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Illus. Aleksi Briclot




EINE GLORREICHE ZIVILISATION

Yon Ethan Fleischer, Co-Lead Designer von Amonkhet™

Entdecke die uralte und méchtige Zivilisation von Amonkhet. Die Menschen

in diesem fruchtbaren Tal errichten Monumente, um ihre Gétter zu ehren und
wetteifern um deren Segen. Doch hinter der friedlichen Fassade dieser Gesellschaft
lauert Unheilvolles.

Das Amonkhet-Set begann mit einer einfachen Frage: Wie sihe ein von Magic™
inspiriertes, antikes Agypten aus? Es konnte eine sengend heifSe Wiiste mit
wandelnden Mumien und ehrwiirdigen Monumenten sein.
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Das klang fiir den Anfang schon gut, doch wie konnte man die Szenerie noch
besser machen? Was, wenn der niedertrachtige Planeswalker Nicol Bolas diese Welt
regierte? Was, wenn er der Hauptgott des Pantheons wére? Wie sihe eine in Bolas

Sinn erschaffene Welt aus? Sie wére ein grausamer, gefahrlicher Ort voller Liigen und
Unterdriickung.

Ein kleines Detail fehlte allerdings noch, um alles abzurunden. Und zwar die blutigen
Schlachten, gefochten, um das das Versprechen des Gott-Pharaos auf ein glorreiches
Leben im Jenseits zu erhalten ... Die fiinf Priffungen — jede mit einer der 5 Magic Farben
assoziiert — geben dieser Gesellschaft und dem Set Struktur.
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MECHANIKEN YON AMONKHET

Die Féhigkeiten in Amonkhet sind charakteristisch fiir die perfekte Gesellschaft eines
Gott-Pharao. Unermiidlicher Aufwand wird mit Ruhm belohnt und der Tod ist nur
eine weitere Gelegenheit, den hoheren Machten zu dienen. Durch das Spiel mit diesem
Set wirst du den Friedhof viel mehr zu schitzen lernen. Zombies stehen nach jeder
Runde wieder von den Toten auf und Zauber bekommen eine neue Wirkung, sobald
sie ausgesprochen wurden. Fiille dein Deck mit kampferprobten Eingeweihten und
furchterregenden Dédmonen aus den Wiisten.

Einbalsamieren

Der Gott-Pharao hat dafiir gesorgt, dass dich
der Tod in Amonkhet nicht vom Dienen
abhélt. Die neue Fahigkeit Einbalsamieren
ermoglicht es Toten, auf das Schlachtfeld
zuriickzukehren. In diesem Fall wird die
Kreaturenkarte aus dem Friedhof ins

Exil geschickt. Das Resultat ist grof3artig:

Du erhéltst eine Zombiekopie deiner
urspriinglichen Kreatur und sie ist bereit ) o
fir die Schlacht! Und nun verraten wir dir 5
ein kleines Geheimnis: Fiir jede Karte mit
Einbalsamieren
gibt es eine entsprechende Spielsteinkarte.
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“ Nachhall
— Kreaturen sind nicht das Einzige, was auf dem Friedhof
iculoic: snen Zberpinet erscheint, um dein Spiel durcheinanderzubringen.

Beherrscher bezahlt 3.

Karten mit Nachhall sind geteilte Karten mit einer neuen
Funktion. Beginne mit der oberen Hailfte und spiele sie
dann ganz normal von deiner Hand. Spiele danach die
untere Hilfte, die du allerdings nur vom Friedhof aus
spielen kannst. Du musst nicht beide Halften im selben
Zug spielen, obwohl das ziemlich cool sein kann ...




Fragt man Geweihte in Amonkhet, wie sie sich fiir die
Schlacht riisten, sagen sie, dass man die richtige Waffe

zur richtigen Zeit benotigt. Magic Spiele sind da nicht
anders. Du benétigst die richtige Karte zur richtigen

Zeit und Umwandeln kann dir dabei helfen. Diese
Riickgabemechanik lasst dich fiir einen bestimmten Preis
die Karte wieder abwerfen und eine neue Karte ziehen.
Das Umwandeln bietet dir grofSe Flexibilitat. Oft benotigst
du die Karte, aber manche Situationen erfordern etwas
Anderes.

Erschépfen
[ ampion des Rionas Um sich von anderen Geweihten abzugrenzen und vor
\ f\ ; ihnen Ehre zu erlangen geben sich einige von Amonkhets 4

kithnsten Kriegern einfach mehr Miihe als andere. Damit
sie diesen Kampfgeist nutzen konnen, verfiigen manche
Kreaturen tiber eine Fahigkeit, die es ihnen erlaubt, ihre

| '3 Feinde zu erschopfen, sobald sie angreifen. Der maximale
e | Aufwand wird zu einigen groflartigen Effekten fithren,
allerdings sind die Krieger dann selbst auch erschopft.
Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wihrend deines
ndchsten Enttappsegments. Trotzdem wird es Situationen
geben, in denen die Boni, die du durch erschépfende
Attacken erhiltst, es wert sind, deiner Kreatur eine Runde

lllus. Chris Rahn




DIE ToP TEN COOLSTEN AMONKHET KARTEN

Yon Bryan Hawley, Magic Designer

{ Nissa, Hiiterin der Elemente S&@¢&

1. NisSA, HUTERIN DER ELEMENTE

Jedermanns Lieblingsmagierin kehrt mit einer Vielzahl an neuen Tricks
zuriick, die sich sowohl auf blau als auch griin ausweiten. Sie ist auflerdem die
erste Planeswalker-Karte mit einem X in ihren Kosten. Egal, ob sie mit einer
oder neun Loyalitdten kommt, Nissa gibt dir einige Optionen an die Hand.

‘. Kefnet der Achtsame 2¢ I
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2. KEFNET DER ACHTSAME

Die Gotter Amonkhets sind greifbarer als andere Gatter, die wir

I bereits in Magic gesehen haben und jeder hat eine Eigenschaft, die

| T er besonders wertschitzt. Als Gott des Wissens bietet Kefnet einen
konstanten Strom an Ressourcen und kann sehr hart zuschlagen, wenn

du in sein Schema fillst.

| Priifung des Zusammenhalts 2%

3. PRUFUNG DES ZUSAMMENHALTS

Wias ist noch aufregender als dein gesamtes Team zu verbessern? Es wieder zu
tun! Mit genug Mana, Priifungen und Kartuschen kann man extrem méchtige
Ziige gestalten.

[ Liliana, Regentin des Todes @@@
A
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4. LILIANA, REGENTIN DES TODES
Amonkhet ist der perfekte Ort fiir Liliana. Eine auf den Tod fixierte
Gesellschaft, in der es von Zombies nur so wimmelt? Liliana erschafft
Horden von Zombies, wiahrend sie Ressourcen bereitstellt fiir... naja, mehr
Zombies!

5. NIEMALS WIEDERKEHREN

Durch Nachhall erhéltst du einen zusitzlichen Effekt in deinen Zaubern,
nachdem du sie ausgesprochen hast, oder lisst sie vorbeiziehen, wenn sie
durch andere Wege auf deinen Friedhof gelangt sind. Oft gehen die beiden
Hilften Hand in Hand. Wenn du beispielsweise Niemals gespielt hast,
verfugst du garantiert auch iiber eine Wiederkehren-Karte!




6. WIE VORHERGESAGT

Egal, ob Wie Vorhergesagt deinen Zug bestimmt oder Gegenzauber
bereithalt, wihrend du ausgetappt bist: Nach ein paar Runden liegt dir die
e : Welt dank dieser Karte zu Fiifien.

Ruhmbringer 3eel

7. RUHMBRINGER

Als Schrecken der Arena ist der Ruhmbringer eine Macht, mit der man
immer rechnen muss. Es ist ein ziemlich guter Deal, eine zukiinftige
Attacke aufzugeben, um im Gegenzug eine der gegnerischen Kreaturen zu
verbrennen.
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Kreatur — Drache N

Verehrte Hydra )

8. VEREHRTE HYDRA

Einbalsamieren wird normalerweise genutzt, um einer Kreatur eine Zugabe
zu ermoglichen. Die Verehrte Hydra bettelt aber formlich darum, nicht auf die
Warteliste gesetzt zu werden, sondern frith im Spiel briillend auf den Friedhof
zu kommen. Wenn es dir irgendwie gelingt, sie in den ersten paar Runden auf
den Friedhof zu bringen, erhéltst du einen 6/6 Trampler fir nur vier Mana.

9. ABTRUNNIGER DIENER

Die Zombies Amonkhets haben viele Aufgaben und eine von ihnen ist es
definitiv, dir einen Vorteil zu verschaffen. Ein schwarz-weifSes Zombiedeck ist
tiblicherweise schnell und aggressiv und der Abtriinnige Diener eine gute Wahl,
um letzte Schadenspunkte auszuteilen, wenn dein Angriff gerade abebbt. z LT

ns Spiel kommt,

‘Wegbereitende Geweihte

10. WEGBEREITENDE GEWEIHTE

Als eine eher uniibliche Manakreatur kann die Wegbereitende Geweihte
keinen endlosen Strom an Ressourcen bereitstellen, was allerdings etwas
— Gutes ist! Durch das Verheizen der -1/-1 Marken beendet sie irgendwann
e R Ve, e ihr Land-imitierendes Leben und wird zu der Angreiferin, die sie immer
sein wollte.
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DIE WELT YON AMONKHET

Amonkhet ist eine Welt unendlicher Wiisten, bevélkert von marodierenden Mumien,

gefrafligen Sandwiirmern, bosartigen Damonen. Sie ist ein Hort unvorstellbaren Terrors.

Ein nekromantisches Phanomen, genannt der Fluch des Umherwanderns, sorgt dafiir,
dass jedes Wesen, das in Amonkhet stirbt, als mumifizierter Untoter aufersteht, belegt
mit einem unerséttlichen Hunger und einem unaufhaltsamen Drang, die Lebenden
anzugreifen. Dies konnte eine Welt sein, die im Horror versinkt, wére da nicht eine
einzige, leuchtende Stadt, die tiber allem steht: Naktamun.

Naktamun wird von einer magischen Barriere, bekannt als das Hekma, geschiitzt.

Als ein Geschenk des allméchtigen, aber abwesenden Gott-Pharao hélt das Hekma

die Schrecken der Wiiste in Schach und erlaubt es dem Leben, innerhalb der Stadt

zu florieren. Jeden Tag werden die Bewohner Naktamuns damit konfrontiert, wie ihr
Leben aussihe, wiirde das Hekma fallen. Sandstiirme setzen der transparenten Barriere
zu, Horden verfluchter Mumien kdmpfen dagegen an und Monster von monumentaler
Grofle versuchen, sie einzureifen. Nur die Magie und die Macht der Gotter halt sie fern.

lllus. Grzegorz Rutkowski




~ 1 bemiihen sich, die fiinf Priifungen zu

Diese Zivilisation ist auf ihrem
Hohepunkt: Massive, mit Gold
tiberzogene und monumentale Tirme
ragen iber dem fruchtbaren Flusstal
empor. Ein Pantheon der fiinf giitigen,
tierkopfigen Gotter belohnt die Glaubigen.
Hart arbeitende Mumiendiener kiimmern
sich um die Note der Bewohner.
Naktamun ist ein Paradies.

Bald wird der Gott-Pharao zurtickkehren,
um sein Volk ins Paradies zu bringen.

Die Zweite Sonne, ein magischer
Himmelskorper, welcher die Zeit bis

zur Ankunft des Gott-Pharaos anzeigt,
hat schon fast ihren Platz zwischen

den Hornern des Monuments erreicht.
Die Menschen von Naktamun sind in
ekstatische Vorbereitung verfallen und

'bestehen, um ihren Wert unter Beweis zu

stellen, bevor die finale Stunde schlégt.
Sie erwartet das ewige Leben!

Illus. E. M. Gist und Volkan Baga




DIE REISE INS JENSEITS

Das versprochene Paradies erwartet diejenigen, die sich als wiirdig erweisen. Es ist
das Ziel all jener, die in Naktamun leben — Mensch, Naga, Avior, Minotaurus und
Khenra — einen Platz neben dem Gott-Pharao zu erlangen.

Akolythen

Kinder ab einem Alter von fiinf Jahren
sind dazu eingeladen, Akolythen zu
werden. Mit anderen aus ihrem Jahrgang
bilden sie die Saat eines Jahres. Als Teil
der Vorbereitungen muss jede Saat einen
zeremoniellen Obelisken errichten. Diese
Aufgabe kann sich tiber ein Jahrzehnt
erstrecken und wihrend sie arbeiten,
stirken die Akolythen ihre Freundschaft
untereinander, um sicherzustellen,

dass, wenn die Zeit der finalen Priifung

| kommt, sie sich gegenseitig die Ehre eines
M clorreichen Todes geben werden.

lllus. Christine Choi und Magali Villeneuve



Die Zeremonie der Vermessung

Ihre Zeit als Akolythen findet ein jahes Ende, wenn die Saat zur Zeremonie der
Vermessung vor das Pantheon der Gotter gerufen wird. Durch die Magie des Rituals
konnen die Gotter das Herz eines jeden Akolythen sehen. Diejenigen, die sich als wiirdig
erweisen, werden zu Geweihten des Gott-Pharaos oder von den einzelnen Géttern
ausgewihlt, um ihnen als Wesire zu dienen. Diejenigen, die als unwiirdig beurteilt
werden, werden aus der Saat ausgelesen und der Stadt verwiesen.

Geweihte

Die Mehrheit der bei der Zeremonie der Vermessung Beurteilten wird zu Geweihten.
Geweihte miissen sich in fiinf Prifungen bewdhren, die funf Aspekte ihrer Wiirde testen:
Solidaritat, Wissen, Stirke, Ehrgeiz und Eifer.

Fiir jede bestandene Priifung erhalten Geweihte eine Kartusche, ein Amulett mit schimmernd
blauem Lazotep, durchdrungen von der Magie des Gott-Pharaos. Jede weitere Kartusche
wird an der vorherigen befestigt, sodass sie eine Kette auf der Brust des Geweihten bilden.
Der Gott-Pharao lehrt, dass dieser Nachweis der Errungenschaften die Essenz des Geweihten
bewahrt und dessen Lebenskraft fiir die Reise ins Jenseits schiitzt.

Die Priifung des Eifers, die letzte der fiinf, ist ein Kampf bis zum Tod. Die Korper der
Wiirdigen, die alle fiinf Priiffungen bestanden haben, werden auf einer Totenbahre durch
das Tor zum Jenseits getragen. Sie werden in einer glorreichen Oase warten, bis der
Gott-Pharao erscheint und sie als Unsterbliche im Jenseits willkommen heif3t.

lllus. Chris Rahn




Wesire

Bei der Zeremonie der Vermessung werden einige Auserwahlte von einem der finf
Gotter fir den ehrenvollen Dienst als Wesir auserkoren. Wesire erfiillen eine Vielzahl an
wichtigen Aufgaben: Sie fithren Rituale durch, tiberwachen die Priifungen, lehren und
trainieren die Akolythen und Geweihten, halten Wache tiber das schiitzende Hekma und
fithren den Willen der Gétter aus. Sie erhalten im Gegensatz zu den Geweihten keine
fiinf Kartuschen, stattdessen bekommen sie eine Kartusche, um das Meistern eines der
Aspekte der Wiirde zu symbolisieren. Ihr Pflichteifer wird mit einem glorreichen Tod am
Ende ihres Dienstes belohnt.




Dienende Mumien -

Es versuchen zwar alle, sich fiir das Jenseits als wiirdig zu erweisen, aber es geling
nur wenigen. Ein Akolyth geht eventuell im Training zugrunde, ein Geweihter stirbt
wihrend einer Priifung und ein Wesir scheidet dahin, bevor er die Moglichkeit hat,
seinen Eifer unter Beweis zu stellen. Der Gott-Pharao versprach, dass die Gefallenen,
seien sie auch unwiirdig, nicht die Ewigkeit in der Wiiste unter dem Fluch des
Umbherwanderns verbringen miissen. Ihre Korper werden vorsichtig einbalsamiert,
gesalbt und zum Dienen wiedererweckt.

