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oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

o1, oT, opfere die Tödlichen Dünen: 

Lege eine -1/-1-Marke auf eine 

Kreatur deiner Wahl. Aktiviere diese 

Fähigkeit nur zu einem Zeitpunkt, 

zu dem du auch eine Hexerei wirken 

könntest.

Land — Wüste

Tödliche Dünen

Daarken
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Andere Zombies, die du kontrollierst, 

erhalten +1/+1.o1oB, oT: Alle Zombies erhalten 

Bedrohlichkeit bis zum Ende des 

Zuges.
Der Fluch des Umherirrens lässt nur 

Hass zurück.

Kreatur — Zombie

Fürstin der Verfluchten

Grzegorz	Rutkowski
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o2, oT: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek 

ins Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie 

spielen. Lege eine Ziegelmarke auf die Gruft des 

Orakels.

oT: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins 

Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie spielen, 

ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Aktiviere 

diese Fähigkeit nur, falls sich drei oder mehr 

Ziegelmarken auf der Gruft des Orakels befinden.

Artefakt

Gruft des Orakels

Jonas	De	Ro
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Eine Glorreiche Zivilisation
Von Ethan Fleischer, Co-Lead Designer von Amonkhet™

Entdecke die uralte und mächtige Zivilisation von Amonkhet. Die Menschen 

in diesem fruchtbaren Tal errichten Monumente, um ihre Götter 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 sähe ein von Magic™ 

inspiriertes, antikes Ägypten aus? Es könnte eine sengend heiße Wüste mit 

wandelnden Mumien und ehrwürdigen Monumenten sein.



Wenn die Prüfung der Stärke ins Spiel 

kommt, erzeuge einen 4/2 grünen Bestie-

Kreaturenspielstein.

Wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle 

ins Spiel kommt, bringe die Prüfung der 

Stärke auf die Hand ihres Besitzers zurück.

„Initiative durch Instinkt, Sieg durch Stärke.“

Verzauberung

Prüfung der Stärke

Kieran	Yanner
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Wenn die Prüfung 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 Prüfung des 

Zusammenhalts auf die Hand ihres Besitzers 

zurück.

„Zusammen triumphieren oder alleine scheitern – die 

Wahl liegt bei euch.“

Verzauberung

Prüfung des Zusammenhalts

Daniel	Ljung
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Wenn die Prüfung 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 Prüfung des Wissens auf die 

Hand ihres Besitzers zurück.

Verzauberung

Prüfung des Wissens

Viktor	Titov
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Zu Beginn deines Endsegments verliert jeder 

Gegner so viele Lebenspunkte, wie du getappte 

Kreaturen kontrollierst.

„Wenn die Zweite Sonne zwischen den Hörnern 

am Horizont zum Ruhen kommt, beginnt die 

Stunde der Offenbarung. Ihr folgen die Stunde des 

Ruhms, die Stunde der Verheißung und schließlich 

die Stunde der Ewigkeit.“ 

—Das Buch der Stunden

Legendäres Artefakt

Thron des Gott-Pharaos

Titus	Lunter
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Als würdig erachten fügt einer Kreatur 

deiner Wahl 7 Schadenspunkte zu.

Umwandlung o3oR ( o3oR, wirf diese Karte ab: 

Ziehe eine Karte.)Wenn du Als würdig erachten umwandelst, 

kannst du es einer Kreatur deiner Wahl  

2 Schadenspunkte zufügen lassen.

Spontanzauber

Als würdig erachten

Lius	Lasahido
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Wenn die Prüfung des Eifers ins Spiel 
kommt, fügt sie einer Kreatur oder einem 
Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.Wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, bringe die 

Prüfung des Eifers auf die Hand ihres 
Besitzers zurück.
„Mein Kind, ewiger Ruhm erwartet dich.“

Verzauberung

Prüfung des Eifers

Svetlin	Velinov
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Wenn die Prüfung des Ehrgeizes 

ins Spiel kommt, opfert ein Gegner 

deiner Wahl eine Kreatur.

Wenn eine Kartusche unter deiner 

Kontrolle ins Spiel kommt, bringe 

die Prüfung des Ehrgeizes auf die 

Hand ihres Besitzers zurück.

Verzauberung

Prüfung des Ehrgeizes

Johann	Bodin
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Aufblitzen

Fliegend

Falls ein Gegner eine Bibliothek durchsuchen 

würde, durchsucht der Spieler stattdessen die 

obersten vier Karten jener Bibliothek.

„Die einzige Frage, die du dir stellen solltest, ist:  

Wie diene ich am besten dem Gott-Pharao?“

Kreatur — Vogel, Zauberer

Avior-Gedankenzensor

Eric	Deschamps
R005/ 269

2/1

OOo2oW

™ & © 2017 Wizards of the Coast

DE•AKH

3Illus. Cliff Childs

Das klang für den Anfang schon gut, doch wie könnte man die Szenerie noch 

besser machen? Was, wenn der niederträchtige Planeswalker Nicol Bolas diese Welt 

regierte? Was, wenn er der Hauptgott des Pantheons wäre? Wie sähe eine in Bolas 

Sinn erschaff ene Welt aus? Sie wäre ein grausamer, gefährlicher Ort voller Lügen und 

Unterdrückung.

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 fünf Prüfungen – jede mit einer der 5 Magic Farben 

assoziiert – geben dieser Gesellschaft und dem Set Struktur.



Flying, vigilanceCreature tokens you control have 

flying and vigilance.

Token Creature — Zombie Bird Warrior

Aven Wind Guide

Sidharth Chaturvedi
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Fliegend, Wachsamkeit

Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, haben 

Flugfähigkeit und Wachsamkeit.

Einbalsamieren o4oWoU ( o4oWoU, schicke diese 

Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 

Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer dass er 

ein weißer Zombie-Vogel-Krieger ohne Manakosten 

ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Vogel, Krieger

Avior-Windführer

Sidharth	Chaturvedi
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Neutralisiere einen Zauberspruch 

deiner Wahl, es sei denn, sein 

Beherrscher bezahlt o3.

Spontanzauber

Reduzieren
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Die Fähigkeiten in Amonkhet sind charakteristisch für die perfekte Gesellschaft eines 

Gott-Pharao. Unermüdlicher Aufwand wird mit Ruhm belohnt und der Tod ist nur 

eine weitere Gelegenheit, den höheren Mächten zu dienen. Durch das Spiel mit diesem 

Set wirst du den Friedhof viel mehr zu schätzen lernen. Zombies stehen nach jeder 

Runde wieder von den Toten auf und Zauber bekommen eine neue Wirkung, sobald 

sie ausgesprochen wurden. Fülle dein Deck mit kampferprobten Eingeweihten und 

furchterregenden Dämonen aus den Wüsten.

Einbalsamieren
Der Gott-Pharao hat dafür gesorgt, dass dich 

der Tod in Amonkhet nicht vom Dienen 

abhält. Die neue Fähigkeit Einbalsamieren 

ermöglicht es Toten, auf das Schlachtfeld 

zurückzukehren. In diesem Fall wird die 

Kreaturenkarte aus dem Friedhof ins 

Exil geschickt. Das Resultat ist großartig: 

Du erhältst eine Zombiekopie deiner 

ursprünglichen Kreatur und sie ist bereit 

für die Schlacht! Und nun verraten wir dir 

ein kleines Geheimnis: Für jede Karte mit 

Einbalsamieren 

gibt es eine entsprechende Spielsteinkarte.

Nachhall
Kreaturen sind nicht das Einzige, was auf dem Friedhof 

erscheint, um dein Spiel durcheinanderzubringen. 

Karten mit Nachhall sind geteilte Karten mit einer neuen 

Funktion. Beginne mit der oberen Hälfte und spiele sie 

dann ganz normal von deiner Hand. Spiele danach die 

untere Hälfte, die du allerdings nur vom Friedhof aus 

spielen kannst. Du musst nicht beide Hälften im selben 

Zug spielen, obwohl das ziemlich cool sein kann ...

Mechaniken von Amonkhet



Du kannst den Champion des Rhonas 

erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies 

tust, kannst du eine Kreaturenkarte aus 

deiner Hand ins Spiel bringen. (Eine erschöpfte 

Kreatur enttappt nicht während deines nächsten 

Enttappsegments.)

Die einzige Art, die Prüfung der Stärke zu 

beenden, ist mit einer Basiliskenschuppe in der 

Hand.

Kreatur — Schakal, Krieger

Champion des Rhonas

Winona	Nelson
R159/ 269
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Ein Spieler deiner Wahl wirft zwei 

Karten ab.
Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: 

Ziehe eine Karte.)„Große Taten erfordern einen klaren Geist. 

Alle Zweifel müssen ausgelöscht werden.“ 

—Bontu, Göttin des Ehrgeizes

Hexerei

Entlastung

Svetlin	Velinov

C
114/ 269

OOOo1oBoB

DE•AKH

™ & © 2017 Wizards of the Coast

5

Umwandlung
Fragt man Geweihte in Amonkhet, wie sie sich für die 

Schlacht rüsten, sagen sie, dass man die richtige Waff e 

zur  richtigen Zeit benötigt. Magic Spiele sind da nicht 

anders. Du benötigst die richtige Karte zur richtigen 

Zeit und Umwandeln kann dir dabei helfen. Diese 

Rückgabemechanik lässt dich für einen bestimmten Preis 

die Karte wieder abwerfen und eine neue Karte ziehen. 

Das Umwandeln bietet dir große Flexibilität. Oft benötigst 

du die Karte, aber manche Situationen erfordern etwas 

Anderes.

                  
Erschöpfen
Um sich von anderen Geweihten abzugrenzen und vor 

ihnen Ehre zu erlangen geben sich einige von Amonkhets 

kühnsten Kriegern einfach mehr Mühe als andere. Damit 

sie diesen Kampfgeist nutzen können, verfügen manche 

Kreaturen über eine Fähigkeit, die es ihnen erlaubt, ihre 

Feinde zu erschöpfen, sobald sie angreifen. Der maximale 

Aufwand wird zu einigen großartigen Eff ekten führen, 

allerdings sind die Krieger dann selbst auch erschöpft. 

Eine erschöpfte Kreatur enttappt nicht während deines 

nächsten Enttappsegments. Trotzdem wird es Situationen 

geben, in denen die Boni, die du durch erschöpfende 

Attacken erhältst, es wert sind, deiner Kreatur eine Runde 
Illus. Chris Rahn
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Enttappe bis zu zwei Länder deiner Wahl, die du kontrollierst. 
Sie werden bis zum Ende des Zuges zu 5/5 Elementarwesen-
Kreaturen mit Flugfähigkeit und Eile. Sie sind auch  
immer noch Länder.

Schaue dir die oberste Karte deiner Bibliothek an. 
Falls es eine Länderkarte oder eine Kreaturenkarte mit 
umgewandelten Manakosten kleiner oder gleich der Anzahl 
an Loyalitätsmarken auf Nissa, Hüterin der Elemente, ist, 
kannst du die Karte ins Spiel bringen.

Hellsicht 2.

Planeswalker — Nissa

Nissa, Hüterin der Elemente

Howard	Lyon
M204/ 269

X

OOOoXoGoU

:::

:::

::

:::

:::

−6

0

+2

EnttappEnttappe bibbpe b s zu zwei LLLz änder deinänder deinendeändeder änder dei r Wahl, dr Wahl, diehl, diehl, die du kontrokontrollierst.ierst.
Sie werden Sie w bis zum Endbis zum Endm Enddde des Zugese des Zugese ded ugeses Z  zu 5/5 E zu 5/5 Ele5 E mentarwesenmentarwesenen --
KreaKreaturen mreaturen meaturen meaturen mit FlugfähiFlugfähiähif gkeit und Egkeit undeit u ile. Sie siSie nd auch nd auch nd aucd aud a ch 
imimmer noch mmer noc Länder.dL

ScSchSchaue dirchaueSchaue Schaue dichaue die dir SchSchaue diue dir  dir diaua die obersteiee odie obersdie obdie obersststee obersi KarteKarte deKKarte deKKKaKarte deinarte Karte deKarte deinKarte deiKaarte deeinKarte deineeeinK eininer BBer BBBBibliothBibliothibliothbli hhhBBer Ber BBier ek an. ek an. a
Falls es eills es eialls es eFalls es eialls eFalls eills es ne Lne LänderkaLänäne LänderLändnderkaänderkae Le LänLä aLänderkaLä rte odertte oder ertete orte odeoderrte odeoder eee oder eieioder eee oder eine Kne Ke KKrereaturereaturereaturereKreatureKreatureerereaturenkarte mit nkarte minkarte mit nkarte mitmitn e mitn tt 
umgewandumumgewandeltddedeltdeltlteelteltg en Manen ManManakoanakkostosstakoen sMMaanakee o eeen kleklleinereiner en klelen n oder gleichoder gleicoder gleichder gleider gleigleiiichde eiode igg  der der Ar AnzAr Anzahlr AnzahnzahlAnzahahlld zah  
aan Loyalitan Loyalitäan Loyalian Loyalitätäalitäalitän Loyalitälayy tsmartsmarmarkkrktsmarken aurken ausmarken aumarken autsmaraaa f Nissa, Hüf NisNiNiissa, issa, Hüüff is , ü, terin der Eterin der Eterin der Eterin der Eder Eder Eererder EEEder EElemente, lemenlementelemente, islemente, islemente, isilemente, islemen ilementeeente, ise, islem ttt, t, t, t,
kannst du dkannst du dtt dunst du ddu dnnst du dkan t dt ie Kie Kie KarKKie Kaie Karte inKarte inie K i s Spiel brs Spiel brSpiel briSpiel briiel bel brbSpiel briSpiel briSpiel brpiel bringen.en.ngen.nngen.ngenngen.

Hellsicht 2Hellsicht 2ellsicht 2ellsicht 2ells .

PlanePlaneslaneswneswwwalker —alker alker ——a NNissa

NiNisNissa,ssa,sa,ssa,N HHütHütHüteütüteütüterütererHüHütütHüHHüHüHüHüHüHüüHütHüüHHüHüHüüüHüütHüHüHüüüHüüHHHHüüüüHHHüüüüHHüüüüHüHüüüHüüütHHH in din deri ElemElemeemeentententtete

Howard	Lyon
M204/ 269

X

OOOOOOOOOOOOOOOoOOOOOOOOOOOOOOOOOOOoOOOOOOOooOOOOOOOOOOOOOOoOOOOOOOOOOOOOOOOOO

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Fliegend, Unzerstörbar

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

o3oU: Ziehe eine Karte, dann kannst du ein 
Land, das du kontrollierst, auf die Hand 
seines Besitzers zurückbringen.

Legendäre Kreatur — Gott

Kefnet der Achtsame

Chase	Stone
M059/ 269
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Wenn die Prüfung 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 Prüfung des 
Zusammenhalts auf die Hand ihres Besitzers 
zurück.

„Zusammen triumphieren oder alleine scheitern – die 
Wahl liegt bei euch.“

Verzauberung

Prüfung des Zusammenhalts

Daniel	Ljunggren
U034/ 269
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Zerstöre alle Nicht-Zombie-Kreaturen.

Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus 
deinem Friedhof ins Spiel zurück. Die Kreatur 
ist zusätzlich zu ihren anderen Farben und Typen 
ein schwarzer Zombie.

Erzeuge einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturen-
spielstein. Lege die obersten zwei Karten deiner 
Bibliothek auf deinen Friedhof.

Planeswalker — Liliana

Liliana, Regentin des Todes

Chris	Rallis
M097/ 269
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Zerstöre eine Kreatur oder einen 
Planeswalker deiner Wahl.

Hexerei

Niemals

O
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Die Top Ten Coolsten Amonkhet Karten
Von Bryan Hawley, Magic Designer

1. Nissa, Hüterin der Elemente
Jedermanns Lieblingsmagierin kehrt mit einer Vielzahl an neuen Tricks 

zurück, die sich sowohl auf blau als auch grün ausweiten. Sie ist außerdem die 

erste Planeswalker-Karte mit einem X in ihren Kosten. Egal, ob sie mit einer 

oder neun Loyalitäten kommt, Nissa gibt dir einige Optionen an die Hand.

2. Kefnet der Achtsame
Die Götter Amonkhets sind greifbarer als andere Götter, die wir 

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

er besonders wertschätzt. Als Gott des Wissens bietet Kefnet einen 

konstanten Strom an Ressourcen und kann sehr hart zuschlagen, wenn 

du in sein Schema fällst.

3. Prüfung des Zusammenhalts
Was ist noch aufregender als dein gesamtes Team zu verbessern? Es wieder zu 

tun! Mit genug Mana, Prüfungen und Kartuschen kann man extrem mächtige 

Züge gestalten.

4. Liliana, Regentin des Todes
Amonkhet ist der perfekte Ort für Liliana. Eine auf den Tod fi xierte 

Gesellschaft, in der es von Zombies nur so wimmelt? Liliana erschaff t 

Horden von Zombies, während sie Ressourcen bereitstellt für... naja, mehr 

Zombies! 

5. Niemals Wiederkehren
Durch Nachhall erhältst du einen zusätzlichen Eff ekt in deinen Zaubern, 

nachdem du sie ausgesprochen hast, oder lässt sie vorbeiziehen, wenn sie 

durch andere Wege auf deinen Friedhof gelangt sind. Oft gehen die beiden 

Hälften Hand in Hand. Wenn du beispielsweise Niemals gespielt hast, 

verfügst du garantiert auch über eine Wiederkehren-Karte!



Lege zu Beginn deines Versorgungssegments 
eine Zeitmarke auf Wie vorhergesagt.

