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

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

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

ALLGEMEINES

Turnierlegalitiit der Karten

Karten aus Kamigawa: Neon-Dynastie mit dem Set-Code NEO sind in den Formaten Standard, Pioneer und Modern
sowie in Commander und anderen Formaten erlaubt. Ab dem Erscheinungsdatum des Sets sind die folgenden
Kartensets im Standard-Format erlaubt: Zendikars Erneuerung, Kaldheim, Strixhaven: Akademie der Magier,
Abenteuer in den Forgotten Realms, Innistrad: Mitternachtsjagd, Innistrad: Blutroter Bund und Kamigawa: Neon-
Dynastie.

Karten aus Kamigawa: Neon-Dynastie Commander mit dem Set-Code NEC und den Nummern 1-38 (sowie ihre
alternativen Versionen mit den Nummern 39-78) sind in den Formaten Commander, Legacy und Vintage erlaubt.
Karten mit dem Set-Code NEC und Nummern ab 79 sind in jedem Format legal, in dem eine Karte mit demselben
Namen erlaubt ist.

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

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

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

Neue Schliisselwortfihigkeit: Rekonfigurieren

Kamigawa: Neon-Dynastie enthilt erstmals gedruckte Karten, die sowohl Ausriistungen als auch Kreaturen sind.
Die neue Schliisselwortfahigkeit Rekonfigurieren ermdglicht es solchen Ausriistungskreaturen, an eine andere
Kreatur angelegt zu werden, von einer Kreatur an eine andere Kreatur angelegt zu werden oder von der aktuellen


http://magic.wizards.com/rules
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Kreatur geldst und selbst wieder zur Kreatur zu werden. Dieses Schliisselwort kann alles, was Ausriisten kann und
erhoht zusitzlich die Flexibilitdt, da man nicht erst auf eine andere Kreatur warten muss, damit eine Karte mit
diesem Schliisselwort im Spiel niitzlich sein kann.

Akquise-Oktopus

{2}{U}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Oktopus

2/2

Immer wenn der Akquise-Oktopus oder die ausgeriistete
Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufiigt, ziehe eine
Karte.

Rekonfigurieren {2} ({2}: Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder 16se sie
von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

o Rekonfigurieren repriasentiert zwei aktivierte Féhigkeiten. Rekonfigurieren [Kosten] bedeutet ,,[Kosten]:
Lege diese Karte an eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an. Aktiviere diese Fahigkeit wie eine
Hexerei“ und ,,[Kosten]: Lose diese bleibende Karte. Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls diese bleibende
Karte an eine Kreatur angelegt ist und nur als Hexerei.

e Das Anlegen einer Ausriistung an eine Kreatur mit Rekonfigurieren fiihrt dazu, dass die Ausriistung keine
Kreatur mehr ist, bis sie gelost wird. Sie verliert aulerdem alle Kreaturen-Untertypen, die sie hatte.

e Eine Ausriistung wird nicht getappt, wenn die bleibende Karte, an die sie angelegt ist, getappt wird. Falls
du zum Beispiel mit einer Kreatur angreifst, die mit dem Akquise-Oktopus ausgertistet ist und nach dem
Kampf Rekonfigurieren nutzt, um den Akquise-Oktopus zu 16sen, dann ist der Oktopus ungetappt und kann
verwendet werden, um im Zug deines Gegners zu blocken.

e Die Rekonfigurieren-Fahigkeiten einer Ausriistung konnen aktiviert werden, wenn diese getappt ist, sodass
die Ausriistung immer noch an Kreaturen angelegt werden kann. Das Anlegen bewirkt nicht, dass die
Ausriistung enttappt wird. In den meisten Fillen hat es keine Auswirkungen auf das Spiel, ob eine
Ausriistung getappt ist; wird die Ausriistung jedoch geldst, bevor sie enttappt wird, ist es relevant.

e Falls eine Ausriistung mit Rekonfigurieren irgendwie ihre Fahigkeiten verliert, wahrend sie an eine Kreatur
angelegt ist, wird der Effekt, der dafiir sorgt, dass sie keine Kreatur ist, weiter angewendet, bis die
Ausriistung gelost wird.

e Sobald eine Ausriistungskreatur mit Rekonfigurieren keine Kreatur mehr ist, werden Ausriistungen und
Auren mit ,,Verzaubert eine Kreatur geldst. Auren, die Ausriistungen verzaubern kdnnen, die derzeit keine
Kreaturen sind, bleiben angelegt.

e FEine Ausriistungskreatur mit Rekonfigurieren kann durch andere Effekte als ihre Rekonfigurieren-
Fahigkeit, wie zum Beispiel die aktivierte Fahigkeit des Messingjunkers, an Kreaturen angelegt werden.

e  Obwohl eine Rekonfigurieren-Féhigkeit dazu fiihrt, dass eine Ausriistung an eine Kreatur angelegt wird, ist
sie keine Ausriisten-Féahigkeit. Fiir Karten wie Klasse der Kémpfer und Leoniden-Shikari ist das ein
wesentlicher Unterschied.

e FEine Ausriistungskreatur kann niemals an sich selbst angelegt werden. Falls ein Effekt dies versucht,
passiert nichts.

e Falls eine bleibende Karte mit Rekonfigurieren irgendwie immer noch eine Kreatur ist, nachdem sie
angelegt wurde (zum Beispiel durch einen Effekt wie den von Marsch der Maschinen), wird sie sofort von
der ausgeriisteten Kreatur gelost.




Neuer Begriff: Modifiziert

Viele Karten in diesem Set belohnen dich fiir das Verbessern deiner Kreaturen, indem sie sich auf ,, modifizierte®
Kreaturen beziehen. Eine Kreatur, die du kontrollierst, gilt als modifiziert, falls mindestens eine Marke auf ihr liegt
oder falls sie ausgeriistet oder durch eine Aura, die du kontrollierst, verzaubert ist.

AKkki-Gluthiiter

{1}{R}

Verzauberungskreatur — Goblin, Krieger

2/1

Immer wenn eine modifizierte Nichtspielsteinkreatur, die
du kontrollierst, stirbt, erzeuge einen 1/1 farblosen Geist-
Kreaturenspielstein. (Auren, die du kontrollierst,
Ausriistungen und Marken sind Modifizierungen.)

Ambitionierter Ansturm

{2}{R}

Spontanzauber

Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +2/+0 bis zum
Ende des Zuges. Falls du eine modifizierte Kreatur
kontrollierst, ziche eine Karte. (Auren, die du
kontrollierst, Ausriistungen und Marken sind
Modifizierungen.)

e Eine Aura, die ein Gegner kontrolliert, fiihrt nicht dazu, dass deine Kreatur modifiziert ist.

e Eine Kreatur mit einer Marke gilt als modifiziert, unabhéngig davon, was es fiir eine Marke ist und welcher
Spieler sie auf die Kreatur gelegt hat.

o Eine Kreatur, die ausgeriistet ist, gilt als modifiziert, unabhéngig davon, wer die Ausriistung kontrolliert,
die an sie angelegt ist.

e  Nur Kreaturen kdnnen modifiziert sein. Falls eine modifizierte Kreatur authort, eine Kreatur zu sein, gilt
sie nicht mehr als modifiziert.

Neue Schliisselwortfihigkeit: Vollendet
Neue/wiederkehrende Spielmechanik: Hybrides phyrexianisches Mana

,,Vollendung* bezeichnet den Prozess, bei dem ein Phyrexianer entsteht. Dieser Prozess lauft fast immer unfreiwillig
ab, und die Prétoren haben endlich einen Weg gefunden, Planeswalker zu vollenden. Tamiyo, vollendete Weise,
enthilt erstmalig die Schliisselwortfahigkeit vollendet und ein neues hybrides phyrexianisches Manasymbol. Indem
du Lebenspunkte bezahlst, kannst du Tamiyo vielleicht einen Zug friiher spielen, aber sie kommt dann mit zwei
Loyalitdtsmarken weniger ins Spiel.



Tamiyo, vollendete Weise

{21{G} {G/U/P} {U}

Legendirer Planeswalker — Tamiyo

5

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

+1: Tappe bis zu ein Artefakt oder eine Kreatur deiner
Wahl. Es bzw. sie enttappt nicht wahrend des néchsten
Enttappsegments seines bzw. ihres Beherrschers.

—X: Schicke eine bleibende Karte deiner Wahl mit
Manabetrag X, die kein Land ist, aus deinem Friedhof
ins Exil. Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie jener
Karte ist.

—7: Erzeuge Tamiyos Notizbuch, einen legendéren
farblosen Artefaktspielstein mit ,,Zauberspriiche, die du
wirkst, kosten beim Wirken {2} weniger* und ,,{T}:
Ziehe eine Karte.

Allgemeine Hinweise zu phyrexianischem Mana:

e  Du bestimmst, ob du {G}, {U}, oder 2 Lebenspunkte bezahlst, sowie du beginnst, den Zauberspruch zu
wirken — zum selben Zeitpunkt, zu dem du bei einem Zauberspruch Modi oder einen Wert fiir X bestimmen
wiirdest.

e Ein hybrides phyrexianisches Manasymbol wird wie ein normales Manasymbol gezihlt, wenn der
Manabetrag einer Karte bestimmt wird. So ist der Manabetrag von Tamiyo immer 5, auch wenn du
{2} {G]{U} und 2 Lebenspunkte bezahlst, um sie zu wirken.

e  Phyrexianisch ist weder eine Farbe noch ein Manatyp, und Spieler kdnnen kein phyrexianisches Mana
erzeugen. Es ist lediglich ein Symbol, das dir eine andere Moglichkeit erdffnet, fiir einen Zauberspruch
oder eine Fahigkeit zu bezahlen.

Allgemeine Hinweise zu ,,vollendet™:

e Vollendet ist ein Ersatzeffekt, der sich jedoch nur auf bleibende Karten bezieht, die mit Loyalitidtsmarken
ins Spiel kommen. Alle moglichen weiteren Ersatzeffekte, die fiir die Anzahl der Loyalitdtsmarken gelten
wiirden, mit denen die jeweilige bleibende Karte ins Spiel kommt, werden wie gewohnt angewendet.

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

Wiederkehrende Mechaniken: Sagen und transformierende doppelseitige Karten

Kamigawas Vergangenheit ist voller Geschichten — und wenn Geschichten oft oder kiinstlerisch genug erzéhlt
werden, scheinen sie zum Leben zu erwachen. In diesem Fall ist das wortlich gemeint! Sage-Karten sind in
Kamigawa: Neon-Dynastie die Vorderseiten von transformierenden doppelseitigen Karten. Beim Verrechnen ihres
letzten Kapitels werden sie ins Exil geschickt und transformiert zuriick ins Spiel gebracht. Die Riickseiten dieser
Karten sind Verzauberungskreaturen.



Azusas viele Reisen

{1}{G}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Du darfst in diesem Zug ein zusitzliches Land
spielen.

IT — Du erhiltst 3 Lebenspunkte dazu.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
1

Abbild der Suchenden

Verzauberungskreatur — Mensch, Mdnch

3/3

Immer wenn das Abbild der Suchenden geblockt wird,
enttappe bis zu drei Lénder, die du kontrollierst.

Eine doppelseitige Karte hat zwei Seiten: eine Vorderseite und eine Riickseite. Sie hat keine Magic-Riickseite. Eine
transformierende doppelseitige Karte aus diesem Set hat in der oberen linken Ecke der Vorderseite das Symbol eines
geschlossenen Fachers und in der oberen linken Ecke der Riickseite das Symbol eines offenen Fachers. Diese
Symbole dienen nur zur Unterscheidung der Seiten und haben keinen Einfluss aufs Spielgeschehen.

Anders als die modalen doppelseitigen Karten in einigen kiirzlich erschienenen Sets haben die Riickseiten von
transformierenden doppelseitigen Karten keine Manakosten und kdnnen nicht gewirkt werden. Die Karten kdnnen
jedoch transformieren. Eine Karte wird transformiert, indem sie von ihrer Vorderseite auf die Riickseite gedreht
wird, oder umgekehrt. Die Sage-Karten in diesem Set transformieren iiblicherweise nicht, wéhrend sie im Spiel sind.
Stattdessen werden sie ins Exil geschickt und transformiert zuriick ins Spiel gebracht. (Einige Effekte von Karten in
vorangegangenen Sets konnen diese Karten transformieren, wihrend sie im Spiel sind, doch solche Effekte sind
selten und ungewdhnlich.)

Doppelseitige Karten haben sich nicht veridndert, seit sie in Innistrad: Blutroter Bund erschienen sind. Hier einige
weitere Informationen:

e Jede Seite einer transformierenden doppelseitigen Karte hat ihre eigenen Eigenschaften: Name, Typen,
Untertypen, Fahigkeiten und so weiter. Solange eine transformierende doppelseitige bleibende Karte im
Spiel ist, betrachte nur die Eigenschaften derjenigen Seite, die gerade offen liegt. Die Eigenschaften der
anderen Seite werden ignoriert.

e Jede transformierende doppelseitige Karte in diesem Set wird mit aufgedeckter Vorderseite gewirkt.
Beachte in jeder anderen Zone aufler im Spiel nur die Eigenschaften der Vorderseite. Wenn sich die Karte
im Spiel befindet, beachte nur die Eigenschaften der Seite, die gerade aufgedeckt ist; die Eigenschaften der
verdeckten Seite werden ignoriert.

e Der Manabetrag einer transformierenden doppelseitigen Karte ist der Manabetrag ihrer Vorderseite, egal
welche Seite gerade offen liegt.

e Die Riickseite einer transformierenden doppelseitigen Karte hat normalerweise einen Farbindikator, der
ihre Farbe festlegt.

e FEine transformierende doppelseitige Karte kommt immer mit der Vorderseite nach oben ins Spiel, es sei
denn, ein Zauberspruch oder eine Fahigkeit weist dich an, sie transformiert ins Spiel zu bringen. In diesem
Fall kommt sie mit der Riickseite nach oben ins Spiel.

e  Wenn du angewiesen wirst, eine Karte, die keine doppelseitige Karte ist, transformiert ins Spiel zu bringen,
kommt sie gar nicht ins Spiel. In diesem Fall bleibt sie in der Zone, in der sie sich zuvor befand. Wenn zum



Beispiel eine einseitige Karte eine Kopie von Azusas vielen Reisen ist, fithrt die Féhigkeit von Kapitel 111
dazu, dass die Karte ins Exil geschickt wird und dort bleibt.

Wiederkehrendes Fihigkeitswort: Blutzoll

Blutzoll ist ein Fahigkeitswort, das auf Karten erscheint, die von deiner Hand abgeworfen werden kdnnen, um einen
besonderen Effekt auszuldsen. Jede dieser Karten hat eine aktivierte Féhigkeit, fiir die die Karte im Rahmen der
Kosten abgeworfen werden muss.

Bambushain-Bogenschiitze

{1}{G}

Verzauberungskreatur — Ophis, Bogenschiitze

373

Verteidiger, Reichweite

Blutzoll — {4} {G}, wirf den Bambushain-
Bogenschiitzen ab: Zerstore eine fliegende Kreatur
deiner Wahl.

e Das Abwerfen der Karte ist Teil der Kosten, um die Blutzoll-Fahigkeit zu aktivieren.

e Falls eine Blutzoll-Fahigkeit ein Ziel bendtigt, kannst du sie nicht ohne Ziel aktivieren, nur um die Karte
abzuwerfen.

Wiederkehrende Mechanik: Fahrzeuge und Bemannen

Es ist sicher nicht {iberraschend, dass dieses Set nicht nur Kreaturen enthélt, die sich zu Ausrlistungen umformen
konnen, sondern auch Power-Riistungen, schwebende Bikes und den ein oder anderen Mech. Es gibt wieder
Fahrzeug-Karten, und sie haben aufregende Neuerungen zu bieten!

Mobilisierer-Mech

{13{U}

Artefakt — Fahrzeug

3/4

Fliegend

Immer wenn der Mobilisierer-Mech bemannt wird, wird
bis zu ein anderes Fahrzeug deiner Wahl, das du
kontrollierst, bis zum Ende des Zuges zu einer
Artefaktkreatur.

Bemannen 3 (Tappe eine beliebige Anzahl an Kreaturen,
die du kontrollierst und die zusammen Stirke 3 oder
mehr haben: Dieses Fahrzeug wird bis zum Ende des
Zuges zu einer Artefaktkreatur.)

Fahrzeuge in diesem Set funktionieren grofitenteils wie die Fahrzeuge aus anderen Sets, aber es gibt einige kleine
Anderungen:

e Bisher durfte ein Fahrzeug, das zu einer Kreatur geworden war, fiir seine eigene Bemannen-Fahigkeit
getappt werden. Das kam nur duBBerst selten vor, und es ist nicht besonders sinnvoll, dass sich ein Fahrzeug
selbst bemannen kann. Daher haben wir die Regeln leicht abgedndert, um dies zu verhindern. Du musst nun
andere Kreaturen tappen, um ein Fahrzeug zu bemannen.



e  Manche Fahrzeuge in diesem Set haben eine ausgeldste Fahigkeit, die immer ausgeldst wird, wenn sie
,bemannt werden“. Das passiert immer dann, wenn eine Bemannen-Féhigkeit jenes Fahrzeugs verrechnet
wird — auch, wenn das Fahrzeug bereits eine Kreatur war.

