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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 Spafl macht, weil mogliche Missverstindnisse, die
unausweichlich von neuen Mechaniken und Interaktionen verursacht werden, gleich ausgerdumt werden. Es kann
sein, dass mit der Verdffentlichung weiterer Sets in der Zukunft und der Aktualisierung der Magic-Regeln ein Teil
dieser Informationen irgendwann nicht mehr giiltig ist. Falls du die Antwort auf deine Frage hier nicht finden
kannst, kontaktiere uns bitte unter http://company.wizards.com/contactus.

Der Abschnitt ,,Allgemeines® beinhaltet Informationen iiber das Set und erklirt die Mechaniken und Konzepte des
Sets.

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

ALLGEMEINES
Informationen zum Set

Amonkhet enthélt 269 Karten (20 Standardlénder, 101 héufige, 80 nicht ganz so hiufige, 53 seltene und 15 sagenhaft
seltene Karten), die in Boosterpackungen enthalten sind, sowie 18 weitere Karten, die nur in Amonkhet
Planeswalker-Decks und der Amonkhet Deckbau-Box enthalten sind. Einige Amonkhet-Boosterpackungen enthalten
eine Karte der Masterpiece-Serie (siche unten).

Prerelease-Events: 22.-23. April 2017
Draft-Wochenende: 29.-30. April 2017
Game Day: 20.-21. Mai 2017

Das Set Amonkhet wird an seinem Erscheinungsdatum fiir das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 28. April
2017. Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Kampf um Zendikar, Eid der
Wiichter, Schatten iiber Innistrad, Diistermond, Kaladesh, Ather-Rebellion und Amonkhet.

Unter Magic.Wizards.com/Rules findest du eine vollstdndige Liste von Spielformaten und erlaubten Kartensets.

Unter Wizards.com/Locator findest du ein Event oder einen Magic-Store in deiner Nihe.

Masterpiece-Serie: Amonkhet-Anrufungen

Als der Gott-Pharao Bolas von Amonkhet verschwand, lie3 er fiinf Gottheiten zuriick, die seine Pléne bis zu seiner
schicksalhaften Riickkehr vorantreiben sollten. Jene Gétter stellen die absolute Perfektion in Korper und Geist dar.
Sie sind es, an die sich die Bewohner Naktamuns wenden, wenn sie Hilfe bendtigen. Mit den Amonkhet-Anrufungen
kannst du selbst ihre Macht ins Feld fiihren und uralte Zauberspriiche wirken!

* Das Set Amonkhet-Anrufungen enthélt 54 Karten. Die ersten 30 dieser Karten erscheinen in Amonkhet-
Boosterpackungen. Die iibrigen 24 Karten werden in Stunde der Vernichtung Boosterpackungen erscheinen.
Amonkhet-Anrufungen haben ihr eigenes Erweiterungssymbol.


http://company.wizards.com/contactus
http://magic.wizards.com/rules
http://www.wizards.com/locator

* Amonkhet-Anrufungen, die in Boosterpackungen erscheinen, sind in jedem Limited-Event spielbar, in dem diese
Boosterpackungen verwendet werden. In einem Sealed-Deck-Turnier sind diese Karten Teil deines Kartenpools.
Falls du eine dieser Karten bei einem Boosterdraft-Turnier 6ffnest und behalten willst, musst du sie in deinen
Kartenpool draften.

* Amonkhet-Anrufungen sind jedoch nur in Constructed-Formaten legal, in denen sie bereits vorher legal waren. Thr
Erscheinen in Amonkhet- und Stunde der Vernichtung Boosterpackungen macht sie nicht legal im Standard.

* Amonkhet-Anrufungen erscheinen als englische Premiumkarten in Boosterpackungen aller Sprachen.

* Amonkhet-Anrufungen sind extrem selten. Wenn du eine 6ffnest, kannst du dich gliicklich schitzen!