Einmal pro Zug kannst du o0 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.

Verzauberung

Wie vorhergesagt

Tommy	Arnold
M042/ 269
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Fliegend, Eile

Du kannst den Ruhmbringer erschöpfen, sowie er 
angreift. Wenn du dies tust, fügt er einer Nicht-
Drache-Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner 
kontrolliert, 4 Schadenspunkte zu. (Eine erschöpfte 
Kreatur enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

Was den Geweihten in ihrer letzten Prüfung begegnet, 
wird von Hazoret bestimmt.

Kreatur — Drache

Ruhmbringer

Sam	Burley
R134/ 269
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Verursacht Trampelschaden

Einbalsamieren o3oG ( o3oG, schicke diese Karte 
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer 
dass er eine weiße Zombie-Ophis-Hydra ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine 
Hexerei.)

Selbst die Götter besitzen Haustiere.

Kreatur — Ophis, Hydra

Verehrte Hydra

Todd	Lockwood
R172/ 269
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Immer wenn ein anderer Zombie unter 
deiner Kontrolle ins Spiel kommt, 
verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt 
und du erhältst 1 Lebenspunkt dazu.

Falls einer der Gesalbten nicht absolute 
Gehorsamkeit zeigt, ist die Wüste stets 
dazu bereit, ihn aufzunehmen.

Kreatur — Zombie

Abtrünniger Diener

Anthony	Palumbo
U208/ 269
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Wenn die Wegbereitende Geweihte ins 
Spiel kommt, lege drei -1/-1-Marken 
auf eine Kreatur deiner Wahl, die du 
kontrollierst.

oT, entferne eine -1/-1-Marke von der 
Wegbereitenden Geweihten: Erhöhe 
deinen Manavorrat um ein Mana einer 
beliebigen Farbe.

Kreatur — Mensch, Druide

Wegbereitende Geweihte

Yongjae	Choi
R160/ 269
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6. Wie Vorhergesagt
Egal, ob Wie Vorhergesagt deinen Zug bestimmt oder Gegenzauber 

bereithält, während du ausgetappt bist: Nach ein paar Runden liegt dir die 

Welt dank dieser Karte zu Füßen.

7. Ruhmbringer
Als Schrecken der Arena ist der Ruhmbringer eine Macht, mit der man 

immer rechnen muss. Es ist ein ziemlich guter Deal, eine zukünftige 

Attacke aufzugeben, um im Gegenzug eine der gegnerischen Kreaturen zu 

verbrennen.

8. Verehrte Hydra
Einbalsamieren wird normalerweise genutzt, um einer Kreatur eine Zugabe 

zu ermöglichen. Die Verehrte Hydra bettelt aber förmlich darum, nicht auf die 

Warteliste gesetzt zu werden, sondern früh im Spiel brüllend auf den Friedhof 

zu kommen. Wenn es dir irgendwie gelingt, sie in den ersten paar Runden auf 

den Friedhof zu bringen, erhältst du einen 6/6 Trampler für nur vier Mana.

9. Abtrünniger Diener
Die Zombies Amonkhets haben viele Aufgaben und eine von ihnen ist es 

defi nitiv, dir einen Vorteil zu verschaff en. Ein schwarz-weißes Zombiedeck ist 

üblicherweise schnell und aggressiv und der Abtrünnige Diener eine gute Wahl, 

um letzte Schadenspunkte auszuteilen, wenn dein Angriff  gerade abebbt.

10. Wegbereitende Geweihte
Als eine eher unübliche 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 

ihr Land-imitierendes Leben und wird zu der Angreiferin, die sie immer 

sein wollte.
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Amonkhet ist eine Welt unendlicher Wüsten, bevölkert von marodierenden Mumien, 

gefräßigen Sandwürmern, bösartigen Dämonen. Sie ist ein Hort unvorstellbaren Terrors. 

Ein nekromantisches Phänomen, genannt der Fluch des Umherwanderns, sorgt dafür, 

dass jedes Wesen, das in Amonkhet stirbt, als mumifi zierter Untoter aufersteht, belegt 

mit einem unersättlichen Hunger und einem unaufhaltsamen Drang, die Lebenden 

anzugreifen. Dies könnte eine Welt sein, die im Horror versinkt, wäre da nicht eine 

einzige, leuchtende Stadt, die über allem steht: Naktamun.

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

Als ein Geschenk des allmächtigen, aber abwesenden Gott-Pharao hält das Hekma 

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

zu fl orieren. Jeden Tag werden die Bewohner Naktamuns damit konfrontiert, wie ihr 

Leben aussähe, würde das Hekma fallen. Sandstürme setzen der transparenten Barriere 

zu, Horden verfl uchter Mumien kämpfen dagegen an und Monster von monumentaler 

Größe versuchen, sie einzureißen. Nur die Magie und die Macht der Götter hält sie fern.

Die Welt von Amonkhet

Illus. Grzegorz Rutkowski
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Diese Zivilisation ist auf ihrem 

Höhepunkt: Massive, mit Gold 

überzogene und monumentale Türme 

ragen über dem fruchtbaren Flusstal 

empor. Ein Pantheon der fünf gütigen, 

tierköpfi gen Götter belohnt die Gläubigen. 

Hart arbeitende Mumiendiener kümmern 

sich um die Nöte der Bewohner. 

Naktamun ist ein Paradies.

Bald wird der Gott-Pharao zurückkehren, 

um sein Volk ins Paradies zu bringen. 

Die Zweite Sonne, ein magischer 

Himmelskörper, welcher die Zeit bis 

zur Ankunft des Gott-Pharaos anzeigt, 

hat schon fast ihren Platz zwischen 

den Hörnern des Monuments erreicht. 

Die Menschen von Naktamun sind in 

ekstatische Vorbereitung verfallen und 

bemühen sich, die fünf Prüfungen zu 

bestehen, um ihren Wert unter Beweis zu 

stellen, bevor die fi nale Stunde schlägt. 

Sie erwartet das ewige Leben!

Illus. E. M. Gist und Volkan Baga
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Die Reise ins Jenseits
Das versprochene Paradies erwartet diejenigen, die sich als würdig 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 fünf 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 über ein Jahrzehnt 

erstrecken und während sie arbeiten, 

stärken die Akolythen ihre Freundschaft 

untereinander, um sicherzustellen, 

dass, wenn die Zeit der fi nalen Prüfung 

kommt, sie sich gegenseitig die Ehre eines 

glorreichen Todes geben werden.

Illus. Christine Choi und Magali Villeneuve
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Die Zeremonie der Vermessung
Ihre Zeit als Akolythen fi ndet ein jähes Ende, wenn die Saat zur Zeremonie der 

Vermessung vor das Pantheon der Götter gerufen wird. Durch die Magie des Rituals 

können die Götter das Herz eines jeden Akolythen sehen. Diejenigen, die sich als würdig 

erweisen, werden zu Geweihten des Gott-Pharaos oder von den einzelnen Göttern 

ausgewählt, um ihnen als Wesire zu dienen. Diejenigen, die als unwürdig 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 müssen sich in fünf Prüfungen bewähren, die fünf Aspekte ihrer Würde testen: 

Solidarität, Wissen, Stärke, Ehrgeiz und Eifer.

Für jede bestandene Prüfung 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 für die Reise ins Jenseits schützt.

Die Prüfung des Eifers, die letzte der fünf, ist ein Kampf bis zum Tod. Die Körper der 

Würdigen, die alle fünf Prüfungen 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 heißt.

Illus. Chris Rahn
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Wesire
Bei der Zeremonie der Vermessung werden einige Auserwählte von einem der fünf 

Götter für den ehrenvollen Dienst als Wesir auserkoren. Wesire erfüllen eine Vielzahl an 

wichtigen Aufgaben: Sie führen Rituale durch, überwachen die Prüfungen, lehren und 

trainieren die Akolythen und Geweihten, halten Wache über das schützende Hekma und 

führen den Willen der Götter aus. Sie erhalten im Gegensatz zu den Geweihten keine 

fünf Kartuschen, stattdessen bekommen sie eine Kartusche, um das Meistern eines der 

Aspekte der Würde zu symbolisieren. Ihr Pfl ichteifer wird mit einem glorreichen Tod am 

Ende ihres Dienstes belohnt.
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Dienende Mumien
Es versuchen zwar alle, sich für das Jenseits als würdig zu erweisen, aber es gelingt 

nur wenigen. Ein Akolyth geht eventuell im Training zugrunde, ein Geweihter stirbt 

während einer Prüfung und ein Wesir scheidet dahin, bevor er die Möglichkeit hat, 

seinen Eifer unter Beweis zu stellen. Der Gott-Pharao versprach, dass die Gefallenen, 

seien sie auch unwürdig, nicht die Ewigkeit in der Wüste unter dem Fluch des 

Umherwanderns verbringen müssen. Ihre Körper werden vorsichtig einbalsamiert, 

gesalbt und zum Dienen wiedererweckt.

Jeder der Gesalbten erhält eine Kartusche, welche ihm einen bestimmten Dienst zuweist. 

Sie ernten Nahrung, bauen Steine ab, bauen Gebäude, kochen und putzen, kümmern 

sich um die Kinder, entsorgen den Müll, assistieren bei Zeremonien, trainieren mit den 

Akolythen, drillen die Geweihten, beladen die Totenbahren oder balsamieren die Körper 

derer, die das gleiche Schicksal erwartet, wie sie selbst. Mit einem zweiten Leben als 

Diener verdienen sie sich einen Platz als Begleiter ins Jenseits.

Unwürdige Abtrünnige
Selbst in der paradiesgleichen Oase von Naktamun gibt es Abtrünnige, die an den 

Lehren des Gott-Pharaos zweifeln. Sie verweigern sich dem Weg, der sie ins Jenseits 

führen soll. Die Strafen für Abtrünnige sind hart. Engel binden sie an spezielle 

Sarkophage, genannt Gräber der Schande, welche die Hände der Gefangenen 

off enlassen. Die Sarkophage werden auf den Straßen Naktamuns aufgestellt, sodass 

alle diese sogenannte Darstellung des Zweifels sehen können. Zum Abschluss der 

Darstellung werden die Abtrünnigen von den Engeln durch das Hekma in die Wüste 

gebracht, wo sie vom Fluch des Umherwanderns verschlungen werden.

Illus. Lake Hurwitz und Anthony Palumbo
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Das Pantheon der Götter
Während der Abwesenheit des Gott-Pharaos herrschen fünf Götter über Amonkhet. 

Sie glauben, dass sie vom Gott-Pharao erschaff en wurden, um als seine Diener 

das Volk zu beschützen und es durch die fünf Prüfungen ins Jenseits zu führen. 

Wenn sie ihre Pfl ichten gewissenhaft durchführen, werden auch sie im Jenseits 

willkommen geheißen.

Die Götter haben menschengleiche Körper und Tierköpfe aus lebendigem Gold 

– Oketra, eine Katze; Kefnet, ein Ibis; Rhonas, eine Kobra; Bontu, ein Krokodil; 

und Hazoret, ein Schakal. Sie sind dreißig Fuß groß, führen enorme Waff en, 

verfügen über immense physische Kraft sowie magische Macht und sind beinahe 

unverwundbar.

Täglich können die Götter dabei beobachtet werden, wie sie dem Volk die Tugenden 

lehren, die sie verkörpern. Jeder Gott ist dafür zuständig, Geweihte in einem Aspekt 

der Würde zu unterrichten und zu prüfen. Die fünf Prüfungen werden in den 

Monumenten der Götter abgehalten: massive, ehrfurchtgebietende Bauwerke in 

Anlehnung an die Köpfe der Götter, aufgereiht am Fluss Luxa.

Illus. Noah Bradley und Chase Stone
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Oketra die Treue
Katzenköpfi ge Göttin des Zusammenhalts. 
Weiß ausgerichtet. 

In Oketras Anwesenheit zu sein sind alle 

beeindruckt und inspiriert. Sie ist eine 

äußerst konzentrierte Bogenschützin, 

die nie ihr Ziel verfehlt. Ihre Pfeile sind 

aus dem Licht der zweiten Sonne gefer-

tigt. Eine kleine Verwundung durch sie 

reicht, um auch den größten Wüsten-

horror in die Knie zu zwingen.

Die Prüfung des Zusammenhalts
Oketras Prüfung ist die erste, die 

Geweihte bewältigen müssen. 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 Prüfung 

schießt Oketra einen massiven Pfeil 

in die Rückseite der Kammer. Der 

Boden des Monuments verschiebt sich 

und wird so zu einer heimtückischen 

Landschaft, aus der alle möglichen 

Arten von Gegnern hereinschwärmen 

– Wesire, gesalbte Mumien, gehörnte 

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 Würdigen sollen die Würdigen respektieren. 

Im Jenseits werden wir vereint sein.“

 – Inschrift auf Oketras Monument
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„Die Würdigen sollen einen agilen Geist 

pfl egen, um die glorreichen Wunder 

wahrnehmen zu können, die sie im Jenseits 

erwarten.“ 

– Inschrift auf Kefnets Monument

Kefnet der Achtsame
Ibisköpfi ger Gott des Wissens. 
Blau ausgerichtet.

Kefnet weiß alles, von den tiefsten Ängsten 

in den Herzen der Geweihten bis zu den 

wundersamen Wahrheiten des Jenseits. Mit 

seinen glorreichen, goldenen Flügeln schwebt 

er über Naktamun und beobachtet alles und 

jeden. Er sieht die Stadt als unter seinem 

Schutz stehend; seine Befehle über Wasser 

und Illusion erhalten die Hekma-Barriere. 

Die Prüfung des Wissens
Kefnet heißt Geweihte zu seiner Prüfung 

willkommen, indem er einen Zauber spricht, 

der ihre physischen Instinkte trübt. Dies 

zwingt sie dazu, sich auf ihren Scharfsinn zu 

verlassen und ihren Zauberfähigkeiten zu 

vertrauen. Ein riesiges Labyrinth aus Wasser 

und Illusionen breitet sich vor ihnen aus. Das 

Labyrinth widersetzt sich der Realität. Es ist 

voller Gefahren, wie illusorischem Horror, 

Fallen und falschen Türen – alle erschaff en, 

um mit den Ängsten der einzelnen 

Geweihten zu spielen. Die Geweihten müssen 

nicht nur durch dieses Labyrinth des Terrors 

gelangen, sondern auch realisieren, dass 

die Glyphen an den Wänden der Schlüssel 

zum Bestehen der Prüfung 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.

Illus. Chase Stone
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„Die Würdigen sollen einen starken Körper 

perfektionieren, der den grenzenlosen Energien 

im Jenseits gewachsen ist.“

 – Inschrift auf Rhonas Monument

Rhonas der Unbezwingbare
Kobraköpfi ger Gott der Stärke. 
Grün ausgerichtet.  

Für Rhonas steht Stärke über allem. 

Stärke umfasst für ihn Ungestümheit, 

Geschwindigkeit, Ausdauer, Refl exe, 

Willenskraft und Entschlossenheit. Er ist 

davon überzeugt, perfekte Stärke erlangt 

zu haben. Ohne Zögern stürmt er mit einer 

mächtigen Waff e und seinen Giftzähnen 

in die Schlacht, um die Stadt und ihre 

Bewohner vor dem Wüstenhorror zu 

beschützen. 

Die Prüfung der Stärke
Rhonas hat wenig Geduld mit den 

Schwachen, weswegen bereits das Betreten 

seines Monuments eine eigene Prüfung 

darstellt. Geweihte müssen dornige Ranken 

hinaufklettern und sich einen tosenden 

Wasserfall hinunterstürzen. Rhonas begrüßt 

diejenigen, die überleben und informiert sie 

darüber, dass sie aufgrund von Gift aus den 

Ranken unfähig sind zu zaubern: Sie müssen 

sich auf ihr physisches Können verlassen. 

Innerhalb des Monuments befi ndet sich 

ein scheinbar endloser Dschungel, gefüllt 

mit Bestien und giftigen Gefahren. Die 

Geweihten benötigen Tage, um das Herz des 

Dschungels zu erreichen, in dem sie einen 

antiken Basilisken fi nden. Sie müssen eine 

Schuppe des Basilisken erobern, denn diese 

enthält das Gegengift. Das ist allerdings 

noch nicht alles: Die Geweihten müssen nun 

noch die zweite Hälfte des Dschungels 

durchqueren.
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Bontu die Vielge-
priesene
Krokodilköpfi ge Göttin des Ehrgeizes. 
Schwarz ausgerichtet.

Bontu fristet ein einsames Dasein. Sie verbringt 

die meiste Zeit in den Balsamierungsräumen 

unter Naktamun. Es ist ihre Pfl icht, die 

Vorbereitung der Gesalbten zu überwachen 

und im Gegenzug wählt sie die beste der 

Mumiendiener aus, damit sie ihr jeden Wunsch 

erfüllen. Bontu glaubt, dass sie von allen 

Göttern die würdigste ist und sie plant, dem 

Gott-Pharao ihren Wert zu beweisen.

Prüfung des Ehrgeizes
Zehn Mitglieder einer Saat betreten die 

Prüfung des Ehrgeizes, in der sie mehr 

konkurrieren als kooperieren. Je weiter 

sie vorankommen, desto größer wird der 

Druck, sich gegeneinander zu wenden. In 

der letzten Kammer informiert Bontu die 

übriggebliebenen Geweihten darüber, dass 

es drei Türen gibt und ihre Startposition in 

der fi nalen Prüfung des Eifers davon abhängt, 

durch welche Türe sie schreiten. Die Geweihten 

müssen schnell handeln, während Schwärme 

von fl eischfressenden Skarabäuskäfern über sie 

herfallen. Es ist der Geweihte, der persönlichen 

Ruhm über Freundschaft stellt, dem die größte 

Ehre zuteilwird.