Die sonstigen Spielregeln fiir Fahrzeuge bleiben unveréndert. Hier sind einige allgemeine Hinweise zu Fahrzeugen:

e Jedes Fahrzeug hat eine Starke und eine Widerstandskraft, aber Fahrzeuge sind keine Kreaturen. Werden
sie zur Kreatur (in den meisten Fillen durch die Bemannen-Féhigkeit, dieses Set enthélt jedoch auch andere
Effekte, die Fahrzeuge zu Kreaturen machen konnen), haben sie die aufgedruckte Stérke und
Widerstandskraft.

e Falls ein Effekt dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug zu einer Artefaktkreatur mit bestimmter Stirke und
Widerstandskraft wird, iiberschreibt dieser Effekt die aufgedruckte Stirke und Widerstandskraft des
Fahrzeugs.

e Jede andere ungetappte Kreatur, die du kontrollierst, kann getappt werden, um Bemannen-Kosten zu
bezahlen — auch Kreaturen mit Einsatzverzogerung, die gerade erst unter deine Kontrolle gekommen sind.

e  Du kannst mehr Kreaturen als ndtig tappen, um eine Bemannen-Fahigkeit zu aktivieren.

e Sobald ein Spieler angekiindigt hat, dass er eine Bemannen-Féahigkeit aktiviert, darf kein Spieler andere
Aktionen ausfiihren, bis die Féhigkeit bezahlt wurde. Insbesondere gilt: Ein Gegner kann nicht versuchen,
die Fahigkeit zu verhindern, indem er die Stérke einer Kreatur dndert, sie tappt oder aus dem Spiel entfernt.

e Kreaturen, die ein Fahrzeug bemannen, sind nicht an dieses angelegt oder irgendwie mit dem Fahrzeug
verbunden. Effekte, die das Fahrzeug betreffen und es beispielsweise zerstoren oder ihm eine +1/+1-Marke
geben, haben keine Auswirkung auf die Kreaturen, von denen es bemannt wurde.

e Sobald ein Fahrzeug zur Kreatur wird, verhélt es sich genau wie andere Artefaktkreaturen. Es kann nicht
angreifen, es sei denn, es war durchgehend seit Beginn deines Zuges unter deiner Kontrolle. Es kann
blocken, falls es ungetappt ist. Es kann getappt werden, um die Bemannen-Kosten eines anderen Fahrzeugs
zu bezahlen. Und so weiter.

e Fahrzeug ist ein Artefakttyp, kein Kreaturentyp. Ein Fahrzeug, das bemannt wurde, hat keinen
Kreaturentyp.

¢ Du kannst eine Bemannen-Fahigkeit eines Fahrzeugs auch aktivieren, falls es bereits eine Artefaktkreatur
ist. Dies hat keinen Effekt auf das Fahrzeug. Es dndert weder seine Stirke noch seine Widerstandskraft.

e Damit ein Fahrzeug angreifen kann, muss es eine Kreatur sein, sowie das Angreifer-deklarieren-Segment
beginnt; der spiteste Zeitpunkt, zu dem du seine Bemannen-Féhigkeit aktivieren kannst, um mit ihm
anzugreifen, ist daher das Beginn-des-Kampfes-Segment. Damit ein Fahrzeug blocken kann, muss es eine
Kreatur sein, sowie das Blocker-deklarieren-Segment beginnt; der spéteste Zeitpunkt, zu dem du seine
Bemannen-Fihigkeit aktivieren kannst, um mit ihm zu blocken, ist daher das Angreifer-deklarieren-
Segment. In beiden Fillen kénnen die Spieler Aktionen ausfiihren, nachdem die Bemannen-Fahigkeit
verrechnet und bevor das Fahrzeug als Angreifer oder Blocker deklariert wurde.

e  Wenn ein Fahrzeug zur Kreatur wird, zahlt dies nicht als Ins-Spiel-kommen einer Kreatur. Die bleibende
Karte war bereits im Spiel, nur ihr Typ &ndert sich. Fahigkeiten, die immer dann ausgeldst werden, wenn
eine Kreatur ins Spiel kommt, werden nicht ausgelost.

e Falls eine bleibende Karte zu einer Kopie eines Fahrzeugs wird, ist die Kopie keine Kreatur, auch falls das
Fahrzeug, das sie kopiert, derzeit eine Artefaktkreatur ist.

Wiederkehrende Schliisselwortfihigkeit: Ninjutsu



Ninjutsu ist eine Mechanik, die es deinen Kreaturen ermdglicht, inmitten einer Rauchwolke* im Spiel zu erscheinen,
wenn dein Gegner es am wenigsten erwartet. Falls eine angreifende Kreatur, die du kontrollierst, nicht geblockt
wird, kannst du eine Karte mit Ninjutsu aus deiner Hand offen vorzeigen, die Ninjutsu-Kosten bezahlen und die
angreifende Kreatur auf die Hand ihres Besitzers zuriickbringen. Falls du dies tust, bringst du die Kreatur mit
Ninjutsu getappt und angreifend ins Spiel.

Klingenblizzard-Kitsune

{23{W}

Kreatur — Fuchs, Ninja

2/2

Ninjutsu {3} {W} ({3}{W}, bringe einen ungeblockten
Angreifer, den du kontrollierst, auf die Hand zuriick:
Bringe diese Karte aus deiner Hand getappt und
angreifend ins Spiel.)

Doppelschlag

e Die Ninjutsu-Féhigkeit kann erst aktiviert werden, nachdem die Blocker deklariert wurden. Vorher sind
angreifende Kreaturen weder geblockt noch ungeblockt.

e Sowie du eine Ninjutsu-Fahigkeit aktivierst, zeigst du die Ninja-Karte auf deiner Hand offen vor und
nimmst die angreifende Kreatur auf deine Hand zuriick. Die Ninja-Karte bleibt offen vorgezeigt und wird
erst ins Spiel gebracht, wenn die Fahigkeit verrechnet wird. Falls sie vorher deine Hand verldsst, kommt sie
gar nicht ins Spiel.

e Die Kreatur mit Ninjutsu, die ins Spiel kommt, greift denselben Spieler oder Planeswalker an wie die
Kreatur, die auf die Hand zuriickgenommen wurde. Diese Regel gilt spezifisch fiir Ninjutsu; falls aus
anderen Griinden eine Kreatur angreifend ins Spiel gebracht wird, entscheidet der Beherrscher der Kreatur,
welchen Spieler oder Planeswalker sie angreift.

e Obwohl der Ninja angreift, wurde er nie als angreifende Kreatur deklariert (dies kann wichtig sein, wenn es
um Féhigkeiten geht, die immer dann ausgeldst werden, wenn eine Kreatur angreift).

e Die Ninjutsu-Fahigkeit kann wahrend des Blocker-deklarieren-Segments, wihrend des
Kampfschadensegments oder wéihrend des Ende-des-Kampfes-Segments aktiviert werden. Falls du bis zum
Kampfschadensegment oder Ende-des-Kampfes-Segment wartest, wird in den meisten Féllen (siche unten)
die Fahigkeit erst verrechnet, nachdem der Kampfschaden zugefiigt wurde, sodass der Ninja keinen
Kampfschaden zufiigt.

e Falls eine Kreatur im Kampf Erstschlag oder Doppelschlag hat, kannst du die Ninjutsu-Fahigkeit wéhrend
des Erstschlag-Kampfschadensegments aktivieren. In diesem Fall wird der Ninja seinen Kampfschaden
wihrend des normalen Kampfschadensegments zufligen, auch falls er Erstschlag hat.

* Die Rauchwolke ist nur ein Serviervorschlag.

Wiederkehrender Verzauberungszyklus: Schreine

Was wire Kamigawa ohne Schreine? Schreine sind legendére Verzauberungen mit Fahigkeiten, die besser werden,
je mehr Schreine du hast. In diesem Set sind Schreine auch Kreaturen!



Go-Shintai der uralten Kriege

{2} {R}

Legendire Verzauberungskreatur — Schrein

2/2

Erstschlag

Zu Beginn deines Endsegments kannst du {1} bezahlen.
Wenn du dies tust, fiigt der Go-Shintai der uralten Kriege
einem Spieler oder Planeswalker deiner Wahl X
Schadenspunkte zu, wobei X gleich der Anzahl an
Schreinen ist, die du kontrollierst.

e Auch wenn er auf einigen Kreaturen erscheint, ist Schrein ein Verzauberungstyp, kein Kreaturentyp. Fiir
Effekte, die dich anweisen, einen Kreaturentyp zu wéhlen, kannst du nicht ,,Schrein“ bestimmen.

e  Schreine im Kamigawa: Neon-Dynastie Hauptset haben Fahigkeiten, die zu Beginn deines Endsegments
ausgelost werden und dir erlauben, {1} zu bezahlen. Falls du {1} bezahlst, wird eine zweite ausgeldste
Féhigkeit auf den Stapel gelegt. Falls die zweite ausgeloste Fahigkeit Ziele benotigt, werden die Ziele
bestimmt, sowie die zweite Féhigkeit auf den Stapel gelegt wird.

KAMIGAWA: NEON-DYNASTIE HAUPTSET — KARTENSPEZIFISCHES

Abschied

{4HWHW}

Hexerei

Bestimme eines oder mehrere —
 Schicke alle Artefakte ins Exil.

« Schicke alle Kreaturen ins Exil.

* Schicke alle Verzauberungen ins Exil.
 Schicke alle Friedhofe ins Exil.

e Falls du mehr als einen Modus von Abschied bestimmst, fithrst du die Aktionen in der aufgefiihrten
Reihenfolge aus.

Affenschleuder

{R}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Affe

1/1

Die ausgertistete Kreatur erhalt +1/+1.

Immer wenn die Affenschleuder oder die ausgeriistete
Kreatur geblockt wird, fiigt sie dem verteidigenden
Spieler 1 Schadenspunkt zu.

Rekonfigurieren {2} ({2}: Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder lose
sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

o Falls die Affenschleuder geblockt wird, fiigt die Affenschleuder den Schaden zu. Falls eine ausgeriistete
Kreatur geblockt wird, fiigt jene Kreatur den Schaden zu, nicht die Affenschleuder.




Als wir jung waren

{3H{W}

Spontanzauber

Bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl erhalten +2/42 bis
zum Ende des Zuges. Falls du ein Artefakt und eine
Verzauberung kontrollierst, erhalten jene Kreaturen
auBlerdem Lebensverkniipfung bis zum Ende des Zuges.

,Jene Kreaturen bezieht sich auf die Kreaturen deiner Wahl, nicht das Artefakt und die Verzauberung.
Das Artefakt und die Verzauberung kdnnen dieselbe bleibende Karte sein.

Ob du ein Artefakt und eine Verzauberung kontrollierst, wird erst iiberpriift, sowie Als wir jung waren
verrechnet wird.

Anrufung der Gerechtigkeit

{THWHWHWHW]

Hexerei

Bringe eine bleibende Karte deiner Wahl aus deinem
Friedhof ins Spiel zuriick und verteile dann vier +1/+1-
Marken auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen und/oder
Fahrzeugen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert.

Du bestimmst beide Ziele fiir diesen Zauberspruch, wiahrend du ihn wirkst, aber du bestimmst, auf welche

Kreaturen und/oder Fahrzeuge Marken gelegt werden, sowie er verrechnet wird. Wenn du dich selbst als

Ziel bestimmt hast und mit der Anrufung der Gerechtigkeit eine Kreaturen- oder Fahrzeug-Karte ins Spiel

gebracht hast, kannst du daher einige oder alle Marken auf diese bleibende Karte legen.

Anrufung der Urwesen

{1}{G} {G}{G}{G}

Hexerei

Erzeuge zwei 4/5 griine Geist-Kreaturenspielsteine. Lege
auf jeden von ihnen eine Wachsambkeit-, Reichweite-
oder Trampelschaden-Marke (du entscheidest).

Du bestimmst den Markentyp, den jeder der zwei griinen Geist-Kreaturenspielsteine erhélt, einzeln.

Falls ein Ersatzeffekt dazu fiihrt, dass du mehr als zwei Spielsteine erzeugst, bestimmst du den Markentyp
fiir jeden dieser Spielsteine einzeln. Falls du zum Beispiel die Anrufung der Urwesen verrechnest, wéhrend

du Parallel-Leben kontrollierst, bestimmst du fiir jeden der vier Spielsteine einen Markentyp.

Anrufung der Verheerung

{1} {R}{R} {R} {R}

Spontanzauber

Du kannst bis zu zwei Spontanzauber und/oder
Hexereien mit Gesamt-Manabetrag 6 oder weniger aus
deinem Friedhof und/oder deiner Hand wirken, ohne ihre
Manakosten zu bezahlen. Falls die Zauberspriiche auf
deinen Friedhof gelegt wiirden, schicke sie stattdessen
ins Exil. Schicke die Anrufung der Verheerung ins Exil.



Die Anrufung der Verheerung tiberpriift die Manabetrdge und Typen der Zauberspriiche auf dem Stapel,
nicht die Manabetrdge und Typen der Karten in deinem Friedhof. Das bedeutet, dass du die Riickseite einer
modalen doppelseitigen Karte oder eine der Seiten einer geteilten Karte wirken kannst, solange die
Zauberspriiche, die du wirkst, entweder Spontanzauber oder Hexereien sind und deren Manabetrag
insgesamt maximal 6 ist.

Die Zauberspriiche werden nacheinander gewirkt, wahrend die Anrufung der Verheerung verrechnet wird.
Der Zauberspruch, den du an zweiter Stelle wirkst, wird zuerst verrechnet.

Falls du einen Zauberspruch wirkst, ohne seine Manakosten zu bezahlen, kannst du nicht bestimmen, ihn
fiir alternative Kosten zu wirken. Du kannst jedoch zusétzliche Kosten bezahlen. Falls der Zauberspruch
verpflichtende zusétzliche Kosten enthilt, musst du diese bezahlen.

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

Anrufung der Verzweiflung

{1} {B} {B} {B} {B}

Hexerei

Ein Gegner deiner Wahl opfert eine Kreatur. Falls er das
nicht kann, verliert er 2 Lebenspunkte und du ziehst eine
Karte. Wiederhole dann diesen Vorgang fiir eine
Verzauberung und einen Planeswalker.

Der Gegner deiner Wahl bestimmt nicht, ob er eine Kreatur opfert oder nicht, aber er bestimmt, welche
Kreatur, die er kontrolliert, geopfert wird.

Wenn du den Prozess wiederholst, bestimmst du keinen neuen Spieler. Derselbe Spieler opfert jede der drei
bleibenden Karten, wenn er dazu in der Lage ist.

Du wiederholst den Prozess fiir eine Verzauberung und einen Planeswalker, unabhingig davon, ob der
Gegner deiner Wahl in der Lage war, eine Kreatur zu opfern oder nicht.

Anrufung der Winde

{LHUMHUHUNU}

Hexerel

Ubernimm die Kontrolle iiber ein Artefakt oder eine
Kreatur deiner Wahl. Enttappe es bzw. sie.

Du kannst mit der Kreatur, {iber die du die Kontrolle ibernimmst, weder angreifen noch ihre aktivierten
Fahigkeiten mit {T} in den Kosten nutzen, es sei denn, sie hat Eile.

Das Ubernehmen der Kontrolle iiber eine bleibende Karte fiihrt nicht dazu, dass du auch die Kontrolle iiber
etwaige an die bleibende Karte angelegte Auren oder Ausriistungen {ibernimmst.




Ao der Morgenhimmel

BHWIH{WS

Legendire Kreatur — Drache, Geist

5/4

Fliegend, Wachsamkeit

Wenn Ao der Morgenhimmel stirbt, bestimme eines —
* Schaue dir die obersten sieben Karten deiner Bibliothek
an. Bringe davon eine beliebige Anzahl an bleibenden
Karten mit Gesamt-Manabetrag 4 oder weniger, die
keine Lénder sind, ins Spiel. Lege den Rest in zufélliger
Reihenfolge unter deine Bibliothek.

* Lege auf jede bleibende Karte, die du kontrollierst und
die eine Kreatur oder ein Fahrzeug ist, zwei +1/+1-
Marken.

e  Falls eine Karte in der Bibliothek eines Spielers {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0.

Arrest des Vermittlers

{23{W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine bleibende Karte

Die verzauberte bleibende Karte kann nicht angreifen,
blocken oder Fahrzeuge bemannen. Thre aktivierten
Féhigkeiten konnen nicht aktiviert werden, es sei denn,
es sind Manaféhigkeiten.

e Eine Kreatur, die ,,Fahrzeuge nicht bemannen kann®, kann nicht getappt werden, um die Bemannen-Kosten
eines Fahrzeugs zu bezahlen.

e Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt und erscheinen in der folgenden Form:
[ Kosten]:[Effekt].” Manche Schliisselworter (wie Ausriisten) sind aktivierte Fahigkeiten; siec haben einen
Doppelpunkt in ihrem Erinnerungstext. Die Loyalitétsfahigkeiten von Planeswalkern sind ebenfalls
aktivierte Fahigkeiten.

e Der Arrest des Vermittlers verhindert nicht, dass statische Fahigkeiten die Partie beeinflussen, und er
verhindert auch nicht, dass ausgeldste Fahigkeiten ausgelost werden. AuBBerdem verhindert er nicht, dass
Manafihigkeiten aktiviert werden. Die meisten aktivierten Fahigkeiten, die bei ihrer Verrechnung Mana
produzieren, sind Manafdhigkeiten.

Asari-Hauptmann

{3HRIHW}

Kreatur — Mensch, Samurai
4/3

Eile

Immer wenn ein Samurai oder ein Krieger, den du
kontrollierst, alleine angreift, erhilt er bis zum Ende des
Zuges +1/+0 fiir jeden Samurai und/oder Krieger, den du
kontrollierst.

e Eine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Die ausgeloste Fahigkeit des Asari-Hauptmanns wird zum



Beispiel nicht ausgeldst, falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf
entfernt werden.

e Die ausgeloste Fahigkeit des Asari-Hauptmanns gibt dem alleinigen Angreifer +1/40 fiir jede Kreatur, die
du kontrollierst und die ein Samurai oder ein Krieger ist, sowie sie verrechnet wird, wobei der Angreifer
gef. mitgezdhlt wird. Eine Kreatur, die sowohl ein Samurai als auch ein Krieger ist, wird nur einmal
gezdhlt.

Automatisierter Handwerker

{2}

Artefaktkreatur — Handwerker

1/3

{T}: Erzeuge {C}. Verwende dieses Mana nur, um eine
Féhigkeit zu aktivieren oder Artefaktzauber zu wirken.

e Mana von der Fihigkeit des Automatisierten Handwerkers kann verwendet werden, um eine beliebige
Féhigkeit zu aktivieren. Dies gilt auch fiir Féhigkeiten, die von auerhalb des Spiels aktiviert werden, wie
Ninjutsu oder Blutzoll-Féhigkeiten.