Jeder der Gesalbten erhilt eine Kartusche, welche ihm einen bestimmten Dienst zuweist.
Sie ernten Nahrung, bauen Steine ab, bauen Gebéude, kochen und putzen, kiitmmern
sich um die Kinder, entsorgen den Miill, assistieren bei Zeremonien, trainieren mit den
Akolythen, drillen die Geweihten, beladen die Totenbahren oder balsamieren die Korper
derer, die das gleiche Schicksal erwartet, wie sie selbst. Mit einem zweiten Leben als
Diener verdienen sie sich einen Platz als Begleiter ins Jenseits.

Unwiirdige Abtriinnige )
Selbst in der paradiesgleichen Oase von Naktamun gibt es Abtriinnige, die an den :
Lehren des Gott-Pharaos zweifeln. Sie verweigern sich dem Weg, der sie ins Jenseits
fithren soll. Die Strafen fiir Abtriinnige sind hart. Engel binden sie an spezielle
Sarkophage, genannt Gréaber der Schande, welche die Hinde der Gefangenen
offenlassen. Die Sarkophage werden auf den Straflen Naktamuns aufgestellt, sodass
alle diese sogenannte Darstellung des Zweifels sehen konnen. Zum Abschluss der
Darstellung werden die Abtriinnigen von den Engeln durch das Hekma in die Wiiste
gebracht, wo sie vom Fluch des Umherwanderns verschlungen werden.

Illus. Lake Hurwitz und Anthony Palumbo




DAS PANTHEON DER GOTTER

Wahrend der Abwesenheit des Gott-Pharaos herrschen fiinf Gotter iiber Amonkhet.
Sie glauben, dass sie vom Gott-Pharao erschaffen wurden, um als seine Diener

das Volk zu beschiitzen und es durch die fiinf Priifungen ins Jenseits zu fithren.
Wenn sie ihre Pflichten gewissenhaft durchfiihren, werden auch sie im Jenseits
willkommen geheiflen.

Die Gotter haben menschengleiche Korper und Tierkopfe aus lebendigem Gold
— Oketra, eine Katze; Kefnet, ein Ibis; Rhonas, eine Kobra; Bontu, ein Krokodil;

\ und Hazoret, ein Schakal. Sie sind dreiflig Fuf} grof3, fithren enorme Waffen,
verfiigen tiber immense physische Kraft sowie magische Macht und sind beinahe
unverwundbar.

Téglich konnen die Gotter dabei beobachtet werden, wie sie dem Volk die Tugenden

lehren, die sie verkorpern. Jeder Gott ist dafiir zustdndig, Geweihte in einem Aspekt

der Wiirde zu unterrichten und zu priifen. Die fiinf Priifungen werden in den

Monumenten der Gotter abgehalten: massive, ehrfurchtgebietende Bauwerke in
*_Anlehnung an die Kopfe der Gétter, aufgereiht am Fluss Luxa.

- Illus. Noah Bradley und Chase Stone



OKETRA DIE TREUE
Katzenkopfige Gottin des Zusammenhalts.
Weif} ausgerichtet.

In Oketras Anwesenheit zu sein sind alle
beeindruckt und inspiriert. Sie ist eine
duflerst konzentrierte Bogenschiitzin,
die nie ihr Ziel verfehlt. Thre Pfeile sind
aus dem Licht der zweiten Sonne gefer-
tigt. Eine kleine Verwundung durch sie
reicht, um auch den grofiten Wiisten-
horror in die Knie zu zwingen.

Die Priifung des Zusammenhalts
Oketras Priifung ist die erste, die
Geweihte bewiltigen miissen. Die Saat
betritt Oketras Monument und sieht
den Obelisken in der Mitte der Kammer
stehen, an dem sie selbst jahrelang
gearbeitet hat. Zu Beginn der Priifung
schieft Oketra einen massiven Pfeil

in die Riickseite der Kammer. Der
Boden des Monuments verschiebt sich
und wird so zu einer heimtiickischen
Landschaft, aus der alle moglichen
Arten von Gegnern hereinschwérmen
— Wesire, gesalbte Mumien, gehornte
Bestien, und sogar Engel. Die Feinde
greifen sowohl die Geweihten als

auch den Obelisken an. Die Saat

muss kooperieren, um den Obelisken
zu verteidigen und Oketras Pfeil zu

bergen. Sie triumphieren oder scheitern =

gemeinsam.

Die Wiirdigen sollen die Wiirdigen respektieren.
Im Jenseits werden wir vereint sein.

— Inschrift auf Oketras Monument




»Die Wiirdigen sollen einen agilen Geist
Pflegen, um die glorreichen Wunder
wahrnehmen zu konnen, die sie im Jenseits

% — Inschrift auf Kefnets Monument

KEFNET DER ACHTSAME

Ibiskopfiger Gott des Wissens.
Blau ausgerichtet.

Kefnet weifs alles, von den tiefsten Angsten
in den Herzen der Geweihten bis zu den
wundersamen Wahrheiten des Jenseits. Mit
seinen glorreichen, goldenen Fliigeln schwebt
er iiber Naktamun und beobachtet alles und
jeden. Er sieht die Stadt als unter seinem
Schutz stehend; seine Befehle tiber Wasser
und Illusion erhalten die Hekma-Barriere.

Die Priifung des Wissens

Kefnet heif3t Geweihte zu seiner Priifung
willkommen, indem er einen Zauber spricht,
der ihre physischen Instinkte triibt. Dies
zwingt sie dazu, sich auf ihren Scharfsinn zu
verlassen und ihren Zauberfdhigkeiten zu
vertrauen. Ein riesiges Labyrinth aus Wasser
und Illusionen breitet sich vor ihnen aus. Das
Labyrinth widersetzt sich der Realitét. Es ist
voller Gefahren, wie illusorischem Horror,
Fallen und falschen Tiiren — alle erschaffen,
um mit den Angsten der einzelnen
Geweihten zu spielen. Die Geweihten miissen
nicht nur durch dieses Labyrinth des Terrors
gelangen, sondern auch realisieren, dass

die Glyphen an den Wanden der Schliissel
zum Bestehen der Priifung sind: Ein Zauber,
der den wahren Ausgang freilegt. Ohne
diesen Zauber werden sie im letzten Raum
ertrinken. Ein wahrhaft weiser Geweihter
wird nicht einen Tropfen Wasser schlucken.

lllus. Chase Stone



RHONAS DER UNBEZWINGBARE

Kobrakdpfiger Gott der Stérke.
Griin ausgerichtet.

Fir Rhonas steht Starke tiber allem.

Starke umfasst fir ihn Ungestiimheit,
Geschwindigkeit, Ausdauer, Reflexe,
Willenskraft und Entschlossenheit. Er ist
davon tiberzeugt, perfekte Stirke erlangt
zu haben. Ohne Zdgern stiirmt er mit einer
méchtigen Waffe und seinen Giftzéhnen

in die Schlacht, um die Stadt und ihre
Bewohner vor dem Wiistenhorror zu
beschiitzen.

Die Priifung der Stéarke
Rhonas hat wenig Geduld mit den
Schwachen, weswegen bereits das Betreten
seines Monuments eine eigene Priifung
darstellt. Geweihte miissen dornige Ranken
hinaufklettern und sich einen tosenden
Wasserfall hinunterstiirzen. Rhonas begriifst
diejenigen, die iiberleben und informiert sie
dartiber, dass sie aufgrund von Gift aus den
Ranken unfdhig sind zu zaubern: Sie miissen
sich auf ihr physisches Konnen verlassen.
Innerhalb des Monuments befindet sich

ein scheinbar endloser Dschungel, gefullt
mit Bestien und giftigen Gefahren. Die
Geweihten bendtigen Tage, um das Herz des
Dschungels zu erreichen, in dem sie einen
antiken Basilisken finden. Sie miissen eine
Schuppe des Basilisken erobern, denn diese
enthélt das Gegengift. Das ist allerdings
noch nicht alles: Die Geweihten miissen nun
noch die zweite Hélfte des Dschungels

) & »Die Wiirdigen sollen einen starken Korper

perfektionieren, der den grenzenlosen Energien
im Jenseits gewachsen ist.

— Inschrift auf Rhonas Monument



»Die Wiirdigen sollen GrifSe anstreben.
Uberlegenheit im Leben fiihrt zu

Uberlegenheit im Jenseits.”

— lInschrift auf Bontus Monument

BONTU DIE VIELGE-
PRIESENE

Krokodilkopfige Gottin des Ehrgeizes.
Schwarz ausgerichtet.

Bontu fristet ein einsames Dasein. Sie verbringt
die meiste Zeit in den Balsamierungsraumen
unter Naktamun. Es ist ihre Pflicht, die
Vorbereitung der Gesalbten zu iiberwachen
und im Gegenzug wihlt sie die beste der
Mumiendiener aus, damit sie ihr jeden Wunsch
erfiillen. Bontu glaubt, dass sie von allen
Gottern die wiirdigste ist und sie plant, dem
Gott-Pharao ihren Wert zu beweisen.

Priifung des Ehrgeizes

Zehn Mitglieder einer Saat betreten die
Priifung des Ehrgeizes, in der sie mehr
konkurrieren als kooperieren. Je weiter

sie vorankommen, desto grofier wird der
Druck, sich gegeneinander zu wenden. In

der letzten Kammer informiert Bontu die
tibriggebliebenen Geweihten dariiber, dass

es drei Tiiren gibt und ihre Startposition in

der finalen Priifung des Eifers davon abhingt,
durch welche Tiire sie schreiten. Die Geweihten
miissen schnell handeln, wihrend Schwiarme
von fleischfressenden Skarabauskiafern tiber sie
herfallen. Es ist der Geweihte, der personlichen
Ruhm tiber Freundschaft stellt, dem die grofite
Ehre zuteilwird.

lllus. Chase Stone



AZORET DIE INBRUNS-
;ll o R R

Schakalkopfige Gottin des Eifers.
Rot ausgerichtet.

Hazoret glaubt, dass sie die Tochter des
Gott-Pharaos ist, erschaffen aus derselben
Magie wie die Zweite Sonne und das Feuer
des Atems des Gott-Pharaos. Im Gegenzug
sieht sie die Geweihten, welche die ersten
vier Prifungen bestehen, als ihre Kinder. Sie
feiert mit diesen glorreichen Geweihten vor
der finalen Priifung und es steht ihr zu, ihnen
einen ruhmreichen Tod zu gewéhren.

Priifung des Eifers
All jene, welche die finale Priifung bestreiten,
haben bewiesen, dass sie dem Range eines
Ruhmreichen wiirdig sind und ins Jenseits
eingeladen werden. Die Priifung legt fest,
welchen Platz jeder dabei einnimmt und sie
endet mit einem ruhmvollen Tod fiir alle.
Hazorets Priifung findet in der Arena ihres
Monumentes statt, bekannt als Boden der
Erprobung. In immer hérteren Kdmpfen
treten Geweihte gegeneinander an. Die
tiberlebenden Geweihten eines jeden Kampfes
gelangen auf die néchste Plattform und
steigen so Stufe um Stufe im Kampf empor.
Die Korper derjenigen, die sterben, werden
zu Totenbahren getragen und durch das
Tor ins Jenseits gefiithrt. Wenn nur noch ein
Geweihter iibrig ist, gewédhrt Hazoret diesem
Geweihten mit ihrem gegabelten Stab den
ruhmreichsten Tod. Ihr Geschenk ist »Die Wiirdigen sollen mit unerbittlichem
ewige Ehre. Eifer an die Seite des Gott-Pharaos eilen,
emporsteigen, um jedes Hindernis zu meistern.

— Inschrift auf Hazorets Monument



DIE WACHTER KOMMEN NACH

AMONKHET

Nach ihrem Sieg tiber Tezzeret auf Kaladesh finden die
fiinf Planeswalker der Wiachter — Gideon Jura, Jace Beleren,
Liliana Vess, Chandra Nalaar und Nissa Revane — heraus,
dass der Drache Planeswalker Nicol Bolas hinter Tezzerets
Intrigen steckte. Er plante den Bau einer Planarbriicke,
deren Vollendung eine signifikante Gefahr fiir das
Multiversum dargestellt hatte. Ohne Umschweife reisen sie
nach Amonkhet, um Nicol Bolas zu konfrontieren, bevor
er seinen schindlichen Plan in die Tat umsetzen kann.

Im Wissen dartiber, dass Amonkhet Nicol Bolas
Stitzpunkt ist, erwarteten die Wachter eine wahre Holle
und sind geschockt, als sie die geschiitzte Oase von
Naktamun entdecken. Gideon zeigt sich geriihrt von der
aufrichtigen Fiirsorge, welche die Gotter den Menschen
entgegenbringen; sie scheinen weit giitiger als die Gotter
aus seiner Heimatwelt Theros. Er sehnte sich danach, diese
giitigen Wesen besser kennenzulernen, weswegen er an
den Priifungen teilnimmt.

Illus. Izzy, Chris Rallis, and Howard Lyon




Wahrenddessen hat Liliana ihren eigenen

eigenniitzigen Grund, um nach Amonkhet zu

~reisen: Der Plan, die Hilfe der Wachter zu nutzen,
~ um Razaketh zu téten, den Damonen, an den sie

. vertraglich gebunden war.

Nissa allerdings ist erschiittert von der Dunkelheit,
die sie das verfluchte Land durchziehen fiihlt.

' Zusammen mit Chandra entdeckt sie, dass nicht
alles so herrlich ist, wie es zu Beginn schien.

~ ' Diejenigen, die an den Lehren des Gott-Pharaos
zweifeln, werden in Sarkophage gesperrt und
vertrieben, um zu sterben. In ihrer Wut befreit
Chandra die Gefangenen, unter ihnen auch die
grimmige Abtriinnige Samut.

Auch Gideon stellt fest, dass Nicol Bolas’ Einfluss so
grofd ist, dass er sogar die Gotter manipuliert. Nicol
Bolas hat sich selbst als Gott-Pharao eingesetzt

und das Volk und die Gétter von Amonkhet
glauben daran, dass er zuriickkehren wiirde, um

sie im Jenseits zu begriifien, sobald die magische
Zweite Sonne zwischen den Hornern seiner Statue
zur Ruhe kommt. Was auch immer der Plan des
Drachen Planeswalker fiir das Volk war — die
Wchter sind sich sicher, dass es kein guter sein
kann. Sie bereiten sich darauf vor, Nicol Bolas bei -
seiner Riickkehr gegentiberzutreten und alles in :
ihrer Macht stehende zu tun, um ihn aufzuhalten.
Selbst wenn sie dann gegen die Gotter dieser Welt
kémpfen missten.

Fiinf Momente der Amonkhet Story — ,,Story-Schliisselmomente” genannt — sind auf den Karten 3
angegeben. Du erkennst diese Karten an dem grofSen Planeswalker-Symbol hinter dem Text. Mehr

b ) fLin O



NAMONKHET

KARTEN-ENZYKLOPADIE

[ Engel der Siihne

(( Verzauberung

Salbende Priesterin

Kreatur — Mensch, Kles

Fliegend
Wenn der Engel der Sihne ins Spiel kommt, kannst du

n Gegaer kontrollers, ins l:xxl schicken, bis der
Engd der St das Spiel veel

oo/z85 1
~DE 1o M Yo

Falls ein Effekt einen oder mehrere
Spielsteine unter deiner Kontrolle
erzeugen wiirde, erzeugt er stattdessen
doppelt so viele Spielsteine.

. Die Gétter migen unter den Sterblichen
wandeln, aber si¢ interessieren sich nicht im
Geringsten fiir sie.

Gideon 7um

migstorycon/de
017 ¥

Immer wenn ein Kreaturenspielstein unter
deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhiltst du
1 Lebenspunkt dazu.

Einbalsamieren 3 % (3 %, schicke diese Karte
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, aufier dass
er ein weifier Zombie-Mensch-Kleriker ohne
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine
Hexerei.)

0087289 ¢

D % Lake HurwiTz

“ Kreatur — Vogel, Zauberer

Kreatur — Zombie

Falls Herannahen der zweiten Sonne aus
deiner Hand gewirkt wurde und du in dieser
Partie bereits cinen anderen Zauberspruch
namens Herannahen der zweiten Sonne

Bibliothek ihrés Besitzers tnd du erhltst
7 Lebenspunkte dazu.

00/289 & e of the Cosst
D 1 Noan Brapiey

Aufblitzen

Fliegend

Falls ein Gegner eine Bibliothek durchsuchen
wiirde, durchsucht der Spieler stattdessen die
obersten vier Karten jener Bibliothek.