„Die Würdigen sollen Größe anstreben. 

Überlegenheit im Leben führt zu 

Überlegenheit im Jenseits.“

 – IInschrift auf Bontus Monument

Illus. Chase Stone
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Hazoret die Inbrüns-
tige
Schakalköpfi ge Göttin des Eifers. 
Rot ausgerichtet.

Hazoret glaubt, dass sie die Tochter des 

Gott-Pharaos ist, erschaff en 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 Prüfungen bestehen, als ihre Kinder. Sie 

feiert mit diesen glorreichen Geweihten vor 

der fi nalen Prüfung und es steht ihr zu, ihnen 

einen ruhmreichen Tod zu gewähren.

Prüfung des Eifers
All jene, welche die fi nale Prüfung bestreiten, 

haben bewiesen, dass sie dem Range eines 

Ruhmreichen würdig sind und ins Jenseits 

eingeladen werden. Die Prüfung legt fest, 

welchen Platz jeder dabei einnimmt und sie 

endet mit einem ruhmvollen Tod für alle. 

Hazorets Prüfung fi ndet in der Arena ihres 

Monumentes statt, bekannt als Boden der 

Erprobung. In immer härteren Kämpfen 

treten Geweihte gegeneinander an. Die 

überlebenden Geweihten eines jeden Kampfes 

gelangen auf die nächste Plattform und 

steigen so Stufe um Stufe im Kampf empor. 

Die Körper derjenigen, die sterben, werden 

zu Totenbahren getragen und durch das 

Tor ins Jenseits geführt. Wenn nur noch ein 

Geweihter übrig ist, gewährt Hazoret diesem 

Geweihten mit ihrem gegabelten Stab den 

ruhmreichsten Tod. Ihr Geschenk ist 

ewige Ehre.
„Die Würdigen sollen mit unerbittlichem 

Eifer an die Seite des Gott-Pharaos eilen, 

emporsteigen, um jedes Hindernis zu meistern.“

 – Inschrift auf Hazorets Monument
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Die Wächter kommen nach 
Amonkhet
Nach ihrem Sieg über Tezzeret auf Kaladesh fi nden die 

fünf Planeswalker der Wächter – 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 Planarbrücke, 

deren Vollendung eine signifi kante Gefahr für das 

Multiversum dargestellt hätte. Ohne Umschweife reisen sie 

nach Amonkhet, um Nicol Bolas zu konfrontieren, bevor 

er seinen schändlichen Plan in die Tat umsetzen kann.

Im Wissen darüber, dass Amonkhet Nicol Bolas 

Stützpunkt ist, erwarteten die Wächter eine wahre Hölle 

und sind geschockt, als sie die geschützte Oase von 

Naktamun entdecken. Gideon zeigt sich gerührt von der 

aufrichtigen Fürsorge, welche die Götter den Menschen 

entgegenbringen; sie scheinen weit gütiger als die Götter 

aus seiner Heimatwelt Th eros. Er sehnte sich danach, diese 

gütigen Wesen besser kennenzulernen, weswegen er an 

den Prüfungen teilnimmt.

Illus. Izzy, Chris Rallis, and Howard Lyon
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Währenddessen hat Liliana ihren eigenen 

eigennützigen Grund, um nach Amonkhet zu 

reisen: Der Plan, die Hilfe der Wächter zu nutzen, 

um Razaketh zu töten, den Dämonen, an den sie 

vertraglich gebunden war.

Nissa allerdings ist erschüttert von der Dunkelheit, 

die sie das verfl uchte Land durchziehen fühlt. 

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 Abtrünnige Samut.

Auch Gideon stellt fest, dass Nicol Bolas’ Einfl uss so 

groß ist, dass er sogar die Götter manipuliert. Nicol 

Bolas hat sich selbst als Gott-Pharao eingesetzt 

und das Volk und die Götter von Amonkhet 

glauben daran, dass er zurückkehren würde, um 

sie im Jenseits zu begrüßen, sobald die magische 

Zweite Sonne zwischen den Hörnern seiner Statue 

zur Ruhe kommt. Was auch immer der Plan des 

Drachen Planeswalker für das Volk war – die 

Wächter sind sich sicher, dass es kein guter sein 

kann. Sie bereiten sich darauf vor, Nicol Bolas bei 

seiner Rückkehr gegenüberzutreten und alles in 

ihrer Macht stehende zu tun, um ihn aufzuhalten. 

Selbst wenn sie dann gegen die Götter dieser Welt 

kämpfen müssten.

Fünf Momente der Amonkhet Story – „Story-Schlüsselmomente“ genannt – sind auf den Karten 

angegeben. Du erkennst diese Karten an dem großen Planeswalker-Symbol hinter dem Text. Mehr 

über diese fünf Ereignisse und den Rest der Geschichte erfährst du auf mtgstory.com.



Immer wenn ein anderer Zombie 
unter deiner Kontrolle ins Spiel 
kommt, kannst du ein Artefakt oder 
eine Kreatur deiner Wahl tappen.

Was die Götter erlassen, wird von den 
Mumien vollstreckt.

Kreatur — Zombie

Fesselnde Mumie

Shreya	Shetty
C006/ 269

2/2
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Aufblitzen

Fliegend

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

„Die einzige Frage, die du dir stellen solltest, ist:  
Wie diene ich am besten dem Gott-Pharao?“

Kreatur — Vogel, Zauberer

Avior-Gedankenzensor

Eric	Deschamps
R005/ 269

2/1
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Falls Herannahen der zweiten Sonne aus 
deiner Hand gewirkt wurde und du in dieser 
Partie bereits einen anderen Zauberspruch 
namens Herannahen der zweiten Sonne 
gewirkt hast, gewinnst du die Partie. 
Anderenfalls lege Herannahen der zweiten 
Sonne als siebte Karte von oben in die 
Bibliothek ihres Besitzers und du erhältst  
7 Lebenspunkte dazu.

Hexerei

Herannahen der zweiten Sonne

Noah	Bradley
R004/ 269
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Immer wenn ein Kreaturenspielstein unter 
deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhältst du 
1 Lebenspunkt dazu.

Einbalsamieren o3oW ( o3oW, schicke diese Karte 
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer dass 
er ein weißer Zombie-Mensch-Kleriker ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine 
Hexerei.)

Kreatur — Mensch, Kleriker

Salbende Priesterin

Lake	Hurwitz
C003/ 269
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Falls ein Effekt einen oder mehrere 
Spielsteine unter deiner Kontrolle 
erzeugen würde, erzeugt er stattdessen 
doppelt so viele Spielsteine.

„Die Götter mögen unter den Sterblichen 
wandeln, aber sie interessieren sich nicht im 
Geringsten für sie.“ 
—Gideon Jura

Verzauberung

Prozession der Gesalbten

Victor	Adame	Minguez
Story-Schlüsselmoment 3/5R002/ 269
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Fliegend

Wenn der Engel der Sühne ins Spiel kommt, kannst du 
eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und 
die ein Gegner kontrolliert, ins Exil schicken, bis der 
Engel der Sühne das Spiel verlässt.

Einbalsamieren o5oW ( o5oW, schicke diese Karte aus deinem 
Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie 
von ihr ist, außer dass er ein weißer Zombie-Engel ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Engel

Engel der Sühne

Min	Yum
M001/ 269

3/4
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Karten-Enzyklopädie



Sowie Gideons Eingreifen ins Spiel kommt, 
bestimme einen Kartennamen.

Deine Gegner können keine Zaubersprüche 
mit dem bestimmten Namen wirken.

Verhindere allen Schaden, der dir oder 
bleibenden Karten, die du kontrollierst, 
von Quellen mit dem bestimmten Namen 
zugefügt würde.

Verzauberung

Gideons Eingreifen

Daarken
Story-Schlüsselmoment 5/5R015/ 269

OOOo2oWoW

mtgstory.com/de
DE•AKH ™ & © 2017 Wizards of the Coast

:

:

:

0

0

+1

Du erhältst ein Emblem mit „Solange du einen Gideon-
Planeswalker kontrollierst, kannst du die Partie nicht 
verlieren und deine Gegner können die Partie nicht 
gewinnen.“

Bis zum Ende des Zuges wird Gideon der Geprüfte zu 
einer 4/4 Mensch-Soldat-Kreatur mit Unzerstörbarkeit, 
die immer noch ein Planeswalker ist. Verhindere allen 
Schaden, der ihm in diesem Zug zugefügt würde.

Verhindere bis zu deinem nächsten Zug allen Schaden, 
den eine bleibende Karte deiner Wahl zufügen würde.

Planeswalker — Gideon

Gideon der Geprüfte

Izzy
M014/ 269

3
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Du eDDuDu erhäDu eDu ltst ein Emblem mit „Solange du einen Gideon-
PPPlaneswPlPla alker kontrollierst, kannst du die Partie nicht 
verlieren und deine Gegner können die Partie nicht 
gewinnen.“
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Izzy
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Schicke ein Artefakt oder eine 
Verzauberung deiner Wahl ins Exil.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

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

Spontanzauber

Abkehr vom Weltlichen

Steve	Argyle
C013/ 269
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o2, oT: Tappe eine Kreatur deiner Wahl.

Manch einer muss zu seinem Glück 
gezwungen werden.

Kreatur — Zombie

Fächerträger

Anthony	Palumbo
C012/ 269
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Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. 
Verhindere allen Schaden, der ihr in diesem 
Zug zugefügt würde.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

„Wenn ich stärker werden will, trainiere ich. 
Wenn ich weiser werden will, lese ich. Wenn ich 
mich ausruhen will, beginne ich erneut.“

Spontanzauber

Djerus Entschlossenheit

Kieran	Yanner
C011/ 269

OoW

DE•AKH
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Du kannst den Aufopferungsvollen 
Saatgefährten erschöpfen, 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 zurück. (Eine 
erschöpfte Kreatur enttappt nicht während 
deines nächsten Enttappsegments.)

Kreatur — Mensch, Krieger

Aufopferungsvoller Saatgefährte

Zoltan	Boros
U010/ 269

3/2

OOo2oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen 
oder blocken.

Die verzauberte Kreatur hat „ o2, opfere diese 
Kreatur: Du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.“

So manch einer wünschte sich im Nachhinein, 
lieber im Kampf gestorben zu sein, statt als 
Verlierer überlebt zu haben.

Verzauberung — Aura

Zwangspause

Eric	Deschamps
C009/ 269

OOo1oW

DE•AKH
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Aufblitzen

Wenn Verstoßen ins Spiel kommt, 
schicke eine bleibende Karte deiner 
Wahl, die kein Land ist und die ein 
Gegner kontrolliert, ins Exil, bis 
Verstoßen das Spiel verlässt.

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

Verzauberung

Verstoßen

Magali	Villeneuve
U008/ 269

OOo3oW

DE•AKH
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Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Zusammenhalts 
ins Spiel kommt, erzeuge einen 1/1 
weißen Krieger-Kreaturenspielstein mit 
Wachsamkeit.

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

Verzauberung — Aura, Kartusche

Kartusche des Zusammenhalts

Kieran	Yanner
C007/ 269

OoW

DE•AKH
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Andere Katzen, die du kontrollierst, erhalten 
+1/+1 und haben Lebensverknüpfung.

Wenn die Erhabenen Karakals ins Spiel 
kommen, erzeuge zwei 1/1 weiße Katze-
Kreaturenspielsteine mit Lebensverknüpfung.

Oketras mächtigste Wesire werden oft als ihre 
Auserwählten bezeichnet, aber ganz andere haben 
diesen Titel eher verdient.

Kreatur — Katze

Erhabene Karakals

Filip	Burburan
R024/ 269

3/3

OOOo3oWoW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Falls dir eine Quelle, die ein Gegner 
kontrolliert, Schaden zufügen würde, 
verhindere 1 dieser Schadenspunkte.

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

Verzauberung

Geschützt durch das Hekma

Ryan	Alexander	Lee
U023/ 269

OOo4oW

DE•AKH
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Fliegend

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: Ziehe 
eine Karte.)
Einbalsamieren o3oWoW ( o3oWoW, schicke diese 
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer dass er 
ein weißer Zombie-Vogel-Soldat ohne Manakosten 
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Vogel, Soldat

Oketras Dienerin

Lake	Hurwitz
U022/ 269

3/3

OOOo3oWoW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Doppelschlag, Unzerstörbar

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

o3oW: Erzeuge einen 1/1 weißen Krieger-
Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit.

Legendäre Kreatur — Gott

Oketra die Treue

Chase	Stone
M021/ 269

3/6

OOo3oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Eine Kreatur deiner Wahl erhält 
+2/+2 und Flugfähigkeit bis zum 
Ende des Zuges.

„Ich spüre in der zweiten Sonne die 
Herrlichkeit des Gott-Pharaos und 
erhebe mich auf ihren Strahlen.“

Spontanzauber

Mächtiger Sprung

Sidharth	Chaturvedi
C020/ 269

OOo1oW

DE•AKH
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Zombies, die du kontrollierst, erhalten +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 
zermahlen. Steht Seite an Seite mit eurer Saat. 
Entfesselt einen Sturm.“ 
—Oketra, Göttin des Zusammenhalts

Spontanzauber

Im Namen Oketras

Nils	Hamm
C019/ 269

OOo1oW

DE•AKH
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Perfektes Timing fügt einer 
angreifenden oder blockenden Kreatur 
deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

Kaum etwas hat einen so großen Einfluss 
auf den Ausgang eines Kampfes wie die 
Geduld, auf den richtigen Moment zu 
warten.

Spontanzauber

Perfektes Timing

Kev	Walker
C018/ 269

OOo1oW

DE•AKH
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Du kannst den Böenwanderer erschöpfen, 
sowie er angreift. Wenn du dies tust, 
erhält er +1/+1 und Flugfähigkeit bis zum 
Ende des Zuges. (Eine erschöpfte Kreatur 
enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

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

Kreatur — Mensch, Zauberer

Böenwanderer

Jason	Rainville
C017/ 269

2/2

OOo1oW
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Du kannst den Ruhmwürdigen Geweihten 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust, 
erhält er +1/+3 und Lebensverknüpfung bis zum 
Ende des Zuges. (Eine erschöpfte Kreatur enttappt 
nicht während deines nächsten Enttappsegments.)

„Möge dein Weg durch die Prüfungen frei von 
Zweifeln sein.“ 
—Oketra, Göttin des Zusammenhalts

Kreatur — Mensch, Krieger

Ruhmwürdiger Geweihter

David	Palumbo
R016/ 269

3/1

OOo1oW
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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 
Großzügigkeit des Gott-Pharaos einfach 
nicht zu schätzen wissen.“ 
—Temmet, Wesir von Naktamun

Spontanzauber

Zeit der Einkehr

Daarken
U033/ 269

OoW

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

„Die Toten übernehmen sämtliche Arbeiten 
– auf den Feldern, im Haus, in den 
Schulen. Selbst die Einbalsamierung der 
anderen Verstorbenen. Die Lebenden müssen 
nichts tun, außer zu trainieren. Wie könnte 
es besser sein?“ 
—Temmet, Wesir von Naktamun

Kreatur — Zombie

Die ewig Dienenden

Volkan	Baga
C032/ 269

2/4

OOo2oW
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Fliegend

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

Kreatur — Vogel, Krieger

Elite der Tah-Saat

Raoul	Vitale
C031/ 269

2/2

OOo3oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

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

„Jeder hat seinen Teil auf dem Weg ins 
Jenseits beizutragen.“ 
—Oketra, Göttin des Zusammenhalts

Kreatur — Kamel

Versorgungskarawane

Nils	Hamm
C030/ 269

3/5

OOo4oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Wenn die Übungsmumie ins Spiel 
kommt, enttappe eine Kreatur deiner 
Wahl.

Um ihren Platz im Jenseits zu 
verdienen, trainieren die Tempeldiener 
jeden Tag mit jenen, denen diese Ehre 
nicht zuteilwurde.

Kreatur — Zombie

Übungsmumie

Ryan	Pancoast
C029/ 269

3/3

OOo3oW
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Fliegend

Unzerstörbar (Schaden und Effekte, die 
„zerstören“, zerstören diese Kreatur nicht. 
Falls ihre Widerstandskraft 0 oder weniger 
beträgt, wird sie dennoch auf den Friedhof 
ihres Besitzers gelegt.)

„Engel? Auf jeder Welt dasselbe …“ 
—Liliana Vess

Kreatur — Engel

Seraph der Sonnen

Winona	Nelson
U028/ 269

4/4

OOOo5oWoW
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Lebensverknüpfung

Einbalsamieren oW (oW, schicke diese Karte 
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer 
dass er eine weiße Zombie-Katze ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie 
eine Hexerei.)

Kreatur — Katze

Heilige Katze

Zezhou	Chen
C027/ 269

1/1

OoW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Du kannst den Speermeister der Rhet-
Saat erschöpfen, sowie er angreift. 
Wenn du dies tust, erhält er +1/+0 und 
Erstschlag bis zum Ende des Zuges. (Eine 
erschöpfte Kreatur enttappt nicht während 
deines nächsten Enttappsegments.)

„Im Jenseits brauche ich keinen Schlaf und 
hier habe ich keine Zeit dafür!“

Kreatur — Mensch, Krieger

Speermeister der Rhet-Saat

Dan	Scott
C026/ 269

3/1

OOo2oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Du erhältst 6 Lebenspunkte dazu.