Autoritéit der Regentin

{W}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +2/+2 bis zum Ende des
Zuges. Falls es eine Verzauberungskreatur oder eine
legenddre Kreatur ist, lege stattdessen eine +1/+1-Marke
auf sie und sie erhélt +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

e Falls es sowohl eine Verzauberungskreatur als auch eine legendére Kreatur ist, legst du immer noch nur
eine +1/+1-Marke auf sie und sie erhdlt +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

Bannender Schnitt

{Wi{Ww}

Hexerei

Zerstore bis zu ein Artefakt, eine Verzauberung oder eine
getappte Kreatur deiner Wahl. Falls du dann ein Artefakt
und eine Verzauberung kontrollierst, erzeuge einen 2/2
weillen Samurai-Kreaturenspielstein mit Wachsambkeit.

e  Falls du ein Artefakt kontrollierst, das auch eine Verzauberung ist, sowie der Bannende Schnitt verrechnet
wird, erzeugst du einen Samurai-Spielstein.

e Du kannst den Bannenden Schnitt wirken, ohne ein Ziel zu bestimmen. Falls du dies tust und du sowohl ein
Artefakt als auch eine Verzauberung kontrollierst, sowie er verrechnet wird, erzeugst du einfach einen
Samurai-Spielstein. Falls du jedoch ein Ziel bestimmst und das Ziel deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn
der Bannende Schnitt verrechnet werden soll, wird der Bannende Schnitt nicht verrechnet und keiner seiner
Effekte tritt ein. Das illegale Ziel wird nicht zerstort und du erzeugst keinen Samurai-Spielstein.




Beriihrung des Geisterreichs

{2H{W}

Verzauberung

Wenn die Beriihrung des Geisterreichs ins Spiel kommt,
schicke bis zu ein Artefakt oder eine Kreatur deiner
Wahl ins Exil, bis die Beriihrung des Geisterreichs das
Spiel verlasst.

Blutzoll — {1} {W}, wirf die Berithrung des
Geisterreichs ab: schicke ein Artefakt oder eine Kreatur
deiner Wahl ins Exil. Bringe es bzw. sie zu Beginn des
nichsten Endsegments unter der Kontrolle seines bzw.
ihres Besitzers ins Spiel zuriick.

Falls eine doppelseitige Karte mit der Beriihrung des Geisterreichs oder ihrer Blutzoll-Fahigkeit ins Exil
geschickt und ins Spiel zuriickgebracht wird, kommt jene Karte mit der Vorderseite nach oben ins Spiel
zuriick.

Falls die Beriihrung des Geisterreichs das Spiel verldsst, bevor ihre erste Fahigkeit verrechnet wurde, wird
die bleibende Karte deiner Wahl nicht ins Exil geschickt.

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

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

Bisshand-Ninja

{2}{B}

Kreatur — Mensch, Ninja

3/3

Ninjutsu {2} {B}

Der Bisshand-Ninja kommt mit einer Bedrohlich-Marke
ins Spiel.

Immer wenn der Bisshand-Ninja einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, kannst du eine Bedrohlich-Marke
von ihm entfernen. Wenn du dies tust, zeigt jener Spieler
die Karten auf seiner Hand offen vor und du bestimmst
davon eine Nichtland-Karte. Schicke sie ins Exil.

Falls du bestimmst, eine Bedrohlich-Marke vom Bisshand-Ninja zu entfernen, sowie seine ausgeldste
Fahigkeit verrechnet wird, wird eine zweite ausgeldste Fahigkeit auf den Stapel gelegt, und Spieler konnen
mit Zauberspriichen und Féahigkeiten auf diese antworten. Wenn die zweite Féhigkeit verrechnet wird, zeigt
jener Spieler seine Hand offen vor.




Blick auf das Unaussprechliche

{3H{UH{U}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Kreaturen, die du nicht kontrollierst, erhalten -2/-0
bis zu deinem néichsten Zug.

IT — Falls du eine oder weniger Karten auf der Hand
hast, ziehe vier Karten. Anderenfalls wende Hellsicht 2
an und ziehe dann zwei Karten.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
1

Vision des Unaussprechlichen

Verzauberungskreatur — Geist

0/0

Fliegend, verursacht Trampelschaden

Die Vision des Unaussprechlichen erhélt +1/+1 fiir jede
Karte auf deiner Hand.

e Die erste Kapitel-Féhigkeit des Blicks auf das Unaussprechliche betrifft Kreaturen, die du zum Zeitpunkt
der Verrechnung nicht kontrollierst. Sie betrifft keine Kreaturen, die unter die Kontrolle deines Gegners
kommen, nachdem sie verrechnet wurde. Sie werden spéter einen Blick erhaschen miissen.

Bronzekniippel

{13

Artefakt — Ausriistung

{2}: Bis zum Ende des Zuges erhélt die ausgeriistete
Kreatur +X/+0, wobei X gleich der Anzahl ist, wie oft
diese Féhigkeit in diesem Zug verrechnet wurde.
Ausriisten {1} ({1} Lege diese Karte an eine Kreatur
deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausriisten
wie eine Hexerei.)

e Sowie die erste aktivierte Féhigkeit verrechnet wird, zdhlt sie, wie oft diese Féhigkeit von genau diesen
Bronzekniippeln in diesem Zug einschlieBlich dieser Aktivierung verrechnet wurde. So gewéhrt die
Fahigkeit bei ihrer ersten Verrechnung innerhalb eines Zuges +1/+0 bis zum Ende des Zuges, bei der
zweiten Verrechnung +2/+0 bis zum Ende des Zuges und so weiter.

e Eine Verrechnung der Féhigkeit zahlt auch, falls die Bronzekniippel zu dem Zeitpunkt an eine andere
Kreatur oder an keine Kreatur angelegt waren. Eine (zum Beispiel durch die Lithoform-Maschine erzeugte)
Kopie der Fahigkeit zahlt mit zur Gesamtzahl. Die Fahigkeit einer anderen Ausriistung mit demselben
Namen oder eine neutralisierte Fahigkeit z&hlt nicht mit zur Gesamtzahl.




Der Realitdts-Chip

{1}{U}

Legendire Artefaktkreatur — Ausriistung, Qualle

0/4

Du kannst dir zu jedem Zeitpunkt die oberste Karte
deiner Bibliothek anschauen.

Solange Der Realitéts-Chip an eine Kreatur angelegt ist,
kannst du Lander und Zauberspriiche oben von deiner
Bibliothek spielen bzw. wirken.

Rekonfigurieren {2} {U} ({2}{U}: Lege diese Karte an
eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder
lose sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie
eine Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie
keine Kreatur.)

Wenn du Karten auf diese Weise oben von deiner Bibliothek spielst, musst du alle Kosten bezahlen und
alle Zeitpunkts-Einschrankungen beachten. Zum Beispiel kannst du auf diese Weise nur ein Land spielen,
wihrend der Stapel wahrend einer deiner Hauptphasen leer ist, und nur, falls du in diesem Zug noch kein
Land gespielt hast.

Sobald du einen Zauberspruch oben von deiner Bibliothek wirkst, hat es keinen Einfluss mehr auf den
Zauberspruch, wenn etwas dafiir sorgt, dass Der Realitédts-Chip nicht mehr an eine Kreatur angelegt ist.

Die oberste Karte deiner Bibliothek ist immer noch in deiner Bibliothek und nicht auf deiner Hand. Du
kannst keine Karten oben von deiner Bibliothek abwerfen (um zum Beispiel ihre Blutzoll-Féhigkeiten zu
aktivieren).

Der Wiederaufbau von Eiganjo

{2H{W}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Durchsuche deine Bibliothek nach einer Ebene-
Standardlandkarte, zeige sie offen vor, nimm sie auf
deine Hand und mische danach.

II — Du kannst eine Karte abwerfen. Wenn du dies tust,
bringe eine bleibende Karte deiner Wahl mit Manabetrag
2 oder weniger aus deinem Friedhof getappt ins Spiel
zuriick.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
1/

Architekt des Wiederaufbaus

Verzauberungskreatur — Fuchs, Monch

3/4

Wachsamkeit

Immer wenn der Architekt des Wiederaufbaus angreift
oder blockt, erzeuge einen 1/1 farblosen Geist-
Kreaturenspielstein.

Falls du bestimmist, eine Karte abzuwerfen, sowie die zweite Kapitel-Féhigkeit verrechnet wird, wird eine
zweite ausgeloste Fahigkeit auf den Stapel gelegt und du bestimmst ein Ziel fiir sie. Das bedeutet, dass du
die Karte, die du abgeworfen hast, als Ziel bestimmen kannst, falls es eine bleibende Karte mit Manabetrag
2 oder weniger ist.



Die Wandernde Kaiserin

{23{WH{W}

Legendarer Planeswalker

3

Aufblitzen

Solange Die Wandernde Kaiserin in diesem Zug ins
Spiel gekommen ist, kannst du ihre Loyalitdtsfahigkeiten
zu jedem Zeitpunkt aktivieren, zu dem du einen
Spontanzauber wirken konntest.

+1: Lege eine +1/+1-Marke auf bis zu eine Kreatur
deiner Wahl. Sie erhilt Erstschlag bis zum Ende des
Zuges.

—1: Erzeuge einen 2/2 weilen Samurai-
Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit.

—2: Schicke eine getappte Kreatur deiner Wahl ins Exil.
Du erhiltst 2 Lebenspunkte dazu.

e Du kannst in dem Zug, in dem sie ins Spiel gekommen ist, immer noch nur eine Loyalitdtsfahigkeit der
Wandernden Kaiserin aktivieren.

Dokuchi-Mundtotmacher

{1}{B}

Kreatur — Mensch, Ninja

2/1

Ninjutsu {1}{B} ({1}{B}, bringe einen ungeblockten
Angreifer, den du kontrollierst, auf die Hand zuriick:
Bringe diese Karte aus deiner Hand getappt und
angreifend ins Spiel.)

Immer wenn der Dokuchi-Mundtotmacher einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, kannst du eine Kreaturenkarte
abwerfen. Wenn du dies tust, zerstore eine Kreatur oder
einen Planeswalker deiner Wahl, die bzw. den der
Spieler kontrolliert.

e  Du bestimmst das Ziel fiir die letzte Fahigkeit des Dokuchi-Mundtotmachers erst, nachdem du bestimmt
hast, ob du eine Karte abwirfst oder nicht. Falls du bestimmst, eine Karte abzuwerfen, wird eine zweite
ausgeloste Fahigkeit auf den Stapel gelegt und du bestimmst ein Ziel fiir sie. Gegner kdnnen wie gewohnt
auf jene ausgeloste Fahigkeit antworten.

Drachenfeuer-Reaktor

{1}{R}

Artefakt

Immer wenn der Drachenfeuer-Reaktor oder ein anderes
Artefakt unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, lege
eine Ladungsmarke auf den Drachenfeuer-Reaktor.

{4}, opfere den Drachenfeuer-Reaktor: Er fligt einem
Spieler deiner Wahl und bis zu einer Kreatur deiner
Wahl jeweils so viele Schadenspunkte zu, wie
Ladungsmarken auf ihm liegen.



e Das Bestimmen einer Kreatur deiner Wahl ist optional, aber du musst mindestens einen Spieler deiner
Wahl bestimmen, um die letzte Fahigkeit des Drachenfeuer-Reaktors zu aktivieren.

e  Falls du sowohl einen Spieler als auch eine Kreatur als Ziel bestimmst, sowie du die Féhigkeit aktivierst,
und eins der Ziele illegal ist, sowie die Fahigkeit verrechnet wird, fiigt der Drachenfeuer-Reaktor dem
verbleibenden legalen Ziel Schadenspunkte zu. Falls beide Ziele illegal sind, wird die Fahigkeit nicht
verrechnet.

Durchgebrannter Miillroboter

{3}

Artefaktkreatur — Konstrukt

0/4

Verursacht Trampelschaden

Der Durchgebrannte Miillroboter erhélt +1/+0 fiir jede
Artefakt- und/oder Verzauberungskarte in deinem
Friedhof.

e Eine Karte in deinem Friedhof, die sowohl ein Artefakt als auch eine Verzauberung ist, wird nur einmal
gezéhlt.

Einfallsreiche Iteration

{33{U}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Bringe bis zu eine Kreatur oder einen Planeswalker
deiner Wahl auf die Hand ihres bzw. seines Besitzers
zuriick.

II — Bringe eine Artefaktkarte aus deinem Friedhof auf
deine Hand zuriick. Falls du dies nicht kannst, ziehe eine
Karte.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
11

Lebendiger Durchbruch

Verzauberungskreatur — Mondvolk

3/3

Fliegend

Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, konnen
deine Gegner bis zu deinem nichsten Zug keine
Zauberspriiche mit demselben Manabetrag wie jener
Zauberspruch wirken.

o Die ausgeloste Fahigkeit des Lebendigen Durchbruchs wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgeldst hat,
verrechnet. Die Féhigkeit hat keinen Effekt, bis sie verrechnet wird, daher konnen deine Gegner auf sie
antworten, indem sie Spontanzauber mit demselben Manabetrag wie der urspriingliche Zauberspruch
wirken.

e Die ausgeloste Fahigkeit des Lebendigen Durchbruchs betrifft keine Zauberspriiche, die ein Spieler bereits
gewirkt hat, auch falls diese Zauberspriiche noch nicht verrechnet wurden.




Eiserner Lehrling

{1}

Artefaktkreatur — Konstrukt

0/0

Der Eiserne Lehrling kommt mit einer +1/+1-Marke ins
Spiel.

Wenn der Eiserne Lehrling stirbt und falls Marken auf
ihm lagen, lege die Marken auf eine Kreatur deiner
Wahl, die du kontrollierst.

Der Eiserne Lehrling legt all seine Marken auf die Kreatur deiner Wahl, nicht nur seine +1/+1-Marken.

Die Féhigkeit des Eisernen Lehrlings fiihrt nicht dazu, dass du Marken von ihm auf die Kreatur deiner
Wabhl bewegst. Stattdessen legst du von jeder Sorte Marke, die auf dem Eisernen Lehrling lag, als er starb,
die jeweilige Anzahl auf jene Kreatur.

In einigen ungewdhnlichen Féllen kann es vorkommen, dass du die Marken auf mehr als eine bleibende
Karte legst. Wenn du zum Beispiel Den Ozolith kontrollierst, wenn der Eiserne Lehrling stirbt, legst du die
entsprechende Anzahl an Marken jeder Art sowohl auf Den Ozolith als auch auf die Kreatur deiner Wahl.

Falls -1/-1-Marken auf dem Eisernen Lehrling liegen, wenn er stirbt, beinhaltet die letzte Fahigkeit auch
diese Marken. Dies kann dazu flihren, dass der Empféanger ebenfalls stirbt.

Entdeckung des Unméglichen

{2}{U}

Spontanzauber

Schaue dir die obersten fiinf Karten deiner Bibliothek an.
Schicke eine davon verdeckt ins Exil und lege den Rest
in zufalliger Reihenfolge unter deine Bibliothek. Du
kannst die ins Exil geschickte Karte wirken, ohne ihre
Manakosten zu bezahlen, falls es ein Spontanzauber mit
Manabetrag 2 oder weniger ist. Falls du dies nicht tust,
nimm sie auf deine Hand.

Du kannst die Karte, die du mit der Entdeckung des Unmoglichen ins Exil schickst, wirken, solange der
daraus resultierende Zauberspruch ein Spontanzauber mit Manabetrag 2 oder weniger ist, auch wenn die ins
Exil geschickte Karte diese Kriterien nicht erfiillt. Das kann vorkommen, falls du eine geteilte Karte, eine
modale doppelseitige Karte, eine Abenteurerkarte oder dhnliches ins Exil schickst.

Erwachtes Bewusstsein

{XHUMHU}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Artefakt oder eine Kreatur

Wenn das Erwachte Bewusstsein ins Spiel kommt, lege
X +1/+1-Marken auf die verzauberte bleibende Karte.
Solange die verzauberte bleibende Karte eine Kreatur ist,
hat sie Basis-Stirke und -Widerstandskraft 1/1.

Das Erwachte Bewusstsein iiberschreibt alle bisherigen Effekte, die Starke und Widerstandskraft der
verzauberten Kreatur auf bestimmte Werte setzen. Effekte, die Stirke und Widerstandskraft der
verzauberten Kreatur auf andere Weise verdndern, werden weiterhin angewendet, egal wann ihr Effekt
begann. Dasselbe gilt fiir +1/+1-Marken.



e Die Widerstandskraft der verzauberten Kreatur wird 1, bevor die ausgelste Fahigkeit, die Marken auf sie
legt, auf den Stapel gelegt wird. Falls ihr zu diesem Zeitpunkt mindestens Schaden in Hohe ihrer aktuellen
Widerstandskraft zugefiligt wird, wird sie zerstort, bevor die ausgeldste Fahigkeit, die Marken auf sie legt,
verrechnet wird.

e Du kannst diesen Zauberspruch mit 0 als Wert fiir X wirken, wenn du zum Beispiel die Basis-Stédrke und -
Widerstandskraft der Kreatur eines Gegners auf 1/1 festlegen mochtest, ohne ihr Marken zu geben.

e Falls das Erwachte Bewusstsein ein Fahrzeug verzaubert, das aktuell eine Kreatur ist oder falls das
Fahrzeug spiter zu einer Kreatur wird, werden dessen Basis-Stérke und -Widerstandskraft 1/1; Starke und
Widerstandskraft, die auf dem Fahrzeug aufgedruckt sind, werden iiberschrieben.

Essenzfang

{U{U}

Spontanzauber

Neutralisiere einen Kreaturenzauber deiner Wahl. Lege
eine +1/+1-Marke auf bis zu eine Kreatur deiner Wahl,
die du kontrollierst.

e Du kannst den Essenzfang nicht wirken, ohne einen Kreaturenzauber deiner Wahl als Ziel zu bestimmen.
Falls eines der Ziele illegal ist, wenn der Essenzfang verrechnet werden soll, bleibt das verbleibende Ziel
immer noch betroffen.

e Ein Kreaturenzauber, der nicht neutralisiert werden kann, ist ein legales Ziel fiir den Essenzfang. Der
Zauberspruch wird nicht neutralisiert, wenn der Essenzfang verrechnet wird, aber du legst eine +1/+1-
Marke auf die Kreatur deiner Wahl.