., Die einzige Frage, die du dir stellen solltest, ist:
Wic diene ich am besten dem Gotr-Pharao?™

g0s/269 &
D€ % Ewic Desciames

Immer wenn ein anderer Zombie
unter deiner Kontrolle ins Spiel
kommt, kannst du ein Artefakt oder
eine Kreatur deiner Wahl tappen.
Was die Gotter erlassen, wird von den
Mumien vollstreckt.

006/269 C
v Sm—— .8 2017 Wigard of the Cosrt




( Kartusche des Zusammenhalts % ) (( VerstoRen

l(Verzauh;n;ng_—Aura, l(arl-u_scl:e = 1‘,

Verza:be-r;mg — Aura

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst
Wenn die Kartusche des Zusammenbhalts
ins Spiel kommt, erzeuge einen

weifien Kricger-Kreaturenspielstein mit
‘Wachsamkeit.

Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und
hat Erstschlag.

007/269 ¢
H - DE % Kiskan Yonnn

Kreatur — Mensch, Krieger &

Aufblitzen

Wenn Verstofien ins Spiel kommt,
schicke eine bleibende Karte deiner
Wahl, die kein Land ist und die ein
Gegner kontrolliert, ins Exil, bis
Verstofien das Spiel verlédsst.
Umwandlung % (%, wirf diese Karte ab:
Ziehe eine Karte.)

Verzaubert eine Kreatur

Die \enaub:ns Kreatur kann nicht angreifen
oder

Die verzauberte Kreatur hat ,, 2, opfere diese
Kreatur: Du erhiltst 2 Lebenspunkrte dazu.*

So manch einer wiinschte sich im Nachhinein,
licber im Kampf gestorben zu sein, statt als
Verlierer iiberlebt zu haben.

009/269 €
AKH - DE % ERic Discianrs.

({ Fichertriger

o
»

Kreatur — Zombie

Du kannst den Aufopferungsvollen
Saatgefihrten erschopfen, sowie er angreift.
Wenn du dies tust, bringe eine Kreaturen-
Karte deiner Wahl mit umgewandelten
Manakosten von 2 oder weniger aus
deinem Friedhof ins Spiel zurtick. (Eine
erschipfte Kreatur enttappr nicht wihrend
deines ndchsten Enttappsegments.)

010/269 U
AKH + DE % Zotmax Boros

Enttappe cine Kreatur deiner Wahl
Verhindere allen Schaden, der ihr in diesem
Zug zugefiigt wiirde.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

» Wenn ich stirker werden will, trainiere ich.
Wenn ich weiser werden will lese ich. Wenn ich
mich ausruhen wil, beginne ich erneut.

o11/269
AKH S DE R Kigran YoWNER

2, «:Tappe eine Kreatur deiner Wahl.
Manch einer m; u seinem Gliick
gezwungen werden.

012/269 ¢
AKH < DE K ANTHONY PALUMBO

-Verza:berung_

Schicke ein Artefakt oder eine
Verzauberung deiner Wahl ins Exi
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:
Ziehe eine Karte.)

Was sind schon Gold und Schmuck?
Bedeutungslose Annehmlichkeiten. Wahren
Reichtum findet man erst im Jenseits. <

g1s/269 ¢
e % Sreve Anan

Soldat-Kreatu mit Un
‘noch cin Planeswalker ft. Verhind
chaden, der thm in diésem Zug Zogefigt wirde

Solange du cinen Gi

Quszss
& oty

Sowie Gideons Eingreifen ins Spiel kommt,
bestimme cinen Kartennamen.

Deine Gegner kénnen keine Zauberspriiche
mit dem bestimmten Namen wirken.
Verhindere allen Schaden, der dir oder
bleibenden Karten, die du kontrollicrst,
von Quellen mit dem bestimmten Namen
zugefiigt wiirde.

015/269 R storpsenamamomert 55 migstorycom/de
AKH - DE % DaARKEN. & 2017 Wi




{l'\ Kreatur — Mensch, Krieger

Spontanzauber S

!

Du kannst den Ruhmwiirdigen Geweihten
erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust,
erhilt er +1/+3 und Lebensverkniipfung bis zum
Ende des Zuges. (Eine e Kreatur enttappt
nicht wihrend deines nachsten Enttappsegments.)

Mge dein Weg durch die Priifungen frei von
verfeln sein.
Oketra, Gottin des Zusammenhalss

Du kannst den d

sowie er angreift. Wenn du dies tust,
erhilt er +1/+1 und Flugfihigkeit bis zum
Ende des Zuges. (Eine erschipfie Kreatur
enttappt nicht wihrend deines ndchsten
Enutappsegments.)

. Ich trage vielleicht keine Waffen, aber ich
bin niemals unbewaffnet, ©

17/269 €
AKH + DE > IAsoN RAINVILLE

Perfektes Timing fiigt einer
angreifenden oder blockenden Kreatur
deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
Kaum etzwas hat einen so grofen Einfluss
auf den Ausgang eines Kampfes wie die
Geduld, auf den richtigen Moment zu
warten.

& © 2017 Wizards of the Coas

(( Spontanzauber $)

(| Spontanzauber

(( Lesendire Kreatur — Gott Y

Zombies, die du kontrollierst, crhalten +2/+1
bis zum Ende des Zuges. Andere Kreaturen,
die du kontrollierst, erhalten +1/+1 bis zum
Ende des Zuges.

Ein einzelnes Sandkorn ist bedeutungslos,
aber ein Sandsturm kann Pyramiden zu Staub
sermahlen. Sieht Seite an Seite mit eurer Saat.
Entfesselr einen Sturm. *

Oketra, Gttin des Zusammenhalis

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt
+2/+2 und Flugféhigkeit bis zum
Ende des Zuges.

»lch spiire in der zweiten Sonne die
Herrlichkeit des Gott-Pharaos und
erhebe mich auf ihren Strahlen. <

269 ¢
AKH - DE 1> SIDMARTH CHATURYED!

Doppelschlag, Unzerstorbar

Oketra die Treue kann nicht angreifen
oder blocken, es sei denn, du kontrollierst
mindestens drei andere Kreaturen.

3 %: Erzeuge einen 1/1 weifien Krieger-
Kreat i in mit Wk kei

021/269 M
AKH - DE > CHASE STONE 8 © 2017 Wizeds of the Cosse

!

Verzauberung $

|'l Kreatur — Katze

Fliegend

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab: Ziche
eine Karte,)

Einbalsamieren 3 %% (3 % ¥, schicke diese
Karte aus deinem Friedhof ins Exil

Spelten, der eine Kopte son ihr i,

ein weifier Zombie- oldat ohne Manakosten
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

3/3

022/269 U
AKH « DE 1> Lake HumwiTz

Falls dir eine Quelle, die ein Gegner
kontrolliert, Schaden zufiigen wiirde,
verhindere 1 dieser Schadenspunke.

Jeder Tempeldiener muss wihrend seiner
Ausbildung einmal das Hekma ablaufen und
sich der Schrecken gewahr werden, die hinter
der Barriere des Gour-Pharaos lauern.

™8 0 2017 Wiards of he
perr - ——

Andere Katzen, die du kontrollierst, erhalten

+1/+1 und haben Lebensverkniipfung.

Wenn die Erhabenen Karakals ins Spicl
ommen, erzeuge zwei 1/1 weifle Katze-

K mit Lebensve

Oketras mdchtigste Wesire werden oft als ihre
ruwdhlien bezeichnet, aber ganz andere haben
diesen Titel cher verdient.

024/269 R
AKH « DE 1 Fute BuRsuRaN




(

Spontanzauber

<

Heilige Katze &* |

Du erhiiltst 6 Lebenspunkte dazu.
Umwandlung 1% (1 %, wif diese Karte ab:
Ziehe eine Karte.)

Wenn du den Bestirkten Glauben umwandelst,
kannst du 2 Lebenspunkte dazuerhalten.

Gétter unter den Menschen
.. Wahrlich

W Zu sehen
wandeln, gemeinsam leben .
inspirierend.

AR
KH - DE % Westey

Du kannst den Speermeister der Rhet-
Saat erschdpfen, sowie er angreift.

Wenn du dies tust, erhilt er +1/+0 und
Erstschlag bis zum Ende des Zuges. (Eine
erschopfie Kreatur enttappt nicht wihrend
detnes néchsten Enttappsegments.)

o I Jonseits brauche ich keinen szaf und
hier habe ich keine Zeit dafiir!

Lebensverkniipfung
Einbalsamieren % (%, schicke diese Karte
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, aufSer
du\\ er eine weifle Zombie-Katze ohne

ist. Spiele Ei wie
eine Hexerei.)

¥ Zezou Cuex

Kreatur — Zombie

|

Kreatur — Kamel

Fliegend
Unzustdrbar (Schaden und Effekte, die
»zerstoren , zerstoren diese Kreatur nicht.
Falls ihre Widerstandskraft 0 oder weniger
berrégt, wird sie dennoch auf den Friedhof
thres Besitzers gelegt.)
wEngel? Auf jeder Welt dasselbe ...
—Liliana Vess

028/269 U
AKHDE 1 WiNowA Netson

Wenn die Ubungsmumie ins Spiel

kommt, enttappe eine Kreatur deiner
Wahl.

Um ihren Platz im Jenseits 2u
7 7 T Idi

Jeden Tag mit jenen, denen diese Ehre
nicht zuteilwurde.

029/269 €
AKH * DE % RvaX Panconst 2017 Wizads of the Coast.

Wenn die Versorgungskarawane ins
Spiel kommt und falis du eine getappte
Kreatur kontrollierst, erzeuge einen 1/1
weiflen Krieger-Kreaturenspielstein mit
‘Wachsamkeit.

Jeder hat seinen Teil auf dem Weg ins
Jenseits beizutragen.
Oketra, Gotin des Zusammenhalts

7 Wizand of the Coust

l(T(realur — Zombie

Zeit der Einkehr

Spontanzauber

Du kannst die Elite der Tah-Saat
erschopfen, sowie sie angreift. Wenn
du dies tust, erhalten Kreaturen, die
du kontrollierst, +1/+1 bis zum Ende
des Zuges. (Eine erschipfte Kreatur
enttappt nicht wihrend deines néchsten
Enttappsegments.)

gs1/269 ¢
KH - DE % Raout Vimate

»Die Toten iibernehmen simtliche Arbeiten
auf den Feldern, im Haus, in den
Schulen. Selbst die Fmbal\amzumng der
anderen Verstorbenen. Die Lebenden miissen
nichts tun, aufSer zu trainieren. Wie konnte
es besser sein?*
Temmet, Wesir von Naktamun

2/4

032/269 C

RKH - DE ¥ VoLan Baca 4 & £.2017 Winardsof the Coust

Schicke eine Kreatur deiner Wahl, die in
diesem Zug einen Zombie geblockt hat
oder von einem Zombie geblockt wurde,
ins Exil.
»Hin und wieder gibt es solche, die die
Grofziigigkeit des Got- Phamns einfach
nicht zu schdtzen wissen.

Temmet, Wesir von Naktamun

33/269 U
D % Danmen




ﬁer;berung 3

Kreatur — Mensch, Krieger

Wenn die Priifung des Zusammenhalts ins Spiel
kommt, erhalten Kreaturen, die du kontrollierst,
+2/+1 und Wachsamkeit bis zum Ende des Zuges.
Wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle

ins Spiel kommt, bringe die Priifung des
Zusammenhalts auf die Hand ihres Besitzers
Zuriick

L Zusammen riumphieren oder alleine scheitern — die
Wahi licgt bei euch.

o3a/269 u
E % Daniee Lincaren

tzliche Krealur blocken.
Einbalsamieren 2 % ('2 %, schicke diese
Karte aus deinem Friedhof ns Ex euge
einen Spiclstein, der eine Kopie von ihr ist,
aufler dass er ein weifier Zombie-Mensch-
Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Einbalsamieren wie eine Hexeret.)

035/269 U
AKH + DE % Izzy

‘Wachsamkeit
Einbalsamieren 4 % (4 %, schicke
diese Karte aus deinem Fri udhuf ins Exil:
Erzeuge einen Spiclstein, der eine Kopie von
thr ist, auﬁer dass er ein weifSer

sch-Krieger ohne M
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexer

036/269 C
H - DE % Gt Onausit

({ Kreatur — Mensch, Keriker &)

({ Kreatur — Mensch, Kleriker

(

Aufblitzen

Wenn die Wesirin des Aufschubs ins Spiel
kommt, kannst du eine Kreatur deiner
Wiahl, die in diesem Zug angegriffen oder
gcblock( hat, ins Exil schicken. Bringe
jene Karte zu Beginn des niichsten
Endsegments unter der Kontrolle ihres
Besitzers ins Spiel zuriick.

Qur/zs Y
KH + DE % DERUCHENKO ALEXANDER

Kreatur — Krabbe

Falls eine oder mehrere -1/-1-Marken
auf eine Kreatur gelegt wiirden, die du
kontrollierst, werden stattdessen so viele
~1/-1-Marken minus einer auf sie gelegt.
»Du wirst all deine Kréfte fiir die
anstehenden Priifungen brauchen.

017 Wiseds of the Coast

Kreatur — Sceada

Fliegend, Wachsamkeit

Umwandlung % (%, wirf diese Karte ab:

Ziche eine Karte.)

o Wenn die Stunde der Verheifung komm,

wird der Gott-Pharao das Hekma

niederreifien und uns die Lander dahinter
um Geschenk machen.

—Das Buch der Stunden

039/26

/269 ©
AKH + DE 1 Ciiis RAHN 2017 Wissnds of the Coss

Verzauberung $

Die Ufer des Luxa beherbergen die
unterschiedlichsten Raubtiere, aber
nur die zdhesten und ausdauerndsten

040/269 €
AKH - DE 1o ames Paick. . 7 Wiz o the Const.

Flicgend

Wenn der Angler-Sceada ins Spiel kommt,
kannst du eine Kreatur deiner Wah! auf die
Hand ihres Besitzers zuriickbringen.

Gleich nachdem sie schliipfen, wird ihnen
beigebracht, nur die griften Beutetiere aus
dem Luxa zu fischen.

041/269 U
AKH + DE > SveTLn Vitivoy

Lege zu Beginn deines Versorgungssegments
eine Zeitmarke auf Wie vorhergesagt.
Einmal pro Zug kannst du 0 bezahlen,
anstatt die Manakosten eines Zauberspruchs
mit umgewandelten Manakosten von X oder
weniger zu bezahlen, den du wirkst, wobei
X gleich der Anzahl an Zeitmarken auf

Wie vorhergesagt ist.

gaz/269 1
D& 1 Towmy Amvoro




Avior-Geweihter 3¢

s
|
i
3

Kreatur — Vogel, Krieger

[ Abbrechen [WO0, ..
| -
i
[}

| Spontanzauber

Kartusche des Wissens

Verzauberung — Aura, Kartusche &

Fliegend

Einbalsamieren 6 é (6 &, schicke
s deinem Friedhof ins

ihr ist, aufer dass er ein weifier

Vogel-Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

043/269 C
H - DE % kun Kaseen

Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch
deiner Wahl.
,,Lasst mich besser eins von Kefnets

Rdtseln losen. Das hier war zu einfach.“

ous/2s9 €
£ X Mariias Kottros

Hexerei S

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Wissens ins Spicl
kommt, ziche cine Karte.

Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und
hat Flugfihigkeit

Die Kartuschen spicgeln die Etfolge der
Geuweihten in den Priifungen wider.

04s/269 €
AKH - DE % Kigaan YaxnR

Kreatur — Schlange

Neutralisiere einen Zauberspruch
deiner Wahl, es sei denn, sein
Beherrscher bezahlt 1.
Umwandlung ¢ (¢, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

» Warum all die Fragen?“

—Temmet, Wesir von Naktamun

046/269 U
AKH - DE % Tom STaxKo

Kreatur — Sphinx Y

Ein Spicler deiner Wahl legt die obersten
fiinf Karten seiner Bibliothek auf seinen
Friedhof.

Umwandlung & (&, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)
o Wie kann man im Angesicht all dieser
Segen noch
—Ukhat, Wesirin der Weihe
0477289 €
007282 S tacss Gmacamo

Spontanzauber

Die Kryptische Schlange kostet beim
Wirken fiir jede Spontanzauber- und
Hexerei-Karte in deinem Friedhof 1
weniger.