Story-Schliisselmoment-Karten in Amonkhet

In der Amonkhet-Story gibt es viele wichtige Momente, doch fiinf sind entscheidend. Diese werden ,,Story-
Schliisselmomente* genannt und auf Karten gezeigt. Um mehr iiber diese Ereignisse zu erfahren, kannst du die
offiziellen Magic-Geschichten auf mtgstory.com lesen.

Story-Schliisselmoment 1: Bestirkter Glauben
Story-Schliisselmoment 2: Grausame Realitét
Story-Schliisselmoment 3: Prozession der Gesalbten
Story-Schliisselmoment 4: Mit Gewalt
Story-Schliisselmoment 5: Gideons Eingreifen

Die Story-Schliisselmoment-Karten dieses Sets haben als besonderes Merkmal ein Planeswalker-Symbol in ihren
Textboxen. Das Symbol hat keine Auswirkungen auf das Spiel. Auf den gedruckten Karten ist auch die
mtgstory.com URL abgebildet, sowie eine Nummer, die angibt, an welcher Stelle in der Geschichte die Karte
auftaucht.

Neue Schliisselwortfihigkeit: Einbalsamieren

Der Gott-Pharao hat dafiir gesorgt, dass seine Anhénger selbst durch ihren Tod nicht davon abgehalten werden, ihm
weiter zu dienen. Die neue Einbalsamieren-Féhigkeit erlaubt es den Toten, als Mumien weiter zu dienen.

Heilige Katze

(W}

Kreatur — Katze

1/1

Lebensverkniipfung

Einbalsamieren {W} ({W}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der eine
Kopie von ihr ist, auf3er dass er eine weifle Zombie-Katze ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine
Hexerei.)

Die offiziellen Regeln fiir Einbalsamieren lauten wie folgt:
702.127. Einbalsamieren

702.127a Einbalsamieren ist eine aktivierte Fahigkeit, die nur wirkt, wihrend sich die Karte mit Einbalsamieren in
einem Friedhof befindet. ,,Einbalsamieren [Kosten]* bedeutet: ,,[Kosten], schicke diese Karte aus deinem Friedhof
ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie dieser Karte ist, auler dass er keine Manakosten hat, weils und
zusétzlich zu seinen anderen Kreaturentypen ein Zombie ist. Aktiviere diese Fahigkeit nur zu einem Zeitpunkt, zu
dem du auch eine Hexerei wirken konntest.*



702.127b Ein Spielstein gilt als ,,einbalsamiert™, wenn er durch die Verrechnung einer Einbalsamieren-Fahigkeit
erzeugt wurde.

* Fiir jede Karte mit Einbalsamieren gibt es eine dazugehorige Spielstein-Karte in Amonkhet-Boosterpackungen.
Diese sind jedoch nicht notwendig, um mit Karten mit Einbalsamieren zu spielen. Einbalsamierte
Kreaturenspielsteine kdnnen auch durch andere Hilfsmittel reprisentiert werden, wie du das von anderen
Kreaturenspielsteinen gewohnt bist.

* Der Spielstein kopiert genau das, was auf der Originalkarte aufgedruckt war, und sonst nichts. Er kopiert keinerlei
Informationen iiber das Objekt, das die Karte darstellte, bevor sie auf den Friedhof gelegt wurde.

* Der Spielstein ist zusétzlich zu seinen anderen Typen ein Zombie und statt seiner anderen Farben weif3. Er hat
keine Manakosten. Seine umgewandelten Manakosten sind damit 0. Dies sind kopierbare Werte des Spielsteins, die
von anderen Effekten kopiert werden konnen.

* Falls die vom Spielstein kopierte Karte irgendwelche ,,wenn [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt“-Fahigkeiten
hatte, hat der Spielstein auch diese Fihigkeiten, und sie werden ausgeldst, wenn er erzeugt wird. Ahnliches gilt fiir
,,sowie [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt“- oder ,,[diese bleibende Karte] kommt mit ... ins Spiel“-
Fahigkeiten, die ebenfalls funktionieren.