Explosive Singularitét

{8} {R}{R}

Hexerei

Als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an ungetappten
Kreaturen, die du kontrollierst, tappen. Dieser
Zauberspruch kostet beim Wirken fiir jede auf diese
Weise getappte Kreatur {1} weniger.

Die Explosive Singularitt fiigt einem Ziel deiner Wahl
10 Schadenspunkte zu.

e Die zusitzlichen Kosten der Explosiven Singularitit konnen ihre Kosten nicht unter {R} {R} senken. Du
kannst jedoch eine beliebige Anzahl an ungetappten Kreaturen tappen, auch falls sie die Kosten nicht
weiter senken.




Fabel vom Spiegelzerbrecher

{2}{R}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Erzeuge einen 2/2 roten Goblin-Schamane-
Kreaturenspielstein mit ,,Immer wenn diese Kreatur
angreift, erzeuge einen Schatz-Spielstein.*

II — Du kannst bis zu zwei Karten abwerfen. Falls du
dies tust, ziehe entsprechend viele Karten.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
1

Spiegelung von Kiki-Jiki

Verzauberungskreatur — Goblin, Schamane

2/2

{1}, {T}: Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie einer
anderen nichtlegendiren Kreatur deiner Wahl ist, die du
kontrollierst, auler dass er Eile hat. Opfere ihn zu
Beginn des nichsten Endsegments.

Der Spielstein, der von der Spiegelung von Kiki-Jiki erzeugt wird, kopiert genau das, was auf der
urspriinglichen Kreatur aufgedruckt war (au8er, dass die Kopie Eile hat), und sonst nichts (es sei denn,
Kiki-Jiki kopiert eine Kreatur, die etwas anderes kopiert; siche unten). Er kopiert nicht, ob die Kreatur
getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren und/oder Ausriistungen angelegt
sind oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stirke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw.
verindert haben. Insbesondere gilt: Falls die Kreatur deiner Wahl normalerweise keine Kreatur ist, ist die
Kopie keine Kreatur.

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

Falls die kopierte Kreatur (A) ihrerseits etwas anderes (B) kopiert, verwendet der Spielstein, den du
erzeugst, die kopierbaren Werte von (B). In den meisten Féllen ist er einfach eine Kopie von (B).

Falls eine kopierte Kreatur ein Spielstein ist, der keine Kopie von etwas anderem ist, kopiert die Kopie die
Originaleigenschaften des Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der ihn erzeugt hat.

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

Falls eine andere Kreatur zu einer Kopie des Spielsteins wird oder als Kopie des Spielsteins ins Spiel
kommt, so kopiert die Kreatur die Kreaturenkarte, die der Spielstein kopiert, auler dass sie zusétzlich auch
Eile hat. Doch du opferst die neue Kopie nicht zu Beginn des ndchsten Endsegments.

Falls die Fahigkeit der Spiegelung von Kiki-Jiki aufgrund eines Ersatzeffekts (wie dem, den die Zeit der
Verdopplung erzeugt) mehrere Spielsteine erzeugt, opferst du jeden davon.

Frevelhafte Fehlfunktion

{1} {B} {B}

Hexerei

Alle Kreaturen erhalten -2/-2 bis zum Ende des Zuges.
Falls eine Kreatur in diesem Zug sterben wiirde, schicke
sie stattdessen ins Exil.



Kreaturen, die aus irgendeinem Grund in diesem Zug sterben wiirden, werden stattdessen ins Exil
geschickt, nicht nur Kreaturen, die sterben wiirden, nachdem sie -2/-2 erhalten haben.

Wihrend das -2/-2 nur fiir Kreaturen gilt, die im Spiel sind, sowie die Frevelhafte Fehlfunktion verrechnet
wird, bezieht sich der Ersatzeffekt auf alle Kreaturen in diesem Zug, auch auf solche, die ins Spiel
kommen, nachdem die Frevelhafte Fehlfunktion verrechnet wurde oder auf Nichtkreaturen, die zu
Kreaturen werden, nachdem die Frevelhafte Fehlfunktion verrechnet wurde.

Futuristen-Agent

{33{U}

Kreatur — Mensch, Ninja

3/4

Solange der Futuristen-Agent getappt ist, ist er ein
Mensch-Biirger mit Basis-Stérke und -Widerstandskraft
1/1 und kann nicht geblockt werden.

{2} {U}: Enttappe den Futuristen-Agenten.

Effekte, die die Stirke, Widerstandskraft oder Kreaturentypen einer Kreatur festlegen, werden in
Zeitstempel-Reihenfolge angewendet. Der Zeitstempel der ersten Fahigkeit des Futuristen-Agenten ist der
Zeitpunkt, zu dem er ins Spiel kam, nicht, zu dem er getappt wurde. Das bedeutet, dass die Fahigkeit keine
Effekte liberschreibt, die seine Stirke und Widerstandskraft auf bestimmte Werte gesetzt haben, nachdem
er ins Spiel kam. Effekte, die seine Starke und Widerstandskraft auf andere Weise verdndern, werden
weiterhin angewendet, egal wann ihr Effekt begann. Dasselbe gilt fiir +1/+1-Marken.

Wenn der Futuristen-Agent enttappt wird, nachdem er als Angreifer deklariert wurde, entfernt ihn das nicht
aus dem Kampf.

Gedankenverbindungs-Mech

{23{U}

Artefakt — Fahrzeug

4/3

Fliegend

Immer wenn der Gedankenverbindungs-Mech zum
ersten Mal in einem Zug bemannt wird, wird er bis zum
Ende des Zuges zu einer Kopie einer nichtlegendéren
Kreatur deiner Wahl, die ihn in diesem Zug bemannt hat,
aufler dass er 4/3 ist, zusétzlich zu seinen anderen Typen
ein Fahrzeug-Artefakt ist und Flugfahigkeit hat.
Bemannen 1

Die zweite Fahigkeit des Gedankenverbindungs-Mechs wird ausgelost, sowie seine Bemannen-Féahigkeit
zum ersten Mal in einem Zug verrechnet wird.

Die ausgeloste Fahigkeit des Gedankenverbindungs-Mechs kann nur eine Kreatur als Ziel haben, die
getappt wurde, um seine Bemannen-Kosten in diesem Zug zu bezahlen.

Falls ein dauerhafter Effekt, der kein Kopiereffekt ist, die Starke, Widerstandskraft oder Typen des
Gedankenverbindungs-Mechs modifiziert, wird dieser Effekt weiterhin angewendet, nachdem er zur Kopie
geworden ist.

Der Gedankenverbindungs-Mech kopiert genau das, was auf die Originalkreatur aufgedruckt war (es sei
denn, die Kreatur kopiert selbst etwas oder ist ein Spielstein; siche unten), auller dass er auch die Typen des
Gedankenverbindungs-Mechs hat und 4/3 ist. Sie kopiert nicht, ob die Kreatur getappt oder ungetappt ist,



ob auf ihr Marken liegen oder an sie irgendwelche Auren oder Ausriistungen angelegt sind, oder ob
irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stirke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verdndert haben.

e Falls der Gedankenverbindungs-Mech zu einer Kopie einer Kreatur (A) wird, die ihrerseits etwas anderes
(B) kopiert, wird er zur Kopie von (B).

e Falls die Kreatur ein Spielstein ist, kopiert der Gedankenverbindungs-Mech die Originaleigenschaften
dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Er wird nicht
zu einem Spielstein.

e Falls ein Spieler den Gedankenverbindungs-Mech mit einer nichtlegendéiren bleibenden Karte bemannt, die
normalerweise keine Kreatur und kein Fahrzeug ist, wird der Gedankenverbindungs-Mech zu einer 0/0
Artefaktkreatur und wird iiblicherweise auf den Friedhof seines Besitzers gelegt. Das liegt daran, dass ein
Kopiereffekt nicht Stirke und Widerstandskraft einer bleibenden Karte festlegen kann, wenn es nicht zu
den kopierbaren Eigenschaften der bleibenden Karte gehort, eine Kreatur zu sein. Der Bemannen-Effekt
wird nach dem Kopiereffekt angewendet, und die bleibende Karte wird zu einer Kreatur ohne definierte
Starke und Widerstandskraft, sodass fiir beide Werte 0 angenommen wird.

Gehértet in Einsamkeit

{1}{R}

Verzauberung

Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine
angreift, schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins
Exil. Du kannst sie in diesem Zug spielen.

e Eine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Beispielsweise wird die Féhigkeit von Gehértet in Einsamkeit
nicht ausgeldst, falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf entfernt
werden.

¢ Du musst alle Kosten bezahlen und alle normalen Zeitpunkts-Einschrdnkungen einhalten, um auf diese
Weise eine Karte zu spielen. Du kannst also ein Land nur wéhrend deiner Hauptphase spielen, wihrend der
Stapel leer ist, und nur, falls du in diesem Zug noch kein Land gespielt hast.

Gewundener Pirscher

{1}{G}

Kreatur — Ophis, Ninja

2/1

Ninjutsu {1}{G} ({1}{G}, bringe einen ungeblockten
Angreifer, den du kontrollierst, auf die Hand zuriick:
Bringe diese Karte aus deiner Hand getappt und
angreifend ins Spiel.)

Immer wenn der Gewundene Pirscher einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, lege eine +1/+1-Marke auf eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst und auf der
keine +1/+1-Marke liegt.

e Das Ziel der ausgeldsten Fahigkeit des Gewundenen Pirschers wird ein illegales Ziel, falls eine +1/+1-
Marke darauf gelegt wird, bevor die ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird.




Go-Shintai der grenzenlosen Lebenskraft

{1}{G}

Legendire Verzauberungskreatur — Schrein

1/1

Verursacht Trampelschaden

Zu Beginn deines Endsegments kannst du {1} bezahlen.
Wenn du dies tust, lege fiir jeden Schrein, den du
kontrollierst, eine +1/+1-Marke auf einen Schrein deiner
Wahl.

e Die riickwirkend ausgeldste Fahigkeit des Go-Shintai der grenzenlosen Lebenskraft kann einen Schrein
deiner Wahl als Ziel haben, der aktuell keine Kreatur ist.

e  Ziahle die Anzahl an Schreinen, die du kontrollierst, sowie die riickwirkend ausgeldste Fahigkeit verrechnet
wird, um zu bestimmen, wie viele +1/+1-Marken du auf den Schrein deiner Wahl legst.

Grableuchter
{2}{B}

Kreatur — Geist
2/2

Fliegend

Wenn der Grableuchter ins Spiel kommt, ziehe eine
Karte, falls in diesem Zug eine Kreatur gestorben ist.
Anderenfalls opfert jeder Spieler eine Kreatur.

e Das Word ,,anderenfalls“ in der ausgeldsten Féahigkeit des Grableuchters bezieht sich auf die Frage, ob in
diesem Zug eine Kreatur gestorben ist oder nicht, nicht auf die Frage, ob eine Karte gezogen wurde.

Harmonische Emergenz

{34{G}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Land, das du kontrollierst

Das verzauberte Land ist eine 4/5 griine Geist-Kreatur
mit Wachsamkeit und Eile. Es ist immer noch ein Land.
Falls das verzauberte Land zerstort wiirde, opfere
stattdessen die Harmonische Emergenz, und das Land
erhilt Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges.

e Der Ersatzeffekt der Harmonischen Emergenz wird angewendet, wenn das verzauberte Land aufgrund von
todlichem Schaden oder aus einem anderen Grund zerstort wiirde.

e Der Ersatzeffekt der Harmonischen Emergenz ersetzt keine Effekte oder Kosten, die verlangen, dass du das
verzauberte Land opferst.




Heiko Yamazaki, die Generalin

{3H{R}

Legendire Kreatur — Mensch, Samurai

373

Verursacht Trampelschaden

Immer wenn ein Samurai oder ein Krieger, den du
kontrollierst, alleine angreift, kannst du in diesem Zug
eine Artefaktkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof
wirken.

Eine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Heiko Yamazakis ausgeldste Féhigkeit wird zum Beispiel nicht
ausgelost, falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf entfernt
werden.

Du musst immer noch alle Kosten bezahlen und alle normalen Zeitpunkts-Einschrankungen einhalten,
wenn du ein Artefakt auf diese Weise aus deinem Friedhof wirkst. Dies bedeutet iiblicherweise, dass du die
Karte erst in deiner Hauptphase nach dem Kampf wirken kannst.

Hidetsugu verschlingt alles

{1}{B} {R}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I — Zerstore jede bleibende Karte mit Manabetrag 1
oder weniger, die kein Land ist.

IT — Schicke alle Friedhofe ins Exil.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
11

Gefal} des Allesverschlingenden
Verzauberungskreatur — Oger, Schamane

3/3

Verursacht Trampelschaden

Immer wenn das Gefal3 des Allesverschlingenden
Schaden zufiigt, lege eine +1/+1-Marke auf es.

Immer wenn das Gefal3 des Allesverschlingenden einem
Spieler Schaden zufiigt und falls es dem Spieler in
diesem Zug 10 oder mehr Schadenspunkte zugefiigt hat,
verliert er die Partie.

Falls der Manabetrag einer bleibenden Karte im Spiel {X} enthélt, ist X gleich 0.

Der Manabetrag einer transformierenden doppelseitigen Karte, deren Riickseite nach oben liegt, ist der
Manabetrag der Vorderseite.

Die erste ausgeloste Fahigkeit des Gefélles des Allesverschlingenden wird immer ausgeldst, wenn es
irgendeine Art Schaden zufiigt, nicht nur Kampfschaden. Falls es mehreren Spielern und/oder bleibenden
Karten gleichzeitig Schaden zufiigt (zum Beispiel durch Trampelschaden oder weil es von mehreren
Kreaturen geblockt wurde), wird die Féhigkeit nur einmal ausgelost.

Falls dem Geféal des Allesverschlingenden gleichzeitig todlicher Schaden zugefiigt wird, wenn es Schaden
zufiigt, wird es zerstort, bevor die erste ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, sodass die +1/+1-Marke nicht
rechtzeitig auf es gelegt wird, um es eventuell zu retten.



Hidetsugu, das verschlingende Chaos

{3}{B}

Legendire Kreatur — Oger, Ddmon

4/4

{B}, opfere eine Kreatur: Hellsicht 2.

{2}{R}, {T}: Schicke die oberste Karte deiner
Bibliothek ins Exil. Du kannst sie in diesem Zug spielen.
Wenn du auf diese Weise eine Nichtland-Karte ins Exil
schickst, fiigt Hidetsugu, das verschlingende Chaos,
einem Ziel deiner Wahl Schadenspunkte in Héhe des
Manabetrags der ins Exil geschickten Karte zu.

Du musst immer noch alle Kosten bezahlen und alle normalen Zeitpunkts-Einschriankungen einhalten,
wenn du auf diese Weise eine Karte spielst. Du kannst also ein Land nur wihrend einer deiner eigenen
Hauptphasen spielen, wahrend der Stapel leer ist, und nur, falls du in diesem Zug noch kein Land gespielt
hast.

Hinata, gekront von der Morgenréte

{1HUMHR{W}

Legendire Kreatur — Kirin, Geist

4/4

Fliegend, verursacht Trampelschaden

Zauberspriiche, die du wirkst, kosten beim Wirken fiir
jedes Ziel {1} weniger.

Zauberspriiche, die deine Gegner wirken, kosten beim
Wirken fiir jedes Ziel {1} mehr.

Hinatas letzte zwei Féhigkeiten zéhlen die Anzahl an Spielern oder Objekten, die das Ziel eines
Zauberspruchs sind, sowie dieser gewirkt wird und nicht, wie oft ,,deiner Wahl“ im Kartentext steht. Zum
Beispiel wiirde ein Zauberspruch, den du wirkst und auf dem zweimal ,,Kreatur deiner Wahl“ steht, beim
Wirken {1} weniger kosten, falls beide Instanzen dieselbe Kreatur als Ziel haben und {2} weniger, falls sie
verschiedene Kreaturen als Ziel haben.

Isshin, zwei Himmel werden eins

{R}{W}{B}

Legendire Kreatur — Mensch, Samurai

3/4

Falls das Angreifen einer Kreatur eine ausgeldste
Féhigkeit einer bleibenden Karte, die du kontrollierst,
auslost, wird die Fahigkeit ein weiteres Mal ausgeldst.

Die Fahigkeit von Isshin, zwei Himmel werden eins, betrifft nur ausgeldste Fahigkeiten mit Bedingungen,
die sich direkt auf das Angreifen beziehen, wie zum Beispiel ,,immer wenn [diese Kreatur] angreift* oder

Himmer wenn du mit einer oder mehreren Kreaturen angreifst”. Sie betrifft keine ausgeldsten Fahigkeiten

mit anderen Auslosebedingungen, wie zum Beispiel ,,immer wenn [diese Kreatur] getappt wird*.

Isshins Effekt kopiert die ausgeloste Fahigkeit nicht, sie fiihrt nur dazu, dass die Fahigkeit zweimal
ausgeldst wird. Alle Entscheidungen, die getroffen werden, sowie die Féhigkeit auf den Stapel gelegt wird,
zum Beispiel fiir Modi und Ziele, werden fiir jede Instanz der Féhigkeit separat getroffen. Bei der
Verrechnung getroffene Entscheidungen werden ebenfalls einzeln getroffen.



Jin-Gitaxias, Fortschrittstyrann

{53{UH{U}

Legendire Kreatur — Phyrexianer, Prator

5/5

Immer wenn du einen Artefaktzauber, einen
Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, kopiere jenen
Zauberspruch. Du kannst neue Ziele fiir die Kopie
bestimmen. Diese Féahigkeit wird nur einmal pro Zug
ausgelost. (Eine Kopie eines Bleibende-Karte-
Zauberspruchs wird zu einem Spielstein.)