Ste schlingelt sich durch die Sinne,
umschlingt das Unterbewusstsein und
vergiftet den Verstand.

048/269 U
AKH * DE % Lius LasatIno

Verzauberung

Fliegend

Immer wenn du indere Karte umwvandelst
S A e S AR 1

Umwandlung & (¢, wirf diese Karte ab: Ziche cine

Eine Sphinx um Rat zu bitten, ist eine Frage der
Geduld. Vielleicht ist das auch die cinzige Frage.

gs9/269 7
D % CamsTive Cior

Tappe bis zu zwei Kreaturen deiner
\5( nttappen nicht

ihres Beherrschers.

Die Augen sehen nur, was maglich ist. Ein
geitber Verstand sieht auch, was unmaglich
st

ch'uet, Gortt des Wissens

6252 & Ve Paoce

Immer wenn du eine Karte umwandelst oder
abwirfst, kannst du 1 bezahlen. Falls du
dies tust, erzeuge einen 2/2 blauen Sceada-
Kreaturenspielstein mit Flugfihigkeit.

. Wenn du deine Uberlebenskiinste testen willst,
dann besuche den Obeliskenpfad, wahrend dic
Sceadas jagen.

Etha, Geweihte der Rhet-Saat

051/269 R
AKH - DE 1oy SEvERIN BRASSELL




Hochwasser

Hexerei

Spontanzauber

Neutralisiere einen Kreaturenzauber
deiner Wahl.

Einfach auf Gliick zu setzen, ware
etne Beleidigung von Kefnets Intellekt.
Wer ihm entkommen will, muss seinen
Verstand benutzen.

S————

Kreatur — Sphinx

Bringe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl
auf die Hand ihrer Besitzer zuriick.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

»Meist ist er ruhig, aber lass dich nicht
tduschen. Der Luxa ist eine schlafende Bestie,
die ihre Opfer mit Haut und Haar verschlingt.
—Neponem, Wesirin von Kefnet

053/269 € 17 Wizazd o the Cosst
AKH « DE 1o TunG Pak

Kreatur — Mensch, Kleriker <

Bringe eine getappte Kreatur deiner
‘Wahl auf die Hand ihres Besitzers
zurtick.

Ziehe eine Karte.

Manchmal ist viel heiffe Luft schon genug.

054/269 U 4 © 2017 Wisaeds of the Cosst
D€ % Mike Bieaek

Spontanzauber

Fliegend
Immer wenn der Bewahrer der Glyphen zum ersten
Mal in einem Zug das Ziel eines Zauberspruchs oder
e b Mgt i st e ki s
oder die Fahigkeit.
Einbalsamicten 84 ¢ (54 &, schicke disse Kare aus
deinem Friedhof in: ge piclstein, der
eine Kopie von ihr ist, au/ dass er eine weifle Zombr
Sphinx ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamicren
eine Hexerei,)

055/269 R

AKH - DE o Cumis Rann Wiaands f the Const.

Verzauberung — Aura

Immer wenn du eine Karte
umwandelst oder abwirfst, erhal[en
die Hekma-Wachposten +1/+1 b:
zum Ende des Zuges.

»»Das Hekma ist die liebende Umarmung
des Gour-Pharaos, die uns vor dm
Schrecken der AufSenwelt schii

056,
KK < E %o Tawts Rvuan &0 2017 Wiseds of the Cont

Legendire Kreatur — Gott Iy

Ziehe zwei Karten.
Umwandlung ¢ (¢, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

»Die Antworten sind da. Man muss nur
die Augen Gffnen.

Verzaubert eine Kreatur
Die
und -Widerstandskraft 0/2.

, Exzessive Kraft wird dich hier nicht zum
Erfolg fiihren. Akzeptiere die Beschrankungen
des Koirpers und dffne dich den unbegrenzten
Meglichkeiten des Verstandes!®

—Kefnet, Gott des Wissens

gs8/269 ¢
D X DERucHENKO ALEXANDER

Fliegend, Unzerstorbar

Kefnet der Achtsame kann nicht angreifen
oder blocken, es sei denn, du hast sicben
oder mehr Karten auf deiner Hand.

3 &: Ziche cine Karte, dann kannst du ein
Land, das du kontrollierst, auf die Hand
seines Besitzers zuriickbringen.

gso/269 1
KH - DE %> Citast Stone 8 © 2017 Wiz of the

‘Wenn die Labyrinth-Wache das Ziel eines
Zauberspruchs wird, opfere sie.
Einbalsamieren 3 ¢ (3 &, schicke diese
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge
einen Spielstein, der eine Kopie von thr ist,
auper dass er ein weifier Zombie-Illusion-
Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Einbalsamieren wie eine Hexerei.

aso/260 u
DE % Yeona-Hao Hax




Verzauberung — Aura

Kreatur — Naga, Kleriker

Verzauberung

Verzaubert eine bleibende Karte
Du kontrollierst die verzauberte bleibende
Karte.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

Die Geweihten konzentrieren sich voll und ganz
auf dic Priifungen. Alles andere licgt in der
Hand der Giter.

061/269 U
AKH + DE % Cimis Rawuss

Hexerei

Wenn das Naga-Orakel ins Spiel kommt,
schaue dir die obersten drei Karten
deiner Bibliothek an. Lege eine beliebige
Anzahl davon auf deinen Friedhof und
den Rest in beliebiger Reihenfolge oben
auf deine Bibliothek.

,Alle unsere Fragen werden in der Stunde
der Offenbarung beantwortet werden.

Wenn die Neuen Perspektiven ins Spiel
kommen, ziehe drei Karten.

Solange du sieben oder mehr Karten auf
deiner Hand hast, kannst du 0 bezahlen,
anstatt Umwandlungskosten zu bezahlen.
Wissen und Unuwissen sind oft nur eine Frage
der Perspektive.

s of the Coast

Spontanzauber

Kreatur — Schlange

X Kreaturen deiner Wahl kénnen in diesem
Zug nicht geblockt werden. Bis zum

Ende des Zuges erhalten jene Kreaturen
,Immer wenn diese Kreatur cinem Spicler
Kampfschaden zufiigt, ziche cine Karte.

Was die Weichter auf einer Welt, die von Nicol
Bolas beherrscht wird, am wenigsten erwartet
hatten, war Perfektion.

064/269 U
AKH - DE M TYiER Iaconson

Ziehe X Karten und wirf dann eine
Karte ab.

»Ich nehme mir gerne Zeit fiir die
Dinge, die mir wichtig sind.
Etha, Geweihte der Rhet-Saat

065/269 R 4 & £.2017 Winardsof the Coust
AKH <DE WoSuna Wineas

Kreatur — Mensch, Kleriker

Die Flussschlange kann nicht angreifen, es
sei denn, es befinden sich finf oder mehr
Karten in deinem Friedhof.

Umwandlung ¢ (', wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

Fiir die Bewohner Naktamuns ist der Luxa
Lebensader und Lebensgefahr zugleich.

s of the Coast

Bringe bis zu zwei Karten deiner
Wahl mit Umwandlung aus deinem
Friedhof auf deine Hand zuriick.

Angetrieben durch die Kartuschen
um ihren Hals, arbeiten die Gesalbten
in den Minen zu jeder Tages- und
Nachezeit.

067/269 U
AKH + DE % Noan BRaDLEY

1, @, opfere die Schreiberin des
Achtsamen: Bringe eine Spont
oder Hexerei-Karte deiner Wahl aus
deinem Friedhof auf deine Hand
zuriick.

»»Die besten Antworten losen mehr als nur
ein Ratsel.
Kefnet, Gott des Wissens

068/269
AKH - DE 1> BASTIEN L DEtARyE 4 & £.2017 Wiardsof the Coust

@: Ziche cine Kar
cine Karte ab. Akti

nur, falls du in diesem Zug einen
Nichtkreatur-Zauberspruch gewirkt hast.
Die Priifung des Wissens fordert den
Verstand und erweitert den Horizont der
Gewethten.

069/269 €
AKH - DE % MAGAL ViLLENEUYE




Kreatur — Sceada

Kreatur — Naga, Krieger &

Fliegend
Umwandlung 2 (2, wiyf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

Ste kommen wegen des blauen

Verzauberung

Die Schlitterklinge kann nicht
geblockt werden.

Mancher Naga-Geweihte bewegt sich so

071/269 ¢
AKH + DE ¥ Zezou Caex

Il Wesirin der vielen Gesichter 2.¢&.& l

b

|
|
|
I
)
\

Kreatur — Gestaltwandler, Kleriker &

Einbalsamieren 3 & (3 &, schicke diese Karte
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, aufer
dass er ein weifier Zombie-Naga-Krieger ohne
Manakosten ist. Spicle Einbalsamieren wic eine
Hexerei,)

Feder Geweihte lebt und trainiert mit seiner Saat,
mit der er spater die Priifungen ablegt.

072/269 ¢
K - DE % Vicron ADAME MixGuEz

Wenn die Prufung des Wissens ins
Spiel kommt, ziehe drei Karten und
wirf dann eine Karte ab.

Wenn eine Kartusche unter deiner
Kontrolle ins Spiel kommt, bringe
die Priiffung des Wissens auf die
Hand ihres Besitzers zuriick.

073/269 U 4 & £.2017 Winardsofthe Coust
AKH < DE % Vikro Tiroy

[ Winde der Zurechtweisung WO,

Spontanzauber

als eine Kopie einer beliebigen Kreatur
im Spiel ins Spiel kommen lassen, aufier
dass, falls sie einbalsamiert wurde, der
Kreaturenspielstein keine Manakosten hat,
weif8 und zusitzlich zu seinen anderen
Kreaturentypen ein Zombie ist.

Einbalsamieren 3 ¢ ¢

| Du kannst die Wesirin der vielen Gesichter

074/269 R
AKH + DE 1 RVAN Vet &0 2017 Wisaeds of the Cone

du den Wesir der fallenden Sande umwandelst,
enttappe cine bleibende Karte deiner Wahl

Luxa: Auch wenn sie nur in cine

umgelenkt werden.

o7s/289 Y
“DE R losy Hirxaiz » 7 Wisseds of the Cosst

Erzdamon von lfnn-

Kreatur — Ddmon

Bringe eine bleibende Karte deiner

ihres Besitzers zuriick. ]eder Spleler
legt die obersten zwei Karten seiner
Bibliothek auf seinen Friedhof.

s»Ich weif3 bereits, dass ihr meine Priifung
nicht bestehen werdet.

076/269 C
AKH - DE ¥ MaTiias Kottsos

Flicgend
Immer wenn du eine Karte umwandelst
oder abwirfst, erhilt cine Kreatur deiner
Wiahl Flugfihigkeit bis zum Ende des
Zuges.

Nur aus der Luft begreifi man wirklich,
welche Schrecken in der Odnis lauern und
was fiir ein Segen das Hekma ist.

077/269 U
AKH + DE %> Iason Kana 8 © 2017 Wiz of the

d Flicgend
Immer wenn du eine andere Karte
umwandelst oder abwirfst, lege cine
-1/-1-Marke auf jede Kreatur, die deine f§
Gegner kontrollieren.

078/269 R
AKH « DE 1> St8 McKinoN




Unhellvolles Ammit

Kreatur — Krokodil, Dimon

Kreatur — Zombie, Fledermaus &

Kreatur — Vogel

§ L coensverkniipfung

‘Wenn das Unheilvolle Ammit ins Spiel
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf cine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.

cht alle aus unserer Saat haben das
Fenseits verdient, Lassen wir die Unwiirdigen
Suriick, Samut.

Djeru, Geweihter der Tah-Saat

079/269 U
KH + DE % Sta Mckinnon

ll Bontu die Vielgepriesene

Legendire Kreatur — Gott

¥ Flicgend

1: Die Féulnisfledermaus erhalt Eile
is zum Ende des Zuges.

Aufgrund der zwei Sonnen wird

es auf Amonkhet niemals dunkel,
weshalb Fledermduse im Zwielicht der
Sandstiirme jagen miissen.

Verzauberung — Aura, Kartusche <

8l Der Knochenpicker kostet beim
Wirken 3 weniger, falls in diesem
Zug eine Kreatur gestorben ist.

Fliegend, Todesberiihrung

Ste sind das Begriifjungskomitee, das
em Weg ins

Verzauberung — Aura, Fluch

j Bedrohlich, Unzerstorbar
Bontu die Vielgepriesene kann nicht
angreifen oder blocken, es sei denn, eine
Kreatur ist diesem Zug unter deiner
Kontrolle gestorben.
1 ®, opfere eine andere Kreatur: Hellsicht 1.
Jeder Gegner verliert 1 Lebenspunkt und du
erhiltst 1 Lebenspunkt dazu.

082/269 M
AKH + DE > Ciase Srowe.

Kreatur — Zombie, Minotaurus &

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst
Wenn die Kartusche des Ehrgeizes ins Spiel
it e e VA G r o
Kreatur deiner Wahl legen.

Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und

f hat Lebensverkniipfung.

083/269 €
AR <DE & Kitnan YowNER

f Verzaubert cinen Spicler
Zu Beginn des Versorgungssegments des
verzauberten smam Barlicl Spicier ein
Kreatur oder einen Planeswalker. Falls der Spieler
dies nicht kann, verliert er 5 Lebenspunkte.

der Geweihte seinen Saat-
. wandelte sich seine Bewunderung
1.

migstory.com/de
R o he Coast

Hexerei

ie)

Kreatur — Mensch

8 Bedrohlich (Diese Kreatur kann nicht
geblockt werden, aufSer von zwei oder
mehr Kreaturen.)

»Schaut! Das ist der Grund, warum wir

niemals wanken diirfen. Das erwartet all
Q jene, die versagen. «

—Djeru, Gewethter der Tah-Saat

o8s/269 ¢
AKH + DE % Davio PaLuneso

fl Bestimme den Namen einer Artefakt-

karte. Durchsuche den Friedhof,
die Hand und die Bibliothek eines
Gegners deiner Wahl nach einer
beliebigen Anzahl an Karten mit dem
bestimmten Namen und schicke sie
ins Exil. Der Spieler mischt danach
seine Bibliothek.

086/269 R

R 08 me Manx e

ll Wenn der Todgeweihte Abtriinnige
stirbt, erzeuge einen 2/2 schwarzen
Zombie-Kreaturenspielstein.

Wer aus der Stadt des Gott-Pharaos
B versi fm uurdc hut nur noch einen

o087/269 ¢
AKH - DE % Towy Fort




Furchlelnflollender Slreuner [

Kreatur — Zombie, Schakal

Kreatur — Insekt &

VYerzauberung

f Der Furchteinfléfiende Streuner kommt
getappt ins Spiel
2 ®: Bringe den FurchteinfloBenden Streuner
aus deinem Friedhof ins Spiel zuriick.
Aktiviere diese Fahigkeit nur zu cinem
Zeitpunkt, zu dem du auch eine Hexerei
wirken kénntest, und nur, falls du eine oder
weniger Karten auf deiner Hand hast.

Kreatur — Zombie

Die Sandstiirme Shefets sorgen dafiir,
dass sein Panzer stets glinzt, und die
Horden von Verfluchten dafiir, dass er
niemals hungert.

089/269 ¢
H « DE %> Gazsconz RuTkowsia

fl Immer wenn du eine Karte umwandelst
oder abwirfst, kannst du 1 bezahlen.
Falls du dies tust, verliert jeder Gegner
2 Lebenspunkte, und du erhiltst 2
Lebenspunkte dazu.

§ e el ich iber dicse, Ort exfar, unso
weniger will ich wi
N 1Y

69 U
AKH « DE %> RaouL ViTaLe

Spontanzauber

Kreatur — Zombie

#l Wenn die Eiternde Mumie stirbt,
kannst du eine -1/-1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl legen.

Ihr unstillbarer Hunger wdchst mit
von thr abfallt.

091/269 C
AKH - DE K CHRISTOPHER BURDETT

Kreatur — Schrecken

Schicke eine Kreatur deiner Wahl ins
ixil.
All jenen, die einen glorreichen Tod
gefunden haben, wird die hichste Ehre
W zuteil. Sie werden auf Totenbahren
durch das Tor zum Jenseits getragen.

09; c
AKH « DE 1 SIDHARTH CHATURVED!

Kreatur — Schrecken

fl Wenn der Totengréber ins Spiel
kommt, kannst du eine Kreaturenkarte
deiner Wahl aus deinem Friedhof auf
deine Hand zuriickbringen.
Was der Wind nicht von allein freilegt,
wird von anderer Hand wieder
ausgegraben.