Neue Schliisselwortaktion: Erschopfen

Wenn alle um einen herum ihr Leben lang nichts anderes getan haben, als zu trainieren, ist es einzig der Wille zum
Erfolg, der die Besten von den lediglich Guten unterscheidet. Um diese Entschlossenheit zu verdeutlichen, verfiigen
manche Kreaturen iiber eine Fahigkeit, mit der man sie beim Angriff zu besonderen Hochstleistungen antreiben
kann, die sie jedoch auch entsprechend erschdpfen.

Ruhmwiirdiger Geweihter

{13 {W}

Kreatur — Mensch, Krieger

3/1

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

Die offiziellen Regeln fiir Erschopfen lauten wie folgt:
701.37. Erschopfen

701.37a Um eine bleibende Karte zu erschopfen, entscheidest du, dass sie wihrend deines nichsten
Enttappsegments nicht enttappt.

701.37b Eine bleibende Karte kann erschopft werden, auch wenn sie nicht getappt ist oder sie bereits in einem Zug
erschopft wurde. Falls du eine bleibende Karte mehr als einmal vor deinem néchstem Enttappsegment erschopfst,
enden alle Effekte, die sie nicht enttappen lassen, im selben Enttappsegment.

701.37¢c Ein Objekt, dass sich nicht im Spiel befindet, kann nicht erschopft werden.

* Alle Karten aus Amonkhet, die dich eine Kreatur erschdpfen lassen, lassen dich dies tun, sowie du sie als Angreifer
deklarierst. Spater im Kampf ist dies nicht mehr mdglich und Kreaturen, die angreifend ins Spiel kommen, kdnnen
nicht erschopft werden. Jede Féhigkeit, die durch das Erschopfen einer angreifenden Kreatur ausgelost wird, wird
verrechnet, bevor Blocker deklariert werden.

* Falls eine Kreatur eine ausgeloste Fahigkeit hat, die ein Ziel benétigt, und diese Féhigkeit immer dann ausgelost
wird, wenn die Kreatur erschopft wird, kannst du diese Kreatur auch erschopfen, falls du keine legalen Ziele fiir die



ausgeloste Fahigkeit hast.

* Manche Karten haben Fahigkeiten, die jedes Mal ausgeldst werden, wenn du eine beliebige Kreatur erschopfst.
Diese Fahigkeiten werden ausgelost, wenn diese Kreatur selbst erschopft wird und auch, wenn eine andere Kreatur,
die du kontrollierst, erschopft wird.

* Du kannst eine Kreatur nur erschdpfen, wenn ein Effekt es dir erlaubt. Ahnliche Effekte, die eine Kreatur tappen
und nicht mehr enttappen lassen (wie jener der Entscheidungsstarre), gelten nicht als ,,erschopfen®.

* Falls eine erschopfte Kreatur wéahrend deines nachsten Enttappsegments bereits enttappt ist (z. B. weil sie
Wachsamkeit hatte oder von einem Effekt enttappt wurde), erlischt der Effekt von Erschopfen, der ihr Enttappen
verhinderte, ohne Wirkung.

* Falls du bis zum Ende des Zuges die Kontrolle iiber eine Kreatur deines Gegners iibernimmst und diese erschopfst,
enttappt sie regulidr wihrend des Enttappsegment dieses Gegners.

Neue Mechanik: Geteilte Karten mit Nachhall

Karten mit Nachhall sind geteilte Karten mit einer entscheidenden Neuerung. Du kannst die obere Hilfte normal von
deiner Hand wirken. Die untere Hilfte kannst du hingegen nur aus deinem Friedhof wirken. Du musst nicht beide
Halften im selben Zug wirken, aber oft hat dies besonders grole Wirkung.

Auserkoren

{1}{B}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +1/+0 und Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges.

/!

Fiihren

{33{G}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Alle Kreaturen, die eine Kreatur deiner Wahl in diesem Zug blocken konnen, tun dies.