Immer wenn ein Gegner einen Artefaktzauber, einen
Spontanzauber oder eine Hexerei wirkt, neutralisiere
jenen Zauberspruch. Diese Fahigkeit wird nur einmal pro
Zug ausgelost.

Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit ,Bestimme eines — oder Ahnlichem
beginnt), hat die Kopie, die durch Jin-Gitaxias’ erste Fahigkeit erzeugt wird, denselben Modus bzw.
dieselben Modi. Du kannst keine anderen Modi bestimmen.

Falls der kopierte Zauberspruch Schaden zwischen mehreren Zielen aufgeteilt hatte, als er gewirkt wurde,
kann die Aufteilung nicht verdndert werden, die Ziele fiir den Schaden jedoch schon. Dasselbe gilt fiir
Zauberspriiche, die Marken auf Ziele verteilen, sowie sie gewirkt werden.

Du kannst nicht bestimmen, fiir die Kopie, die durch Jin-Gitaxias’ erste Fahigkeit erzeugt wurde,
zusétzliche Kosten zu bezahlen. Allerdings werden Effekte, die von zusidtzlichen Kosten abhéngig sind und
die mit dem urspriinglichen Zauberspruch bezahlt wurden, mitkopiert, als ob dieselben Kosten auch fiir die
Kopie bezahlt worden wiren.

Die Kopien, die Jin-Gitaxias’ erste Fahigkeit erzeugt, werden auf dem Stapel erzeugt und daher nicht
»gewirkt”. Fahigkeiten, die ausgelost werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht
ausgelost.

Es wird auch eine Kopie erzeugt, falls der Zauberspruch, der die Fahigkeit ausgelost hat, zum Zeitpunkt der
Verrechnung der Fahigkeit neutralisiert wurde. Die Kopie wird vor dem Original verrechnet.

Jin-Gitaxias’ letzte Fahigkeit wird einmal pro Zug ausgelost, nicht einmal pro Zug je Gegner.

Kaito Shizuki

{1}{U}{B}

Legendérer Planeswalker — Kaito

3

Zu Beginn deines Endsegments und falls Kaito Shizuki
in diesem Zug ins Spiel gekommen ist, destabilisiert er
sich.

+1: Ziehe eine Karte. Wirf dann eine Karte ab, es sei
denn, du hast in diesem Zug angegriffen.

—2: Erzeuge einen 1/1 blauen Ninja-Kreaturenspielstein
mit ,,Diese Kreatur kann nicht geblockt werden.*

—7: Du erhiltst ein Emblem mit ,,Jmmer wenn eine
Kreatur, die du kontrollierst, einem Spieler
Kampfschaden zufiigt, durchsuche deine Bibliothek nach
einer blauen oder schwarzen Kreaturenkarte, bringe sie
ins Spiel und mische danach.*



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

Sowie Kaito Shizuki sich destabilisiert, destabilisieren sich gleichzeitig auch Auren, die an ihn angelegt
sind. Diese Auren stabilisieren sich gleichzeitig mit Kaito wieder und sind dann immer noch an Kaito
angelegt.

Bleibende Karten stabilisieren sich wiahrend des Enttappsegments ihres Beherrschers wieder, unmittelbar
bevor jener Spieler seine bleibenden Karten enttappt. Kaito stabilisiert sich mit derselben Anzahl an
Loyalitdtsmarken, mit denen er sich destabilisiert hat.

Das Destabilisieren fiihrt nicht dazu, dass bleibende Karten das Spiel verlassen oder neu ins Spiel kommen,
sodass keine ,,Verlédsst-das-Spiel“- oder ,,Kommt-ins-Spiel“-Fahigkeiten ausgeldst werden, und Kaitos erste
Fahigkeit wird am Ende eines Zuges, in dem er sich stabilisiert hat, nicht wieder ausgeldst.

Kaitos Jagd

{27 {B}

Hexerel

Ein Spieler deiner Wahl wirft zwei Karten ab. Ninjas und
Réuber, die du kontrollierst, erhalten Bedrohlichkeit bis
zum Ende des Zuges. (Sie kénnen nicht geblockt werden,
aufier von zwei oder mehr Kreaturen.)

Die Ninjas und Réauber, die Bedrohlichkeit erhalten, werden nur einmal bestimmt, ndmlich sowie Kaitos
Jagd verrechnet wird. Ein Ninja oder Riuber, der ins Spiel kommt, nachdem sie verrechnet wurde, hat
keine Bedrohlichkeit, und eine Kreatur, die auf diese Weise Bedrohlichkeit erhalten hat, doch dann
aufgrund eines anderen Effekts kein Ninja oder Rauber mehr ist, verliert die Bedrohlichkeit nicht.

Kami der schrecklichen Geheimnisse

{3} {B}

Kreatur — Geist

3/4

Wenn der Kami der schrecklichen Geheimnisse ins Spiel
kommt und falls du ein Artefakt und eine Verzauberung
kontrollierst, ziehst du eine Karte und erhéltst 1
Lebenspunkt dazu.

Das Artefakt und die Verzauberung kdnnen dieselbe bleibende Karte sein.

Falls du nicht sowohl ein Artefakt als auch eine Verzauberung kontrollierst, wenn der Kami der
schrecklichen Geheimnisse ins Spiel kommt, wird seine Fahigkeit nicht ausgeldst. Falls die Fahigkeit
ausgelost wird, liberpriift sie ihre Bedingung noch einmal, wenn sie verrechnet werden soll. Falls du zu
diesem Zeitpunkt nicht beides kontrollierst, hat die Féhigkeit keine Wirkung.

Sein schreckliches Geheimnis ist, dass er immer vergisst, zum Muttertag zu Hause anzurufen.




Katana der Ahnen

{1H{W}

Artefakt — Ausriistung

Immer wenn ein Samurai oder ein Krieger, den du
kontrollierst, alleine angreift, kannst du {1} bezahlen.
Wenn du dies tust, lege das Katana der Ahnen an ihn an.
Die ausgeriistete Kreatur erhalt +2/+1.

Ausriisten {3} ({3} Lege diese Karte an eine Kreatur
deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausriisten
wie eine Hexerei.)

e FEine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Die ausgeldste Fahigkeit des Katanas der Ahnen wird zum
Beispiel nicht ausgeldst, falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf
entfernt werden.

e Falls du {1} bezahlst, sowie die Fahigkeit des Katanas der Ahnen verrechnet wird, wird eine zweite
ausgeloste Fahigkeit ausgelost und Spieler konnen auf diese antworten. Sowie die zweite Fahigkeit
verrechnet wird, wird das Katana der Ahnen an die Kreatur, die alleine angegriffen hat, angelegt.

KettengeiBel-Tausendfiiller

{2}{B}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Insekt

2/2

Immer wenn der Kettengeiel-TausendfiiBler oder die
ausgeriistete Kreatur angreift, erhilt er bzw. sie +2/+0 bis
zum Ende des Zuges.

Rekonfigurieren {2} ({2} Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder lose
sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

o  Falls die ausgeriistete Kreatur angreift, erhilt sie +2/40 bis zum Ende des Zuges, nicht der Kettengeif3el-
Tausendfiiler. Das gilt auch, falls der KettengeiBel-Tausendftiler zu dem Zeitpunkt, zu dem die Féhigkeit
verrechnet wird, nicht mehr an sie angelegt ist.

Klinge der Oni

{1}{B}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Ddmon

3/1

Bedrohlich

Die ausgertistete Kreatur hat Basis-Stérke und -
Widerstandskraft 5/5, hat Bedrohlichkeit und ist
zusétzlich zu ihren anderen Farben und Typen ein
schwarzer Ddmon.

Rekonfigurieren {2} {B}{B} ({2}{B}{B}: Lege diese
Karte an eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst,
an oder lose sie von einer Kreatur. Spiele
Rekonfigurieren wie eine Hexerei. Solange diese Karte
angelegt ist, ist sie keine Kreatur.)



Die Klinge der Oni iiberschreibt alle bisherigen Effekte, die Stirke und Widerstandskraft der ausgeriisteten
Kreatur auf bestimmte Werte setzen. Effekte, die Stirke und Widerstandskraft der ausgeriisteten Kreatur
auf andere Weise verdndern, werden weiterhin angewendet, egal wann ihr Effekt begann. Dasselbe gilt fiir
+1/+1-Marken.

Knisternde Emergenz

{1}{R}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Land, das du kontrollierst

Das verzauberte Land ist eine 3/3 rote Geist-Kreatur mit
Eile. Es ist immer noch ein Land.

Falls das verzauberte Land zerstort wiirde, opfere
stattdessen die Knisternde Emergenz, und das Land
erhidlt Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges.

Der Ersatzeffekt der Knisternden Emergenz wird angewendet, wenn das verzauberte Land aufgrund von
todlichem Schaden oder aus einem anderen Grund zerstort wiirde.

Der Ersatzeffekt der Knisternden Emergenz ersetzt keine Effekte oder Kosten, die verlangen, dass du das
verzauberte Land opferst.

Kotose, die lautlose Spinne

{33{U} {B}

Legendire Kreatur — Mensch, Ninja

4/4

Wenn Kotose, die lautlose Spinne, ins Spiel kommt,
schicke eine Karte deiner Wahl, die keine Standardland-
Karte ist, aus dem Friedhof eines Gegners ins Exil.
Durchsuche Friedhof, Hand und Bibliothek jenes
Spielers nach einer beliebigen Anzahl an Karten mit
demselben Namen wie jene Karte und schicke sie ins
Exil. Dann mischt der Spieler. Solange du Kotose
kontrollierst, kannst du eine der ins Exil geschickten
Karten spielen und um sie zu wirken, kannst du Mana
ausgeben, als wire es Mana einer beliebigen Farbe.

Du kannst genau eine der ins Exil geschickten Karten spielen. Sobald du eine gespielt hast, bleiben die
anderen im Exil.

Du kannst Karten mit demselben Namen wie die Karte deiner Wahl in den Zonen lassen, in denen sie sich
aktuell befinden, wenn du mochtest.

Falls ein anderer Spieler die Kontrolle iiber Kotose, die lautlose Spinne, {ibernimmt, kannst du keine der ins
Exil geschickten Karten spielen, selbst dann nicht, wenn du spéter wieder die Kontrolle iiber sie
iibernimmst. Ebenso gilt: Falls Kotose das Spiel verlésst und spiter wieder ins Spiel kommt, kannst du
keine der Karten spielen, die ins Exil geschickt wurden, als Kotose das erste Mal im Spiel war.




Marionette des Dramatikers

{4}

Artefaktkreatur — Konstrukt

2/4

Wenn die Marionette des Dramatikers ins Spiel kommt,
bestimme eine bleibende Karte deiner Wahl. Fiir jede
Sorte von Marke, die auf ihr liegt, legst du eine weitere
solche Marke auf sie oder entfernst eine.

e  Du bestimmst, ob du Marken hinzufiigst oder entfernst, sowie die Féhigkeit verrechnet wird. Falls auf der
bleibenden Karte mehrere Sorten von Marken liegen, musst du nicht fiir alle Sorten dasselbe bestimmen.

Mech-Hangar

Land

{T}: Erzeuge {C}.

{T}: Erzeuge ein Mana einer beliebigen Farbe.
Verwende dieses Mana nur, um einen Pilot- oder
Fahrzeug-Zauberspruch zu wirken.

{3}, {T}: Ein Fahrzeug deiner Wahl wird bis zum Ende
des Zuges zu einer Artefaktkreatur.

e  Fiir Fahigkeiten, die ausgeldst wiirden, wenn ein Fahrzeug bemannt wird, zahlt die letzte Féhigkeit des
Mech-Hangars nicht als ,,Bemannen® eines Fahrzeugs.

e Falls ein Effekt, der dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug zu einer Kreatur wird, Stirke und Widerstandskraft der

Kreatur nicht angibt, hat die Kreatur dieselbe Stirke und Widerstandskraft, die sie hétte, wenn sie bemannt
ware.

Meuchlerische Tinte

{2}{B}{B}

Spontanzauber

Dieser Zauberspruch kostet beim Wirken {1} weniger,
falls du ein Artefakt kontrollierst, sowie {1} weniger,
falls du eine Verzauberung kontrollierst.

Zerstore eine Kreatur oder einen Planeswalker deiner
Wahl.

e Falls du ein Artefakt kontrollierst, das auch eine Verzauberung ist, kostet die Meuchlerische Tinte beim
Wirken {2} weniger.




Mobilisierer-Mech

{13{U}

Artefakt — Fahrzeug

3/4

Fliegend

Immer wenn der Mobilisierer-Mech bemannt wird, wird
bis zu ein anderes Fahrzeug deiner Wahl, das du
kontrollierst, bis zum Ende des Zuges zu einer
Artefaktkreatur.

Bemannen 3 (Tappe eine beliebige Anzahl an Kreaturen,
die du kontrollierst und die zusammen Stirke 3 oder
mehr haben: Dieses Fahrzeug wird bis zum Ende des
Zuges zu einer Artefaktkreatur.)

e Die zweite Fahigkeit des Mobilisierer-Mechs wird immer ausgeldst, wenn seine Bemannen-Fahigkeit
verrechnet wird, auch falls er zu diesem Zeitpunkt bereits eine Kreatur ist.

o  Fiir Fahigkeiten, die ausgelost wiirden, wenn ein Fahrzeug bemannt wird, zahlt diese Fahigkeit nicht als
,,Bemannen“ eines Fahrzeugs.

o Falls ein Effekt, der dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug zu einer Kreatur wird, Stirke und Widerstandskraft der
Kreatur nicht angibt, hat die Kreatur dieselbe Stirke und Widerstandskraft, die sie hétte, wenn sie bemannt
ware.

Mondschlingen-Prototyp

{u}

Artefakt

{T}, tappe ein ungetapptes Artefakt oder eine ungetappte
Kreatur, das bzw. die du kontrollierst: Erzeuge {C}.
Blutzoll — {4} {U}, wirf den Mondschlingen-Prototyp
ab: Der Besitzer einer bleibenden Karte deiner Wahl, die
kein Land ist, legt sie auf oder unter seine Bibliothek.

e Der Besitzer jener bleibenden Karte bestimmt, ob sie auf oder unter die Bibliothek gelegt wird. Andere
Spieler wissen, welche Entscheidung getroffen wurde. In einigen ungewdhnlichen Fillen, zum Beispiel bei
verschmolzenen oder mutierten Kreaturen, kann eine bleibende Karte aus mehreren Karten bestehen. In
diesen Fillen legt der Besitzer der bleibenden Karte alle Karten auf oder alle Karten unter seine Bibliothek.
Er bestimmt die Reihenfolge der Karten untereinander, und andere Spieler kennen die Reihenfolge nicht.

Motorzahn, Okiba-Chefin

{13{W}{B}

Legendire Kreatur — Ratte, Pilot

4/3

Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug bringst du eine
Fahrzeugkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof ins
Spiel zuriick. Sie erhélt Eile. Bringe sie zu Beginn deines
nichsten Endsegments auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

e Ein Fahrzeug mit Eile muss immer noch bemannt werden (oder anderweitig zu einer Kreatur werden),
bevor es angreifen kann.



Naomi, Sdule der Ordnung

{33{W}{B}

Legendire Kreatur — Mensch, Berater

4/4

Immer wenn Naomi, Séule der Ordnung, ins Spiel
kommt oder angreift und falls du ein Artefakt und eine
Verzauberung kontrollierst, erzeuge einen 2/2 weillen
Samurai-Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit.

Das Artefakt und die Verzauberung kdnnen dieselbe bleibende Karte sein.

Falls du nicht sowohl ein Artefakt als auch eine Verzauberung kontrollierst, wenn Naomi, Sdule der
Ordnung, ins Spiel kommt oder angreift, wird ihre Fahigkeit nicht ausgelost. Falls die Fahigkeit ausgelost
wird, tiberpriift sie ihre Bedingung noch einmal, wenn sie verrechnet werden soll. Falls du zu diesem
Zeitpunkt nicht beides kontrollierst, hat die Fahigkeit keine Wirkung.

Nashi, Spross der Mondweisen

{1}{B}{B}

Legendire Kreatur — Ratte, Ninja

372

Ninjutsu {3} {B} ({3}{B}, bringe einen ungeblockten
Angreifer, den du kontrollierst, auf die Hand zuriick:
Bringe diese Karte aus deiner Hand getappt und
angreifend ins Spiel.)

Immer wenn Nashi, Spross der Mondweisen, einem
Spieler Kampfschaden zufiigt, schicke die oberste Karte
der Bibliothek jedes Spielers ins Exil. Bis zum Ende des
Zuges kannst du davon eine Karte spielen. Falls du auf
diese Weise einen Zauberspruch wirkst, bezahle
Lebenspunkte in Hohe seines Manabetrags, anstatt seine
Manakosten zu bezahlen.

Du kannst einen Zauberspruch nur auf diese Weise wirken, indem du die entsprechende Anzahl an
Lebenspunkten bezahlst. Du kannst nicht seine normalen Kosten bezahlen und du kannst keine alternativen
Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusitzliche Kosten, zum Beispiel Bonuskosten, bezahlen. Falls der
Zauberspruch verpflichtende zusétzliche Kosten enthélt, musst du diese bezahlen.

Du musst die iiblichen Zeitpunkts-Einschrankungen beachten, wenn du auf diese Weise einen
Zauberspruch wirkst oder ein Land spielst. Du kannst zum Beispiel iiblicherweise kein Land auf diese
Weise spielen, wenn du in diesem Zug bereits ein Land gespielt hast.

Falls du einen Zauberspruch mit {X} in seinen Manakosten auf diese Weise wirkst, muss X gleich 0 sein.




Ninja-Kunai

{1}

Artefakt — Ausriistung

Die ausgeriistete Kreatur hat ,,{1}, {T}, opfere das
Ninja-Kunai: Das Ninja-Kunai fiigt einem Ziel deiner
Wahl 3 Schadenspunkte zu.*

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

Falls ein Spieler die Kontrolle {iber eine Kreatur iibernimmt, an die das Ninja-Kunai eines Gegners
angelegt ist, ohne auch die Kontrolle tiber die Ausriistung zu iibernehmen, kann jener Spieler die Fahigkeit
der Ausriistung nicht aktivieren, da man keine bleibenden Karten opfern kann, die man nicht kontrolliert.