Umwandlung o1oW ( o1oW, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)
Wenn du den Bestärkten Glauben umwandelst, 
kannst du 2 Lebenspunkte dazuerhalten.

„Zu sehen, wie Götter unter den Menschen 
wandeln, gemeinsam leben … Wahrlich 
inspirierend.“

Spontanzauber

Bestärkter Glauben

Wesley	Burt
Story-Schlüsselmoment 1/5U025/ 269

OOo2oW
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Lege zu Beginn deines Versorgungssegments 
eine Zeitmarke auf Wie vorhergesagt.

Einmal pro Zug kannst du o0 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.

Verzauberung

Wie vorhergesagt

Tommy	Arnold
M042/ 269

OOo2oU

DE•AKH
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Fliegend

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

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

Kreatur — Sceada

Angler-Sceada

Svetlin	Velinov
U041/ 269

4/4

OOOo4oUoU
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Die Ufer des Luxa beherbergen die 
unterschiedlichsten Raubtiere, aber 
nur die zähesten und ausdauerndsten 
Beutetiere.

Kreatur — Krabbe

Uralte Krabbe

James	Paick
C040/ 269

1/5

OOOo1oUoU
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Fliegend, Wachsamkeit

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

„Wenn die Stunde der Verheißung kommt, 
wird der Gott-Pharao das Hekma 
niederreißen und uns die Länder dahinter 
zum Geschenk machen.“ 
—Das Buch der Stunden

Kreatur — Engel

Geflügelter Hirte

Chris	Rahn
C039/ 269

3/3

OOo5oW

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Falls eine oder mehrere -1/-1-Marken 
auf eine Kreatur gelegt würden, die du 
kontrollierst, werden stattdessen so viele 
-1/-1-Marken minus einer auf sie gelegt.

„Du wirst all deine Kräfte für die 
anstehenden Prüfungen brauchen.“

Kreatur — Mensch, Kleriker

Wesirin der Heilmittel

Randy	Gallegos
U038/ 269

2/1

OOo1oW
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Aufblitzen

Wenn die Wesirin des Aufschubs ins Spiel 
kommt, kannst du eine Kreatur deiner 
Wahl, die in diesem Zug angegriffen oder 
geblockt hat, ins Exil schicken. Bringe 
jene Karte zu Beginn des nächsten 
Endsegments unter der Kontrolle ihres 
Besitzers ins Spiel zurück.

Kreatur — Mensch, Kleriker

Wesirin des Aufschubs

Deruchenko	Alexander
U037/ 269

2/2

OOo2oW
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Wachsamkeit

Einbalsamieren o4oW (o4oW, schicke 
diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: 
Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie von 
ihr ist, außer dass er ein weißer  
Zombie-Mensch-Krieger ohne Manakosten 
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Mensch, Krieger

Unbeirrbarer Geweihter

Greg	Opalinski
C036/ 269

3/2

OOo2oW
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Die Starkherz-Duellantin kann in jedem 
Kampf eine zusätzliche Kreatur blocken.

Einbalsamieren o2oW (o2oW, schicke diese 
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge 
einen Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, 
außer dass er ein weißer Zombie-Mensch-
Krieger ohne Manakosten ist. Spiele 
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Mensch, Krieger

Starkherz-Duellantin

Izzy
U035/ 269

2/2

OOo1oW
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Wenn die Prüfung 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 Prüfung des 
Zusammenhalts auf die Hand ihres Besitzers 
zurück.

„Zusammen triumphieren oder alleine scheitern – die 
Wahl liegt bei euch.“

Verzauberung

Prüfung des Zusammenhalts

Daniel	Ljunggren
U034/ 269

OOo2oW

DE•AKH
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Immer wenn du eine Karte umwandelst oder 
abwirfst, kannst du o1 bezahlen. Falls du 
dies tust, erzeuge einen 2/2 blauen Sceada-
Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit.

„Wenn du deine Überlebenskünste testen willst, 
dann besuche den Obeliskenpfad, während die 
Sceadas jagen.“ 
—Etha, Geweihte der Rhet-Saat

Verzauberung

Sceada-Brutplatz

John	Severin	Brassell
R051/ 269

OOo2oU

DE•AKH
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Tappe bis zu zwei Kreaturen deiner 
Wahl. Diese Kreaturen enttappen nicht 
während des nächsten Enttappsegments 
ihres Beherrschers.

„Die Augen sehen nur, was möglich ist. Ein 
geübter Verstand sieht auch, was unmöglich 
ist.“ 
—Kefnet, Gott des Wissens

Spontanzauber

Entscheidungsstarre

Vincent	Proce
C050/ 269

OOo3oU

DE•AKH
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Fliegend

Immer wenn du eine andere Karte umwandelst 
oder abwirfst, wende Hellsicht 1 an.

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

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

Kreatur — Sphinx

Kurator der Mysterien

Christine	Choi
R049/ 269

4/4

OOOo2oUoU

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Die Kryptische Schlange kostet beim 
Wirken für jede Spontanzauber- und 
Hexerei-Karte in deinem Friedhof o1 
weniger.

Sie schlängelt sich durch die Sinne, 
umschlingt das Unterbewusstsein und 
vergiftet den Verstand.

Kreatur — Schlange

Kryptische Schlange

Lius	Lasahido
U048/ 269

6/5

OOOo5oUoU

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten 
fünf Karten seiner Bibliothek auf seinen 
Friedhof.

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

„Wie kann man im Angesicht all dieser 
Segen noch Zweifel haben?“ 
—Ukhat, Wesirin der Weihe

Hexerei

Überzeugendes Argument

Lucas	Graciano
C047/ 269

OOo1oU

DE•AKH
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Neutralisiere einen Zauberspruch 
deiner Wahl, es sei denn, sein 
Beherrscher bezahlt o1.

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

„Warum all die Fragen?“ 
—Temmet, Wesir von Naktamun

Spontanzauber

Zensieren

John	Stanko
U046/ 269

OOo1oU

DE•AKH
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Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Wissens ins Spiel 
kommt, ziehe eine Karte.

Die verzauberte Kreatur erhält +1/+1 und 
hat Flugfähigkeit.

Die Kartuschen spiegeln die Erfolge der 
Geweihten in den Prüfungen wider.

Verzauberung — Aura, Kartusche

Kartusche des Wissens

Kieran	Yanner
C045/ 269

OOo1oU

DE•AKH
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Neutralisiere einen Zauberspruch 
deiner Wahl.

„Lasst mich besser eins von Kefnets 
Rätseln lösen. Das hier war zu einfach.“

Spontanzauber

Abbrechen

Mathias	Kollros
C044/ 269

OOOo1oUoU

DE•AKH
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Fliegend

Einbalsamieren o6oU (o6oU, schicke 
diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: 
Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie von 
ihr ist, außer dass er ein weißer Zombie-
Vogel-Krieger ohne Manakosten ist. Spiele 
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Vogel, Krieger

Avior-Geweihter

Jakub	Kasper
C043/ 269

3/2

OOo3oU

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

27



Wenn die Labyrinth-Wache das Ziel eines 
Zauberspruchs wird, opfere sie.

Einbalsamieren o3oU (o3oU, schicke diese 
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge 
einen Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, 
außer dass er ein weißer Zombie-Illusion-
Krieger ohne Manakosten ist. Spiele 
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Illusion, Krieger

Labyrinth-Wache

Yeong-Hao	Han
U060/ 269

2/3

OOo1oU
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Fliegend, Unzerstörbar

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

o3oU: Ziehe eine Karte, dann kannst du ein 
Land, das du kontrollierst, auf die Hand 
seines Besitzers zurückbringen.

Legendäre Kreatur — Gott

Kefnet der Achtsame

Chase	Stone
M059/ 269

5/5

OOo2oU
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Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur hat Basis-Stärke 
und -Widerstandskraft 0/2.

„Exzessive Kraft wird dich hier nicht zum 
Erfolg führen. Akzeptiere die Beschränkungen 
des Körpers und öffne dich den unbegrenzten 
Möglichkeiten des Verstandes!“ 
—Kefnet, Gott des Wissens

Verzauberung — Aura

Illusorische Bandagen

Deruchenko	Alexander
C058/ 269

OOo2oU

DE•AKH
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Ziehe zwei Karten.

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

„Die Antworten sind da. Man muss nur 
die Augen öffnen.“

Spontanzauber

Aufleuchten der Hieroglyphen

Raoul	Vitale
C057/ 269

OOo3oU

DE•AKH
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Immer wenn du eine Karte 
umwandelst oder abwirfst, erhalten 
die Hekma-Wachposten +1/+1 bis 
zum Ende des Zuges.

„Das Hekma ist die liebende Umarmung 
des Gott-Pharaos, die uns vor den 
Schrecken der Außenwelt schützt.“

Kreatur — Mensch, Kleriker

Hekma-Wachposten

James	Ryman
C056/ 269

2/3

OOo2oU
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Fliegend

Immer wenn der Bewahrer der Glyphen zum ersten 
Mal in einem Zug das Ziel eines Zauberspruchs oder 
einer Fähigkeit wird, neutralisiere den Zauberspruch 
oder die Fähigkeit.

Einbalsamieren o5oUoU ( o5oUoU, schicke diese Karte aus 
deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der 
eine Kopie von ihr ist, außer dass er eine weiße Zombie-
Sphinx ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie 
eine Hexerei.)

Kreatur — Sphinx

Bewahrer der Glyphen

Chris	Rahn
R055/ 269

5/3

OOOo3oUoU
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Bringe eine getappte Kreatur deiner 
Wahl auf die Hand ihres Besitzers 
zurück.

Ziehe eine Karte.

Manchmal ist viel heiße Luft schon genug.

Spontanzauber

Sturmschlag

Mike	Bierek
U054/ 269

OOo2oU

DE•AKH
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Bringe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl 
auf die Hand ihrer Besitzer zurück.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

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

Hexerei

Hochwasser

Jung	Park
C053/ 269

OOOo4oUoU
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Neutralisiere einen Kreaturenzauber 
deiner Wahl.

Einfach auf Glück zu setzen, wäre 
eine Beleidigung von Kefnets Intellekt. 
Wer ihm entkommen will, muss seinen 
Verstand benutzen.

Spontanzauber

Essenzzerstäubung

Josh	Hass
C052/ 269

OOo1oU
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oT: Ziehe eine Karte und wirf dann 
eine Karte ab. Aktiviere diese Fähigkeit 
nur, falls du in diesem Zug einen 
Nichtkreatur-Zauberspruch gewirkt hast.

Die Prüfung des Wissens fordert den 
Verstand und erweitert den Horizont der 
Geweihten.

Kreatur — Mensch, Zauberer

Sucher der Einsicht

Magali	Villeneuve
C069/ 269

1/3

OOo1oU
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o1, oT, opfere die Schreiberin des 
Achtsamen: Bringe eine Spontanzauber- 
oder Hexerei-Karte deiner Wahl aus 
deinem Friedhof auf deine Hand 
zurück.

„Die besten Antworten lösen mehr als nur 
ein Rätsel.“ 
—Kefnet, Gott des Wissens

Kreatur — Mensch, Kleriker

Schreiberin des Achtsamen

Bastien	L.	Deharme
C068/ 269

2/2

OOo2oU
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Bringe bis zu zwei Karten deiner 
Wahl mit Umwandlung aus deinem 
Friedhof auf deine Hand zurück.

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

Hexerei

Heilige Ausgrabung

Noah	Bradley
U067/ 269

OOo3oU
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Die Flussschlange kann nicht angreifen, es 
sei denn, es befinden sich fünf oder mehr 
Karten in deinem Friedhof.

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

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

Kreatur — Schlange

Flussschlange

Christopher	Moeller
C066/ 269

5/5

OOo5oU
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Ziehe X Karten und wirf dann eine 
Karte ab.

„Ich nehme mir gerne Zeit für die 
Dinge, die mir wichtig sind.“ 
—Etha, Geweihte der Rhet-Saat

Spontanzauber

Sog der Zeit

Sara	Winters
R065/ 269

OOOoXoUoU
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X Kreaturen deiner Wahl können in diesem 
Zug nicht geblockt werden. Bis zum 
Ende des Zuges erhalten jene Kreaturen 
„Immer wenn diese Kreatur einem Spieler 
Kampfschaden zufügt, ziehe eine Karte.“

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

Hexerei

Wundersame Ankunft

Tyler	Jacobson
U064/ 269

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

Solange du sieben oder mehr Karten auf 
deiner Hand hast, kannst du o0 bezahlen, 
anstatt Umwandlungskosten zu bezahlen.

Wissen und Unwissen sind oft nur eine Frage 
der Perspektive.

Verzauberung

Neue Perspektiven

Darek	Zabrocki
R063/ 269

OOo5oU
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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.“

Kreatur — Naga, Kleriker

Naga-Orakel

Deruchenko	Alexander
C062/ 269

2/4

OOo3oU
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Verzaubert eine bleibende Karte

Du kontrollierst die verzauberte bleibende 
Karte.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

Die Geweihten konzentrieren sich voll und ganz 
auf die Prüfungen. Alles andere liegt in der 
Hand der Götter.

Verzauberung — Aura

Anspruch erheben

Chris	Rallis
U061/ 269

OOOo5oUoU
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Fliegend

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

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

Kreatur — Dämon

Erzdämon von Ifnir

Seb	McKinnon
R078/ 269

5/4

OOOo3oBoB
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Fliegend

Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, erhält eine Kreatur deiner 
Wahl Flugfähigkeit bis zum Ende des 
Zuges.

Nur aus der Luft begreift man wirklich, 
welche Schrecken in der Ödnis lauern und 
was für ein Segen das Hekma ist.

Kreatur — Vogel, Zauberer

Zenitsucher

Jason	Kang
U077/ 269

2/2

OOo3oU
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Bringe eine bleibende Karte deiner 
Wahl, die kein Land ist, auf die Hand 
ihres Besitzers zurück. Jeder Spieler 
legt die obersten zwei Karten seiner 
Bibliothek auf seinen Friedhof.

„Ich weiß bereits, dass ihr meine Prüfung 
nicht bestehen werdet.“

Spontanzauber

Winde der Zurechtweisung

Mathias	Kollros
C076/ 269

OOo1oU
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oT: Enttappe eine andere bleibende Karte deiner 
Wahl.

Umwandlung o1oU (o1oU, wirf diese Karte ab: Ziehe 
eine Karte.)
Wenn du den Wesir der fallenden Sande umwandelst, 
enttappe eine bleibende Karte deiner Wahl.

„Zeit ist wie der Luxa: Auch wenn sie nur in eine 
Richtung fließt, so kann sie doch umgelenkt werden.“

Kreatur — Mensch, Kleriker

Wesir der fallenden Sande

Josu	Hernaiz
U075/ 269

1/3

OOo2oU
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Du kannst die Wesirin der vielen Gesichter 
als eine Kopie einer beliebigen Kreatur 
im Spiel ins Spiel kommen lassen, außer 
dass, falls sie einbalsamiert wurde, der 
Kreaturenspielstein keine Manakosten hat, 
weiß und zusätzlich zu seinen anderen 
Kreaturentypen ein Zombie ist.

Einbalsamieren o3oUoU

Kreatur — Gestaltwandler, Kleriker

Wesirin der vielen Gesichter

Ryan	Yee
R074/ 269

0/0

OOOo2oUoU
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Wenn die Prüfung 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 Prüfung des Wissens auf die 
Hand ihres Besitzers zurück.

Verzauberung

Prüfung des Wissens

Viktor	Titov
U073/ 269

OOo3oU
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Einbalsamieren o3oU (o3oU, schicke diese Karte 
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer 
dass er ein weißer Zombie-Naga-Krieger ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine 
Hexerei.)

Jeder Geweihte lebt und trainiert mit seiner Saat, 
mit der er später die Prüfungen ablegt.

Kreatur — Naga, Krieger

Plänklerin der Tah-Saat

Victor	Adame	Minguez
C072/ 269

2/1
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Die Schlitterklinge kann nicht 
geblockt werden.

Mancher Naga-Geweihte bewegt sich so 
lautlos wie sein eigener Schatten.

Kreatur — Naga, Räuber

Schlitterklinge

Zezhou	Chen
C071/ 269

1/2

OoU
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Fliegend

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Sie kommen wegen des blauen 
Schimmers des Lazoteps, aber bleiben 
wegen der Minenarbeiter.

Kreatur — Sceada

Schimmerschuppen-Sceada

Tony	Foti
C070/ 269

3/4

OOo4oU
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Wenn der Todgeweihte Abtrünnige 
stirbt, erzeuge einen 2/2 schwarzen 
Zombie-Kreaturenspielstein.

Wer aus der Stadt des Gott-Pharaos 
verstoßen wurde, hat nur noch einen 
einzigen Weg vor sich.

Kreatur — Mensch

Todgeweihter Abtrünniger

Tony	Foti
C087/ 269

1/1

OOo1oB
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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.

Hexerei

Enteignen

Mark	Behm
R086/ 269

OOo2oB

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

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

„Schaut! Das ist der Grund, warum wir 
niemals wanken dürfen. Das erwartet all 
jene, die versagen.“ 
—Djeru, Geweihter der Tah-Saat

Kreatur — Zombie, Minotaurus

Verfluchter Minotaurus

David	Palumbo
C085/ 269

3/2

OOo2oB
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Verzaubert einen Spieler

Zu Beginn des Versorgungssegments des 
verzauberten Spielers opfert der Spieler eine 
Kreatur oder einen Planeswalker. Falls der Spieler 
dies nicht kann, verliert er 5 Lebenspunkte.