Die offiziellen Regeln fiir Nachhall lauten wie folgt:
702.126. Nachhall

702.126a Nachhall ist eine Fahigkeit einiger geteilter Karten (siche Regel 708, “Geteilte Karten”). Sie représentiert
drei statische Fahigkeiten. Nachhall bedeutet: ,,Du kannst diese Hilfte dieser geteilten Karte aus deinem Friedhof
wirken®, ,,Diese Hilfte dieser geteilten Karte kann aus keiner anderen Zone als einem Friedhof gewirkt werden* und
,.Falls dieser Zauberspruch aus einem Friedhof gewirkt wurde, schicke ihn beim Verlassen des Stapels ins Exil,
anstatt ihn irgendwo anders hinzulegen.*

* Geteilte Karten mit Nachhall haben einen neuen Kartenrahmen. Die Hilfte, die du aus deiner Hand wirken kannst,
ist aufrecht orientiert, wohingegen die andere Hilfte, die du nur aus deinem Friedhof wirken kannst, quer gedruckt
ist (wie iiblich fiir geteilte Karten). Dieser neue Rahmen dient einzig der besseren Ubersicht und hat keinerlei
regeltechnische Auswirkungen.

* Alle geteilten Karten haben zwei Hélften auf einer einzigen Karte, wobei du nur die Hilfte auf den Stapel legst,
die du auch wirkst. Die Eigenschaften der Hélfte der Karte, die du nicht gewirkt hast, werden ignoriert, solange der
Zauberspruch auf dem Stapel ist. Du kannst zum Beispiel Auserkoren wirken, auch wenn dich ein Effekt davon
abhiélt, griine Zauberspriiche zu wirken.

* Eine geteilte Karte zdhlt als eine einzelne Karte. Falls du beispielsweise eine geteilte Karte abwirfst, wirfst du nur
eine Karte ab und nicht zwei. Falls ein Effekt die Spontanzauber- und Hexerei-Karten in deinem Friedhof zahlt,



zahlt er Auserkoren // Fiihren als eine Karte, nicht als zwei.

* Jede geteilte Karte hat zwei Namen. Falls ein Effekt dich auffordert, eine Karte zu benennen, kannst du einen
Namen bestimmen, aber nicht beide.

* Solange eine geteilte Karte nicht auf dem Stapel ist, hat sie die kombinierten Eigenschaften beider Halften. Ein
Beispiel: Auserkoren // Fiihren ist eine griine und schwarze Karte, eine Spontanzauber- und eine Hexerei-Karte und
hat umgewandelte Manakosten von 6. Sollte ein Effekt es dir beispielsweise erlauben, eine Karte mit
umgewandelten Manakosten von 2 aus deiner Hand zu wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen, kannst du
Auserkoren damit nicht wirken. Dies ist eine Anderung der bisherigen Regeln fiir geteilte Karten.

* Falls du die erste Hélfte einer geteilten Karte mit Nachhall wirkst, erhéltst du Prioritét, nachdem sie verrechnet
wurde. Du kannst dann sofort die zweite Halfte mit Nachhall aus deinem Friedhof wirken, bevor irgendein anderer
Spieler eine Aktion durchfiihren darf (vorausgesetzt, das Wirken der zweiten Hélfte ist zu diesem Zeitpunkt legal).

* Falls ein anderer Effekt es dir erlaubt, eine geteilte Karte mit Nachhall aus einer anderen Zone als dem Friedhof zu
wirken, kannst du nicht die Nachhall-Halfte wirken.

* Falls ein anderer Effekt es dir erlaubt, eine geteilte Karte mit Nachhall aus einem Friedhof zu wirken, kannst du
eine beliebige Hélfte wirken. Falls du dabei die Hélfte mit Nachhall wirkst, schickst du die Karte ins Exil, sowie sie
den Stapel verlassen wiirde.

