte, die Neyali ins Exil schickt, wird aufgedeckt ins Exil geschickt.

Der Effekt, der dir erlaubt, die ins Exil geschickte Karte zu wirken, falls du mit einem Spielstein
angegriffen hast, gilt weiterhin, auch falls Neyali das Spiel verlésst oder ein anderer Spieler die Kontrolle
tiber sie tibernimmt. Er gilt auch noch in spéteren Ziigen — sofern du in diesen spdteren Ziigen mit einem
Spielstein angegriffen hast.

Du kannst die ins Exil geschickte Karte wirken, falls der Spielstein, der angegriffen hat, noch im Kampf ist,
falls er nicht mehr im Kampf ist, falls er das Spiel verlassen hat und auch falls der Kampf voriiber ist.

Neyalis Effekt dndert nicht den Zeitpunkt, zu dem du die ins Exil geschickte Karte wirken kannst. Falls du
beispielsweise eine Hexereikarte ins Exil schickst, kannst du sie nur wihrend deiner Hauptphase wirken,
wenn der Stapel leer ist.

Das Wirken der ins Exil geschickten Karte sorgt dafiir, dass sie das Exil verldsst. Du kannst sie nicht
mehrere Male wirken.

Otharri, Ruhm der Sonnen

{33{RI{W}

Legendire Kreatur — Phoenix

373

Fliegend, Lebensverkniipfung, Eile

Immer wenn Otharri, Ruhm der Sonnen, angreift, erhiltst
du eine Erfahrungsmarke. Erzeuge dann fiir jede
Erfahrungsmarke, die du hast, einen getappten und
angreifenden 2/2 roten Rebell-Kreaturenspielstein.

{2} {R} {W}, tappe einen ungetappten Rebellen, den du
kontrollierst: Bringe Otharri aus deinem Friedhof getappt
ins Spiel zuriick.



Das Tappen eines Rebellen ist Teil der Kosten, um die letzte Fahigkeit von Otharri, Ruhm der Sonnen, zu
aktivieren, wihrend er im Friedhof ist. Sobald ein Spieler begonnen hat, die Fahigkeit zu aktivieren,
koénnen andere Spieler nicht antworten, indem sie jenen Rebellen aus dem Spiel entfernen, um zu
verhindern, dass er getappt wird.

Phyrese-Ausbruch

{2}{B}

Hexerei

Jeder Gegner erhilt eine Giftmarke. Dann erhélt jede
Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, bis zum Ende des
Zuges -1/-1 fiir jede Giftmarke, die ihr Beherrscher hat.

Der Betrag, um den die Stirke und Widerstandskraft einer Kreatur reduziert wird, wird nur einmal
ermittelt, sowie der Phyrese-Ausbruch verrechnet wird. Er dndert sich nicht, falls der Beherrscher jener
Kreatur spiter im selben Zug weitere Giftmarken erhélt oder ein anderer Spieler die Kontrolle tiber sie
ibernimmt.

Riistung aus Knéuelgeflecht

{21{G}H{G}

Artefakt — Ausriistung

Lebende Waffe (Wenn diese Ausriistung ins Spiel kommit,
erzeuge einen 0/0 schwarzen Phyrexianer-Keim-
Kreaturenspielstein und lege sie dann an ihn an.)

Die ausgeriistete Kreatur erhélt +X/+X, wobei X gleich
dem hochsten Manabetrag unter deinen Kommandeuren
ist.

Ausriisten {4}

Es spielt keine Rolle, wo dein Kommandeur ist (oder deine Kommandeure sind, falls du aufgrund einer
Fihigkeit wie Partner oder Ahnliches mehr als einen hast). Der Bonus wird auf Grundlage der aktuellen
Eigenschaften deines Kommandeurs berechnet. (Manabetrige dndern sich normalerweise nicht, aber dein
Kommandeur kann zu einer Kopie von etwas anderem werden.)

Der Keim-Spielstein kommt als 0/0 Kreatur ins Spiel und die Ausriistung wird an ihn angelegt, bevor
zustandsbasierte Aktionen dazu fithren wiirden, dass der Spielstein stirbt. Fahigkeiten, die ausgeldst
werden, sowie der Spielstein ins Spiel kommt, sehen, dass eine 0/0 Kreatur ins Spiel gekommen ist.

Wie alle anderen Ausriistungen haben auch Ausriistungen mit Lebende Waffe Ausriisten-Kosten. Du
kannst diese Kosten bezahlen, um eine Ausriistung an eine andere Kreatur anzulegen, die du kontrollierst.
Sobald der Keim-Spielstein nicht mehr ausgeriistet ist, wird er auf deinen Friedhof gelegt und hort dann auf
zu existieren, es sei denn, ein anderer Effekt erhoht seine Widerstandskraft iiber 0.