Als Gideon sah, wie der Geweihte seinen Saat-
gefährten ermordete, wandelte sich seine Bewunderung 
für die Stadt Naktamun in blankes Entsetzen.

Verzauberung — Aura, Fluch

Grausame Realität

Kieran	Yanner
Story-Schlüsselmoment 2/5M084/ 269

OOOo5oBoB
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Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Ehrgeizes ins Spiel 
kommt, kannst du eine -1/-1-Marke auf eine 
Kreatur deiner Wahl legen.

Die verzauberte Kreatur erhält +1/+1 und 
hat Lebensverknüpfung.

Verzauberung — Aura, Kartusche

Kartusche des Ehrgeizes

Kieran	Yanner
C083/ 269

OOo2oB
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Bedrohlich, Unzerstörbar

Bontu die Vielgepriesene kann nicht 
angreifen oder blocken, es sei denn, eine 
Kreatur ist diesem Zug unter deiner 
Kontrolle gestorben.

o1oB, opfere eine andere Kreatur: Hellsicht 1. 
Jeder Gegner verliert 1 Lebenspunkt und du 
erhältst 1 Lebenspunkt dazu.

Legendäre Kreatur — Gott

Bontu die Vielgepriesene

Chase	Stone
M082/ 269

4/6

OOo2oB
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Der Knochenpicker kostet beim 
Wirken o3 weniger, falls in diesem 
Zug eine Kreatur gestorben ist.

Fliegend, Todesberührung

Sie sind das Begrüßungskomitee, das 
jeden Abtrünnigen auf seinem Weg ins 
Exil empfängt.

Kreatur — Vogel

Knochenpicker

Yeong-Hao	Han
U081/ 269

3/2
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™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Fliegend

o1: Die Fäulnisfledermaus erhält Eile 
bis zum Ende des Zuges.

Aufgrund der zwei Sonnen wird 
es auf Amonkhet niemals dunkel, 
weshalb Fledermäuse im Zwielicht der 
Sandstürme jagen müssen.

Kreatur — Zombie, Fledermaus

Fäulnisfledermaus

Nils	Hamm
C080/ 269

2/1
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Lebensverknüpfung

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

„Nicht alle aus unserer Saat haben das 
Jenseits verdient. Lassen wir die Unwürdigen 
zurück, Samut.“ 
—Djeru, Geweihter der Tah-Saat

Kreatur — Krokodil, Dämon

Unheilvolles Ammit

Seb	McKinnon
U079/ 269

4/3

OOo2oB
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Ein Gegner deiner Wahl zeigt die 
Karten auf seiner Hand offen vor. Du 
bestimmst eine Karte davon, die weder 
legendär 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, Göttin des Ehrgeizes

Hexerei

Das Herz bloßlegen

Karl	Kopinski
U096/ 269

OOo1oB
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Immer wenn du eine andere Karte umwandelst 
oder abwirfst, erhält der Schrecken der 
Splitterwüste +2/+1 bis zum Ende des Zuges.

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

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

Kreatur — Schrecken

Schrecken der Splitterwüste

Daarken
C095/ 269

4/4
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Der Grimmige Schreiter erhält -1/-1 für 
jede Karte auf deiner Hand.

„Als Kind sah ich etwas am Horizont, 
weit hinter dem Hekma – dunkel wie ein 
Schatten, größer als ein Gott. Es verfolgt 
mich bis heute in meinen Träumen.“ 
—Pytamun, Geweihter der Nef-Saat

Kreatur — Schrecken

Grimmiger Schreiter

Christine	Choi
U094/ 269

6/6

OOo3oB
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Wenn der Totengräber ins Spiel 
kommt, kannst du eine Kreaturenkarte 
deiner Wahl aus deinem Friedhof auf 
deine Hand zurückbringen.

Was der Wind nicht von allein freilegt, 
wird von anderer Hand wieder 
ausgegraben.

Kreatur — Zombie

Totengräber

Tony	Foti
U093/ 269

2/2
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Schicke eine Kreatur deiner Wahl ins 
Exil.

All jenen, die einen glorreichen Tod 
gefunden haben, wird die höchste Ehre 
zuteil. Sie werden auf Totenbahren 
durch das Tor zum Jenseits getragen.

Spontanzauber

Finale Belohnung

Sidharth	Chaturvedi
C092/ 269

OOo4oB
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Wenn die Eiternde Mumie stirbt, 
kannst du eine -1/-1-Marke auf eine 
Kreatur deiner Wahl legen.

Ihr unstillbarer Hunger wächst mit 
jedem Stück verrotteten Fleisches, das 
von ihr abfällt.

Kreatur — Zombie

Eiternde Mumie

Christopher	Burdett
C091/ 269

1/1

OoB
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Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, kannst du o1 bezahlen. 
Falls du dies tust, verliert jeder Gegner 
2 Lebenspunkte, und du erhältst 2 
Lebenspunkte dazu.

„Je mehr ich über diesen Ort erfahre, umso 
weniger will ich wissen.“ 
—Chandra Nalaar

Verzauberung

Glaube der Ergebenen

Raoul	Vitale
U090/ 269

OOo2oB
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Die Sandstürme Shefets sorgen dafür, 
dass sein Panzer stets glänzt, und die 
Horden von Verfluchten dafür, dass er 
niemals hungert.

Kreatur — Insekt

Dünenkäfer

Grzegorz	Rutkowski
C089/ 269

1/4
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Der Furchteinflößende Streuner kommt 
getappt ins Spiel.

o2oB: Bringe den Furchteinflößenden Streuner 
aus deinem Friedhof ins Spiel zurück. 
Aktiviere diese Fähigkeit nur zu einem 
Zeitpunkt, zu dem du auch eine Hexerei 
wirken könntest, und nur, falls du eine oder 
weniger Karten auf deiner Hand hast.

Kreatur — Zombie, Schakal

Furchteinflößender Streuner

Josh	Hass
R088/ 269

2/1

OoB
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Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, kannst du o1 bezahlen. 
Falls du dies tust, lege eine -1/-1-Marke 
auf eine Kreatur deiner Wahl.

„Das könnte jetzt kurz weh tun.“

Kreatur — Mensch, Bogenschütze

Gnadenloser Scharfschütze

Sara	Winters
U105/ 269

1/2

OoB
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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.

Kreatur — Zombie, Bestie

Pestspeier

Izzy
R104/ 269

5/4
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Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, erhält die Unbarmherzige 
Wesirin Unzerstörbarkeit bis zum Ende 
des Zuges. (Schaden und Effekte, die 
„zerstören“, zerstören sie nicht. Falls ihre 
Widerstandskraft 0 oder weniger beträgt, 
wird sie dennoch auf den Friedhof ihres 
Besitzers gelegt.)

Kreatur — Minotaurus, Kleriker

Unbarmherzige Wesirin

Volkan	Baga
C103/ 269

4/2
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Ein Spieler deiner Wahl zieht zwei 
Karten und verliert 2 Lebenspunkte.

„Du willst diese Lektion nicht vergessen? 
Hier, ich werde es dir aufschreiben.“ 
—Senifet, Wesir von Bontu

Hexerei

Schmerzhafte Lektion

Adrian	Majkrzak
C102/ 269

OOo2oB
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Immer wenn du eine oder mehrere 
-1/-1-Marken auf eine Kreatur 
legst, erzeuge entsprechend viele 1/1 
schwarze Insekt-Kreaturenspielsteine.

„Sie sind winzig, aber unersättlich. 
Lernt von ihnen.“ 
—Bontu, Göttin des Ehrgeizes

Verzauberung

Skarabäen-Nest

Jason	A.	Engle
U101/ 269

OOo2oB
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Wenn die Infizierende Mumie ins 
Spiel kommt, wirft jeder Spieler eine 
Karte ab.

Ihr Atem geht ohne Umweg über die 
Nase direkt ins Gehirn und verschmutzt 
den Verstand.

Kreatur — Zombie, Schakal

Infizierende Mumie

E.	M.	Gist
C100/ 269

2/2
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Andere Zombies, die du kontrollierst, 
erhalten +1/+1.

o1oB, oT: Alle Zombies erhalten 
Bedrohlichkeit bis zum Ende des 
Zuges.

Der Fluch des Umherirrens lässt nur 
Hass zurück.

Kreatur — Zombie

Fürstin der Verfluchten

Grzegorz	Rutkowski
U099/ 269

2/3
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Zombies, die du kontrollierst, erhalten 
+1/+1.

Wenn Lilianas Regentschaft ins Spiel 
kommt, erzeuge zwei 2/2 schwarze 
Zombie-Kreaturenspielsteine.

„Es sind so viele … Als hätten sie nur darauf 
gewartet, jemandem dienen zu dürfen.“

Verzauberung

Lilianas Regentschaft

Kieran	Yanner
R098/ 269

OOOo3oBoB
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:

:

:

−7

−3

+1

Zerstöre alle Nicht-Zombie-Kreaturen.

Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus 
deinem Friedhof ins Spiel zurück. Die Kreatur 
ist zusätzlich zu ihren anderen Farben und Typen 
ein schwarzer Zombie.

Erzeuge einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturen-
spielstein. Lege die obersten zwei Karten deiner 
Bibliothek auf deinen Friedhof.

Planeswalker — Liliana

Liliana, Regentin des Todes

Chris	Rallis
M097/ 269

5
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Chris	Rallis
M097/ 269
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Ein Spieler deiner Wahl wirft zwei 
Karten ab.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

„Große Taten erfordern einen klaren Geist. 
Alle Zweifel müssen ausgelöscht werden.“ 
—Bontu, Göttin des Ehrgeizes

Hexerei

Entlastung

Svetlin	Velinov
C114/ 269

OOOo1oBoB

DE•AKH
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Wenn die Prüfung des Ehrgeizes 
ins Spiel kommt, opfert ein Gegner 
deiner Wahl eine Kreatur.

Wenn eine Kartusche unter deiner 
Kontrolle ins Spiel kommt, bringe 
die Prüfung des Ehrgeizes auf die 
Hand ihres Besitzers zurück.

Verzauberung

Prüfung des Ehrgeizes

Johann	Bodin
U113/ 269

OOo1oB

DE•AKH
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Verzaubert einen Spieler

Immer wenn eine Kreatur unter der 
Kontrolle des verzauberten Spielers ins Spiel 
kommt, verliert der Spieler 1 Lebenspunkt, 
und du erhältst 1 Lebenspunkt dazu.

Obwohl die Stadt verhältnismäßig sicher ist, gibt 
es auch hier Orte, die man besser nicht betritt.

Verzauberung — Aura, Fluch

Fluch des Eindringlings

David	Palumbo
C112/ 269

OOo1oB

DE•AKH
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Bis zum Ende des Zuges erhält eine Kreatur 
deiner Wahl +2/+0 und „Wenn diese Kreatur 
stirbt, bringe sie unter der Kontrolle ihres 
Besitzers getappt ins Spiel zurück.“

„Nicht alle sind gleich – weder im Leben noch 
nach dem Tode. Bontus Auserwählte werden 
immer höher stehen als der Rest.“ 
—Senifet, Wesir von Bontu

Spontanzauber

Übernatürliche Ausdauer

Christopher	Moeller
C111/ 269

OoB

DE•AKH
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Erzeuge drei 2/2 schwarze Zombie-
Kreaturenspielsteine.

Umwandlung o3oB (o3oB, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)
Wenn du Die Sande aufwühlen 
umwandelst, erzeuge einen 2/2 
schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein.

Hexerei

Die Sande aufwühlen

David	Gaillet
U110/ 269

OOOo4oBoB

DE•AKH
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Verteile zwei -1/-1-Marken auf eine 
oder zwei Kreaturen deiner Wahl.

„Wo man in der Stadt auch ist, man 
spürt die Gegenwart des Gott-Pharaos. 
Ist das nicht wundervoll?“ 
—Ukhat, Wesirin der Weihe

Spontanzauber

Vorzügliche Qualen

Clint	Cearley
C109/ 269

OOo2oB

DE•AKH
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Wenn der Seelendurchstecher ins 
Spiel kommt, lege zwei -1/-1-Marken 
auf eine Kreatur deiner Wahl, die du 
kontrollierst.

Wenn der Seelendurchstecher stirbt, 
kannst du für jede -1/-1-Marke auf 
ihm eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur 
deiner Wahl legen.

Kreatur — Skorpion, Dämon

Seelendurchstecher

Mike	Burns
C108/ 269

4/5

OOo3oB
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Bringe alle Karten, die du in diesem 
Zug umgewandelt oder abgeworfen hast, 
aus deinem Friedhof auf deine Hand 
zurück.

„Diese Welt ist vom Tod zerfressen. Ich spüre 
ihn im Sand auf meiner Haut und im 
Staub auf meiner Zunge.“ 
—Nissa Revane

Spontanzauber

Schatten des Grabes

Darek	Zabrocki
R107/ 269

OOo1oB

DE•AKH
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Schicke bis zu drei Karten deiner Wahl 
aus genau einem Friedhof ins Exil.

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

„Mittelmäßigkeit endet in gesalbten Leinen. 
Strebt nach einem besseren Ende.“ 
—Epnokep, Wesir von Bontu

Spontanzauber

Skarabäen-Fraß

Tony	Foti
C106/ 269

OoB

DE•AKH
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Zerstöre X Artefakte deiner Wahl.

„Abtrünnig? Eure Götter haben keine 
Ahnung, was für Abtrünnigkeiten hier 
gleich stattfinden werden!“ 
—Chandra Nalaar

Hexerei

Mit Gewalt

Magali	Villeneuve
Story-Schlüsselmoment 4/5U123/ 269

OOoXoR

mtgstory.com/de
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Eine Kreatur deiner Wahl erhält +3/+1 
und verursacht Trampelschaden bis 
zum Ende des Zuges.

„Oketra ließ uns einen Obelisken bauen, 
um uns Zusammenhalt zu lehren, aber ich 
bin allein stärker.“

Spontanzauber

Rohe Kraft

Nils	Hamm
C122/ 269

OOo1oR

DE•AKH
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Wenn der Blutzorn-Raufbold ins 
Spiel kommt, wirf eine Karte ab.

Hazoret betrachtet jeden, der für sie 
kämpft, als ein geliebtes Kind.

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Blutzorn-Raufbold

Lars	Grant-West
U121/ 269

4/3

OOo1oR
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oT: Eine Kreatur deiner Wahl erhält 
Eile bis zum Ende des Zuges.

„Für den Sieg! Für Ruhm und Ehre! 
Für die Ewigkeit!“

Kreatur — Mensch, Krieger

Blutdurst-Erwecker

Anthony	Palumbo
C120/ 269

1/1

OoR
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Der Glühende Pfeilhagel fügt 
jeder Kreatur, die deine Gegner 
kontrollieren, 1 Schadenspunkt zu.

Die Pfeile fielen wie feuriger Regen und 
für einen kurzen Moment stand der 
Himmel in Flammen.

Hexerei

Glühender Pfeilhagel

Zezhou	Chen
C119/ 269

OoR

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

Du kannst den Schlachtfeld-Schurken 
erschöpfen, sowie er angreift. (Eine 
erschöpfte Kreatur enttappt nicht während 
deines nächsten Enttappsegments.)
Immer wenn du eine Kreatur 
erschöpfst, kannst du eine Karte 
abwerfen. Falls du dies tust, ziehe eine 
Karte.

Kreatur — Schakal, Räuber

Schlachtfeld-Schurke

Dan	Scott
U118/ 269

2/2

OOo1oR
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Eile

Du kannst den Schmetterer der Ahn-Saat erschöpfen, 
sowie er angreift. Wenn du dies tust, kann eine 
Kreatur deiner Wahl in diesem Zug nicht blocken. 
(Eine erschöpfte Kreatur enttappt nicht während deines 
nächsten Enttappsegments.)

„Wer zögert, beginnt zu zweifeln. Um für das nächste 
Leben würdig zu sein, darf man niemals zurückblicken.“ 
—Anep, Wesir von Hazoret

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Schmetterer der Ahn-Saat

Seb	McKinnon
U117/ 269

3/2

OOo2oR
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Todesberührung

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Einzig die Götter fürchten sich nicht vor 
dem Stachel des Skorpions.

Kreatur — Skorpion

Wüstenskorpion

Yeong-Hao	Han
C116/ 269

2/2

OOo2oB
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Bringe bis zu zwei Kreaturenkarten 
deiner Wahl aus deinem Friedhof auf 
deine Hand zurück.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Niemals ruhend. Niemals allein.

Hexerei

Ruheloses Umherirren

Seb	McKinnon
C115/ 269

OOo2oB

DE•AKH
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Opfere eine Kreatur als zusätzliche Kosten, 
um die Flugstunde zu wirken.

Die Flugstunde fügt einer Kreatur oder 
einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in 
Höhe der Stärke der geopferten Kreatur zu.

Ohne Zögern. Ohne Furcht. Ohne Wiederkehr.

Spontanzauber

Flugstunde

Lucas	Graciano
C132/ 269

OOo1oR

DE•AKH
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Bedrohlich

Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, erhält der Flammenklingen-
Adept +1/+0 bis zum Ende des Zuges.

„Lasse dir vom Feuer deines Eifers den Weg 
weisen und der gewünschte Ruhm wird dir 
offenbart.“ 
—Hazoret, Göttin des Eifers

Kreatur — Schakal, Krieger

Flammenklingen-Adept

Tomasz	Jedruszek
U131/ 269

1/2

OoR
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Du kannst den Gluthorn-Minotaurus 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies 
tust, erhält er +1/+1 und Bedrohlichkeit 
bis zum Ende des Zuges. (Eine erschöpfte 
Kreatur enttappt nicht während deines 
nächsten Enttappsegments.)