* Ein Zauberspruch mit Nachhall, der aus einem Friedhof gewirkt wird, wird anschlieBend immer ins Exil geschickt,
egal ob er verrechnet wird, neutralisiert wird oder den Stapel auf andere Weise verlasst.

Wiederkehrende Schliisselwort-Fihigkeit: Umwandlung

Die Geweihten Amonkhets wissen, dass man flir wahre Kampfbereitschaft stets die richtige Waffe zum richtigen
Zeitpunkt bendtigt. Dasselbe gilt fiir Magic. Es gewinnt meist der Spieler, der zum richtigen Zeitpunkt die richtige
Karte bereit hat. Die aktivierte Fahigkeit Umwandlung hilft dir dabei.

Als wiirdig erachten

{4} {R}

Spontanzauber

Als wiirdig erachten fiigt einer Kreatur deiner Wahl 7 Schadenspunkte zu.

Umwandlung {3} {R} ({3}{R}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

Wenn du Als wiirdig erachten umwandelst, kannst du es einer Kreatur deiner Wahl 2 Schadenspunkte zufligen
lassen.

* Einige Karten mit Umwandlung haben eine Féahigkeit, die ausgelost wird, wenn du sie umwandelst. Andere haben
dagegen eine Féhigkeit, die ausgelost wird, wenn du eine beliebige Karte umwandelst. Diese ausgelosten
Fahigkeiten werden verrechnet, bevor du durch Umwandlung eine Karte ziehst.

* Weder die durch Umwandlung ausgelosten Fahigkeiten noch die Fahigkeit Umwandlung selbst sind
Zauberspriiche. Effekte, die mit Zauberspriichen interagieren (z. B. Abbrechen), haben keine Wirkung.

* Du kannst eine Karte mit Umwandlung immer umwandeln, auch falls ggf. ihre durch Umwandlung ausgeloste
Féhigkeit kein legales Ziel hat. Das funktioniert, weil die Umwandlung-Fahigkeit und die dadurch ausgeldste
Fahigkeit voneinander unabhéngig sind. Wird eine der Féhigkeiten neutralisiert (z. B. durch Aberkennen oder wenn
die ausgeloste Fahigkeit keine legalen Ziele mehr hat), wird die andere ganz normal verrechnet.

Wiederkehrendes Thema: -1/-1-Marken



Die meisten Sets nutzen +1/+1-Marken, um Kreaturen zu starken. Amonkhet dagegen verwendet -1/-1-Marken, um
Kreaturen zu schwichen. Einige Karten im Set belohnen dich sogar dafiir, -1/-1-Marken auf deine eigenen
Kreaturen zu legen.

Wegbereitende Geweihte

{13{G}

Kreatur — Mensch, Druide

3/4

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

{T}, entferne eine -1/-1-Marke von der Wegbereitenden Geweihten: Erhdhe deinen Manavorrat um ein Mana einer
beliebigen Farbe.

* Einige Kreaturen haben eine Kommt-ins-Spiel-Fahigkeit, die -1/-1-Marken auf ,,eine Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst” legen. Diese Fahigkeiten konnen auch die Kreatur selbst zum Ziel haben.

* Eine Kreatur, auf der -1/-1-Marken liegen, kann dadurch Widerstandskraft 0 oder weniger haben. Diese Kreatur
wird als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. Dies geschieht selbst dann, wenn die
Kreatur unzerstorbar ist.

* Eine Kreatur, auf der -1/-1-Marken liegen, kann dadurch Stérke 0 oder weniger haben. In diesem Fall fligt sie im
Kampf keinen Schaden zu. Falls der Effekt eines Zauberspruchs oder einer Fahigkeit die Starke dieser Kreatur
verandert, wird dieser Effekt auf die negative Starke der Kreatur angewandt. Erhdlt zum Beispiel eine -2/2 Kreatur
+3/+3, wird sie dadurch zu 1/5.