Falls der Keim-Spielstein zerstort wird, bleibt die Ausriistung im Spiel, wie bei allen anderen
Ausriistungen.

Falls durch die ausgeldste Fahigkeit der Lebenden Waffe zwei Keime erzeugt werden (durch einen Effekt
wie den der Zeit der Verdopplung), wird die Ausriistung an einen von ihnen angelegt. Der andere wird auf
deinen Friedhof gelegt und hort dann auf zu existieren, es sei denn, ein anderer Effekt erhoht seine
Widerstandskraft iiber 0.




Spott des Trugbilds

{23{U}

Hexerei

Bestimme eines —

* Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie einer
Artefaktkreatur deiner Wahl ist, die du kontrollierst.

* Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie einer
Nichtartefaktkreatur deiner Wahl ist, die du kontrollierst.
Verflechtung {2} {U} (Bestimme beides, falls du die
Verflechtungskosten bezahlst.)

Falls du den Zauberspruch wirkst, indem du seine Verflechtungskosten bezahlst, kommen die Spielsteine
nicht gleichzeitig ins Spiel. Der Spielstein, der eine Kopie der Artefaktkreatur ist, kommt zuerst ins Spiel,
gefolgt von dem Spielstein, der eine Kopie der Nichtartefaktkreatur ist. Dann werden Féhigkeiten, die
aufgrund dessen ausgelost wurden, dass sie ins Spiel gekommen sind, auf den Stapel gelegt.

Der Spielstein kopiert genau das, was auf die Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (es sei
denn, die kopierte bleibende Karte ist selbst eine Kopie oder ein Spielstein; sieche unten). Er kopiert nicht,
ob die Kreatur getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren und Ausriistungen
angelegt sind und so weiter.

Falls die kopierte Kreatur {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0.

Falls die kopierte Kreatur ein Spielstein ist, kopiert der neu erzeugte Spielstein die Originaleigenschaften
des urspriinglichen Spielsteins so, wie sie der Effekt festgelegt hat, der jenen Spielstein erzeugt hat.

Falls die kopierte Kreatur (a) etwas anderes (b) kopiert, kommt der Spielstein als Kopie von (b) ins Spiel.

Alle Kommt-ins-Spiel-Féhigkeiten der kopierten Kreatur werden ausgeldst, wenn der Spielstein ins Spiel
kommt. Alle ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt*“- oder ,,[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel*-
Fahigkeiten der gewihlten Kreatur funktionieren ebenfalls.

Synthesekapsel

{33{U/P}

Artefakt

({U/P} kann entweder mit {U} oder 2 Lebenspunkten
bezahlt werden.)

{1}{U/P}, {T}, schicke einen Zauberspruch, den du
kontrollierst, ins Exil: Ein Gegner deiner Wahl deckt
Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine Karte
mit Manabetrag gleich 1 plus dem Manabetrag des ins
Exil geschickten Zauberspruchs aufdeckt. Schicke die
Karte ins Exil, danach mischt jener Spieler. Du kannst
jene ins Exil geschickte Karte wirken, ohne ihre
Manakosten zu bezahlen.

Um die Féahigkeit der Synthesekapsel zu aktivieren, musst du einen Zauberspruch, den du kontrollierst,
vom Stapel (dem einzigen Ort, an dem Zauberspriiche existieren) ins Exil schicken.

Falls du die Karte wirken mochtest, geschieht das als Teil der Verrechnung der Féhigkeit der
Synthesekapsel. Du kannst nicht entscheiden, sie erst spéter zu wirken. Zeitpunkts-Einschrdnkungen, die
vom Typ einer Karte abhidngen, werden ignoriert.



Falls du einen Zauberspruch wirkst, ,,ohne seine Manakosten zu bezahlen®, kannst du nicht bestimmen, ihn
fiir alternative Kosten zu wirken. Falls die Karte verpflichtende zusétzliche Kosten hat, miissen diese
bezahlt werden, um die Karte zu wirken.

Falls ein Zauberspruch {X} in seinen Manakosten hat, musst du 0 als Wert fiir X bestimmen, wenn du ihn
wirkst, ohne seine Manakosten zu bezahlen.

Der Zauberspruch, den du als Teil der Kosten fiir das Aktivieren der Fahigkeit der Synthesekapsel ins Exil
geschickt hast, bleibt im Exil.

Vishgraz die Schwarmbringerin

{21 {W} {B}{G}

Legendédre Kreatur — Phyrexianer, Insekt

3/3

Bedrohlich, Toxisch 1 (Spieler, denen von dieser Kreatur
Kampfschaden zugefiigt wird, erhalten auf3erdem eine
Giftmarke.)