093/269 U
AKH + DE 1 Tony Fort 8 © 2017 Wizeds of the Conse

Hexerei

ll Der Grimmige Schreiter erhilt -1/-1 fiir
jede Karte auf deiner Hand.

»Als Kind sah ich etwas am Horizont,

weit hinter dem Hekma — dunkel wie ein

Schatten, grofer als ein Gout. Es wr/o/gl

mich bis heute in meinen Trdun
-Pytamun, Geweihter der

094/269 U
A

KH - DE % Crstive Con 7 Wiz o the Cost.

fl Immer wenn du eine andere Karte umwandelst
oder abwirfst, erhlt der Schrecken der
Splitterwiiste +2/+1 bis zum Ende des Zuges.
Umwandlung @ (®, wirf diese Karte ab: Ziche
eine Karte.)

B Es crndihrt sich von den trockenen Knochen im
Sand und den verzweifelten Hilfeschreien im Wind.

095/269 ¢
AKH « DE > DARKEN

fl Ein Gegner duerahl zeigt die

Karten auf s r Hand ntfen vor. Du
bestimmst eine Kartc davon, die weder
legendar noch ein Land ist. Der Spieler
wirft jene Karte aus seiner Hand ab.
,,Unsere wahren Absichten tragen wir nicht
im Kopf, sondern im Herzen.

—Bontu, Gottin des Ehrgeizes

096/269 U ™8 0 2017 Wizads
AKH « DE %> KaRL Kopiuska

0 2017 Wisazds ofthe Cosn



-————

f Liliana, Regentin des Todes @@@

nas Regentschaft

Verzauberung

{ Fiirstin der Verfluchten : \2/@

Kreatur — Zombie

Zombie-Kreaturen-
ten zwei Karten deiner

BHAEE tine Kreaturenkarte deiner Wal
: deinem Friedhof ins Spicl zur

ist usitalch 23 ihven anderen Farben und Typea i

ein schwarzer Zom}

* Zerstore alle Nicht-Zombie-Kreaturen,
"
¥ Chus Ravsis

Inflzlerende Mumie

Kreatur — Zombie, Schakal <

4 Zomblcs, die du kontrollierst, erhalten
i

Wum thanas Regentschaft ins Spiel
kommt, erzeuge zwei 2/2 schwarze
Zombie-Kreaturenspielsteine.

ind so viele ... Als hatten sie nur dumuf
n.

Verzauberuns

fl Andere Zombies, die du kontrollierst,

erhalten +1/+1.

1%®, o: Alle Zombies erhalten
Bedrohlichkeit bis zum Ende des
Zuges.

fl Der Fluch des Umherirrens ldsst nur

Hexerei

Wenn die Infizierende Mumie ins

Spiel kommt, wirft jeder Spieler eine
Karte ab.

Thr Atem geht ohne Umuweg iiber die
Nase direkt ins Gehirn und verschmutzt

W den Verstand.

100/269 ¢
AKH D R E M. Gist

Kreatur — Minotaurus, Kleriker &

fl Immer wenn du eine oder mehrere

-1/-1-Marken auf eine Kreatur
legst, erzeuge entsprechend viele 1/1
schwarze Insekt-Kreaturenspielsteine.

»Ste sind wmzzg, aber unersdttlich.

| Lernt von ihnen.

—Bontu, Géttin des Ehrgeizes

101/269 U 4 & £.2017 Winardsofthe Coust

AKH - DE % AsoN A. EXGLE

Kreatur — Zombie, Bestie

Ein Spieler deiner Wahl zieht zwei
Karten und verliert 2 Lebenspunkte.

»»Du willst diese Lektion nicht vergessen?
Hier, ich werde es dir aufschreiben.

Q —Senifet, Wesir von Bonuu

102/269 C
AKH <DE % ADRIAN MAIKRZAK

Kreatur — Mensch, Bogenschiitze @

f Immer wenn du eine Karte umwandelst

oder abwirfst, erhilt die Unbarmherzige

n2erstdren, zerstoren sie nicht. Falls ihre
Widerstandskraft 0 oder weniger berrigt,

B wird sie dennoch auf den Friedhof ihres

Besitzers gelegt.)

103/269 ¢
AKH + DE > VoLkax Baca

@l Bedrohlich

Wenn der Pestspeier ins Spiel kommt,
lege zwei -1/-1-Marken auf eine Kreatur §
deiner Wahl, die du kontrollierst.

Immer wenn ein anderer Zombie, den

du kontrollierst, stirbt, verliert jeder
Gegner 1 Lebenspunkt.

104/269 R

AKH - DE 1o lzzy & 2017 Wizands of the Co

Immer wenn du eine Karte umwandelst
oder abwirfst, kannst du 1 bezahle
Falls du dies tust, lege eine -1/-1-Marke
auf eine Kreatur deiner Wahl.

wDas konnte jetzt kurz weh tun. <

105/269 U
AKH - DE % SAra Winsas




. a - TP
n Skarabden-Fraf} )

Spontanzauber

Schatten des Grabes

Spontanzauber

Seelendurchstecher

Bl Schicke bis zu drei Karten deiner Wahl
aus genau einem Friedhof ins Exil.
Umwandlung ® (®, wirf diese Karte ab:
Ziehe eine Karte.)
wMittelmdfigkeit endet in gesalbten Leinen.

B Strebt nach einem besseren Ende.
—Epnokep, Wesir von Bontu

/269 ¢ s of the Coust
DE % Towy Fort

Vorziigliche Qualen

Spontanzauber

@ Bringe alle Karten, die du in diesem
Zug umgewandelt oder abgeworfen hast,
aus deinem Friedhof auf deine Hand
zurtick.

., Diese Welt ist vom Tod zerfressen. Ich spiire
i im Sand auf meiner Haut und im
Staub auf meiner Zunge.

—Nissa Revane

107/269 R
K - DE % DaRsk ZaRocit

8 Wenn der S ]
Spiel kommt, lege zwei -1/-1-Marken
auf eine Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst.

Wenn der Seelendurchstecher stirbt,

ll ihm eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur
deiner Wahl legen.

108/269 ¢
KH - DE % Mik Buass.

Ubernatiirliche Ausdaur

Hexerei

Spontanzauber &

Verteile zwei -1/-1-Marken auf eine
oder zwei Kreaturen deiner Wahl.
»» Wb man in der Stadt auch ist, man
spiirt die Gegenwart des Gott-Pharaos.
Ist das nicht wundervoll?*

Jkhat, Wesirin der Weihe

109/269 C
AKH + DE % CuNT CeARLEY

Verzauberung — Aura, Fluch

8l Erzeuge drei 2/2 schwarze Zombie-
Kreaturenspielsteine.
Umwandlung 3® (3 ®, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)
Wenn du Die Sande aufwiihlen

8 umwandelst, erzeuge einen 2/2
schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein.

110/269 U
AKH + DE 1 DAVID GaILET

Verzauberung

8 Bis zum Ende des Zuges erhilt eine Kreatur
deiner Wahl +2/+0 und ,Wenn diese Kreatur
stirbt, bringe sie unter der Kontrolle ihres
Besitzers getappt ins Spiel zuriick.

»Nicht alle sind gleich — weder im Leben noch
nach dem Tode. Bontus Auserwihlie werden

B immer hoher stehen als der Res

—Senifet, Wesir von Bontu

/269
AKH + DE K> CHRISTOPHER MOFLLER

[ Entlastung : 1le&e .

Hexerei

i Verzaubert einen Spieler
TImmer wenn eine Kreatur unter der
Kontrolle des verzauberten Spiclers ins Spicl f§
kommt, verliert der Spieler 1 Lebenspunkt,
und du erhiltst 1 Lebenspunkt dazu.

bewohl die Stadt verhalmismafig sicher ist, gibt
es auch hier Orte, die man besser nicht betritt.

12/269 €
AKH - DE %> Davio Patumso

fl Wenn die Prifung des Ehrgeizes

ins Spiel kommt, opfert ein Gegner
deiner Wahl eine Kreatur.

Wenn eine Kartusche unter deiner
Kontrolle ins Spiel kommt, bringe

H die Priifung des Ehrgeizes auf die

Hand ihres Besitzers zuriick.

113/269 U ™ 8 © 2017 Wisaeds of he
AKH » DE % Tonaxy Booi

fl Ein Spieler deiner Wahl wirft zwei

Karten ab.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:
Ziehe eine Karte.)

,,Grofie Taten erfordern einen klaren Geist.

8 Alle Zuweifel miissen ausgeloscht werden.

-Bontu, Géttin des Ehrgeizes

14/269 © ™8 © 2017 Wiz of
AKH « DE 1 SveTLn ViLmoy




Hexerei

S

Kreatur — Skorpion

ll Bringe bis zu zwei Kreaturenkarten
deiner Wahl aus deinem Friedhof auf
deine Hand zurtick.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

Niemals ruhend. Niemals allein.

115/269
AKH - DE K> Sta McKinnox

Schlachtfeld-Schurke dle

Kreatur — Schakal, Riuber

Todesberithrung
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

Zug nicht blocken
atur entiappt nicht wahrend deines
Einzig die Gouter fiirchten sich nicht vor
|l dem Stachel des Skorpions.

feln. U fiir das nichste

n6/268 C
AH < DE % Yeonc-HAo HAx

ji Hexerei Kreatur — Mensch, Krieger

I A S I T P T

Du kannst den Schlachtfeld-Schurken
erschopfen, sowie er angreift. (Eine
erschipfte Kreatur enttappt nicht wéihrend §
deines néichsten Enttappsegments.)

Immer wenn du eine Kreatur

erschopfst, kannst du eine Karte
abwerfen. Falls du dies tust, ziehe eine
Karte.

v
DE % DAx ScorT

Il Blutzorn-Raufbold
2

&
![
s

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Der Glithende Pfeilhagel fugt
jeder Kreatur, die deine Gegner
kontrollieren, 1 Schadenspunkt zu.

¢: Eine Kreatur deiner Wahl erhalt
Eile bis zum Ende des Zuges.
»Fiir den Sieg! Fiir Ruhm und Ehre!

Die Pfeile fielen wie feuriger Regen und
lir et Fiir die Ewigkert!

fiir einen kurzen Moment stand der
Himmel in Flammen.

1o/

< c
AKN < DE % Zeznou CHin AKH < DE K ANTHONY PALUMBO

)
El

=

{i Spontanzauber &5 Hexerei

‘Wenn der Blutzorn-Raufbold ins
Spiel kommt, wirf eine Karte ab.
Hazoret betrachtet jeden, der fiir sie
kampft, als ein geliebtes Kind.

121/269 U
AKH » DE % Las GRawT-West

PR e T T T T

Eine Kreatur deiner Wahl erhalt +3/+1
und verursacht Trampelschaden bis
zum Ende des Zuges.

Zerstore X Artefakte deiner Wahl.

»Abtriinnig? Eure Gétter haben keine
Ahnung, was fiir Abtriinnigkeiten hier
gleich stattfinden werden!
—Chandra Nalaar

1 Oketra lief3 uns einen Obelisken bauen,
um uns Zusammenhalt zu lehren, aber ich
bin allein stirker.

122/269 €
AKH - DE 1 Nis Haun

an niemals zuriickblicken.* &
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Kartusche des Eifers e
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Verzauberung — Aura, Kartusche

li Zehrende Inbrunst @
Y

{ll Verzauberung — Aura

TR T

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Eifers ins Spiel kommt,
kann eine Kreatur deiner Wahl in diesem Zug nicht
blocken,

Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und hat Eile,

Die fiinfte Kartusche ist das abschliefende Zeichen des
Rulims, und wird nur den wiirdigen Toten verlichen.

‘Wizandsof the Coass

T

-

S——

Spontanzauber

du ihn erschopfen, sowie er angreift.
‘Wenn du dies tust, enttappe alle anderen
Kreaturen, die du kontrollierst, und es
gibt nach dieser Phase eine zusitzliche
Kampfphase.

enttappt nicht wihrend deines néichsten
Enttappsegments.)

125/269 1
AKH - DE % Cimis RALuss

S
Wiisten-Cerodon Se)
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Kreatur — Bestie

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur erhilt +3/+3
und hat ,,Lege zu Beginn deines
Versorgungssegments eine -1/-1-
Marke auf die verzauberte Kreatur.“

Mit dem Kopf voran ist die einzige Art,
durch das Tor zum Jenseits zu gehen.

7 Wisacds of the Cosst

il spontanzauber

Als wiirdig erachten fiigt einer Kreatur
deiner Wahl 7 Schadenspunkte zu.
Umwandlung 3 @ (3 @, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

TR

M Umwandlung @ (@, wirf diese Karte
il ab: Ziehe eine Karte.)

In den endlosen Weiten der Wiiste
I hen manchma

Wenn du Als wiirdig erachten
Kannst du es einer Kreatur deiner Wahl
2 Schadenspunke zufiigen lassen.

W28 S s usanino

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Bedrohungen, derer sich die Gotter selbst
annehmen miissen.

128,

69
AKH + DE 1> IGoR KiEaviuk 2017 Wisands of he

ll Flammenklingen-Adept @
]

T

-l

Kreatur — Schakal, Krieger

Elektrifizieren figt einer Kreatur
deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.

»» Viele flohen vor dem Sturm, ich habe
ihn mit jeder Faser meines Korpers
willkommen geheifSen.

129/269 ¢
AKH + DE 1 CRAIG | SPEARING

fl

Hi Spontanzauber

Du kannst den Gluthorn-Minotaurus
erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies
tust, erhalt er +1/+1 und Bedrohlichkeit
bis zum Ende des Zuges. (Eine erschipfte
Kreatur enttappt nicht wihrend deines
néichsten Enttappsegments.)

Nur die Zuwillingsspitzen von Hazorets Speer
Selbst vermagen mir Einhalt zu gebicten.

130/269 €
AKH - DE ¥ VikTon Trrov

TR T

Bedrohlich
Immer wenn du eine Karte umwandelst

oder abwirfst, erhillt der FlammenKlinges
Adept +1/+0 bis zum Ende des Zuges.

, Lasse dir vom Feuer deines Eifers den Weg
weisen und der gewiinschte Ruhm wird dir
offenbart. <

—Hazoret, Gottin des E

269

131/269 U
AKH » DE % Towasz IpRuszex 2017 Wizaeds o the Cosrt

Fl Opfere eine Kreatur als zusitzliche Kosten,
bl um die Flugstunde zu wirken.
Die Flugstunde fiigt ciner Kreatur oder
cinem Spieler deiner Wah! Schadenspunkte in
Hohe der Stirke der geopferten Kreatur zu.

Ohne Zigern. Ohne Furcht. Ohne Wiederkehr.

132/269 €
AKH + DE 1 Lucas GRACIANO
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il Glorreiches Ende

Spontanzauber

| Kreatur — Drache

Harscher Mentor

| Kreatur — Mensch, Kleriker

Beende den Zug. (Schicke alle Zauberspriiche
und Fahigkeiten vom Stapel ins Exil,
einschlieflich dieser Karte. Der Spicler, dessen
Zug es ist, wirft so viele Karten ab, bis er seine
maximale Handkartensahl erreicht hat. Schaden
el nd , -disem-Zug"- nd  Bis-sun-Ende-
uges Effekte enden.)

B eginn deines nichsten Endsegments

verlierst du die Partie.

269 M
£ 1 Ravmonn SwanLAD

[ Legendre Kreatur — Gott

Fliegend, Eile

Du kannst den Rubmbringer erschpfen, sowie er
e e e S e A
Drache Kreatur deiger W b, die ein Gegner
kontrolliert, 4 Schadenspunkte zu. (E:

Kreatur entisppenichs sihrend dotmes nichuien
Enutappsegments.)

weihten in ihrer letzten Pritfung begegnet,

Immer wenn ein Gegner eine Fihigkeit §
eines Artefakts, einer Kreatur oder

eines Landes im Spiel aktiviert und

falls es keine Manafihigkeit ist, fiigt

der Harsche Mentor dem Spieler

2 Schadenspunkte zu.

N ., Stell dich nicht so an.

135/
iy p——

| Kreatur — Mantikor

Unzerstorbar, Eile

Hazoret die Inbriinstige kann nicht

angreifen oder blocken, es sei denn, du

hast eine oder weniger Karten auf deiner
and.