„Nur die Zwillingsspitzen von Hazorets Speer 
selbst vermögen mir Einhalt zu gebieten.“

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Gluthorn-Minotaurus

Viktor	Titov
C130/ 269

4/3

OOo3oR
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Elektrifizieren fügt einer Kreatur 
deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.

„Viele flohen vor dem Sturm, ich habe 
ihn mit jeder Faser meines Körpers 
willkommen geheißen.“

Spontanzauber

Elektrifizieren

Craig	J	Spearing
C129/ 269

OOo3oR

DE•AKH
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Umwandlung oR ( oR, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

In den endlosen Weiten der Wüste 
Naktamuns entstehen manchmal 
Bedrohungen, derer sich die Götter selbst 
annehmen müssen.

Kreatur — Bestie

Wüsten-Cerodon

Igor	Kieryluk
C128/ 269

6/4

OOo5oR
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Als würdig erachten fügt einer Kreatur 
deiner Wahl 7 Schadenspunkte zu.

Umwandlung o3oR ( o3oR, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)
Wenn du Als würdig erachten umwandelst, 
kannst du es einer Kreatur deiner Wahl  
2 Schadenspunkte zufügen lassen.

Spontanzauber

Als würdig erachten

Lius	Lasahido
U127/ 269

OOo4oR

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur erhält +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.

Verzauberung — Aura

Zehrende Inbrunst

Svetlin	Velinov
U126/ 269

OoR

DE•AKH
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Falls der Kampf-Zelebrant in diesem 
Zug noch nicht erschöpft wurde, kannst 
du ihn erschöpfen, sowie er angreift. 
Wenn du dies tust, enttappe alle anderen 
Kreaturen, die du kontrollierst, und es 
gibt nach dieser Phase eine zusätzliche 
Kampfphase. (Eine erschöpfte Kreatur 
enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

Kreatur — Mensch, Krieger

Kampf-Zelebrant

Chris	Rallis
M125/ 269

4/1

OOo2oR
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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 erhält +1/+1 und hat Eile.

Die fünfte Kartusche ist das abschließende Zeichen des 
Ruhms, und wird nur den würdigen Toten verliehen.

Verzauberung — Aura, Kartusche

Kartusche des Eifers

Kieran	Yanner
C124/ 269

OoR

DE•AKH
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Die Magmagischt fügt einer Kreatur 
deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu. 
Falls die Kreatur in diesem Zug 
sterben würde, schicke sie stattdessen 
ins Exil.

„Asche lässt sich nicht einbalsamieren.“ 
—Neheb, Geweihter der Ahn-Saat

Spontanzauber

Magmagischt

Svetlin	Velinov
C141/ 269

OoR

DE•AKH
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Übernimm bis zum Ende des Zuges die 
Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl. 
Enttappe die Kreatur. Sie erhält Eile bis zum 
Ende des Zuges.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: Ziehe 
eine Karte.)

„Nur einer von euch kann triumphieren. Wer wird 
es sein?“ 
—Hazoret, Göttin des Eifers

Hexerei

Grenzen des Zusammenhalts

Craig	J	Spearing
U140/ 269

OOo3oR

DE•AKH
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Aas ist in der Splitterwüste so selten, 
dass selbst die Hyänen anfangen, auf 
die Jagd zu gehen.

Kreatur — Hyäne

Hyänenrudel

Winona	Nelson
C139/ 269

3/4

OOOo2oRoR
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Wenn der Herzstecher-Mantikor ins Spiel kommt, 
kannst du eine andere Kreatur opfern. Wenn du dies 
tust, fügt der Herzstecher-Mantikor einer Kreatur 
oder einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in 
Höhe der Stärke der geopferten Kreatur zu.

Einbalsamieren o5oR ( o5oR, schicke diese Karte aus 
deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der 
eine Kopie von ihr ist, außer dass er ein weißer Zombie-
Mantikor ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren 
wie eine Hexerei.)

Kreatur — Mantikor

Herzstecher-Mantikor

Scott	Murphy
R138/ 269

4/3

OOOo2oRoR
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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 nächsten Endsegments.

Hazorets Segen erhält man nur einmal.

Verzauberung

Gunst der Hazoret

Raymond	Swanland
R137/ 269

OOo2oR

DE•AKH
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Unzerstörbar, Eile

Hazoret die Inbrünstige kann nicht 
angreifen oder blocken, es sei denn, du 
hast eine oder weniger Karten auf deiner 
Hand.

o2oR, wirf eine Karte ab: Hazoret fügt 
jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu.

Legendäre Kreatur — Gott

Hazoret die Inbrünstige

Chase	Stone
M136/ 269

5/4

OOo3oR
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Immer wenn ein Gegner eine Fähigkeit 
eines Artefakts, einer Kreatur oder 
eines Landes im Spiel aktiviert und 
falls es keine Manafähigkeit ist, fügt 
der Harsche Mentor dem Spieler  
2 Schadenspunkte zu.

„Stell dich nicht so an.“

Kreatur — Mensch, Kleriker

Harscher Mentor

Shreya	Shetty
R135/ 269

2/2

OOo1oR
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Fliegend, Eile

Du kannst den Ruhmbringer erschöpfen, sowie er 
angreift. Wenn du dies tust, fügt er einer Nicht-
Drache-Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner 
kontrolliert, 4 Schadenspunkte zu. (Eine erschöpfte 
Kreatur enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

Was den Geweihten in ihrer letzten Prüfung begegnet, 
wird von Hazoret bestimmt.

Kreatur — Drache

Ruhmbringer

Sam	Burley
R134/ 269

4/4

OOOo3oRoR
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Beende den Zug. (Schicke alle Zaubersprüche 
und Fähigkeiten vom Stapel ins Exil, 
einschließlich dieser Karte. Der Spieler, dessen 
Zug es ist, wirft so viele Karten ab, bis er seine 
maximale Handkartenzahl erreicht hat. Schaden 
heilt und „In-diesem-Zug“- und „Bis-zum-Ende-
des-Zuges“-Effekte enden.)
Zu Beginn deines nächsten Endsegments 
verlierst du die Partie.

Spontanzauber

Glorreiches Ende

Raymond	Swanland
M133/ 269

OOo2oR

DE•AKH
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Die Drescher-Eidechse erhält +1/+2, 
solange du eine oder weniger Karten 
auf deiner Hand hast.

Der Lärm ihres gepanzerter Schwanzes, 
der auf die Wüstensteine schlägt, lässt 
viele die Ankunft eines weitaus größeren 
Raubtiers erwarten. 

Kreatur — Eidechse

Drescher-Eidechse

Craig	J	Spearing
C150/ 269

3/2

OOo2oR
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Die Gleißenden Sonnen fügen jeder 
Kreatur 3 Schadenspunkte zu.

Umwandlung o3 ( o3, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

Das Hekma schützt die Stadt vor 
Sandstürmen und Monstern, aber nichts 
vermag die sengende Hitze der Sonnen 
aufzuhalten.

Hexerei

Gleißende Sonnen

Raymond	Swanland
R149/ 269

OOOo1oRoR

DE•AKH
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Bravour

Falls eine Quelle, die du 
kontrollierst, einer Kreatur, die ein 
Gegner kontrolliert, Schaden zufügen 
würde, der kein Kampfschaden ist, 
lege stattdessen entsprechend viele 
-1/-1-Marken auf die Kreatur.

Kreatur — Mensch, Zauberer

Seelennarben-Magier

Steve	Argyle
R148/ 269

1/2

OoR

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Angreifende Kreaturen erhalten +2/+0 
bis zum Ende des Zuges.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

„Für uns ist der Kampf eine Form von 
Lobgesang. Jeder Hieb ein feierliches Gebet.“ 
—Pytamun, Geweihter der Nef-Saat

Spontanzauber

Streben nach Ruhm

Johann	Bodin
C147/ 269

OOo3oR

DE•AKH
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oT: Eine Kreatur deiner Wahl mit 
Stärke 2 oder weniger kann in 
diesem Zug nicht geblockt werden.

„Der normale Weg durch die Prüfungen 
ist mir viel zu anstrengend.“

Kreatur — Mensch, Zauberer

Pfadbringer-Geweihter

Josu	Hernaiz
C146/ 269

2/1

OOo1oR
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Bravour (Immer wenn du einen 
Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, erhält 
diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des 
Zuges.)

„In der Stunde des Ruhms ist es an den 
Göttern und den Sterblichen zugleich, ihren 
Wert vor dem Gott-Pharao zu beweisen.“ 
—Das Buch der Stunden

Kreatur — Schakal, Krieger

Flinkklingen-Khenra

Tomasz	Jedruszek
C145/ 269

1/3

OOo1oR
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Verursacht Trampelschaden

Du kannst den Verstricker der Nef-Saat 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust, 
erhält er +1/+2 bis zum Ende des Zuges. (Eine 
erschöpfte Kreatur enttappt nicht während deines 
nächsten Enttappsegments.)

„Wer nicht den Rausch des Kampfes in sich lodern 
spürt, der wird niemals triumphieren.“

Kreatur — Mensch, Krieger

Verstricker der Nef-Saat

Dan	Scott
C144/ 269

2/1

OOo1oR
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Reichweite (Diese Kreatur kann 
fliegende Kreaturen blocken.)
o1oR: Die Minotauren-Scharfschützin 
erhält +1/+0 bis zum Ende des 
Zuges.

„Was helfen dir zwei Flügel, wenn ich 
zwei Dutzend Pfeile habe?“

Kreatur — Minotaurus, Bogenschütze

Minotauren-Scharfschützin

Joseph	Meehan
C143/ 269

2/3

OOo2oR
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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 fügt einem 
Gegner deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

In der Arena werden nur die gefährlichsten 
und riskantesten Kampftechniken geübt – und 
oft nur einmal.

Kreatur — Mantikor

Mantikor der Arena

James	Paick
C142/ 269

5/4

OOo4oR
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Du kannst den Champion des Rhonas 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies 
tust, kannst du eine Kreaturenkarte aus 
deiner Hand ins Spiel bringen. (Eine erschöpfte 
Kreatur enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

Die einzige Art, die Prüfung der Stärke zu 
beenden, ist mit einer Basiliskenschuppe in der 
Hand.

Kreatur — Schakal, Krieger

Champion des Rhonas

Winona	Nelson
R159/ 269

3/3

OOo3oG
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Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche der Stärke ins Spiel 
kommt, kannst du die verzauberte Kreatur 
gegen eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner 
kontrolliert, kämpfen lassen. (Jede dieser 
Kreaturen fügt der anderen Schadenspunkte in 
Höhe ihrer Stärke zu.)
Die verzauberte Kreatur erhält +1/+1 und 
verursacht Trampelschaden.

Verzauberung — Aura, Kartusche

Kartusche der Stärke

Kieran	Yanner
C158/ 269

OOo2oG
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Du kannst den Bitterklingenkämpfer 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn 
du dies tust, erhält er +1/+0 und 
Todesberührung bis zum Ende des Zuges. 
(Eine erschöpfte Kreatur enttappt nicht 
während deines nächsten Enttappsegments.)

„Die Wesirin der Gifte lehrt eine eher 
unkonventionelle Art zu kämpfen.“

Kreatur — Schakal, Krieger

Bitterklingenkämpfer

Slawomir	Maniak
C157/ 269

2/2

OOo1oG
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Decke die obersten fünf Karten deiner 
Bibliothek auf. Du kannst davon 
eine Kreaturenkarte und/oder eine 
Verzauberungskarte auf deine Hand 
nehmen. Lege den Rest auf deinen 
Friedhof.

Es obliegt den Göttern, dafür zu sorgen, 
dass jeder bereit für das Jenseits ist.

Hexerei

Wohltat des Rhonas

Tommy	Arnold
C156/ 269

OOo2oG
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Wenn der Kriegsfeuer-Speerschleuderer 
ins Spiel kommt, fügt er einer Kreatur 
deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, 
X Schadenspunkte zu, wobei X gleich 
der Anzahl an Spontanzauber- und 
Hexereikarten in deinem Friedhof ist.

Minotauren bevorzugen Magie, die sich in 
flammenumhüllten Waffen manifestiert.

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Kriegsfeuer-Speerschleuderer

Yohann	Schepacz
U155/ 269

2/3
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Zerstöre ein Artefakt oder ein Land 
deiner Wahl.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Die Geweihten müssen auch in der 
Hitze des Gefechts noch improvisieren 
können.

Hexerei

Gewaltiger Einschlag

Jason	Rainville
C154/ 269

OOo3oR
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Du kannst die Starkherz-Zwillinge erschöpfen, 
sowie sie angreifen. (Eine erschöpfte Kreatur 
enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)
Immer wenn du eine Kreatur erschöpfst, 
erhalten Kreaturen, die du kontrollierst, +1/+0 
bis zum Ende des Zuges.

Seite an Seite, bis Klinge auf Klinge trifft.

Kreatur — Schakal, Krieger

Starkherz-Zwillinge

Matt	Stewart
U153/ 269

4/4
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Wenn die Prüfung des Eifers ins Spiel 
kommt, fügt sie einer Kreatur oder einem 
Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

Wenn eine Kartusche unter deiner 
Kontrolle ins Spiel kommt, bringe die 
Prüfung des Eifers auf die Hand ihres 
Besitzers zurück.

„Mein Kind, ewiger Ruhm erwartet dich.“

Verzauberung

Prüfung des Eifers

Svetlin	Velinov
U152/ 269

OOo2oR
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Wirf als zusätzliche Kosten, um 
Quälende Stimme zu wirken, eine 
Karte ab.

Ziehe zwei Karten.

„Du hast das Jenseits nicht verdient. 
Du wirst nie die Herrlichkeit des  
Gott-Pharaos erfahren.“

Hexerei

Quälende Stimme

Allen	Williams
C151/ 269

OOo1oR
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Der Große Sandwurm kann von 
Kreaturen mit Stärke 2 oder weniger 
nicht geblockt werden.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte ab: 
Ziehe eine Karte.)

Ein Sandwurm kann mehrere Jahre lang 
versteckt im Sand liegen, bis die kleinste 
Erschütterung ihn aufweckt.

Kreatur — Wurm

Großer Sandwurm

Steven	Belledin
C168/ 269

7/7
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Verzaubert ein Land

Wenn das Geschenk des Paradieses 
ins Spiel kommt, erhältst du  
3 Lebenspunkte dazu.

Das verzauberte Land hat „ oT: 
Erhöhe deinen Manavorrat um zwei 
Mana genau einer beliebigen Farbe.“

Verzauberung — Aura

Geschenk des Paradieses

Ryan	Pancoast
C167/ 269

OOo2oG
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Reichweite (Diese Kreatur kann 
fliegende Kreaturen blocken.)

Die Splitterwüste ist übersät mit 
Überbleibseln vergangener Zivilisationen 
und verseucht mit den Überbringern 
gegenwärtiger Schrecken.

Kreatur — Spinne

Riesenspinne

Aaron	Miller
C166/ 269

2/4
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Wenn das Musterbeispiel an Stärke ins Spiel 
kommt, lege drei -1/-1-Marken auf eine Kreatur 
deiner Wahl, die du kontrollierst.

Immer wenn das Musterbeispiel an Stärke 
angreift, entferne eine -1/-1-Marke von ihm. 
Falls du dies tust, erhältst du 1 Lebenspunkt 
dazu.

„Niemand wird als Auserwählter geboren.“

Kreatur — Mensch, Krieger

Musterbeispiel an Stärke

Sara	Winters
U165/ 269

4/4
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Zerstöre ein Artefakt deiner Wahl.

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

„Wenn alle Zweifel beseitigt sind, beginnt für 
die Ehrenhaften die Stunde der Ewigkeit, in 
der sie sich ihren Platz an der Seite des  
Gott-Pharaos verdienen.“ 
—Das Buch der Stunden

Spontanzauber

Errettung der Abtrünnigen

Bastien	L.	Deharme
C164/ 269

OOo1oG
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Wenn das Trotzende Riesenmaul ins Spiel 
kommt, lege zwei -1/-1-Marken auf eine 
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.

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.

Kreatur — Flusspferd

Trotzendes Riesenmaul

Deruchenko	Alexander
U163/ 269

4/5
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™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

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 Prüfung begegnet, hat 
Reißzähne und nichts davon will nur spielen.“ 
—Rhonas, Gott der Stärke

Kreatur — Krokodil

Krokodil des Scheidewegs

Kev	Walker
U162/ 269

5/4
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„Ist der Feind größer, musst du schneller 
sein. Ist er stärker, musst du gewitzter 
sein. Gelingt dir das nicht, hast du 
keinen Platz im Jenseits unseres  
Gott-Pharaos verdient.“ 
—Rhonas, Gott der Stärke

Kreatur — Insekt

Kolossoped

Jason	Kang
C161/ 269

5/5
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Wenn die Wegbereitende Geweihte ins 
Spiel kommt, lege drei -1/-1-Marken 
auf eine Kreatur deiner Wahl, die du 
kontrollierst.

oT, entferne eine -1/-1-Marke von der 
Wegbereitenden Geweihten: Erhöhe 
deinen Manavorrat um ein Mana einer 
beliebigen Farbe.