Norika Yamazaki, die Poetin

{21 {W}

Legendédre Kreatur — Mensch, Samurai

3/2

Wachsamkeit

Immer wenn ein Samurai oder ein Krieger, den du
kontrollierst, alleine angreift, kannst du in diesem Zug
eine Verzauberungskarte deiner Wahl aus deinem
Friedhof wirken.

Eine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Norika Yamazakis ausgeloste Fahigkeit wird zum Beispiel nicht
ausgelost, falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf entfernt
werden.

Du musst die iiblichen Zeitpunkts-Einschrankungen beachten und alle Kosten fiir die Verzauberungskarte
bezahlen, die du auf diese Weise wirkst.

Ogerkopf-Helm

{1}{R}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Oger

2/2

Die ausgertistete Kreatur erhalt +2/+2.

Immer wenn der Ogerkopf-Helm oder die ausgeriistete
Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufiigt, kannst du
ihn bzw. sie opfern. Falls du dies tust, wirf alle Karten
aus deiner Hand ab und ziehe dann drei Karten.
Rekonfigurieren {3} ({3} Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder lose
sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

Falls die ausgeriistete Kreatur Kampfschaden zufiigt, kannst du die ausgeriistete Kreatur opfern, nicht den
Ogerkopf-Helm.




Prozession der unbandigen Freude

{X}{R}

Spontanzauber

Als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an roten Karten
aus deiner Hand ins Exil schicken. Dieser Zauberspruch
kostet beim Wirken fiir jede auf diese Weise ins Exil
geschickte Karte {2} weniger.

Schicke die obersten X Karten deiner Bibliothek ins Exil.
Bis zum Ende deines nichsten Zuges kannst du davon
bis zu zwei Karten spielen.

Du bestimmst, welche Karten du aus dem Exil spielst, sowie du sie spielst, und nicht, sowie die Prozession
der unbéandigen Freude verrechnet wird.

Du kannst fiir die erste Fahigkeit der Prozession der unbéandigen Freude mehr Karten als nétig ins Exil
schicken, aber du kannst die Manakosten auf diese Weise nicht auf weniger als {R} reduzieren.

Wihrend sie auf dem Stapel ist, ist der Manabetrag der Prozession der unbindigen Freude der fiir X
gewihlte Wert plus 1, unabhingig davon, wie viel Mana du tatsdchlich bezahlt hast, um sie zu wirken.

Prozession des aufblithenden Lebens

{X3{G}

Spontanzauber

Als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an griinen
Karten aus deiner Hand ins Exil schicken. Dieser
Zauberspruch kostet beim Wirken fiir jede auf diese
Weise ins Exil geschickte Karte {2} weniger.
Bestimme eine Kreatur deiner Wahl mit Manabetrag
kleiner als X. Durchsuche deine Bibliothek nach einer
Kreaturenkarte mit demselben Namen wie jene Kreatur,
bringe sie getappt ins Spiel und mische danach.

Der Manabetrag des Ziels der Prozession des aufblithenden Lebens muss kleiner als X sein. Eine Kreatur,
deren Manabetrag gleich X ist, ist kein legales Ziel.

Du kannst fiir die erste Fahigkeit der Prozession des aufblithenden Lebens mehr Karten als nétig ins Exil
schicken, aber du kannst die Manakosten auf diese Weise nicht auf weniger als {G} reduzieren.

Nehmen wir zum Beispiel an, du wolltest ein Ziel mit Manabetrag 3 bestimmen. X muss dann mindestens 4
sein. Du konntest bestimmen, die Prozession des aufblithenden Lebens zu wirken, indem du zwei griine
Karten aus deiner Hand ins Exil schickst und {G} bezahlst, indem du eine griine Karte ins Exil schickst und
{2} {G} bezahlst oder indem du einfach {4} {G} bezahlst. Wenn du einen Grund dafiir héttest, konntest du
auch einen hoheren Wert fiir X bestimmen.

Wihrend sie auf dem Stapel ist, ist der Manabetrag der Prozession des aufblithenden Lebens der fiir X
gewihlte Wert plus 1, unabhéngig davon, wie viel Mana du tatséchlich bezahlt hast, um sie zu wirken.




Prozession des elenden Kummers

{X}{B}

Spontanzauber

Als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an schwarzen
Karten aus deiner Hand ins Exil schicken. Dieser
Zauberspruch kostet beim Wirken fiir jede auf diese
Weise ins Exil geschickte Karte {2} weniger.

Die Prozession des elenden Kummers fiigt einer Kreatur
oder einem Planeswalker deiner Wahl X Schadenspunkte
zu und du erhiltst X Lebenspunkte dazu.

Du kannst fiir die erste Fahigkeit der Prozession des elenden Kummers mehr Karten als nétig ins Exil
schicken, aber du kannst die Manakosten auf diese Weise nicht auf weniger als {B} reduzieren.

Wihrend sie auf dem Stapel ist, ist der Manabetrag der Prozession des elenden Kummers der fiir X
gewihlte Wert plus 1, unabhingig davon, wie viel Mana du tatséchlich bezahlt hast, um sie zu wirken.

Prozession des iiberirdischen Lichts

{X}H{W}

Spontanzauber

Als zusitzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an weiflen
Karten aus deiner Hand ins Exil schicken. Dieser
Zauberspruch kostet beim Wirken fiir jede auf diese
Weise ins Exil geschickte Karte {2} weniger.
Schicke ein Artefakt, eine Kreatur oder eine
Verzauberung deiner Wahl mit Manabetrag X oder
weniger ins Exil.

Du kannst fiir die erste Fahigkeit der Prozession des iiberirdischen Lichts mehr Karten als nétig ins Exil
schicken, aber du kannst die Manakosten auf diese Weise nicht auf weniger als {W} reduzieren.

Nehmen wir zum Beispiel an, du wolltest ein Ziel mit Manabetrag 6 bestimmen. X muss dann mindestens 6
sein. Du konntest bestimmen, die Prozession des iiberirdischen Lichts zu wirken, indem du {6} {W}
bezahlst. Du kénntest auch weilie Karten aus deiner Hand ins Exil schicken, um die Kosten fiir jede Karte
um {2} zu reduzieren. Wenn du einen Grund dafiir hattest, konntest du auch einen hdheren Wert fiir X
bestimmen.

Wihrend sie auf dem Stapel ist, ist der Manabetrag der Prozession des liberirdischen Lichts der fiir X
gewihlte Wert plus 1, unabhéngig davon, wie viel Mana du tatsdchlich bezahlt hast, um sie zu wirken.




Prozession des wirbelnden Nebels

{X3{U}

Spontanzauber

Als zusétzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu
wirken, kannst du eine beliebige Anzahl an blauen
Karten aus deiner Hand ins Exil schicken. Dieser
Zauberspruch kostet beim Wirken fiir jede auf diese
Weise ins Exil geschickte Karte {2} weniger.

Bis zu X Kreaturen deiner Wahl destabilisieren sich.
(Wihrend sie destabilisiert sind, werden sie behandelt,
als wiirden sie nicht existieren. Jede stabilisiert sich,
bevor ihr Beherrscher in seinem ndchsten
Enttappsegment enttappt).

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

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

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

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

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

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

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

Falls ein Gegner die Kontrolle iiber eine deiner Kreaturen iibernimmt, die Kreatur sich destabilisiert und
die Dauer des Kontrollwechsels ablauft, bevor sie sich wieder stabilisiert, dann stabilisiert sich die Kreatur
unter deiner Kontrolle, sowie das ndchste Enttappsegment des Gegners beginnt. Falls jener Gegner die
Partie vor seinem nichsten Enttappsegment verldsst, stabilisiert sich die Kreatur, sowie das néchste
Enttappsegment beginnt, nachdem dessen Zug begonnen hitte.

Du kannst fiir die erste Fahigkeit der Prozession des wirbelnden Nebels mehr Karten als notig ins Exil
schicken, aber du kannst die Manakosten auf diese Weise nicht auf weniger als {U} reduzieren.

Waihrend sie auf dem Stapel ist, ist der Manabetrag der Prozession des wirbelnden Nebels der fiir X
gewihlte Wert plus 1, unabhéngig davon, wie viel Mana du tatsdchlich bezahlt hast, um sie zu wirken.




Rabauken-Schikanierung

{2} {B}

Hexerei

Ein Gegner deiner Wahl zeigt die Karten auf seiner Hand
offen vor. Du kannst davon eine Nichtland-Karte
bestimmen. Falls du dies tust, wirft der Spieler die
bestimmte Karte ab. Falls du dies nicht tust, lege zwei
+1/+1-Marken auf eine Kreatur oder ein Fahrzeug, die
bzw. das du kontrollierst.

e  Du bestimmst die Kreatur oder das Fahrzeug, auf die bzw. das Marken gelegt werden sollen, nachdem der
Gegner deiner Wahl seine Hand offen vorgezeigt hat und du entschieden hast, ob du eine Karte bestimmen
mdchtest oder nicht.

e Du kannst die Rabauken-Schikanierung auch wirken, falls du keine Kreaturen oder Fahrzeuge kontrollierst.
Falls du dann keine Nichtland-Karte bestimmst (wahrscheinlich, weil keine vorgezeigt wurde), geschieht
nichts.

Raiyuu, Klinge des Sturms

{2}{R} {W}

Legendire Kreatur — Mensch, Samurai

373

Erstschlag

Immer wenn ein Samurai oder ein Krieger, den du
kontrollierst, alleine angreift, enttappe ihn. Falls es die
erste Kampfphase des Zuges ist, gibt es nach dieser
Phase eine zusétzliche Kampfphase.

e FEine Kreatur greift alleine an, wenn sie die einzige Kreatur ist, die wihrend des Angreifer-deklarieren-
Segments als Angreifer deklariert wurde. Raiyuus ausgeldste Fahigkeit wird zum Beispiel nicht ausgeldst,
falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, jedoch alle bis auf eine aus dem Kampf entfernt werden.

e Die ausgeloste Fahigkeit gibt dir keine zusétzlichen Hauptphasen. Das bedeutet, dass du direkt vom Ende-
des-Kampfes-Segment einer Kampfphase zum Beginn-des-Kampfes-Segment der néchsten iibergehst.

Reliquienschrein am Stralenrand

Land

{T}: Erzeuge {C}.

{2}, {T}, opfere den Reliquienschrein am Stralenrand:
Ziehe eine Karte, falls du ein Artefakt kontrollierst.
Ziehe eine Karte, falls du eine Verzauberung
kontrollierst.

e Falls du sowohl ein Artefakt als auch eine Verzauberung kontrollierst, ziechst du zwei Karten. Falls eine
einzelne bleibende Karte sowohl ein Artefakt als auch eine Verzauberung ist, zahlt das als Kontrollieren
beider Kartentypen.




Risona, Asari-Kommandeurin

{1} {R}{W}

Legendire Kreatur — Mensch, Samurai

3/3

Eile

Immer wenn Risona, Asari-Kommandeurin, einem
Spieler Kampfschaden zufiigt und falls keine
Unzerstorbar-Marke auf ihr liegt, lege eine Unzerstorbar-
Marke auf sie.

Immer wenn dir Kampfschaden zugefiigt wird, entferne
eine Unzerstdrbar-Marke von Risona.

e Das Entfernen der Unzerstorbar-Marke von Risona kann dazu fithren, dass sie stirbt, falls ihr todlicher
Schaden zugefiigt wurde. Meist ist das der Fall, weil sie in demselben Kampf geblockt hat, in dem dir
Schaden zugefiigt wurde.

Ruf der Geist-Schwester

{3H{W}{B}

Verzauberung

Zu Beginn deines Endsegments bestimmst du eine
bleibende Karte deiner Wahl in deinem Friedhof. Du
kannst eine bleibende Karte opfern, die einen Kartentyp
mit der bestimmten Karte gemeinsam hat. Falls du dies
tust, bringe die bestimmte Karte aus deinem Friedhof ins
Spiel zuriick und sie erhilt ,,Falls diese bleibende Karte
das Spiel verlassen wiirde, schicke sie ins Exil, anstatt sie
irgendwo anders hinzulegen.*

e  Falls der Ruf der Geist-Schwester das Spiel verlédsst, wird der Ersatzeffekt weiterhin angewendet. Falls eine
der bleibenden Karten, die mit ihm zuriick ins Spiel gebracht wurden, das Spiel verlassen wiirde, wird sie
stattdessen ins Exil geschickt.

e Sterben” bedeutet ,,aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt zu werden; daher ,,stirbt* eine bleibende
Karte, die ins Exil geschickt wird, nicht. Féhigkeiten, die ausgeldst wiirden, wenn sie stirbt, werden nicht
ausgelost.

Samtpfote, Stimme der Kaiserin

{13 {W}

Legendire Kreatur — Fuchs, Berater

2/2

Immer wenn eine Aura unter deiner Kontrolle ins Spiel
kommt und falls du sie gewirkt hast, kannst du deine
Bibliothek nach einer Aura-Karte mit Manabetrag
kleiner oder gleich jener Aura und mit einem anderen
Namen als alle Auren, die du kontrollierst, durchsuchen,
sie an Samtpfote, Stimme der Kaiserin, angelegt ins
Spiel bringen und dann mischen.

e Falls die Aura-Karte, die du findest, aus irgendeinem Grund nicht an Samtpfote angelegt werden kann,
bleibt sie in deiner Bibliothek und kommt nicht ins Spiel.




Satoru Umezawa

{1}{U}{B}

Legendire Kreatur — Mensch, Ninja

2/4

Immer wenn du eine Ninjutsu-Féhigkeit aktivierst,
schaue dir die obersten drei Karten deiner Bibliothek an.
Nimm eine davon auf deine Hand und lege den Rest in
beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek. Diese
Féhigkeit wird nur einmal pro Zug ausgeldst.

Jede Kreaturenkarte auf deiner Hand hat Ninjutsu

{2} {U} {B}.

o Die ausgeldste Fahigkeit von Satoru Umezawa wird immer ausgeldst, wenn du eine Ninjutsu-Féahigkeit
aktivierst, und sie wird vor der Ninjutsu-Féhigkeit verrechnet. Die Karte mit Ninjutsu ist noch auf deiner
Hand, wéhrend die Féhigkeit verrechnet wird und muss aufgedeckt bleiben, bis die Ninjutsu-Fahigkeit
verrechnet oder auf andere Weise vom Stapel entfernt wird.

e Sobald du eine Ninjutsu-Fahigkeit aktivierst, kann kein Spieler die Féhigkeit beeinflussen, indem er Satoru
Umezawa aus dem Spiel entfernt. Auch falls Satoru das Spiel verldsst, bevor sie verrechnet wird, kannst du
die Kreatur immer noch getappt und angreifend ins Spiel bringen.

Satsuki, Gelebtes Wissen

{GH{W}

Legendédre Kreatur — Mensch, Druide

1/3

{T}: Lege auf jede Sage, die du kontrollierst, eine
Sagenmarke. Aktiviere diese Fahigkeit wie eine Hexerei.
Wenn Satsuki, Gelebtes Wissen, stirbt, bestimme bis zu
eines —

* Bringe eine Sage oder Verzauberungskreatur deiner
Wahl, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

* Bringe eine Sage-Karte deiner Wahl aus deinem
Friedhof auf deine Hand zuriick.

e Wenn eine Sagenmarke auf eine Sage gelegt wird, wird iiblicherweise die nichste Kapitel-Fahigkeit
ausgelost. Falls bereits so viele Sagenmarken auf ihr liegen, wie sie Kapitel hat, werden jedoch keine
Fahigkeiten ausgeldst. Dies fiihrt insbesondere nicht dazu, dass die letzte Kapitel-Fahigkeit noch einmal
ausgelost wird.

Schrottschweil3er

{2}{R}

Kreatur — Goblin, Handwerker
3/3

{T}, opfere ein Artefakt mit Manabetrag X: Bringe eine
Artefaktkarte deiner Wahl mit Manabetrag kleiner als X
aus deinem Friedhof ins Spiel zuriick. Sie erhélt Eile bis
zum Ende des Zuges.

e  Der Manabetrag der Karte deiner Wahl muss kleiner als X sein. Eine Karte, deren Manabetrag gleich X ist,
ist kein legales Ziel fiir die Fahigkeit des Schrottschweif3ers.



Seelentransfer

{1}{B}{B}

Hexerei

Bestimme eines. Falls du ein Artefakt und eine
Verzauberung kontrollierst, sowie du diesen
Zauberspruch wirkst, kannst du beides bestimmen.
 Schicke eine Kreatur oder einen Planeswalker deiner
Wahl ins Exil.

* Bringe eine Kreaturen- oder Planeswalkerkarte deiner
Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zuriick.

Das Artefakt und die Verzauberung kdnnen dieselbe bleibende Karte sein.

Sobald du den Seelentransfer gewirkt und beide Modi bestimmt hast, spielt es keine Rolle, was als Antwort
mit dem Artefakt oder der Verzauberung passiert. Es wurden immer noch beide Modi des Seelentransfers
bestimmt.

Segen des Boseiju

{13{G}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt bis zum Ende des Zuges
+X/+X, wobei X gleich dem héchsten Manabetrag unter
den bleibenden Karten ist, die du kontrollierst. Enttappe

sie.

Der hochste Manabetrag unter den bleibenden Karten, die du kontrollierst, wird festgelegt, sowie der Segen
des Boseiju verrechnet wird.

Falls eine bleibende Karte im Spiel {X} in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0, wenn der Manabetrag der
bleibenden Karte ermittelt wird.

Transformierende doppelseitige bleibende Karten, wie sie in diesem Set zu finden sind, haben zu jedem
Zeitpunkt den Manabetrag ihrer Vorderseite, auch wihrend ihre Riickseite offen liegt.