2 @, wirf eine Karte ab: Hazoret figt i
jedem Gegner 2 Schadenspunkte 7

13er2es 1
KH + DE % Chase SToNE

T

=T

Kreatur — Hyéne

Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug

kannst du eine Kreatur deiner Wahl,
die du kontrollierst, bis zum Ende des
Zuges +2/+0 und Eile erhalten lassen.
Falls du dies tust, opfere sie zu Beginn
des néchsten Endsegments.

Hazorets Segen erhdlt man nur einmal.

137/269 R 4 & £.2017 Winardsof the Coust
AKH < DE 1 RAYMOND SYANLAND

(irenzen des Zusammenhahs \,@

Wenn der Herzstecher-Mantikor ins Spi
kannst du eine andere Kreatur opfern. Wenn du dies
H her-Mantikor einer Kreatur
er Wahl Schadenspunkte in
it sotfecten Ketdtg g
Einbalsamieren 5@ (5, schicke diese Karte aus
deinem Fricdhof ins Exil: ¢ einen Spiclstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufler dass er ein weifier Z
Tantikor ohne Manakosten ist. Spi
ic cine Hexerei.)

/288 8
KH - DE % Scort Mureiy

Spontanzauber

TR

Aas ist in der Splitterwiiste so selten,
dass selbst die Hydnen anfangen, auf
die Jagd zu gehen.

139/269 ¢
AKH + DE % Winona Netson

Ubernimm bis zum Ende des Zuges die
Kontrolle itber cine Kreatur deiner Wi
Enttappe die Kreatur. Sie erhlt Eile bis zum
Ende des Zuges.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab: Ziche
eine Karte.)

Vur einer von euch kann triumphicren. Wer wird
es sen?*
Hazoret, Gottin des Eifers

140/289 y ™ ‘Wizandsofthe Couse
D % Canic] Spramm

Die Magmagischt fiigt einer Kreatur
deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu.
Falls die Kreatur in diesem Zug
sterben wirde, schicke sie stattdessen
ins Exil.

wAsche ldsst sich nicht embalsamieren.
—Neheb, Gewethter der Ahn-Saat

141/269 ©
AKH - DE ¥ SveTun Vetwoy
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Kreatur — Mantikor

Hi Kreatur — Minotaurus, Bogenschiitze 3 J

e

.o

{i Kreatur — Mensch, Krieger &

o I s S T

Wenn der Mantikor der Arena ins Spiel
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst
Der Mantikor der Arena fiigt einem
Gegner deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
In der Arena werden nur die gefihrlichs

und riskantesten Kampftechniken ge

oft nur einmal.

142/269 C
KH - DE % ms Paici
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Kreatur — Schakal, Krieger S

Reichweite (Diese Kreatur kann
fliegende Kreaturen blocken.)

Die an[auren Scharfschiitzin §

»» Was helfen dir zwei Flugel wenn ich
zwei Dutzend Pfeile habe? ¢

143/269
prif Sm——

jii Kreatur — Mensch, Zauberer

o

T

R T TR T

Verursacht Trampelschaden
Du kannst den Verstricker der Nef-Saat r
erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust,
erhilt er +1/+2 bis zum Ende des Zuges. (Eine
erschipfte Kreatur enttappt nicht wihrend deines
ndichsten Entrappsegments.)

 Wer micht den Rausch des Kampfes in sich lodern
Spiért, der wird niemals triumphicren.

144/269 ¢
KH - DE % Dax Scort

— S oo,
S 3¢

treben nach Ruhm

I

YT

rer

Hl Spontanzauber

TR

Bravour (Immer wenn du einen
Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, erhdlt
diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des
Zuges.)
oIn der Stunde des Ruhms ist es an den
Gattern und den Sterblichen zugleich, thren
I/%rt wor dem Gou-Pharao zu beweisen. ©

as Buch der Stunden

145/269 C
AKH - DE % Towasz IEoRuszEk

| Kreatur — Mensch, Zauberer

ne Kreatur deiner Wahl mit
Stérke 2 oder weniger kann in
diesem Zug nicht geblockt werden.

. Der normale Weg durch die Priifungen
ist mir viel zu anstrengend.

146/269 C
AKH + DE 1> losu HERuArz

Hexerei

I S A S

2017 Wissnd o the Coss

T
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I e

Angreifende Kreaturen erhalten +2/+0

bis zum Ende des Zuges.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:

Ziche eine Karte.)

o, Fiir uns ist der Kampf eine Form von

Lobgesang. Jeder Hieb ein feierliches Geber.
Pytamun, Geweihter der Nef-Saat [

147/269 ¢
AKH+ DE 1> 1oANN Booin

Drescher-Eidechse

=
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Kreatur — Eidechse

Bravour

Falls eine Quelle, die du

kontrollierst, einer Kreatur, die ein ~ §
Gegner kontrolliert, Schaden zufiigen
wiirde, der kein Kampfschaden ist,
lege stattdessen entsprechend viele
-1/-1-Marken auf die Kreatur.

148/269 R

AKH - DE 1oSTEVE ARGYLE 4 & 2017 Winardsof the Coust

Die Gleifienden Sonnen fiigen jeder
Kreatur 3 Schadenspunkte zu.
Umwandlung 3 (3, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

Das Hekma schiitzt die Stadt vor
Sandstiirmen und Monstern, aber nichs

 cermag dic sengende Hitze der Sonnen

aufsuhalien.

149/269 R
AKH + DE 1 RAYHOND SWANLAND

TR T

Die Drescher-Eidechse erhd
solange du eine oder weniger Karten
auf deiner Hand hast.

Der Lérm ihres gepanzerter Schwanzes,
der auf die Wiistensteine schlagt, ldsst
viele die Ankunft eines weitaus groferen
Raubtiers erwarten. 1

TR IR T e L

150/289 ¢
KH - DE X CRAIG ] SPEARING.




Quilende Stimme

=%

e

Hexerei

Priifung des Eifers 2ce )

=
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Verzauberung

—— ——
Starkherz-Zwillinge ¢ e

Kreatur — Schakal, Krieger

Wirf als zusatzliche Kosten, um

Quilende Stimme zu wirken, eine

Karte ab.

Ziehe zwei Karten.

»»Du hast das Jenseits nicht verdient.
i Du wirst nie die Herrlichkeit des

Gott-Pharaos erfahren. «

151/269 ©
A - DE %o ALLEN Wittians

Priifung des Eifers ins Spiel
kommt, fiigt sie einer Kreatur oder einem
Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
Wenn eine Kartusche unter deiner
Kontrolle ins Spiel kommt, bringe die
Priifung des Eifers auf die Hand ihres
Besitzers zuriick.

»Mein Kind, ewiger Ruhm erwartet dich. “

o T Y

o A=

Du kannst die Starkherz-Zwillinge erschépfen,
sowie sie angreifen. (Eine erschipfie Kreatur
enttappt nicht wahrend deines néchsten
Enttappsegments.)

Immer wenn du eine Kreatur erschopfst,

erhalten Kreaturen, die du kontrollierst, +1/+0 {4
bis zum Ende des Zuges E

Seite an Seite, bis Klinge auf Klinge triff.

Zerstore ein Artefakt oder ein Land
deiner Wahl.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)
Die Geweihten miissen auch in der

i Hitze des Gefechts noch improvisieren
konnen.

154/269 ¢
AKH + DE 1 IAsox RAINVILLE

Kreatur — Schakal, Krieger

r-Speerschleuderer

Bl ins Spiel kommt, fiigt er ciner Kreatur

Hl deiner Wahl, die cin Gegner kontrolliert,
X Schadenspunkte zu, wobei X gleich
der Anzahl an Spontanzauber- und
Hexereikarten in deinem Friedhof ist.

d Minotauren bevorzugen Magie, die sich in
flammenumbhiillien Waffen manifestiert.

155/269 U

AKH < DE % YOHANN SCHEPACL Wizandsofthe Coast

Verzauberung — Aura, Kartusche

Verzauberungskarte auf deine Hand
hmen, Lege den Rest auf deinen
edhof.

Es obliegt den Gattern, dafiir zu sorgen,
dass jeder bereit fiir das Jenseits ist.

156/269 C 4 & 2017 Winardsofthe Coust
AKH - DE % ToMmy ArNotD.

Kreatur — Schakal, Krieger I

Du kannst den Bitterklingenkidmpfer
erschépfen, sowie er angreift. Wenn

du dies tust, erhilt er +1/+0 und
Todesberiihrung bis zum Ende des Zuges.
(Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht
wdhrend deines néichsten Enttappsegments.)

. Die Wesirin der Gifie lehrt eine eher
unkonventionelle Art zu kampfen.

157/269 €
AKH + DE 1 SLAWOMIR MANIAK

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst
‘Wenn die Kartusche der ke ins Spiel
kommt, kannst du die verzauberte Kreatur
egen eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner
Kontrolliert, kimpfen lassen. (Jede dieser
Kreaturen fiigt der anderen Schadenspunkte in
Hihe ihrer Starke zu.)
Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und
verursacht Trampelschaden

158/269 €
AKH - DE oK1

Du kannst den Champion des Rhonas
erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies
tust, kannst du eine Kreaturenkarte aus
deiner Hand ins Spicl bringen. (Eine erschipfte
Kreatur enttappt nicht wihrend deines nachsten
Enttappsegments.)

Die einzige Ar, die Pritfung der Stdirke zu
beenden, ist mit einer Basiliskenschuppe in der
Hand.

155/269 R
AKH - DE % Wikona Netson




Kreatur — Mensch, Druide

Kolossoped

Kreatur — Insekt

Kreatur — Krokodil

Wenn die Wegbereitende Geweihte ins
Spiel kommt, lege drei -1/-1-Marken
auf eine_Krealur deiner Wahl, die du

e -1/-1-Marke von der
Wegbereitenden Geweihten: Erhdhe
deinen Manavorrat um ein Mana einer §
beliebigen Farbe.

»Ist der Feind grofer, musst du sch»zeller
sein. Ist er stirker, ]
sein. Gelingt dir das nicht, h(lvl 11u
keinen Platz im Jenseits unseres
Gotr-Pharaos verdient. ©

Rhonas, Gott der Stéirke

161/269
BE Shsonkava

Spontanzauber &

Eile

Wenn das Krokodil des Scheidewegs ins
Spiel kommt, lege eine -1/-1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.
Alles, was einem in der Pritfung begegnet, hat

Reifizihne und nichts davon will nur spielen.
Rhonas, Gott der

162/269 U
AKH + DE % Kev WaLkeR

Kreatur — Mensch, Krieger

AT e i o e ke e
Immer wenn du eine oder mehrere
-1/-1-Marken auf das Trotzende
Riesenmaul legst, entferne eine -1/-1-
Marke von einer anderen Kreatur deiner
Wahl, die du kontrollierst.

475 |

1637289 Y
KH - DE % DERUCHENKO ALEXANDER

Riesenspinne

Kreatur — Spinne

Zerstore ein Artefakt deiner Wahl.
Umwandlung # (#, wirf diese Karte ab:
Ziche eine Karte.)

o Wenn alle Zweifel beseitigt sind, beginnt fiir
die Ehrenhafien die Stunde der Ewigkeit, in
der sie sich ihren Platz an der Seite des
Gotr-Pharaos verdienen.

—Das Buch der Stunden

164/269 ¢
AKH + DE 1 BASTIEN L DEHARME

Geschenk des Paradieses

Verzauberung — Aura

Jenn das Musterbeispiel an Stirke ins Spiel
kommt, lege drei -1/~1-Marken auf eine Kreatur
deiner Wahl, die du kontrollierst.

Immer wenn das Musterbeispiel an Stirke
angreift, entferne eine -1/-1-Marke von ihm
Falls du dies tust, erhiltst du I Lebenspunkt
dazu

Niemand wird als Auserssihlter geboren.

165/269 U
AKH + DE 1 SARA WiNTERS 8 © 2017 Wizeds of the Cosse

| Grofler Sandwurm

Kreatur — Wurm

Reichweite (Diese Kreatur kann
fliegende Kreaturen blocken.)

ch Splzuemusze ist tibersdt mit

und fvar:cuchl mit den Uberbringern
gegenwdirtiger Schrecken.

166/269 €
AKH - DE > Annox MiLw

2/4

Verzaubert ein Land

Wenn das Geschenk des Paradieses
ins Spiel kommt, erhiltst du

3 Lebenspunkte dazu.

Das verzauberte Land hat ,, &
Erhéhe deinen Manavorrat um zwei
Mana genau einer beliebigen Farbe.“

167/269 ¢ ™ & © 2017 Wizard
AKH + DE 1 RvaN Pancoast

Der Grofie Sandwurm kann von

Kreaturen mit Stirke 2 oder weniger

nicht geblockt werden.

Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ab:

Ziche eine Karte.)

Ein Sandwurm kann mehrere Jahre lang
versteckt im Sand liegen, bis die kleinste

Erschiitterung thn aufweckt.

168/269 €
AKH + DE ¥ SToven Beuteom




Hapatras Mal &

Spontanzauber

| Zeit der Ernte Vi J i

;

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst,
erhillt Fluchsicherheit bis zum Ende des Zuges.
Entferne alle -1/-1-Marken von ihr. (Eine
Kreatur mit Fluchsicherheit kann nicht das Ziel
won Zauberspriichen oder Fahigkeiten sein, die
deine Gegner kontrollieren.)

Jedes fremde Gift ist ein Freund, den du nur noch
nicht kennengelernt hast,

—Hapaira, Wesirin der Gifie

9 v
£ % Livosey Lok

Kreatur — Ophis, Hydra &

die du kontrollierst. Mische danach deine
Bibliothek.

Der Kreislauf des Lebens: Der Tod der einen
fordert das Leben der anderen.

Kreatur — Naga, Krieger

Verhindere allen Kampfschaden, der
in diesem Zug zugefiigt wiirde.
Umwandlung 3 ('3, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

Kaum jemand hat einem Angriff von
solch aggressiver Gelassenheit etwas
entgegenzusetzen.

9 c
AKh < DE % Mark Zva

Kreatur — Katze <

Verursacht Trampelschaden

Einbalsamicren 3 ® (3 ®, schicke diese Karte
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen
Spiclstein, der eine Kopie von ihr ist, aufier
dass er eine weife Zombie-Ophis-Hydra ohne
Manakosten ist. Spicle Einbalsamicren wie eine
Hexerei,)

Selbst die Gotter besitzen Haustie

Kreatur — Bestie

Du kannst den Schirmraufbold erschopfen,
sowie er angreift. Wenn du dies tust, erhélt
er +2/+2 bis zum Ende des Zuges. (Eine
erschipfie Kreatur enttappt nicht

deines néchsten Enttappsegments.)

Niemand verkérpert den Kampfsil der
Bitterklinge so sehr wie ein Naga mit
Zaillingsdolchen.

173/269 C

AKH - DE % DanRKEN i of the Coast.

Naga-Vitalistin

Kreatur — Naga, Druide

Immer wenn der Gefihrte der
Geweihten einem Spieler Kampfschaden
zufiigt, entappe eine Kreatur oder ein
Land deiner Wahl.

Ich wiirde gerne sagen, dass er uns gehort,
aber ich fiirchte, es ist eher andersherum. «
—Ixor, Geweihte der Rhet-Saat

174/269 ¢
AKH - DE % DAX ScorT

Kreatur — Mensch, Druide

Wenn das Malmhorn ins Spiel kommit, kannst
du cin Artefakt deiner Wahl zerstoren.
Artefakte, die deine Gegner kontrollieren,
kommen getappt ins Spiel.

., Verlasse dich zu sehr auf deine Waffen und
du riskierst, irgendzann mit leeren Handen
dazustehen, *

—Rhonas, Gort der Stiirke

175/269 v

At 2B o Lus Lsuoo

¢: Erhohe deinen Manavorrat um
ein Mana eines beliebigen Typs,
das ein Land, das du kontrollierst,
produzieren kdnnte.

»Die Erde selbst ist mit der Essenz des
Gortr-Pharaos durchzogen. «
1/2

176/269 €
AKH - DE 1o IAMES Rymax

28, o, opfere die Oashra-
Ackerbiuerin: Durchsuche deine
Bibliothek nach einer Standardland-
Karte, bringe sie getappt ins Spiel und
mische dann deine Bibliothek.