Wenn Vishgraz die Schwarmbringerin ins Spiel kommt,
erzeugst du drei 1/1 farblose Phyrexianer-Milbe-
Artefaktkreaturenspielsteine mit Toxisch 1 und ,,Diese
Kreatur kann nicht blocken.*

Vishgraz erhilt +1/+1 fiir jede Giftmarke, die deine
Gegner haben.

Der Bonus, den Vishgraz aufgrund ihrer letzten Fahigkeit erhélt, kann in manchen Féllen dazu fiithren, dass
sie Kampfschaden {iberlebt. Falls eine angreifende Vishgraz beispielsweise von einer 3/3 Kreatur geblockt
wird und eine andere Kreatur mit Toxisch 1 gleichzeitig angreift und nicht geblockt wird, fiigt Vishgraz 3
Schadenspunkte zu, ihr werden 3 Schadenspunkte zugefiigt und sie erhélt genau gleichzeitig +1/+1. Das
Endergebnis ist, dass sie liberlebt und eine 4/4 Kreatur ist, auf der 3 Schadenspunkte vermerkt sind.

Wurmbeben

{41{G}{G}

Hexerei

Verdorben — Erzeuge einen X/X griinen Phyrexianer-
Wurm-Kreaturenspielstein, der Trampelschaden
verursacht und Toxisch 1 hat, wobei X gleich der Menge
Mana ist, die ausgegeben wurde, um diesen
Zauberspruch zu wirken. Dann erzeugst du fiir jeden
Gegner mit drei oder mehr Giftmarken einen weiteren
solchen Spielstein.

Riickblende {8} {G}{G} (Du kannst diese Karte aus
deinem Friedhof fiir ihre Riickblendekosten wirken.
Schicke sie danach ins Exil.)

Der erste Spielstein, den das Wurmbeben beim Verrechnen erzeugt, wird vor den anderen erzeugt und
kommt vor den anderen ins Spiel. Dann erzeugst du so viele Spielsteine, wie Gegner drei oder mehr
Giftmarken haben, und diese Spielsteine kommen gleichzeitig ins Spiel.

Du kannst dich nicht entscheiden, mehr als die erforderliche Menge an Mana auszugeben, um das
Wurmbeben zu wirken, nur um einen grof8eren Wurm zu erzeugen. In den meisten Féllen ist er beim ersten
Wirken ein 6/6 Phyrexianer-Wurm bzw. ein 10/10 Phyrexianer-Wurm, wenn du das Wurmbeben mit
Riickblende wirkst. Falls allerdings zusétzliche Kosten erforderlich sind, um es zu wirken, zahlt das Mana
mit, das fiir diese Kosten ausgegeben wurde.



e _Riickblende [Kosten]* bedeutet ,,Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof wirken, indem du [Kosten]
anstelle der Manakosten dieser Karte bezahlst* und ,,Falls die Riickblendekosten bezahlt wurden, schicke
diese Karte beim Verlassen des Stapels ins Exil, anstatt sie woanders hinzulegen.*

e Du musst weiterhin alle Zeitpunkts-Einschrankungen und Berechtigungen beachten, einschlie8lich derer,
die vom Typ der Karte abhdngen. Du kannst beispielsweise eine Hexerei nur dann mithilfe von Riickblende
wirken, wenn du auch sonst eine Hexerei wirken konntest.

¢ Um die Gesamtkosten eines Zauberspruchs zu bestimmen, beginnst du mit den Manakosten bzw. den
alternativen Kosten (wie zum Beispiel den Riickblendekosten), die du bezahlst; fiige dann alle
Kostenerhhungen hinzu und ziehe schlieBlich alle Kostenreduktionen ab. Der Manabetrag des
Zauberspruchs wird nur durch seine Manakosten bestimmt, egal was letztlich die Gesamtkosten waren, um
ihn zu wirken.

e Ein Zauberspruch, der mit Riickblende gewirkt wird, wird danach immer ins Exil geschickt, egal, ob er
verrechnet oder neutralisiert wird oder den Stapel auf andere Weise verlésst.

e Du kannst einen Zauberspruch auch dann mit Riickblende wirken, falls er irgendwie auf deinen Friedhof
gelegt wurde, ohne gewirkt worden zu sein.

e  Falls eine Karte mit Riickblende wahrend deines Zuges auf deinen Friedhof gelegt wird, kannst du sie, falls
es legal ist, wirken, bevor ein anderer Spieler eine Aktion ausfiihren kann.
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37,957.
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