Spiegelkasten

{3}

Artefakt

Die ,,Legendenregel gilt nicht fiir bleibende Karten, die
du kontrollierst.

Jede legendére Kreatur, die du kontrollierst, erhdlt +1/+1.
Jede Nichtspielsteinkreatur, die du kontrollierst, erhilt
+1/+1 fiir jede andere Kreatur, die du kontrollierst und
die denselben Namen hat wie jene Kreatur.

Eine verdeckte Kreatur hat keinen Namen, daher hat sie nicht den gleichen Namen wie irgendetwas
anderes.

Obwohl Kreaturenspielsteine durch die letzte Fahigkeit des Spiegelkastens keinen Bonus erhalten, erh6hen
Spielsteine, die Kopien von Nichtspielsteinkreaturen sind, den Bonus, den jene Kreaturen erhalten.



e Die,Legendenregel” besagt: Falls ein Spieler zur selben Zeit zwei oder mehr legendére bleibende Karten
mit demselben Namen kontrolliert, muss dieser Spieler eine von ihnen auswidhlen und alle anderen auf die
Friedhofe ihrer Besitzer legen.

e Solange die ,,Legendenregel fiir bleibende Karten, die du kontrollierst, nicht gilt, kannst du eine beliebige
Anzahl legendérer bleibender Karten mit demselben Namen kontrollieren, und keine davon wird auf den
Friedhof gelegt.

e Falls du mehr als eine legendére bleibende Karte mit demselben Namen kontrollierst und die
,,Legendenregel* wieder angewendet wird (weil der Spiegelkasten beispielsweise das Spiel verlésst), musst
du dich sofort an die Regel halten und all jene bleibenden Karten auB3er einer auf den Friedhof legen.

Takenuma, verlassenes Schlammloch

Legendédres Land

{T}: Erzeuge {B}.

Blutzoll — {3} {B}, wirf Takenuma, verlassenes
Schlammloch, ab: Du millst drei Karten und bringst dann
eine Kreaturen- oder Planeswalkerkarte aus deinem
Friedhof auf deine Hand zuriick. Diese Fahigkeit kostet
beim Aktivieren fiir jede legendére Kreatur, die du
kontrollierst, {1} weniger.

e Die Kreaturen- oder Planeswalker-Karte, die du auf deine Hand zuriickbringst, wird erst bestimmt,
nachdem du drei Karten gemillt hast. Du kannst eine Kreatur oder einen Planeswalker aus allen Karten in
deinem Friedhof, einschlieBlich der gemillten Karten, auswéhlen.

Tameshi, Architekt der Realitét

{23{U}

Legendire Kreatur — Mondvolk, Zauberer

2/3

Immer wenn eine oder mehrere bleibende Karten, die
keine Kreaturen sind, aus dem Spiel auf die Hand
zurlickgebracht werden, ziehe eine Karte. Diese
Féhigkeit wird nur einmal pro Zug ausgeldst.

{X}{W}, Bringe ein Land, das du kontrollierst, auf die
Hand seines Besitzers zuriick: Bringe eine Artefakt- oder
Verzauberungskarte deiner Wahl mit Manabetrag X oder
weniger aus deinem Friedhof ins Spiel zuriick. Aktiviere
diese Fahigkeit wie eine Hexerei.

e Tameshis erste Fahigkeit wird immer nur dann ausgeldst, wenn eine oder mehrere bleibende Karten, die
keine Kreaturen sind, aus dem Spiel auf die Hand zurtickgebracht werden. Bleibende Karten, die keine
Kreaturen sind und die aus anderen Zonen auf die Hand zuriickgebracht werden, fiihren nicht dazu, dass
diese Fahigkeit ausgelost wird.




Tamiyos Vollendung

{31{U}

Verzauberung — Aura

Aufblitzen

Verzaubert ein Artefakt, eine Kreatur oder einen
Planeswalker

Wenn Tamiyos Vollendung ins Spiel kommt, tappe die
verzauberte bleibende Karte. Falls sie eine Ausriistung
ist, 16se sie.

Die verzauberte bleibende Karte verliert alle Fahigkeiten
und enttappt nicht wéhrend des Enttappsegments ihres
Beherrschers.

Eine Ausriistungskreatur, die ihre Rekonfigurieren-Fahigkeit verliert, kann durch keinen Effekt an eine
Kreatur angelegt werden.

Eine angelegte Ausriistung mit Rekonfigurieren, die ihre Rekonfigurieren-Féhigkeit verliert, wird nicht
wieder zu einer Kreatur, bis sie gelost wird, und sie wird nicht gelost, bis die ausgeldste Fahigkeit von
Tamiyos Vollendung verrechnet wird. Falls die Fahigkeit von Tamyos Vollendung neutralisiert wird, bleibt
die Ausriistung an die ausgeriistete Kreatur angelegt.

Ein Planeswalker mit angelegter Tamiyos Vollendung kann immer noch angegriffen werden und er verliert
weiterhin Loyalitdtsmarken, falls ihm Schaden zugefiigt wird.

Tausendgesichtiger Schatten

{U}

Kreatur — Mensch, Ninja
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Ninjutsu {2} {U}{U} ({2}{U}{U}, bringe einen
ungeblockten Angreifer, den du kontrollierst, auf die
Hand zuriick: Bringe diese Karte aus deiner Hand
getappt und angreifend ins Spiel.)

Fliegend

Wenn der Tausendgesichtige Schatten aus deiner Hand
ins Spiel kommt und falls er angreifend ist, erzeuge
einen Spielstein, der eine Kopie einer anderen
angreifenden Kreatur deiner Wahl ist. Der Spielstein
kommt getappt und angreifend ins Spiel.

Du bestimmst, welchen Gegner oder gegnerischen Planeswalker der Spielstein angreift, sowie du ihn ins
Spiel bringst. Das muss nicht derselbe Spieler oder Planeswalker sein, den der Tausendgesichtige Schatten
angreift. (Denke daran, dass die Spielregeln fiir Ninjutsu festlegen, dass eine Kreatur, die durch eine
Ninjutsu-Féhigkeit ins Spiel kommt, denselben Spieler oder Planeswalker angreift wie die Kreatur, die die
ungeblockte Kreatur angegriffen hatte, die auf die Hand zuriickgenommen wurde.)

Obwohl der Spielstein angreift, wurde er nie als angreifende Kreatur deklariert (dies kann wichtig sein fiir
Fahigkeiten, die immer dann ausgeldst werden, wenn eine Kreatur angreift).

Der Spielstein kopiert genau das, was auf die Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (es sei
denn, diese bleibende Karte kopiert auch etwas oder ist selbst ein Spielstein; siche unten). Er kopiert nicht,
ob auf dieser Kreatur Marken liegen oder an sie Auren und/oder Ausriistung angelegt sind oder ob
irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stirke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verdndert haben.
Insbesondere kopiert er keine Effekte, die eine bleibende Karte, die keine Kreatur ist, zu einer Kreatur
machen. Falls der Spielstein keine Kreatur ist, sowie er ins Spiel kommt, greift er nicht an.



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

Falls die kopierte Kreatur (A) ihrerseits etwas anderes (B) kopiert hat, kommt der Spielstein als Kopie von
(B) ins Spiel.

Falls die kopierte Kreatur ein Spielstein ist, kopiert der vom Tausendgesichtigen Schatten erzeugte
Spielstein die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der ihn ins Spiel
gebracht hat.

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

Tezzeret, Verrater des Fleisches

{23{U{U}

Legendirer Planeswalker — Tezzeret

4

Die erste aktivierte Fahigkeit eines Artefakts, die du pro
Zug aktivierst, kostet beim Aktivieren {2} weniger.

+1: Ziehe zwei Karten. Wirf dann zwei Karten ab, es sei
denn, du wirfst eine Artefaktkarte ab.

—2: Ein Artefakt deiner Wahl wird zu einer
Artefaktkreatur. Falls es kein Fahrzeug ist, hat es Basis-
Stiarke und -Widerstandskraft 4/4.

—6: Du erhiltst ein Emblem mit ,,JImmer wenn ein
Artefakt, das du kontrollierst, getappt wird, zieche eine
Karte.*

Die erste Fahigkeit von Tezzeret, Verréter des Fleisches, reduziert die Kosten der ersten aktivierten
Fahigkeit eines Artefakts, die du in jedem Zug beginnst, zu aktivieren. Die zweite Fahigkeit (und alle
weiteren Fahigkeiten) eines Artefakts, die du in diesem Zug aktivierst, kostet beim Aktivieren nicht {2}
weniger, auch falls die erste Fahigkeit, die du aktiviert hast, kein Mana gekostet hat. Dies gilt auch fiir
Manaféghigkeiten.

Falls du beginnst, eine Fahigkeit zu aktivieren, die Mana kostet, bevor du Manafahigkeiten aktivierst, die
du benétigst, um jene Fahigkeit zu bezahlen, erhélt jene Fahigkeit die Kostenreduktion von Tezzeret. Die
Gesamtkosten fiir jene Fahigkeit werden festgelegt, und du kannst dann Manafahigkeiten aktivieren, um
diese zu bezahlen.

Falls du Tezzerets zweite Loyalitdtsfahigkeit aktivierst und ein Fahrzeug als Ziel bestimmst, hat es seine
aufgedruckte Stirke und Widerstandskraft.

Falls Tezzerets zweite Loyalititsfahigkeit dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug zu einer Artefaktkreatur wird, zéhlt
dies fiir Fahigkeiten, die ausgeldst werden, wenn ein Fahrzeug bemannt wird, nicht als ,,Bemannen® des
Fahrzeugs.




Unbarmherziges Wesen

{2} {B}

Kreatur — Geist

2/3

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

Immer wenn das Unbarmherzige Wesen angreift, bringe
eine Kreaturenkarte deiner Wahl mit Manabetrag X oder
weniger aus deinem Friedhof ins Spiel zuriick, wobei X
gleich der Anzahl an modifizierten Kreaturen ist, die du
kontrollierst. (Auren, die du kontrollierst, Ausriistungen
und Marken sind Modifizierungen.)

e  Der Wert von X muss sowohl bestimmt werden, wenn die Fahigkeit ausgelost wird (damit du ein Ziel
bestimmen kannst), als auch beim Verrechnen der Fahigkeit (um zu {iberpriifen, ob das Ziel immer noch
legal ist). Falls die Anzahl an modifizierten Kreaturen, die du kontrollierst, in der Zwischenzeit so stark
gesunken ist, dass das Ziel illegal ist, wird die Fahigkeit des Unbarmherzigen Wesens nicht verrechnet.

Unerforschter Zufluchtsort

Land

Der Unerforschte Zufluchtsort kommt getappt ins Spiel.
Sowie der Unerforschte Zufluchtsort ins Spiel kommt,
bestimme eine Farbe.

{T}: Erzeuge ein Mana der bestimmten Farbe.

e Falls der Unerforschte Zufluchtsort aus irgendeinem Grund im Spiel ist, ohne dass eine Farbe gewahlt
wurde, erzeugt seine Manaféhigkeit kein Mana.

Verankerung in der Realitdt

{2H{U3{U}

Hexerei

Opfere ein Artefakt oder eine Kreatur als zusétzliche
Kosten, um diesen Zauberspruch zu wirken.
Durchsuche deine Bibliothek nach einer Ausriistung-
oder Fahrzeug-Karte, bringe sie ins Spiel und mische
danach. Falls ihr Manabetrag kleiner ist als der
Manabetrag der geopferten bleibenden Karte, wende
Hellsicht 2 an.

e Du musst genau ein Artefakt oder eine Kreatur opfern, um diesen Zauberspruch zu wirken; du kannst ihn
nicht wirken, ohne ein Artefakt oder eine Kreatur zu opfern, und du kannst nicht zusétzliche Artefakte oder
Kreaturen opfern.

e Spieler kdnnen erst antworten, sobald dieser Zauberspruch gewirkt wurde und all seine Kosten bezahlt
wurden. Niemand kann versuchen, auf die bleibende Karte einzuwirken, die du opferst, um zu verhindern,
dass du diesen Zauberspruch wirken kannst.




Verschlinger der Tugend

{1}

Legendires Artefakt — Ausriistung

Immer wenn die ausgeriistete Kreatur stirbt, schicke sie
ins Exil.

Die ausgertistete Kreatur erhalt +2/+0.

Solange eine Karte, die vom Verschlinger der Tugend ins
Exil geschickt wurde, Flugfahigkeit hat, hat die
ausgeristete Kreatur Flugfahigkeit. Das Gleiche gilt fiir
Bedrohlichkeit, Eile, Erstschlag, Doppelschlag,
Fluchsicherheit, Lebensverkniipfung, Reichweite,
Schutz, Todesberiihrung, Trampelschaden,
Unzerstorbarkeit und Wachsamkeit.

Ausriisten {1}

e  Falls der Verschlinger der Tugend das Spiel verlasst und ins Spiel zuriickgebracht wird, ist er ein neues
Objekt ohne Verbindung zu Karten, die bei vorherigen Malen, als er im Spiel war, mit ihm ins Exil
geschickt wurden. Er muss dann neue Karten ins Exil schicken, um Kreaturen, die er ausriistet, Fahigkeiten
zu verleihen.

Versteckter Innenhof

Land

Sowie der Versteckte Innenhof ins Spiel kommt,
bestimme einen Kreaturentyp.

{T}: Erzeuge {C}.

{T}: Erzeuge ein Mana einer beliebigen Farbe.
Verwende dieses Mana nur, um einen Kreaturenzauber
des bestimmten Typs zu wirken oder eine Fahigkeit einer
Kreatur oder Kreaturenkarte des bestimmten Typs zu
aktivieren.

e Falls der Versteckte Innenhof aus irgendeinem Grund im Spiel ist, ohne dass ein Typ bestimmt wurde,
kann das Mana der zweiten Manafzhigkeit fiir nichts verwendet werden.

Volle Montur

{23{U}

Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges wird eine Kreatur oder ein
Fahrzeug deiner Wahl zu einer Artefaktkreatur mit
Basis-Stérke und -Widerstandskraft 4/5.

Ziehe eine Karte.

e Die Volle Montur iiberschreibt alle bisherigen Effekte, die Stirke und Widerstandskraft der Kreatur oder
des Fahrzeugs auf bestimmte Werte setzen. Effekte, die ihre bzw. seine Starke und Widerstandskraft auf
andere Weise verdndern, werden weiterhin angewendet, egal wann ihr Effekt begann. Dasselbe gilt fiir
+1/+1-Marken.

e Falls die Volle Montur dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug zu einer Artefaktkreatur wird, zahlt dies fiir
Féhigkeiten, die ausgeldst werden, wenn ein Fahrzeug bemannt wird, nicht als ,,Bemannen® des Fahrzeugs.




Weber der Harmonie

{13{G}

Verzauberungskreatur — Opbhis, Druide

2/2

Andere Verzauberungskreaturen, die du kontrollierst,
erhalten +1/+1.

{G}, {T}: Kopiere eine aktivierte oder ausgeldste
Féhigkeit deiner Wahl, die du kontrollierst und die eine
Verzauberung als Quelle hat. Du kannst neue Ziele fiir
die Kopie bestimmen. (Manafihigkeiten kénnen nicht als
Ziel gewdhlt werden.)

e Aktivierte und ausgeloste Féhigkeiten, die Verzauberungen als Quelle haben, schliefen Féhigkeiten von
Verzauberungskarten ein, die aus anderen Zonen aktiviert oder ausgelost werden kdnnen, wie zum Beispiel
Blutzoll-Fahigkeiten.

Weisheit der Historiker

{2}{G}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Artefakt oder eine Kreatur

Wenn die Weisheit der Historiker ins Spiel kommt und
falls die verzauberte bleibende Karte eine Kreatur mit
der hochsten Stirke unter den Kreaturen im Spiel ist,
ziche eine Karte.

Solange die verzauberte bleibende Karte eine Kreatur ist,
erhélt sie +2/+1.

o Die ausgeldste Fahigkeit der Weisheit der Historiker enthilt eine eingreifende Falls-Bedingung. Das
bedeutet, dass du nur eine Karte ziehst, falls die verzauberte bleibende Karte sowohl zu dem Zeitpunkt, zu
dem die Fahigkeit ausgeldst wird, als auch zu dem Zeitpunkt, zu dem sie verrechnet wird, eine Kreatur mit
der hochsten Stérke ist.

o Falls die verzauberte Kreatur als Antwort auf die ausgeloste Fahigkeit das Spiel verldsst, aber die Aura
noch im Spiel ist, wird die Aura als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. In
diesem Fall hat die Aura keine bleibende Karte verzaubert, als sie zuletzt im Spiel war, und ihr Beherrscher
zieht daher keine Karte.




Wiedergeburt des Drachen-Kami

{23{G}

Verzauberung — Sage

(Je eine Sagenmarke beim Ins-Spiel-Kommen und nach
deinem Ziehsegment.)

I, Il — Du erhiltst 2 Lebenspunkte dazu. Schaue dir die
obersten drei Karten deiner Bibliothek an. Schicke eine
davon verdeckt mit einer Brutmarke ins Exil und lege
den Rest in beliebiger Reihenfolge unter deine
Bibliothek.

IIT — Schicke diese Sage ins Exil und bringe sie dann
transformiert unter deiner Kontrolle ins Spiel zuriick.
11

Ei des Drachen-Kami

Verzauberungskreatur — Ei

0/1

Immer wenn das Ei des Drachen-Kami oder ein Drache,
den du kontrollierst, stirbt, kannst du von den Karten im
Exil, die du besitzt und auf denen Brutmarken liegen,
einen Kreaturenzauber wirken, ohne seine Manakosten
zu bezahlen.

Du kannst dir mit den ersten beiden Kapitel-Fahigkeiten der Wiedergeburt des Drachen-Kami die Karten
anschauen, die du ins Exil schickst, und du darfst dies auch, nachdem die Wiedergeburt des Drachen-Kami
das Spiel verlassen hat.