» Wie das Obst im Garten, so werden auch
wir aufgelesen werden, wenn die Zeit

reif ist.

177/269 ©
AKH - DE %Shra Winsas




Storrisches Kudu

Kreatur — Antilope

Kreatur — Katze, Ophis

Wenn das Storrische Kudu ins Spiel
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf
eine Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst.

Unter den Wesiren herrscht Uneinigkeit
dariiber, ob der Vergleich von Kuduhdrnern
mit denen des Gou-Pharaos nun
Blasphemie oder Ehrerbietung ist.

269 C
DE % DERUCHENKD ALEXANDER

Rhonas’® Monument ist ein Kaleidoskop
der Artenvielfalt. Mehr als jeder andere
Ort Naktamuns — was die wenigsten
Gewethten zu schitzen wissen.

17/269
R S—

Kreatur — Kamel

Legendire Kreatur — Gott

Der Lauernde Serpopard kann nicht
neutralisiert werden.
Kreaturenzauber, die du kontrollierst,
konnen nicht neutralisiert werden.

Die Wesire von Rhonas, dem Gott der Stirke,
fitern und trainieren die Tiere, die wihrend
seiner Priifung zum Einsatz kommen.

180/269 R
DE 3 Twisn Iacosson

Verzauberung

Wenn der Steinbruch-Schlepper ins Spicl
kommt, erhilt cine bleibende Karte deiner
Wahl filr jede Sorte von Marke, die auf ihr
liegt, eine weitere Marke dieser Sorte oder
cine Marke dieser Sorte wird von ihr entfernt.

Sie arbeiten Seite an Seite mit den Gesalbten,
um die gigantischen Monumente Nakiamuns zu
errichten.

181/269 C
AKH + DE % DAVID GAILLET 7 Wiaodsofthe Coast

Todesberihrung, Unzerstorbar

Rhonas der Unbezwingbare kann nicht
angreifen, s sei denn, du kontrollierst cine
andere Kreatur mit Stirke 4 oder mehr.
2#: Eine andere Kreatur deiner Wahl erhilt
+2/+0 und verursacht Trampelschaden bis
zum Ende des Zug;

182/269 M
AKH + DE 1 CHASE STONE &0 2017 Wisaeds of the Conse

Kreaturen mit Flugfahigkeit konnen weder
dich noch Planeswalker, die du kontrollierst,
angreifen.

Erzeuge zu Beginn deines Endsegments
cinen 5/5 griinen Wurm-Kreaturenspielstein.
Es gibt nur zwei Wege, mit einer solchen Plage
umzugehen: gar nicht und iberhaupt nicht.

183/269 R
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i Shefet-Waran

Kreatur — Krokodil

Spontanzauber

Kreatur — Eidechse

Fluchslcher (Diese Kreatur kann

Ziel von Zauberspriichen
oder Fihigkeiten sein, die deine Gegner
kontrollieren.)
Eine Begegnung mit thm zu tiberleben,
ist Beweis genug, dass ein Gewethter fiir
die Priifung der Stirke bereit ist.

184/269 U
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Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +2/+2
bis zum Ende des Zuges. Du kannst
eine -1/-1-Marke von ihr entfernen.

Die Naga hiuten sich vor der Priifung
der Stiirke und lassen damit neben ihren
Narben auch ihre Zzeifel und Angste

ch.

185/269 & © 2017 Wizards of
AKH + DE > CHRISTINE Cror

Umwandlung 3 # (3 ®, wirf diese Karte
ab: Ziche eine Karte.) f
Wenn du den Shefet-Waran umwandelst,
kannst du deine Bibliothek nach einer
Standardland- oder Wiiste-Karte
durchsuchen, sie ins Spiel bringen und
dann deine Bibliothek mischen. (Ziehe

erst danach eine Karte.)

9
AKH + DE %> VikroR Trrov.




il Sechster Sinn e

Spinnengriff

1

Spontanzauber

Atzender Schuss e

Spontanzauber

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur hat ,,Immer
wenn diese Kreatur einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, kannst du
eine Karte ziehen.“

Manche Einsicht wird durch Instinkte
gewonnen.

187/269
KA “B& % Zouman Bosos

Enttappe eine Kreatur deiner Wahl.
Sie erhilt +2/+4 und Reichweite
bis zum Ende des Zuges. (Sie kann
fliegende Kreaturen blocken.)

Es gibt keinen gefahrlosen Weg durch die
Priifung der Stirke. y

150/269 €
DE % Dax Scort

Priifung der Stirke

Lege drei -1/-1-Marken auf eine
fliegende Kreatur deiner Wahl.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

Die Geweihten gewishnen sich mit
immer hoheren Dosen an die Gifte, die
sie verwenden.

189/269 C
KH - DE % Scorr Mupiy

Verzauberung

Kreatur — Naga, Kleriker

Enttappe bis zu zwei Kreaturen
deiner Wahl. Jede von ihnen erhilt
+2/+2 bis zum Ende des Zuges.
Khenra kommen fast immer als
Zwillinge zur Welt. Thre instinktive
Vertrautheit miteinander macht sie zu
perfekten Kameraden im Kampf.

190/269 U
AKH - DE % DavID PALUMBO

Wachsamer Naga

Kreatur — Naga, Zauberer

Wenn die Priifung der Stirke ins Spiel
kommt, erzeuge cinen 4/2 griinen Bestie-
Kreaturenspielstein.

Wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle
ins Spiel kommt, bringe die Priifung der
Stirke auf die Hand ihres Besitzers zuriick.

wInitiative durch Instinkt, Sieg durch Stirke.

191269 U
i - BE %o KitkaN YANNER

Du kannst dir die oberste Karte deiner
Bibliothek anschauen. (Du kannst dies jederzeit
wun.)

Du kannst die oberste Karte deiner Bibliothek
wirken, falls es eine Kreaturenkarte ist

Du kannst Mana ausgeben, als wre es Mana
eines beliebigen Typs, um Kreaturenzauber

zu wirken.

1527289 1
KH - DE 1 VICToR ADAME MINGUEZ

Champion der Ahn-Saat \%@él

\ el

Kreatur — Mensch, Krieger @]

Avior-Windfiihrer 30

>3

)

Du kannst den Wachsamen Naga

erschpfen, sowic er angreift. Wenn du

dies tust, ziehe eine Karte. (Eine erschopfie
atur entiappt nicht wahrend deines ndchsten

Enttappsegments.)

drtiger und mitunter sogar
i

1937269
DE % AvasTASIA OVCHINNIKOVA

Du kannst den Champion der Ahn-Saat
erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies

tust, enttappe alle anderen Kreaturen, die du
kontrollierst. (Eine erschipfie Kreatur enttappt

‘ Kreatur — Vogel, Krieger &

Fliegend, Wachsamkeit
Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, haben
Flugfahigkeit und Wachsambeit

nicht wihrend deines niichsten
., Die Zueite Sonne niihert sich ihrer Bestimmung!
Mage sie uns auch den Weg zu unserer
erleuchten!

474

& (4%, schicke diese
KA doneps 1 Wuw ins Exil: i
Spilstein, der eine Kopie von ihr is
ifier Zombic-Vog cger ohne
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

2/3




Segen des Luxa

Dezimierender Kifer 38

Verzauberung

Kreatur — Insekt

Kreatur — Sceada

Entferne zu Beginn deiner Hauptphase
vor dem Kampf alle Flutmarken vom
Segen des Luxa. Falls auf diese Weise
keine Marke entfernt wurde, lege eine
Flutmarke auf den Segen des Luxa und
ziehe ein Karte. Erhohe sonst deinen
Manavorrat um ¢ ¢

196/269
R 752 Roroms e ko

Wenn der Dezimierende Kifer ins Spiel
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.
Immer wenn der Dezimierende Kifer
angreift, entferne eine -1/-1-Marke von einer
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst,
und lege eine -1/-1-Marke auf bis zu eine
Kreatur deiner Wahl, die der verteidigende
Spicler kontrolliert.

197/269 U
< DE X AbRiaw MATKRZAK

Flicgend

Die Stirke des Ritsclhaften Sceadas ist
gleich der Anzahl an Spontanzauber- und
Hexerei-Karten in deinem Friedhof.

Viele Geweihte glauben, er hiite Geheimnisse,
die nur Kefnet selbst kennt. Kefnet weiB, dass
dem nicht so ist, begriifit aber die kostenlosen
Fiatterungen.

o —

Legendire Kreatur — Mensch, Kleriker &

L=

N
&

Kreatur — Mensch, Krieger

Kreatur — Schakal, Krieger

b 1mmer wenn Hapatra, Wesirin der Gifte, einem
den zufiigt, Kannst du eine

f eine Kreatur deiner Wahl legen.

Immer wenn du eine oder mehrere -1/~1-Marken

auf eine Kreatur legst, erzeuge einen 1/1 griinen

Ophis-Kreaturenspielstein mit Todesberiihrung,

Ihr fast unmerkliches Lacheln ist selbst wie siifes Gift.

159/289 %
“DE 1o Tvisa hconso

Immer wenn die Verehrte Saatfiihrerin
angreift, erhalten andere angreifende
Kreaturen +1/+0 bis zum Ende des
Zuges.

Thre Worte regen zu Taten an. Ihre Taten
regen zum Sicgen an.

200/269 U
AKH « DE 1 SaRA WiNTERS 017 Wiseds of the Coase

Kreatur — Minotaurus, Krieger &

Legendare Kreatur — Minofaurus, Krieger &5

Verursacht Trampelschaden

Andere Kreaturen, die du l(omroll)ust,
verursachen Trampelschaden.

. Wir werden erst zu Fiifien des Gotr-Pharaos
Zum Stehen kommen. <

—Motto der Streitwagenlenker der Tah-Saat

201/
AKH < BE % cums Ratus 8 © 2017 Wizeds of the Conse

2, wirf eine Karte ab: Lege eine
-1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner
Wahl. Die Kreatur kann in diesem
Zug nicht blocken.

»Ich bin die Ruhe im Auge des Sturms,
mein Speer ist der Blitz, der die
Schwachen richtet. «

202/269 U

AKH - DE 1o Nis Hawn 7 Wiz o the Cost.

8 Andere Minotauren, die du kontrollierst, haben
E;

Erstschlag

tschlag.

Solange du eine oder weniger Karten auf
deiner Hand hast, erhalten Minotauren, die du
kontrollierst, +2/+

ot v NG A T n Spicler
Kampfschaden zufiigt, wirft jeder Spic

203/269 %
KH - DE % Crs Rati

* Hellsicht 2.

Sehaue di i oberye Katie deine Bibiohck

umgewandelien Manakosien Kciner odet gléich
n Loviitmarien wut Niet Horern deg Blemente, st
st du dic Karte ins Spiel brin

Linder
de des 2

s 7u 5/5 Elementarwes
ile. Sic ind auich

2047269
KH -

u
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Samut, Stimme der Abtriinnigen 3 @ % Schattensturm-Wesirin Ok Temmet, Wesir von Naktamun #\&
{| Legendiire Kreatur — Mensch, Krieger & Kreatur — Mensch, Kleriker &
Aufblitzen Fliegend Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug erhalt

Doppelschlag, Wachsamkeit, Eile
Andere Kreaturen, die du kontrollierst, haben
Eile.

*, @: Enttappe eine andere Kreatur deiner Wahl.

Ich werde nichi mehr wm die Ehre kdmpfen, sterben
Zu diirfen. Das Jenseits wird warten miissen. *

205/269 1
KH + DE % ALEkst BRictor

Immer wenn du eine Karte umwandelst
oder abwirfst, erhilt die Schattensturm-
Wesirin +1/+1 bis zum Ende des Zuges.
Sie kann den Wind wie einen Faden um
thren Finger wickeln oder wie eine Schlinge
um den Hals ihrer Feinde legen.

1/3

ein Kreaturenspielstein deiner Wahl, den du
kontrollierst, +1/+1 bis zum Ende des Zuges und
kann in diesem Zug nicht geblockt werden
inbalsamicren 3% & (3% &, schicke diese
aus deinem Friedhof ins Exil: En ge einen
Spielstein, der cine Kopie von ihr ist, aufer dass er ein
Ber Zombie-Mensch-Kie er
Spicle Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Naga, Druide

Immer wenn ein anderer Zombie unter
deiner Kontrolle ins Spiel kommt,
verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt
und du erhiiltst 1 Lebenspunkt dazu.
Falls einer der Gesalbten nicht absolute
Gehorsamkeit zeigt, ist die Wiiste stets
dazu bereit, ihn aufzunehmen.

208/269 U
AKH + DE > ANTHONY PALUMBO.

Spontanzauber

©: Erhohe deinen Manavorrat um ¢ <.
s»Deine Wasser erhalten die Lebenden und
verschlingen die Toten. Mdchtiger Luxa,
lasse deine Krifte durch mich fliefen!

209/269 U
AKH < DE % Wikona Netson

Zerstore alle Kreaturen mit Stérke 3
oder mehr.

R % © SueS)neusuuo

210/269 R 4 & ©.2017 Winardsofthe Coust

H-DE o> Noan BuapLEY

Hexerei

Hexerei

Lege cinen Zauberspruch oder cine
bleibende Karte deiner Wahl, die kein
Land ist, als zweite Karte von oben in die
Bibliothek seines bzw. ihres Besitzers.

uuEp Y1z pun YIPONqIY

21/269 R
AKH » DE 1 RvaN ALEXANDER LiE

Zerstore eine Kreatur oder einen
Planeswalker deiner Wahl.

212/269
AKH - DE 1o DanRkan

Schaden kann in diesem Zug nicht verhindert
werden. Falls eine Quelle, die du kontrollierst,

b in dicsem Zug Schaden zufiigen wiirde, figt

sic stattdessen doppelt so viel Schaden zu.

2 180y SunzIvI

213/269 R
AKH - DE % Lucas GRACIANO




Hexerei

Reduzieren 2¢

3
(|

Spontanzauber

Erzeuge einen 3/3 griinen Flusspferd-
Kreaturenspielstein.

Suniann]

¥

214/260

R 7Wiznds of the Coase
AKH < DE % ZackSTELLA

{ Auserkoren 12

Spontanzauber

Erzeuge zwei 1/1 weile Krieger-
Kreaturenspielsteine mit Wachsamkeit.

amagary] Fu 21

215/269 U
KH - DE % MAGAL Vittsneuve

| Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch
deiner Wahl, es sei denn, sein
Beherrscher bezahlt 3.

uaddenus [y

I2UIAp IDPUET 1IP

ptes

216/269 017 Wizeds of

v
AKH + DE % Enic DEscrames

Hexerei

Eine Kreatur deiner Wahl erhalt
+1/+0 und Unzerstorbarkeit bis zum
j Ende des Zuges.
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217/269 U
AKH - DE % MaGAL ViLLENEUYE

M Einc Kreatur deiner Wahl erhilt +X/+0
bl bis zum Ende des Zuges, wobei X
gleich ihrer Starke ist.

sa8n7 sop opug wnz

s1q Segosppddoq] 1pyId
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(e sus yoouvp

218/269 U
AKH + DE > GRagGoRz RUTKoWSKI

Verfehlung ¢ l

Spontanzauber

Durchsuche deine Bibliothek nach einer
Standardland-Karte, bringe sic getappt ins
Spiel und mische dann deine Bibliothek.  §

‘UDLIBY] 19MZ JYRIZ
(X suz yovuvp!
Yyonudsiaqnoz uasarp
2204141) TEYYIEN
Jaqnezuejuodg

219/269 u 4.8 2017 Wirard of the Cosrt
AKH + DE 1> losu HERwarz

Hexerei

Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. Sie
erhilt +2/+2 und Lebensverkniipfung
bis zum Ende des Zuges.

220/269 R
AKH + DE 1o Zack St

Bringe einen Zauberspruch deiner
‘Wahl auf die Hand seines Besitzers
zuriick.

221/269 R
AKH + DE 1> Iason A, ExcL

Alle Kreaturen erhalten -2/-2 bis zum
Ende des Zuges.




Hlmmel

Spontanzauber

Schneiden fiigt einer Kreatur deiner

‘Wahl 4 Schadenspunkte zu.
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AKH + DE % RAYMOND SWANLAND

‘0z op{undsuapEYds X

Himmel fiigt jeder fliegenden Kreatur
X Schadenspunkte zu.
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2247269 7 ™ s of the Cosst
1 Tonas D Ro.