* Wiirde der Effekt eines Zauberspruchs oder einer Fahigkeit etwas tun, das von der Stérke einer Kreatur abhéngig
ist, deren Stérke derzeit 0 oder weniger betragt (zum Beispiel einen Spieler entsprechend viele Karten ziehen
lassen), verwendet der Effekt stattdessen 0.

* Liegen auf einer bleibenden Karte mindestens eine +1/+1-Marke und mindestens eine -1/-1-Marke, entferne
solange paarweise +1/+1- und -1/-1-Marken von ihr, bis nur Marken einer Sorte auf ihr {ibrig sind. Dies geschieht
als zustandsbasierte Aktion.

* Wurde die Widerstandskraft einer Kreatur mit -1/-1-Marken durch einen Effekt ,,bis zum Ende des Zuges* erhoht,
kann es sein, dass im Aufraumsegment, wenn der Effekt endet, die Widerstandskraft der Kreatur auf 0 oder weniger
sinkt. Falls das passiert, wird die Kreatur auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt und alle Spieler erhalten in diesem
Aufrdumsegment Prioritdt und kdnnen Zauberspriiche wirken oder Fahigkeiten aktivieren. (Normalerweise ist es
nicht moglich, wahrend des Aufrdumsegments Aktionen auszufiithren.) Anschlieend an dieses Aufraumsegment
gibt es ein weiteres Aufrdumsegment.

* Bei manchen Effekten ist es entscheidend, welcher Spieler Marken auf ein Objekt legt. Die meisten Zauberspriiche
und Féhigkeiten richten sich an ihren Beherrscher, wenn es darum geht, die Marken auf etwas zu legen (impliziert
durch das ,,du”, wie z. B. bei der Wegbereitenden Geweihten). Bei einem Objekt, das mit Marken ins Spiel kommt,
legt der Beherrscher die Marken auf das Objekt.

Set-Thema: Ausgeloste Fihigkeiten beim Abwerfen von Karten

Einige Karten aus Amonkhet haben Féhigkeiten, die einen Effekt haben, wenn du andere Karten abwirfst. Sie
profitieren davon, dass dein Gegner dich Karten abwerfen l4sst oder du selbst Karten abwirfst.

Hekma-Wachposten

{2}{U}

Kreatur — Mensch, Kleriker
2/3



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

* Eine Fahigkeit, die ausgelost wird, wenn du Karten abwirfst, erlaubt dir nicht, ohne Grund Karten abzuwerfen. Du
bendtigst einen anderen Effekt, der dir erlaubt oder von dir verlangt, Karten abzuwerfen.

* Eine Féhigkeit, die ausgelost wird, wenn du eine Karte ,,umwandelst oder abwirfst*, wird beim Umwandeln nur
einmal ausgelost. Die Féahigkeit ,,Jmmer wenn du eine Karte abwirfst“ ist also funktionell identisch. Umwandlung ist
nur zur Verdeutlichung extra angefiihrt.

* Wirft ein Spieler wéhrend des Aufrdumsegments Karten ab, weil er zu viele Handkarten hat, 16st dies alle
Féhigkeiten aus, die durch das Abwerfen von Karten ausgelost werden. Falls das passiert, werden diese ausgeldsten
Fahigkeiten auf den Stapel gelegt und alle Spieler erhalten in diesem Aufrdumsegment Prioritdt und kdnnen
Zauberspriiche wirken oder Fahigkeiten aktivieren. (Normalerweise ist es nicht moglich, wéhrend des
Aufrdumsegments Aktionen auszufiihren.) Anschlieend an dieses Aufraumsegment gibt es ein weiteres
Aufrdumsegment.

Set-Thema: Wiisten

Die Bewohner der blithenden Stadt Naktamun werden durch das Hekma vor Amonkhets heulenden Wiistenwinden
und den umherziehenden Toten geschiitzt, wihrend die Abtriinnigen dorthin ins Exil geschickt werden, den sicheren
Tod vor Augen.