Falls das Ei des Drachen-Kami und ein oder mehrere Drachen, die du kontrollierst, gleichzeitig sterben,
wird die Fahigkeit des Eis des Drachen-Kami mehrmals ausgeldst (einmal pro Kreatur). Jedes Mal, wenn
eine dieser Fahigkeiten verrechnet wird, kannst du von den Karten im Exil, die du besitzt und auf denen
Brutmarken liegen, einen Kreaturenzauber wirken.

Wolkenstahl-Kirin

{2H{W}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Kirin

372

Fliegend

Die ausgeriistete Kreatur hat Flugfahigkeit und ,,Du
kannst die Partie nicht verlieren und deine Gegner
konnen die Partie nicht gewinnen.*

Rekonfigurieren {5} ({5} Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder lose
sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

Kein Spieleffekt kann dazu fiithren, dass du die Partie verlierst oder ein beliebiger Spieler die Partie
gewinnt, wihrend du eine Kreatur kontrollierst, die mit dem Wolkenstahl-Kirin ausgeriistet ist. Es ist
irrelevant, ob du 0 oder weniger Lebenspunkte hast, du eine Karte ziechen musst, obwohl deine Bibliothek
leer ist, du zehn oder mehr Giftmarken hast, du am Ende deiner Neun Leben bist, dein Gegner eine
Triskaidekaphile ist usw. Du spielst weiter.

Bestimmte Umsténde konnen allerdings trotzdem dazu fiithren, dass du die Partie verlierst. Du verlierst zum
Beispiel die Partie, falls du aufgibst oder falls wéihrend eines sanktionierten Turniers aufgrund eines
Verstofles gegen die Turnierregeln ein Game Loss oder Match Loss gegen dich verhidngt wird.



e Falls du in einer Partie Two-Headed Giant eine Kreatur kontrollierst, die mit dem Wolkenstahl-Kirin
ausgertstet ist, kann dein Team die Partie nicht verlieren und das gegnerische kann Team die Partie nicht
gewinnen.

e Falls du 0 oder weniger Lebenspunkte hast, wiahrend der Wolkenstahl-Kirin an eine Kreatur angelegt ist,
fiihrt das Aktivieren von Rekonfigurieren, um den Wolkenstahl-Kirin an eine andere Kreatur, die du
kontrollierst, anzulegen, nicht dazu, dass du die Partie verlierst. Du verlierst die Partie, falls der
Wolkenstahl-Kirin geldst oder an eine Kreatur angelegt wird, die du nicht kontrollierst.
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Akki-Kampftrupp

{5}{R}

Kreatur — Goblin, Samurai

6/6

Immer wenn eine oder mehrere modifizierte Kreaturen,
die du kontrollierst, angreifen, enttappe alle
modifizierten Kreaturen, die du kontrollierst. Nach dieser
Kampfphase gibt es eine zusitzliche Kampfphase. Diese
Féhigkeit wird nur einmal pro Zug ausgeldst. (Auren, die
du kontrollierst, Ausriistungen und Marken sind
Modifizierungen.)

e Die ausgeldste Fahigkeit des Akki-Kampftrupps gibt dir keine zusétzlichen Hauptphasen. Das bedeutet,
dass du direkt vom Ende-des-Kampfes-Segment einer Kampfphase zum Beginn-des-Kampfes-Segment der
nichsten {ibergehst.

Aufsteigender Tempeldiener

{43{G}

Kreatur — Mensch, Monch

11

Der Aufsteigende Tempeldiener kommt fiir jede +1/+1-
Marke auf anderen Kreaturen, die du kontrollierst, mit
einer +1/+1-Marke ins Spiel.

Zu Beginn deines Versorgungssegments verdoppelst du
die Anzahl an +1/+1-Marken auf dem Aufsteigenden
Tempeldiener.

e  Falls der Aufsteigende Tempeldiener gleichzeitig mit anderen Kreaturen ins Spiel kommt, z&hlt er keine
Marken, mit denen jene anderen Kreaturen ins Spiel kommen wiirden.




Eintracht mit den Kami

{34{G}

Verzauberung

Zu Beginn deines Endsegments bestimmst du eines oder
mehrere —

* Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl,
auf der eine Marke liegt.

« Ziehe eine Karte, falls du eine verzauberte Kreatur
kontrollierst.

* Erzeuge einen 1/1 farblosen Geist-Kreaturenspielstein,
falls du eine ausgeriistete Kreatur kontrollierst.

e Du kannst den ersten Modus nicht bestimmen, es sei denn, du hast ein legales Ziel dafiir. Du kannst den
zweiten oder dritten Modus auch bestimmen, falls du zu dem Zeitpunkt, zu dem diese Fahigkeit ausgelost
wird, keine verzauberte oder ausgeriistete Kreatur kontrollierst.

e  Falls du den ersten Modus bestimmst und die Kreatur deiner Wahl zu dem Zeitpunkt, zu dem die Fahigkeit
verrechnet werden soll, ein illegales Ziel ist, wird die Fahigkeit nicht verrechnet und keiner ihrer Effekte
geschieht, auch falls du noch andere Modi bestimmt hast.

Go-Shintai des Ursprungs allen Lebens

{34{G}

Legenddre Verzauberungskreatur — Schrein

3/4

{W}}{U}{B}{R}{G}, {T}: Bringe eine
Verzauberungskarte deiner Wahl aus deinem Friedhof
ins Spiel zuriick.

Immer wenn der Go-Shintai des Ursprungs allen Lebens
oder ein anderer Nichtspielstein-Schrein unter deiner
Kontrolle ins Spiel kommt, erzeuge einen 1/1 farblosen
Schrein-Verzauberungskreaturenspielstein.

e Falls eine Spielstein-Kopie des Go-Shintai des Ursprungs allen Lebens ins Spiel kommt, 16st sie ihre eigene
ausgeloste Fahigkeit aus.

Hilfe der Rauchgeister

{X}{R}

Hexerei

Erzeuge fiir jede von bis zu X Kreaturen deiner Wahl
einen an jene Kreatur angelegten roten Aura-
Verzauberungsspielstein namens Rauch-Segen. Die
Spielsteine haben ,,Verzaubert eine Kreatur* und ,,Wenn
die verzauberte Kreatur stirbt, fiigt sie ihrem Beherrscher
1 Schadenspunkt zu und du erzeugst einen Schatz-
Spielstein.*

e Falls ein Rauch-Segen, der durch die Hilfe der Rauchgeister erzeugt wiirde, aus irgendeinem Grund nicht
an die Kreatur angelegt werden kann, wird der Spielstein nicht erzeugt.




Hochstapler-Mech

{13 {U}

Artefakt — Fahrzeug

3/1

Du kannst den Hochstapler-Mech als Kopie einer
Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, ins Spiel kommen
lassen, auBler dass er ein Fahrzeug-Artefakt mit
Bemannen 3 ist und alle anderen Kartentypen verliert.
Bemannen 3

Der Hochstapler-Mech kopiert keine Untertypen, die sich auf einen Kartentyp beziehen, den er verloren
hat. Falls der Hochstapler-Mech zum Beispiel als Kopie eines 1/1 Mensch-Soldat-Spielsteins ins Spiel
kommt, ist er weder ein Mensch noch ein Soldat. Er erhélt diese Untertypen nicht, falls er spiter bemannt
wird.

Falls der Hochstapler-Mech als Kopie einer Kreatur ins Spiel kommt, die auch ein Planeswalker war,
verliert er sowohl den Kartentyp Planeswalker als auch den Kartentyp Kreatur. Sein Beherrscher kann
Loyalitdtsfahigkeiten, die er nun besitzt, wie iiblich aktivieren, aber er kann nicht angegriffen werden und
verliert keine Loyalitdtsmarken, wenn ihm Schaden zugefiigt wird.

Kaima, die zerbrochene Ruhe

{2H{R}{G}

Legendire Kreatur — Geist

373

Zu Beginn deines Endsegments stachelst du jede Kreatur
an, die ein Gegner kontrolliert und die von einer Aura,
die du kontrollierst, verzaubert wird. Lege fiir jede
Kreatur, die auf diese Weise angestachelt wurde, eine
+1/+1-Marke auf Kaima, die zerbrochene Ruhe. (Bis zu
deinem ndchsten Zug greifen die angestachelten
Kreaturen in jedem Kampf an, falls méglich, und greifen
einen anderen Spieler als dich an, falls moglich.)

Die durch diese Fahigkeit angestachelten Kreaturen werden festgelegt, wenn die Fahigkeit verrechnet wird.
Eine Kreatur, die spater verzaubert wird oder eine Aura, die spater von einer Kreatur entfernt wird dndert
nicht, ob die Kreatur angestachelt ist oder nicht.

Kami des Festivals

{4} {R}

Kreatur — Geist

373

Immer wenn eine modifizierte Kreatur, die du
kontrollierst, angreift, schicke die oberste Karte deiner
Bibliothek ins Exil. Du kannst sie in diesem Zug spielen.
(Auren, die du kontrollierst, Ausriistungen und Marken
sind Modifizierungen.)

Immer wenn du einen Zauberspruch aus dem Exil wirkst,
lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl, die
du kontrollierst.



e Du musst trotzdem alle Kosten bezahlen und alle normalen Zeitpunkts-Einschrankungen einhalten, um auf
diese Weise eine Karte zu spielen. Du kannst also ein Land nur wéhrend deiner eigenen Hauptphase
spielen, wihrend der Stapel leer ist, und nur, falls du in diesem Zug noch kein Land gespielt hast.

Kollision der Reiche

{6} {R}

Hexerei

Jeder Spieler mischt alle Kreaturen, die er besitzt, in
seine Bibliothek. Jeder Spieler, der auf diese Weise eine
Nichtspielsteinkreatur in seine Bibliothek gemischt hat,
deckt Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine
Kreaturenkarte aufdeckt, dann bringt er sie ins Spiel und
legt den Rest in zufélliger Reihenfolge unter seine
Bibliothek.

e Alle Kreaturen werden gleichzeitig in die Bibliotheken ihrer Besitzer gemischt. Dann decken alle Spieler,
die auf diese Weise Nichtspielsteinkreaturen in ihre Bibliothek gemischt haben, Karten auf. Dann kommen
alle Kreaturenkarten, die auf diese Weise aufgedeckt wurden, gleichzeitig ins Spiel. Dann werden die
restlichen Karten unter die Bibliotheken ihrer Besitzer gelegt. Fahigkeiten, die wahrend dieses Vorgangs
ausgelost wurden, werden im Anschluss daran, beginnend mit dem aktiven Spieler, in einer Reihenfolge,
die dieser Spieler bestimmt, auf den Stapel gelegt. Danach wird in Zugreihenfolge mit den ausgeldsten
Féhigkeiten der anderen Spieler ebenso verfahren. Die Fahigkeiten des Spielers, dessen Féhigkeiten zuletzt
auf den Stapel gelegt wurden, werden zuerst verrechnet. Ein Spieler, der keine Kreaturen oder nur
Kreaturenspielsteine kontrolliert, mischt trotzdem seine Bibliothek.

e Jeder Spieler deckt maximal eine Kreaturenkarte auf und bringt sie ins Spiel. Er deckt nicht eine
Kreaturenkarte pro Nichtspielsteinkreatur, die er in seine Bibliothek mischt, auf, sondern maximal eine.

Luftvermesser
{2H{W}

Artefakt — Fahrzeug
3/4

Fliegend

Immer wenn der Luftvermesser angreift und falls der
verteidigende Spieler mehr Lander kontrolliert als du,
durchsuche deine Bibliothek nach einer Ebene-
Standardlandkarte, bringe sie getappt ins Spiel und
mische danach.

Bemannen 2

o Die ausgeloste Fahigkeit des Luftvermessers hat eine ,,eingreifende Falls-Bedingung*. Das bedeutet, dass
(1) die Fahigkeit gar nicht ausgeldst wird, falls der verteidigende Spieler nicht mehr Lénder als du
kontrolliert, und dass (2) die Féhigkeit keinen Effekt hat, falls du mindestens so viele Lander wie der
verteidigende Spieler hast, wenn die Fahigkeit verrechnet wird.




Myojin der kryptischen Traume

{5HUH{U} {U}

Legendire Kreatur — Geist

373

Der Myojin der kryptischen Trdume kommt mit einer
Unzerstorbar-Marke ins Spiel, falls du ihn aus deiner
Hand gewirkt hast.

Entferne eine Unzerstorbar-Marke vom Myojin der
kryptischen Trdume: Kopiere einen Bleibende-Karte-
Zauberspruch deiner Wahl, den du kontrollierst, dreimal.
(Die Kopien werden zu Spielsteinen.)

e Falls du einen Bleibende-Karte-Zauberspruch kopierst, der Ziele hat, wie zum Beispiel einen Aura-
Zauberspruch, bleiben die Ziele gleich.

Myojin der iiberragenden Kraft

{5H{GHG}{G}

Legendire Kreatur — Geist

8/8

Der Myojin der iiberragenden Kraft kommt mit einer
Unzerstorbar-Marke ins Spiel, falls du ihn aus deiner
Hand gewirkt hast.

Entferne eine Unzerstorbar-Marke vom Myojin der
iiberragenden Kraft: Verteile acht +1/+1-Marken auf eine
beliebige Anzahl an Kreaturen deiner Wahl, die du
kontrollierst. Sie verursachen Trampelschaden bis zum
Ende des Zuges.

e Du bestimmst, wie die Marken verteilt werden, sowie du die letzte Fahigkeit des Myojin der iiberragenden
Kraft aktivierst. Jedes Ziel muss mindestens eine Marke erhalten. Du kannst daher nicht mehr als acht Ziele
bestimmen, damit mehr Kreaturen Trampelschaden verursachen.

Schnelle Rekonfiguration

{W}

Verzauberung — Aura

Aufblitzen

Verzaubert eine Kreatur oder ein Fahrzeug

Die verzauberte bleibende Karte ist ein Fahrzeug-
Artefakt mit Bemannen 5 und verliert alle anderen
Kartentypen. (Sie ist keine Kreatur, es sei denn, sie ist
bemannt.)

e Die bleibende Karte behilt all ihre Féhigkeiten. Falls die Schnelle Rekonfiguration also ein Fahrzeug
verzaubert, erhdlt dieses Fahrzeug zusétzlich zu allen eigenen Bemannen-Féhigkeiten, die es bereits hatte,
Bemannen 5.

e Falls die verzauberte bleibende Karte angreift oder blockt (oder ein Planeswalker ist, der angegriffen wird),
wenn die Schnelle Rekonfiguration an sie angelegt wird, wird jene bleibende Karte aus dem Kampf
entfernt.

e  Falls die Schnelle Rekonfiguration an eine Kreatur angelegt wird, die auch ein Planeswalker ist, verliert
jene bleibende Karte ihren Planeswalkertyp. Thr Beherrscher kann immer noch ganz normal ihre



Loyalitdtsfahigkeiten aktivieren, aber sie kann nicht angegriffen werden und Schaden, der ihr zugefiigt
wird, entfernt keine Loyalitdtsmarken.

Falls die Schnelle Rekonfiguration an eine Kreatur angelegt wird, die ebenfalls eine Ausriistung ist, wird
jene bleibende Karte zum Fahrzeug und behélt ihren Ausriistung-Untertyp und die dazugehdrigen
Fahigkeiten. Sie kann immer noch mithilfe einer Ausriisten-Fahigkeit oder einer Rekonfigurieren-Fahigkeit
ausgeriistet werden. Falls sie bemannt wird, wahrend sie an eine Kreatur angelegt ist, wird sie von jener
Kreatur gelost.

Tanuki-Verpflanzer

{31{G}

Artefaktkreatur — Ausriistung, Hund

2/4

Immer wenn der Tanuki-Verpflanzer oder die
ausgeriistete Kreatur angreift, erzeuge {G} in Hohe
seiner bzw. ihrer Stirke. Bis zum Ende des Zuges
verlierst du dieses Mana nicht, sowie Segmente und
Phasen enden.

Rekonfigurieren {3} ({3} Lege diese Karte an eine
Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, an oder lose
sie von einer Kreatur. Spiele Rekonfigurieren wie eine
Hexerei. Solange diese Karte angelegt ist, ist sie keine
Kreatur.)

Falls der Tanuki-Verpflanzer angreift, verwende seine Stirke, um zu bestimmen, wie viel {G} du erzeugst.
Falls die ausgeriistete Kreatur angreift, verwende ihre Stédrke. In beiden Féllen verwendest du die Stérke,
sowie die ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird. AuBlerdem gilt in beiden Féllen: Falls die Kreatur zu
diesem Zeitpunkt nicht im Spiel ist, verwende ihre Stirke zu dem Zeitpunkt, als sie zuletzt im Spiel war,
um zu bestimmen, wie viel {G} du erzeugst.

Trommelbriiller
21w}

Kreatur — Geist
2/1

Fliegend

Enttappe wéhrend der Enttappsegmente aller anderen
Spieler alle Kreaturen, die du kontrollierst.

Andere Effekte konnen verhindern, dass eine Kreatur wéhrend eines Enttappsegments enttappt wird. Schau
jedoch genau hin, denn viele Effekte bestimmen, dass die Kreatur nicht im Enttappsegment ihres
Beherrschers enttappt wird. Die Fahigkeit des Trommelbriillers kommt jedoch in den Enttappsegmenten
der anderen Spieler zur Anwendung. Falls eine Karte wie oben beschrieben formuliert ist, kann sie vom
Trommelbriiller enttappt werden.

Alle deine Kreaturen enttappen wihrend der Enttappsegmente aller anderen Spieler. Du kannst dir nicht
aussuchen, was enttappt wird.




Wuchernde Verjlingerin

{34{G}

Kreatur — Pflanze, Hydra

0/0

Die Wuchernde Verjlingerin kommt mit zwei +1/+1-
Marken ins Spiel.

Wenn die Wuchernde Verjiingerin stirbt, durchsuche
deine Bibliothek nach bis zu X Standardland-Karten,
wobei X gleich der Stirke der Wuchernden Verjiingerin
ist, bringe sie ins Spiel und mische danach.

e Verwende die Stirke der Wuchernden Verjiingerin, mit der sie zuletzt im Spiel existierte, um fiir ihre letzte
Féhigkeit den Wert von X zu bestimmen.
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