Kreatur — Mensch, Druide

Wegbereitende Geweihte

Yongjae	Choi
R160/ 269

3/4

OOo1oG
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o2oG, oT, opfere die Oashra-
Ackerbäuerin: 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.“

Kreatur — Mensch, Druide

Oashra-Ackerbäuerin

Sara	Winters
C177/ 269

0/3
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oT: Erhöhe deinen Manavorrat um 
ein Mana eines beliebigen Typs, 
das ein Land, das du kontrollierst, 
produzieren könnte.

„Die Erde selbst ist mit der Essenz des 
Gott-Pharaos durchzogen.“

Kreatur — Naga, Druide

Naga-Vitalistin

James	Ryman
C176/ 269

1/2
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Wenn das Malmhorn ins Spiel kommt, kannst 
du ein Artefakt deiner Wahl zerstören.

Artefakte, die deine Gegner kontrollieren, 
kommen getappt ins Spiel.

„Verlasse dich zu sehr auf deine Waffen und 
du riskierst, irgendwann mit leeren Händen 
dazustehen.“ 
—Rhonas, Gott der Stärke

Kreatur — Bestie

Malmhorn

Lius	Lasahido
U175/ 269

2/2
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Immer wenn der Gefährte der 
Geweihten einem Spieler Kampfschaden 
zufügt, entappe eine Kreatur oder ein 
Land deiner Wahl.

„Ich würde gerne sagen, dass er uns gehört, 
aber ich fürchte, es ist eher andersherum.“ 
—Ixor, Geweihte der Rhet-Saat

Kreatur — Katze

Gefährte der Geweihten

Dan	Scott
C174/ 269

3/1

OOo1oG
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Du kannst den Schirmraufbold erschöpfen, 
sowie er angreift. Wenn du dies tust, erhält 
er +2/+2 bis zum Ende des Zuges. (Eine 
erschöpfte Kreatur enttappt nicht während 
deines nächsten Enttappsegments.)

Niemand verkörpert den Kampfstil der 
Bitterklinge so sehr wie ein Naga mit 
Zwillingsdolchen.

Kreatur — Naga, Krieger

Schirmraufbold

Daarken
C173/ 269

3/2
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Verursacht Trampelschaden

Einbalsamieren o3oG (o3oG, schicke diese Karte 
aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer 
dass er eine weiße Zombie-Ophis-Hydra ohne 
Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine 
Hexerei.)

Selbst die Götter besitzen Haustiere.

Kreatur — Ophis, Hydra

Verehrte Hydra

Todd	Lockwood
R172/ 269

6/6
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Verhindere allen Kampfschaden, der 
in diesem Zug zugefügt würde.

Umwandlung o3 (o3, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

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

Spontanzauber

Pollennebel

Mark	Zug
C171/ 269

OOo1oG
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Durchsuche deine Bibliothek nach bis 
zu X Standardland-Karten und bringe 
diese getappt ins Spiel, wobei X gleich 
der Anzahl an getappten Kreaturen ist, 
die du kontrollierst. Mische danach deine 
Bibliothek.

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

Hexerei

Zeit der Ernte

Shreya	Shetty
R170/ 269
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Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, 
erhält Fluchsicherheit bis zum Ende des Zuges. 
Entferne alle -1/-1-Marken von ihr. (Eine 
Kreatur mit Fluchsicherheit kann nicht das Ziel 
von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten sein, die 
deine Gegner kontrollieren.)

„Jedes fremde Gift ist ein Freund, den du nur noch 
nicht kennengelernt hast.“ 
—Hapatra, Wesirin der Gifte

Spontanzauber

Hapatras Mal

Lindsey	Look
U169/ 269

OoG
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Umwandlung o3oG (o3oG, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)
Wenn du den Shefet-Waran umwandelst, 
kannst du deine Bibliothek nach einer 
Standardland- oder Wüste-Karte 
durchsuchen, sie ins Spiel bringen und 
dann deine Bibliothek mischen. (Ziehe 
erst danach eine Karte.)

Kreatur — Eidechse

Shefet-Waran

Viktor	Titov
U186/ 269

6/5
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Eine Kreatur deiner Wahl erhält +2/+2 
bis zum Ende des Zuges. Du kannst 
eine -1/-1-Marke von ihr entfernen.

Die Naga häuten sich vor der Prüfung 
der Stärke und lassen damit neben ihren 
Narben auch ihre Zweifel und Ängste 
zurück.

Spontanzauber

Schwäche abstreifen

Christine	Choi
C185/ 269
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Fluchsicher (Diese Kreatur kann 
nicht das Ziel von Zaubersprüchen 
oder Fähigkeiten sein, die deine Gegner 
kontrollieren.)

Eine Begegnung mit ihm zu überleben, 
ist Beweis genug, dass ein Geweihter für 
die Prüfung der Stärke bereit ist.

Kreatur — Krokodil

Geschuppter Behemoth

Marco	Nelor
U184/ 269

6/7
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Kreaturen mit Flugfähigkeit können weder 
dich noch Planeswalker, die du kontrollierst, 
angreifen.

Erzeuge zu Beginn deines Endsegments 
einen 5/5 grünen Wurm-Kreaturenspielstein.

Es gibt nur zwei Wege, mit einer solchen Plage 
umzugehen: gar nicht und überhaupt nicht.

Verzauberung

Sandwurm-Aufkommen

Slawomir	Maniak
R183/ 269

OOOo6oGoG
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Todesberührung, Unzerstörbar

Rhonas der Unbezwingbare kann nicht 
angreifen, es sei denn, du kontrollierst eine 
andere Kreatur mit Stärke 4 oder mehr.

o2oG: Eine andere Kreatur deiner Wahl erhält 
+2/+0 und verursacht Trampelschaden bis 
zum Ende des Zuges.

Legendäre Kreatur — Gott

Rhonas der Unbezwingbare

Chase	Stone
M182/ 269

5/5

OOo2oG
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Wenn der Steinbruch-Schlepper ins Spiel 
kommt, erhält eine bleibende Karte deiner 
Wahl für jede Sorte von Marke, die auf ihr 
liegt, eine weitere Marke dieser Sorte oder 
eine Marke dieser Sorte wird von ihr entfernt.

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

Kreatur — Kamel

Steinbruch-Schlepper

David	Gaillet
C181/ 269

4/3
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Der Lauernde Serpopard kann nicht 
neutralisiert werden.

Kreaturenzauber, die du kontrollierst, 
können nicht neutralisiert werden.

Die Wesire von Rhonas, dem Gott der Stärke, 
füttern und trainieren die Tiere, die während 
seiner Prüfung zum Einsatz kommen.

Kreatur — Katze, Ophis

Lauernder Serpopard

Tyler	Jacobson
R180/ 269

4/3

OOOo1oGoG

™ & © 2017 Wizards of the CoastDE•AKH

Aufblitzen

Rhonas’ Monument ist ein Kaleidoskop 
der Artenvielfalt. Mehr als jeder andere 
Ort Naktamuns – was die wenigsten 
Geweihten zu schätzen wissen.

Kreatur — Katze

Pirschender Gepard

Matt	Stewart
C179/ 269

3/2
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Wenn das Störrische Kudu ins Spiel 
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf 
eine Kreatur deiner Wahl, die du 
kontrollierst.

Unter den Wesiren herrscht Uneinigkeit 
darüber, ob der Vergleich von Kuduhörnern 
mit denen des Gott-Pharaos nun 
Blasphemie oder Ehrerbietung ist.

Kreatur — Antilope

Störrisches Kudu

Deruchenko	Alexander
C178/ 269

3/4
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Fliegend, Wachsamkeit

Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, haben 
Flugfähigkeit und Wachsamkeit.

Einbalsamieren o4oWoU ( o4oWoU, schicke diese 
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer dass er 
ein weißer Zombie-Vogel-Krieger ohne Manakosten 
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Kreatur — Vogel, Krieger

Avior-Windführer

Sidharth	Chaturvedi
U195/ 269

2/3
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Du kannst den Champion der Ahn-Saat 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du dies 
tust, enttappe alle anderen Kreaturen, die du 
kontrollierst. (Eine erschöpfte Kreatur enttappt 
nicht während deines nächsten Enttappsegments.)

„Die Zweite Sonne nähert sich ihrer Bestimmung! 
Möge sie uns auch den Weg zu unserer 
erleuchten!“

Kreatur — Mensch, Krieger

Champion der Ahn-Saat

Craig	J	Spearing
U194/ 269

4/4
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Du kannst den Wachsamen Naga 
erschöpfen, sowie er angreift. Wenn du 
dies tust, ziehe eine Karte. (Eine erschöpfte 
Kreatur enttappt nicht während deines nächsten 
Enttappsegments.)

Die gespaltene Zunge der Naga nimmt Gerüche 
vergangener, gegenwärtiger und mitunter sogar 
zukünftiger Ereignisse wahr.

Kreatur — Naga, Zauberer

Wachsamer Naga

Anastasia	Ovchinnikova
U193/ 269

2/2
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Du kannst dir die oberste Karte deiner 
Bibliothek anschauen. (Du kannst dies jederzeit 
tun.)
Du kannst die oberste Karte deiner Bibliothek 
wirken, falls es eine Kreaturenkarte ist.

Du kannst Mana ausgeben, als wäre es Mana 
eines beliebigen Typs, um Kreaturenzauber 
zu wirken.

Kreatur — Naga, Kleriker

Wesirin der Menagerie

Victor	Adame	Minguez
M192/ 269

3/4
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Wenn die Prüfung der Stärke ins Spiel 
kommt, erzeuge einen 4/2 grünen Bestie-
Kreaturenspielstein.

Wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle 
ins Spiel kommt, bringe die Prüfung der 
Stärke auf die Hand ihres Besitzers zurück.

„Initiative durch Instinkt, Sieg durch Stärke.“

Verzauberung

Prüfung der Stärke

Kieran	Yanner
U191/ 269
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Enttappe bis zu zwei Kreaturen 
deiner Wahl. Jede von ihnen erhält 
+2/+2 bis zum Ende des Zuges.

Khenra kommen fast immer als 
Zwillinge zur Welt. Ihre instinktive 
Vertrautheit miteinander macht sie zu 
perfekten Kameraden im Kampf.

Spontanzauber

Koordinierter Schlag

David	Palumbo
U190/ 269
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Lege drei -1/-1-Marken auf eine 
fliegende Kreatur deiner Wahl.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Die Geweihten gewöhnen sich mit 
immer höheren Dosen an die Gifte, die 
sie verwenden.

Spontanzauber

Ätzender Schuss

Scott	Murphy
C189/ 269
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Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. 
Sie erhält +2/+4 und Reichweite 
bis zum Ende des Zuges. (Sie kann 
fliegende Kreaturen blocken.)

Es gibt keinen gefahrlosen Weg durch die 
Prüfung der Stärke.

Spontanzauber

Spinnengriff

Dan	Scott
C188/ 269
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Verzaubert eine Kreatur

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

Manche Einsicht wird durch Instinkte 
gewonnen.

Verzauberung — Aura

Sechster Sinn

Zoltan	Boros
U187/ 269
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Enttappe bis zu zwei Länder deiner Wahl, die du kontrollierst. 
Sie werden bis zum Ende des Zuges zu 5/5 Elementarwesen-
Kreaturen mit Flugfähigkeit und Eile. Sie sind auch  
immer noch Länder.

Schaue dir die oberste Karte deiner Bibliothek an. 
Falls es eine Länderkarte oder eine Kreaturenkarte mit 
umgewandelten Manakosten kleiner oder gleich der Anzahl 
an Loyalitätsmarken auf Nissa, Hüterin der Elemente, ist, 
kannst du die Karte ins Spiel bringen.

Hellsicht 2.

Planeswalker — Nissa

Nissa, Hüterin der Elemente

Howard	Lyon
M204/ 269
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Howard	Lyon
M204/ 269
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Erstschlag

Andere Minotauren, die du kontrollierst, haben 
Erstschlag.

Solange du eine oder weniger Karten auf 
deiner Hand hast, erhalten Minotauren, die du 
kontrollierst, +2/+0.

Immer wenn Neheb der Ehrenhafte einem Spieler 
Kampfschaden zufügt, wirft jeder Spieler eine 
Karte ab.

Legendäre Kreatur — Minotaurus, Krieger

Neheb der Ehrenhafte

Chris	Rahn
R203/ 269

2/2

OOOo1oBoR
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o2, 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.“

Kreatur — Minotaurus, Krieger

Gnadenlose Speerschleudererin

Nils	Hamm
U202/ 269

4/2
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Verursacht Trampelschaden

Andere Kreaturen, die du kontrollierst, 
verursachen Trampelschaden.

„Wir werden erst zu Füßen des Gott-Pharaos 
zum Stehen kommen.“ 
—Motto der Streitwagenlenker der Tah-Saat

Kreatur — Schakal, Krieger

Khenra-Streitwagenlenker

Chris	Rallis
U201/ 269

3/3
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Immer wenn die Verehrte Saatführerin 
angreift, erhalten andere angreifende 
Kreaturen +1/+0 bis zum Ende des 
Zuges.

Ihre Worte regen zu Taten an. Ihre Taten 
regen zum Siegen an.

Kreatur — Mensch, Krieger

Verehrte Saatführerin

Sara	Winters
U200/ 269

3/2
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Immer wenn Hapatra, Wesirin der Gifte, einem 
Spieler Kampfschaden zufügt, kannst du eine  
-1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl legen.

Immer wenn du eine oder mehrere -1/-1-Marken 
auf eine Kreatur legst, erzeuge einen 1/1 grünen 
Ophis-Kreaturenspielstein mit Todesberührung.

Ihr fast unmerkliches Lächeln ist selbst wie süßes Gift.

Legendäre Kreatur — Mensch, Kleriker

Hapatra, Wesirin der Gifte

Tyler	Jacobson
R199/ 269

2/2
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Fliegend

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

Viele Geweihte glauben, er hüte Geheimnisse, 
die nur Kefnet selbst kennt. Kefnet weiß, dass 
dem nicht so ist, begrüßt aber die kostenlosen 
Fütterungen.

Kreatur — Sceada

Rätselhafter Sceada

Steve	Argyle
U198/ 269

★/4
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Wenn der Dezimierende Käfer ins Spiel 
kommt, lege eine -1/-1-Marke auf eine 
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.

Immer wenn der Dezimierende Käfer 
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 
Spieler kontrolliert.

Kreatur — Insekt

Dezimierender Käfer

Adrian	Majkrzak
U197/ 269

4/5
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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. Erhöhe sonst deinen 
Manavorrat um oCoGoU.

Verzauberung

Segen des Luxa

Jonas	De	Ro
R196/ 269

OOOo2oGoU
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Verletzung

Schaden kann in diesem Zug nicht verhindert 
werden. Falls eine Quelle, die du kontrollierst, 
in diesem Zug Schaden zufügen würde, fügt 
sie stattdessen doppelt so viel Schaden zu.

Hexerei

Beleidigung
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Lucas	Graciano
R213/ 269
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W
iederkehren

Zerstöre eine Kreatur oder einen 
Planeswalker deiner Wahl.

Hexerei

Niemals

O
O

o3
oB

Daarken
R212/ 269
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H
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Erinnern

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

Spontanzauber

Einprägen

O
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Ryan	Alexander	Lee
R211/ 269
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Sonnenaufgang

Zerstöre alle Kreaturen mit Stärke 3 
oder mehr.

Hexerei

Sonnenuntergang
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Noah	Bradley
R210/ 269
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oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oCoC.

„Deine Wasser erhalten die Lebenden und 
verschlingen die Toten. Mächtiger Luxa, 
lasse deine Kräfte durch mich fließen!“

Kreatur — Naga, Druide

Strömungsweberin

Winona	Nelson
U209/ 269

2/2
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Immer wenn ein anderer Zombie unter 
deiner Kontrolle ins Spiel kommt, 
verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt 
und du erhältst 1 Lebenspunkt dazu.

Falls einer der Gesalbten nicht absolute 
Gehorsamkeit zeigt, ist die Wüste stets 
dazu bereit, ihn aufzunehmen.

Kreatur — Zombie

Abtrünniger Diener

Anthony	Palumbo
U208/ 269

2/2
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Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug erhält 
ein Kreaturenspielstein deiner Wahl, den du 
kontrollierst, +1/+1 bis zum Ende des Zuges und 
kann in diesem Zug nicht geblockt werden.

Einbalsamieren o3oWoU ( o3oWoU, schicke diese 
Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen 
Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, außer dass er ein 
weißer Zombie-Mensch-Kleriker ohne Manakosten 
ist. Spiele Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

Legendäre Kreatur — Mensch, Kleriker

Temmet, Wesir von Naktamun

Anna	Steinbauer
R207/ 269

2/2
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Fliegend

Immer wenn du eine Karte umwandelst 
oder abwirfst, erhält die Schattensturm-
Wesirin +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

Sie kann den Wind wie einen Faden um 
ihren Finger wickeln oder wie eine Schlinge 
um den Hals ihrer Feinde legen.

Kreatur — Mensch, Kleriker

Schattensturm-Wesirin

Yongjae	Choi
U206/ 269

1/3
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Aufblitzen

Doppelschlag, Wachsamkeit, Eile

Andere Kreaturen, die du kontrollierst, haben 
Eile.

oW, oT: Enttappe eine andere Kreatur deiner Wahl.

„Ich werde nicht mehr um die Ehre kämpfen, sterben 
zu dürfen. Das Jenseits wird warten müssen.“

Legendäre Kreatur — Mensch, Krieger

Samut, Stimme der Abtrünnigen

Aleksi	Briclot
M205/ 269

3/4
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Reichtum

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

Hexerei

Armut

O
O
O

o5
oU
oU

Greg	Opalinski
R222/ 269
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Nachgeben

Bringe einen Zauberspruch deiner 
Wahl auf die Hand seines Besitzers 
zurück.