Bontus Monument

Schwarze Kreaturenzauber, die du wirkst,
kosten beim Wirken 1 weniger.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber
wirkst, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt
und du erhltst 1 Lebenspunkt dazu.

. Die Auserwihlren sollen nach Grafie streben.

Macht im Diesseits bedeutet Macht im Jenseits.
—Inschrift am Monument

225/269 U s of the Coast
AkH - DE % Tonas DE Ro

( Artefakt )

1, ¢: Eine Kreatur deiner Wahl kann in diesem
Zug nicht angreifen. Lege cine Zicgelmarke auf
das Bauwerk der Autoritit.

1, e: Bis zu deinem nichsten Zug kann cine
Kreatur deiner Wahl nicht angreifen oder blocken
und ihre aktivierten Fahigkeiten konnen nicht
akiviert werden. Aktiviere diese Fahigkeit nur,
falls sich drei oder mehr Ziegelmarken auf dem
Bauwerk der Autoritiit befinden

e —

Altivierte Fahigkeiten von Kreaturenkarten in
deinem Friedhof kosten beim Aktivieren 1 weniger.
Tappe einen ungetappten Zombie, den du
kontrollierst: Ein Spicler deiner Wahl legt

oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof

Sie migen tot sein, aber diese Mumien verstehen i
Handuwert. ©
—Jace Beleren

269 U 4 & 2017 Winardsof the Coust
Ak DE % AbmAN MAKRZAK

wenn eine Nichtspielsteinkreatur, die du
kontrollierst, stirbt, erhiltst du 1 Lebenspunkt dazu
Dann kannst du eine Karte ziehen. Falls du dies tust,
wirf eine Karte ab.
2, , opfere das Tor zum Jenseits: Durchsuche deinen
Friedhof, deine Hand und/oder deine Bibliothek
nach einer Karte namens Gabe des Gott-Pharaos
und bringe sie ins Spiel. Falls du auf diese Weise
deine Bibliothek durchsuchst, mische sie danach.
Aktiviere diese Fihigkeit nur, falls sich sechs oder mehr
Kreaturenkarten in deinem Friedhof befinden.

Artefakt — Ausriistung

Rote Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten
beim Wirken 1 weniger.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst,
kannst du eine Karte abwerfen. Falls du dies
tust, ziehe eine Karte.

Die Auserzoihiten sollen mit unermiidlichem Eifer
alle Hindernisse iibercinden, die zwischen ihnen
und dem Gott-Pharao stehen.

—Inschrift am Monument

229/269 4
KH  DE % RiciaRp WaicH

Die ausgeriistete Kreatur erhilt +1/+1.

Ausriisten 1 (1: Lege diese Karte an eine

Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst.

Spiele Ausriisten wie eine Hexerei.)

Klinge und Mut gehen ofimals Hand in
and.

230/269 C
AKH - DE 1> Annon Miutw

Blaue Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim
Wirken 1 weniger,

Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst,
bestimme eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner
kontrolliert. Sic enttappt nicht wahrend des
niichsten Enttappsegments ihres Beherrschers.

Die Ausersuhiten sollen ihren Verstand dffuen, wn die
lorreichen Winder des Jenseits zu begreifen.
~Inschrifc am Monunient

2351/269 U
AkH - DE % Tirus Luvti



[Oketras Monument | Gruft des Orakels 4

((Artefake 3)

Legen:

yﬂﬁ‘ ]Ij'c“‘g{frf:““bfrgd‘c duwirkst, 2, ¢: Schicke dic oberste Karte deiner Bibliothek
(RS B | e ins Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sic
Immer wenn du einen Kreaturenzauber spielen. Lege cine Ziegelmarke auf die Gruft des
wirkst, erzeuge einen 1/1 weifien Krieger- LS
Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit. hicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins

Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie spiclen,
»Die Auserwdihiten werden sich erkennen und ghm: ‘ll;r; ‘\ﬁamk“s‘%ﬂlfu b;??ih]cné’\km]g}:x
; = . anlS it e iese Fahigkeit nur, falls sich drei oder mehr
T,Zi’:;,’ff; zﬂlf ,;Z‘ff,::f,;mhc" Ziegelmarken auf der Gruft des Orakels befinden

1, e: Du erhltst 1 Lebenspunkt dazu, Lege
a :

Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls sich drei
oder mehr Ziegelmarken auf dem Luxa-
Flussschrein befinden.

eine E n Luxa-]
: Du erhiltst 2 Lebenspunkte dazu.

Ohne den Gott-Pharao gibe es keinen Luxa.
Ohne den Luxa gabe s kein Leben.

232/269 C 2017 Wisands of he Cosst

9 233/269 ™ © 2017 Wisaeds of he 234/26
AkH - DE % Suna ot

u R
AKH + DE %> ChmIsTINE Cior AKH + DE 1> Tonas Di Ro

\

Artefakt 8) ( Legendares Artefakt
2, e: Erhhe deinen Manavorrat um ein Mana Griine Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim | Zu Beginn deines Endsegments verliert jeder
ciner belibigen Farbe, Lege eine Zicgelmarke auf il Gegner so viele Lebenspunkte, wic du getappte
die Pyramide des Pantheons. : . Kreaturen kontrollierst.

Ethohe d M d Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst, erhilt
©: Erhohe deinen Manavorrat um drei cine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, +2/+2 | | iniliiie Zucice Sonne swischen dVEIL Ot
Mana genau ciner belicbigen Farbe. Aktiviere | und verursacht Trampelschaden bis zum Ende des T s s R R A A
diese Fihigkeit nur, falls sich drej oder mehr % en Romin e
R ek . e - Stunde der Offenbarung. Ihr folgen die Stunde des |
™ o Tl A R en ihre Krper vervollkommnen, Ruhms, die Stunde der VerheiBung und schliefilich

Ecens rgien des Jenseits aussuhalien. die Stunde de igheit.

Fiinf Gtter, in Zil. Inschrife am Monument —Das Buch der Stunden

69 R & 236/269 U he 237/269 R

5 " Ak 152 3 curr s AKH “BE meTmus Lowten

| Hiiter der Toten 2
:

¥
e
———

l: Herabstiirzende Katarakte )
| Artefaktkreatur — Katze @} Land — Sumpf, Gebirge
E Schicke die Hiiter der Toten ins Exil: d (o : Erhohe deinen Manavorrat um ®

Unzerstorbar

A . ©: Erhohe deinen Manavorrat um ¢.
J2ilan(Crs sugglitietin: sl Koigg oder 2.) 5, o: Erhohe deinen Manavorrat um fiinf
g1 Sepem Friedhof und schickt den Der Schluchtentiimpel kommt Mana in einer beliebigen Kombination von
Rest ins Exil. getappt ins Spiel. [§ Farben
Ihre Aufgabe ist es, den Eingang zu den Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte ,»Die Krifte, die hier wirken, sind nicht zu
T s a
B

12U ab: Ziehe eine Karte.) bersehen. Aber woher stammen sie?
sa Revane

238/269 U 239/269 R 8 © 2017 Wizards of 240/269 R 8 0 2017 Wizards
AKH - DE Ko Toscen Misiay & £.2017 Winardsofthe Const AKH + DE 1o Trrus Luen AKH « DE 1 Noxn BrapLey




l|‘ Land — Wiiste

lli Sich entfaltende Wildnis

i

Land — Insel, Sumpf

«: Erhohe deinen Manavorrat um .
3, «, opfere den Hort der Verfluchten:

il Erzeuge cinen 2/2 schwarzen Zombie-
Kreaturenspielstein. Aktiviere diese

Il Fahigkeit nur zu cinem Zeitpunkt, zu dem

l du auch cine Hexerei wirken konntest.

Selbst die Toten wollen in der Odnis Ifnirs
nicht alleine sein.

241/269 ¢
AKH + DE %> Noan BrabEY

8.0 2017 Wiz of the Coase

o, opfere die Sich entfaltende Wildnis:
Durchsuche deine Bibliothek nach einer
Standardland-Karte und bringe sie getappt
ins Spiel. Mische danach deine Bibliothek.

, Hast du dich nie gefragt, was hinter dem
Hekma licgt? Hinter den Hornern am Horizont,
dort, wo selbst die Gotter nicht hingelangen?
—Samut, Geweihte der Tah-Saat

242/269 © ™ T ———

AKH < DE % Cstive Con

d (o : Erhohe deinen Manavorrat um ¢
oder ®.)
Die Verwesten Tiimpel kommen

] setappt ins Spiel.
Umwandlung 2 (2, wiyf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

243/269

9 R T
AkH < DE % Towas DE Ro

Land — Wiiste

e: Erhohe deinen Manavorrat um <.
1, o, opfere die Todlichen Diinen:
Lege eine -1/-1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl. Aktiviere diese
Fihigkeit nur zu einem Zeitpunkt,

zu dem du auch eine Hexerei wirken
kénntest.

244/26
AKH - DE % DaARKEN

{ oder
Das Bewisserte Ackerland kommt

4 getappt ins Spiel.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziche eine Karte.)

245/269 R
AKH < DE % Jonas DE Ro

©: Erhohe deinen Manavorrat um <.
1, e: Erhohe deinen Manavorrat um

Bl cin Mana einer beliebigen Farbe.
Feinste Sandkdrner haben iiber
Yahrhunderte hinweg die Klippen der
Shefet-Wiiste abgeschliffen.

246/269 € 4 & 2017 Winardsofthe Coust
AKH <DE % MRk Poos

Land — Wald, Ebene

Land — Gebirge, Wald

Sonnenverbrannte Wiiste

Land — Wiiste &

[ (o : Erhohe deinen Manavorrat um ®
oder *.)

B Dic Verstreuten Haine kommen
getappt ins Spiel.
Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

247/269 R
AKH + DE > ChmsTine Crior

(o : Erhohe deinen Manavorrat um @
oder
Das Geschiitzte Gestriipp kommt

[§ getappt ins Spiel.

Bl Umwandlung 2 (2, wirf diese Karte
ab: Ziehe eine Karte.)

248/269 R
AKH - DE 1Suxc Cior

Wenn die Sonnenverbrannte Wiiste ins
Spiel kommt, fiigt sie einem Spieler
deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu.

«: Erhohe deinen Manavorrat um ¢.
Dre einzige Aussicht auf Hoffnung ist
eine Fata Morgana.

249/269 C
AKH - DE %M Yum




256/269 L oust 257/269 L 8 0 2017 Wi osst 258/269 L
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/2 = 261/269 L
AKH + DE %> Trrus Lutea o1 AKH - DE % Stevin Bruteom

{l Standardland — Sumpf <

i

263/269 L
AKH < DE R Trrus Luvtir

§

265/269 L & 201 - 268/269 L Coust 267/269 L
AKH + DE % Trrus Lutea AKH < DE % Caus Ran AKH - DE % Tirus Luvtz




K

il Standardland — Wald

" ot 269/269 L
Trrus Lovte AKH + DE o MATT STEWART

Karten, die mit 270 oder hoher nummeriert sind, erscheinen
nicht in Booster Packs. Diese exklusiven Planeswalker-
Deckkarten und die haufigen Doppellidnder diirfen in
jeglichen Turnieren, die das Amonkhet Set beinhalten,
gespielt werden.

Gefahrtin des Gepriiften 2k ': | Gideons Entschlossenheit Gk

Kreatur — Vogel, Soldat @ j { Verzauberung

270/263 M
AKHADE % DanRKEN

Fliegend

1 %: Enttappe eine Kreatur deiner Wahl.

Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls du

einen Gideon-Planeswalker kontrollierst.

,Die stirksten Bande werden im Kampf
geschmiedet.
videon Jura

s u
AKH - DE %> AnRon MiLLER

Wenn Gideons Entschlossenheit ins Spiel
kommt, kannst du deine Bibliothek und/oder
deinen Friedhof nach einer Karte namens
Gideon, Inbild der Kriegskunst, durchsuchen,
sie offen vorzeigen und auf deine Hand
nehmen. Falls du auf diese Weise deine
Bibliothek durchsuchst, mische sie danach.
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

R
AKH - DE 1o Takus Kaspen




il Steinbruch

Anmu ge_l{alzé F

[ Kreatur — Katze

] Land

Immer wenn die Anmutige Katze
angreift, erhilt sie +1/+1 bis zum
Ende des Zuges.
Katzen, wenngleich als Symbole der
Gottin Oketra verehrt, teilen nur selten
thren Sinn fiir Solidaritdt.

2/2
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. a - TP -
4 Verdorrter Naga &

Kreatur — Zombie, Naga &

il Der Steinbruch kommt getappt ins
Spiel.
«: Erhohe deinen Manavorrat um @
oder *.

Ganze Berge werden von Mumien

abgetragen, auf der Suche nach Lazotep |}

fiir ihre Meister.

274/269 ¢ &£ 2017 Winards ofthe Comt
AKH + DE % FLORIAN DE GESINCOURT

e e
 Lilianas Einfluss dee

. Lege eine -1/-1-Marke auf bis zu eine
* Kreatur deiner Wahl.

. Zerstore eine Kreatur deiner Wahl, auf
* der mindestens eine -1/-1-Marke liegt.

. Bringe alle Kreaturenkarten
cinem Friedhof ins Spiel zuriick

Lo

i DE % Cuw Ceantey ‘0 2017 Wisaeds of the

K Zerlumpte Mumie )

[

Kreatur — Zombie, Schakal S

3 ®: Ein Gegner deiner Wahl verliert 2
Lebenspunkte und du erhaltst
2 Lebenspunkte dazu. Aktiviere diese
Fihigkeit nur, falls du einen Liliana-
Planeswalker kontrollierst.
» Hier ist es fast schon zu einfach, die Toten
2u beherrschen.

-Liliana Vess

276/269 U
AKH - DE % SvETLIN VeLINoY

Land

Der Faulige Obstgarten kommt getappt
ins Spiel.

o : Erhohe deinen Manavorrat um ®
oder #.

In Amonkhet ist der Tod ein stindiger
Begleiter des Lebens.

279/269 ¢
AkH - DE % Mark Poots

Lege cine -1/-1-Marke auf jede Kreatur,
die du nicht kontrollierst. Du kannst
deine Bibliothek und/oder deinen
Friedhof nach einer Karte namens
Liliana, Todesverbreiterin, durchsuchen,
sie offen vorzeigen und auf deine Hand
nehmen. Falls du auf diese Weise deine
Bibliothek durchsuchst, mische sie
danach.

277/269 R
AkH - DE % WiNona Ntsox

Wenn die Zerlumpte Mumie stirbt,
verliert jeder Gegner 2 Lebenspunkte.

Die Toten, die auflerhalb der Mauern der
Stadt umherwandern, haben nur noch
den Wunsch, ihren Fluch weiterzugeben.

278/269 ¢
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BESCHWORE DEN'

GOTTER

Die Welt von Amonkhet wird von einem Pantheon der Gotter
beherrscht, iiber welches wiederum ein Gott-Pharao herrscht.
Amonkhet-Beschworungskarten iibertragen dir den Willen der Gotter:
Du kannst nun die Gotter, ihre gldubigen Anhdnger und ihre Segen und

Zurechtweisungen beschworen.

Amonkhet-Beschworungskarten, die in geringer Anzahl in Amonkhet
Booster Packs zu finden sind, haben eine spezielle Premiumfolie sowie
einen einzigartigen Kartenrahmen und Expansionssymbole. Die Karten
1 bis 30 erscheinen in Amonkhet-Boostern, und 31 bis 54 im bald
erhaltlichen Set Hours of Devastation™.

EECONORONGHMORMORON OF0 1040, 0.0 0

Austere Command
Aven Mindcensor
Containment Priest
Loyal Retainers
Oketra the True
Worship

Wrath of God
Consecrated Sphinx
Counterbalance

10 Counterspell

11 Cryptic Command
12 Daze

13 Divert

14 Force of Will

15 Kefnet the Mindful

B 00 <4 @Gy Y (Y =

lllus. Jose Cabrera
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16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Pact of Negation
Spell Pierce

Stifle

Attrition

Bontu the Glorified
Dark Ritual
Diabolic Intent
Entomb

Mind Twist
Aggravated Assault
Chain Lightning

Hazoret the Fervent
Rhonas the Indomitable
Maelstrom Pulse
Vindicate



MEHR KARTEN. MEHR STRATEGIEN.
UND NOCH MEHR ABENTEUER,
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