Spontanzauber

Verfehlung

O oW

Jason	A.	Engle
R221/ 269
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Kam
pf

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

Spontanzauber

Vorbereitung
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Zack	Stella
R220/ 269
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Spontanzauber

Verstand

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

Hexerei

Quelle
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Josu	Hernaiz
U219/ 269
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Sieg

Eine Kreatur deiner Wahl erhält +X/+0 
bis zum Ende des Zuges, wobei X 
gleich ihrer Stärke ist.

Spontanzauber

Vorstoß
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Grzegorz	Rutkowski
U218/ 269
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Führen

Eine Kreatur deiner Wahl erhält 
+1/+0 und Unzerstörbarkeit bis zum 
Ende des Zuges.

Spontanzauber

Auserkoren
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Magali	Villeneuve
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G
eröll

Neutralisiere einen Zauberspruch 
deiner Wahl, es sei denn, sein 
Beherrscher bezahlt o3.

Spontanzauber

Reduzieren
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Eric	Deschamps
U216/ 269
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Ende

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

Spontanzauber

Anfang
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Magali	Villeneuve
U215/ 269
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Fütterung

Erzeuge einen 3/3 grünen Flusspferd-
Kreaturenspielstein.

Hexerei

Maul
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Zack	Stella
R214/ 269
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Blaue Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim 
Wirken o1 weniger.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst, 
bestimme eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner 
kontrolliert. Sie enttappt nicht während des 
nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers.

„Die Auserwählten sollen ihren Verstand öffnen, um die 
glorreichen Wunder des Jenseits zu begreifen." 
—Inschrift am Monument

Legendäres Artefakt

Kefnets Monument

Titus	Lunter
U231/ 269

Oo3
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Die ausgerüstete Kreatur erhält +1/+1.

Ausrüsten o1 (o1: Lege diese Karte an eine 
Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst. 
Spiele Ausrüsten wie eine Hexerei.)

Klinge und Mut gehen oftmals Hand in 
Hand.

Artefakt — Ausrüstung

Gewetztes Chepesch

Aaron	Miller
C230/ 269
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Rote Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten 
beim Wirken o1 weniger.

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

„Die Auserwählten sollen mit unermüdlichem Eifer 
alle Hindernisse überwinden, die zwischen ihnen 
und dem Gott-Pharao stehen.“ 
—Inschrift am Monument

Legendäres Artefakt

Hazorets Monument

Richard	Wright
U229/ 269
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Immer wenn eine Nichtspielsteinkreatur, die du 
kontrollierst, stirbt, erhältst du 1 Lebenspunkt dazu. 
Dann kannst du eine Karte ziehen. Falls du dies tust, 
wirf eine Karte ab.

o2, oT, 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 Fähigkeit nur, falls sich sechs oder mehr 
Kreaturenkarten in deinem Friedhof befinden.

Artefakt

Tor zum Jenseits

Christine	Choi
U228/ 269
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Aktivierte Fähigkeiten von Kreaturenkarten in 
deinem Friedhof kosten beim Aktivieren o1 weniger.

Tappe einen ungetappten Zombie, den du 
kontrollierst: Ein Spieler deiner Wahl legt die 
oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.

„Sie mögen tot sein, aber diese Mumien verstehen ihr 
Handwerk.“ 
—Jace Beleren

Artefakt

Werkzeuge des Einbalsamierers

Adrian	Majkrzak
U227/ 269
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o1, oT: Eine Kreatur deiner Wahl kann in diesem 
Zug nicht angreifen. Lege eine Ziegelmarke auf 
das Bauwerk der Autorität.

o1, oT: Bis zu deinem nächsten Zug kann eine 
Kreatur deiner Wahl nicht angreifen oder blocken 
und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht 
aktiviert werden. Aktiviere diese Fähigkeit nur, 
falls sich drei oder mehr Ziegelmarken auf dem 
Bauwerk der Autorität befinden.

Artefakt

Bauwerk der Autorität

Florian	de	Gesincourt
U226/ 269
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Schwarze Kreaturenzauber, die du wirkst, 
kosten beim Wirken o1 weniger.

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

„Die Auserwählten sollen nach Größe streben. 
Macht im Diesseits bedeutet Macht im Jenseits.“ 
—Inschrift am Monument

Legendäres Artefakt

Bontus Monument

Jonas	De	Ro
U225/ 269
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Erde

Himmel fügt jeder fliegenden Kreatur 
X Schadenspunkte zu.

Spontanzauber

Himmel
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Jonas	De	Ro
R224/ 269
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Stücke

Schneiden fügt einer Kreatur deiner 
Wahl 4 Schadenspunkte zu.

Hexerei

Schneiden

O
O
O

oX
oB
oB

Raymond	Swanland
R223/ 269
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Unzerstörbar

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

o5, oT: Erhöhe deinen Manavorrat um fünf 
Mana in einer beliebigen Kombination von 
Farben.

„Die Kräfte, die hier wirken, sind nicht zu 
übersehen. Aber woher stammen sie?“ 
—Nissa Revane

Land

Herabstürzende Katarakte

Noah	Bradley
R240/ 269
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(oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oB 
oder oR.)
Der Schluchtentümpel kommt 
getappt ins Spiel.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Land — Sumpf, Gebirge

Schluchtentümpel

Titus	Lunter
R239/ 269
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Schicke die Hüter der Toten ins Exil: 
Jeder Gegner bestimmt zwei Karten 
in seinem Friedhof und schickt den 
Rest ins Exil.

Ihre Aufgabe ist es, den Eingang zu den 
Balsamierungskammern zu bewachen.

Artefaktkreatur — Katze

Hüter der Toten

Joseph	Meehan
U238/ 269

2/2

Oo2
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Zu Beginn deines Endsegments verliert jeder 
Gegner so viele Lebenspunkte, wie du getappte 
Kreaturen kontrollierst.

„Wenn die Zweite Sonne zwischen den Hörnern 
am Horizont zum Ruhen kommt, beginnt die 
Stunde der Offenbarung. Ihr folgen die Stunde des 
Ruhms, die Stunde der Verheißung und schließlich 
die Stunde der Ewigkeit.“ 
—Das Buch der Stunden

Legendäres Artefakt

Thron des Gott-Pharaos

Titus	Lunter
R237/ 269

Oo2
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Grüne Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim 
Wirken o1 weniger.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst, erhält 
eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, +2/+2 
und verursacht Trampelschaden bis zum Ende des 
Zuges.

„Die Auserwählten müssen ihre Körper vervollkommnen, 
um die grenzenlosen Energien des Jenseits auszuhalten.“ 
—Inschrift am Monument

Legendäres Artefakt

Rhonas’ Monument

Cliff	Childs
U236/ 269
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o2, oT: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana 
einer beliebigen Farbe. Lege eine Ziegelmarke auf 
die Pyramide des Pantheons.

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um drei 
Mana genau einer beliebigen Farbe. Aktiviere 
diese Fähigkeit nur, falls sich drei oder mehr 
Ziegelmarken auf der Pyramide des Pantheons 
befinden.

Fünf Götter, ein Ziel.

Artefakt

Pyramide des Pantheons

Florian	de	Gesincourt
R235/ 269
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o2, oT: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek 
ins Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie 
spielen. Lege eine Ziegelmarke auf die Gruft des 
Orakels.

oT: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins 
Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie spielen, 
ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Aktiviere 
diese Fähigkeit nur, falls sich drei oder mehr 
Ziegelmarken auf der Gruft des Orakels befinden.

Artefakt

Gruft des Orakels

Jonas	De	Ro
R234/ 269
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Weiße Kreaturenzauber, die du wirkst, 
kosten beim Wirken o1 weniger.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber 
wirkst, erzeuge einen 1/1 weißen Krieger-
Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit.

„Die Auserwählten werden sich erkennen und 
im Jenseits Seite an Seite stehen.“ 
—Inschrift am Monument

Legendäres Artefakt

Oketras Monument

Christine	Choi
U233/ 269

Oo3

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

o1, oT: Du erhältst 1 Lebenspunkt dazu. Lege 
eine Ziegelmarke auf den Luxa-Flussschrein.

oT: Du erhältst 2 Lebenspunkte dazu. 
Aktiviere diese Fähigkeit nur, falls sich drei 
oder mehr Ziegelmarken auf dem Luxa-
Flussschrein befinden.

Ohne den Gott-Pharao gäbe es keinen Luxa. 
Ohne den Luxa gäbe es kein Leben.

Artefakt

Luxa-Flussschrein

Sung	Choi
C232/ 269
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Wenn die Sonnenverbrannte Wüste ins 
Spiel kommt, fügt sie einem Spieler 
deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu.

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

Die einzige Aussicht auf Hoffnung ist 
eine Fata Morgana.

Land — Wüste

Sonnenverbrannte Wüste

Min	Yum
C249/ 269
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(oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oR 
oder oG.)
Das Geschützte Gestrüpp kommt 
getappt ins Spiel.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Land — Gebirge, Wald

Geschütztes Gestrüpp

Sung	Choi
R248/ 269
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( oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oG 
oder oW.)
Die Verstreuten Haine kommen 
getappt ins Spiel.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Land — Wald, Ebene

Verstreute Haine

Christine	Choi
R247/ 269

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

o1, oT: Erhöhe deinen Manavorrat um 
ein Mana einer beliebigen Farbe.

Feinste Sandkörner haben über 
Jahrhunderte hinweg die Klippen der 
Shefet-Wüste abgeschliffen.

Land — Wüste

Farbige Felsklippen

Mark	Poole
C246/ 269
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(oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oW 
oder oU.)
Das Bewässerte Ackerland kommt 
getappt ins Spiel.

Umwandlung o2 ( o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Land — Ebene, Insel

Bewässertes Ackerland

Jonas	De	Ro
R245/ 269
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oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

o1, oT, opfere die Tödlichen Dünen: 
Lege eine -1/-1-Marke auf eine 
Kreatur deiner Wahl. Aktiviere diese 
Fähigkeit nur zu einem Zeitpunkt, 
zu dem du auch eine Hexerei wirken 
könntest.

Land — Wüste

Tödliche Dünen

Daarken
U244/ 269
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(oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oU 
oder oB.)
Die Verwesten Tümpel kommen 
getappt ins Spiel.

Umwandlung o2 (o2, wirf diese Karte 
ab: Ziehe eine Karte.)

Land — Insel, Sumpf

Verweste Tümpel

Jonas	De	Ro
R243/ 269
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oT, 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 liegt? Hinter den Hörnern am Horizont, 
dort, wo selbst die Götter nicht hingelangen?“ 
—Samut, Geweihte der Tah-Saat

Land

Sich entfaltende Wildnis

Christine	Choi
C242/ 269
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oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oC.

o3, oT, opfere den Hort der Verfluchten: 
Erzeuge einen 2/2 schwarzen Zombie-
Kreaturenspielstein. Aktiviere diese 
Fähigkeit nur zu einem Zeitpunkt, zu dem 
du auch eine Hexerei wirken könntest.

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

Land — Wüste

Hort der Verfluchten

Noah	Bradley
C241/ 269
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Standardland — Insel

Insel

Jonas	De	Ro
L258/ 269

DE•AKH
™ & © 2017 Wizards of the Coast

Standardland — Ebene

Ebene

Titus	Lunter
L257/ 269
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Standardland — Ebene

Ebene

Jonas	De	Ro
L256/ 269
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Standardland — Ebene

Ebene

Volkan	Baga
L255/ 269
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Standardland Wald

Wald

Yeong-Hao	Han
L254/ 269
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Standardland Gebirge

Gebirge

Florian	de	Gesincourt
L253/ 269
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Standardland Sumpf

Sumpf

Clint	Cearley
L252/ 269
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Standardland Insel

Insel

Richard	Wright
L251/ 269
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Standardland Ebene

Ebene

Titus	Lunter
L250/ 269
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Standardland — Wald

Wald

Titus	Lunter
L267/ 269
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Standardland — Gebirge

Gebirge

Chris	Rahn
L266/ 269
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Standardland — Gebirge

Gebirge

Titus	Lunter
L265/ 269
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Standardland — Gebirge

Gebirge

Jonas	De	Ro
L264/ 269
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Standardland — Sumpf

Sumpf

Titus	Lunter
L263/ 269
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Standardland — Sumpf

Sumpf

Jonas	De	Ro
L262/ 269
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Standardland — Sumpf

Sumpf

Steven	Belledin
L261/ 269
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Standardland — Insel

Insel

Mark	Poole
L260/ 269
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Standardland — Insel

Insel

Titus	Lunter
L259/ 269
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Fliegend

o1oW: Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. 
Aktiviere diese Fähigkeit nur, falls du 
einen Gideon-Planeswalker kontrollierst.

„Die stärksten Bande werden im Kampf 
geschmiedet.“ 
—Gideon Jura

Kreatur — Vogel, Soldat

Gefährtin des Geprüften

Aaron Miller
U271/ 269

2/2
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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.

Verzauberung

Gideons Entschlossenheit

Jakub Kasper
R272/ 269
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0

+2

Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +2/+2 bis zum 
Ende des Zuges. Tappe alle Kreaturen, die deine Gegner 
kontrollieren.

Bis zum Ende des Zuges wird Gideon, Inbild der 
Kriegskunst, zu einer 5/5 Mensch-Soldat-Kreatur mit 
Unzerstörbarkeit, die immer noch ein Planeswalker 
ist. Verhindere allen Schaden, der ihm in diesem Zug 
zugefügt würde.

Enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst. Diese 
Kreaturen erhalten +1/+1 bis zum Ende des Zuges.  

Planeswalker — Gideon

Gideon, Inbild der Kriegskunst

Daarken
M270/ 269
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Daarken
M270/ 269
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Standardland — Wald

Wald

Matt	Stewart
L269/ 269
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Standardland — Wald

Wald

Titus	Lunter
L268/ 269
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Karten, die mit 270 oder höher nummeriert sind, erscheinen 

nicht in Booster Packs. Diese exklusiven Planeswalker-

Deckkarten und die häufi gen Doppelländer dürfen in 

jeglichen Turnieren, die das Amonkhet Set beinhalten, 

gespielt werden. 



o3oB: Ein Gegner deiner Wahl verliert 2 
Lebenspunkte und du erhältst  
2 Lebenspunkte dazu. Aktiviere diese 
Fähigkeit nur, falls du einen Liliana-
Planeswalker kontrollierst.

„Hier ist es fast schon zu einfach, die Toten 
zu beherrschen.“ 
—Liliana Vess

Kreatur — Zombie, Naga

Verdorrter Naga

Svetlin Velinov
U276/ 269

3/2
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Der Faulige Obstgarten kommt getappt 
ins Spiel.

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oB 
oder oG.

In Amonkhet ist der Tod ein ständiger 
Begleiter des Lebens.

Land

Fauliger Obstgarten

Mark Poole
C279/ 269
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Lege eine -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.

Hexerei

Lilianas Einfluss

Winona Nelson
R277/ 269
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Wenn die Zerlumpte Mumie stirbt, 
verliert jeder Gegner 2 Lebenspunkte.

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

Kreatur — Zombie, Schakal

Zerlumpte Mumie

Slawomir Maniak
C278/ 269
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Der Steinbruch kommt getappt ins 
Spiel.

oT: Erhöhe deinen Manavorrat um oR 
oder oW.

Ganze Berge werden von Mumien 
abgetragen, auf der Suche nach Lazotep 
für ihre Meister.

Land

Steinbruch

Florian de Gesincourt
C274/ 269
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Bringe alle Kreaturenkarten aus 
deinem Friedhof ins Spiel zurück.

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

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

Planeswalker — Liliana

Liliana, Todesverbreiterin

Clint Cearley
M275/ 269
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Immer wenn die Anmutige Katze 
angreift, erhält sie +1/+1 bis zum 
Ende des Zuges.

Katzen, wenngleich als Symbole der 
Göttin Oketra verehrt, teilen nur selten 
ihren Sinn für Solidarität.

Kreatur — Katze

Anmutige Katze

John Stanko
C273/ 269
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Beschwöre den Willen der 
Götter 
Die Welt von Amonkhet wird von einem Pantheon der Götter 

beherrscht, über welches wiederum ein Gott-Pharao herrscht. 

Amonkhet-Beschwörungskarten übertragen dir den Willen der Götter: 

Du kannst nun die Götter, ihre gläubigen Anhänger und ihre Segen und 

Zurechtweisungen beschwören.

Amonkhet-Beschwörungskarten, die in geringer Anzahl in Amonkhet 

Booster Packs zu fi nden 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 

erhältlichen Set Hours of Devastation™.

o  1 Austere Command
o  2 Aven Mindcensor
o  3 Containment Priest
o  4 Loyal Retainers
o   5 Oketra the True
o   6 Worship
o   7 Wrath of God
o   8 Consecrated Sphinx
o   9 Counterbalance
o   10 Counterspell
o   11 Cryptic Command
o   12 Daze
o   13 Divert
o   14 Force of Will
o   15 Kefnet the Mindful

o  16 Pact of Negation
o  17 Spell Pierce
o  18 Stifl e
o  19 Attrition
o  20 Bontu the Glorifi ed
o  21 Dark Ritual
o  22 Diabolic Intent
o  23 Entomb
o  24 Mind Twist
o  25 Aggravated Assault
o  26 Chain Lightning
o  27 Hazoret the Fervent
o  28 Rhonas the Indomitable
o  29 Maelstrom Pulse
o  30 Vindicate

Illus. Jose Cabrera
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