Sonnenverbrannte Wiiste

Land — Wiiste

Wenn die Sonnenverbrannte Wiiste ins Spiel kommt, fiigt sie einem Spieler deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu.
{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

* ,Wiiste ist ein Untertyp von Landern, der keine spezielle Bedeutung hat. Er verleiht Léndern keine besondere
Manafahigkeit. Andere Karten kdnnen aber durchaus Effekte haben, die sich auf Wiisten beziehen.

Zyklus: Die Monumente der Gotter

Die Schrecken der Wiiste werden durch das Hekma zuriickgehalten, aber es sind die Gotter, die die Bewohner
Naktamuns durch ihr tdgliches Leben fithren und auf ihrem Weg zum Jenseits begleiten. Ihre Monumente geben dir
jedes Mal einen kleinen Segen, wenn du einen Kreaturenzauber wirkst.

Oketras Monument

{3}

Legendires Artefakt

Weille Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.

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

* Jedes Monument verfiigt iiber eine Fahigkeit, die die Kosten von Kreaturenzaubern einer bestimmten Farbe
reduzieren, und iiber eine ausgeldste Fahigkeit, die ausgeldst wird, wenn du einen beliebigen Kreaturenzauber wirkst
(nicht nur Kreaturenzauber jener Farbe).

* Ein mehrfarbiger Kreaturenzauber hat jede einzelne seiner Farben. Der Champion der Ahn-Saat ist zum Beispiel
eine weille Kreatur und eine griine Kreatur, und kann daher sowohl von Oketras Monument als auch von Rhonas’
Monument profitieren — oder von beiden zugleich.

* Um die Gesamtkosten eines Kreaturenzaubers zu bestimmen, beginnst du mit den Manakosten bzw. den
alternativen Kosten, die du bezahlst; fiige dann alle Kostenerhdhungen hinzu und ziehe schlieBlich alle



Kostenreduktionen ab. Die umgewandelten Manakosten der Kreatur bleiben dabei unverdndert, egal was letztlich
die Gesamtkosten waren, um die Kreatur zu wirken.

* Die ausgelosten Fahigkeiten der Monumente werden ausgeldst, wenn der Kreaturenzauber gewirkt wird, und
werden verrechnet, bevor der Kreaturenzauber verrechnet wird. Sie werden auch dann verrechnet, wenn der
Kreaturenzauber neutralisiert wird.

Zyklus: Die Priifungen der fiinf Gotter

Die Geweihten miissen sich insgesamt flinf Priifungen stellen, um sich als wiirdig zu erweisen — der Priifung des
Zusammenbhalts, des Wissens, der Stiarke, des Ehrgeizes und des Eifers. Fiir jede abgelegte Priifung erhalten sie eine
Kartusche: ein mit bldulich schimmerndem Lazotep versetztes und durch die Magie des Gott-Pharaos verzaubertes
Amulett.

Priifung des Zusammenhalts

{2H{W}

Verzauberung

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

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

Kartusche des Zusammenhalts

(W}

Verzauberung — Aura, Kartusche

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

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

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

* Kartusche ist ein Untertyp von Verzauberung, der keine besondere Bedeutung trigt. Andere Karten kdnnen aber
durchaus Effekte haben, die sich auf Kartuschen beziehen.

* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur ein illegales Ziel wird, bevor der Kartuschen-Zauberspruch verrechnet wird,
wird der Zauberspruch neutralisiert. Die Kartusche kommt dann nicht ins Spiel.

* Jede Kartusche ist eine Aura mit ,,Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst”. Falls ein anderer Spieler die
Kontrolle iiber entweder die Kartusche oder iiber die verzauberte Kreatur (aber nicht beide) tibernimmt, wird die
Kartusche als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt, da sie eine illegale bleibende Karte
verzaubert.

* Jede Priifung kann auf deine Hand zuriickkehren, wenn eine Kartusche unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt.
Die Priifung wird jedoch nur dann auf die Hand ihres Besitzers zurlickgebracht, falls sie immer noch im Spiel ist,
sowie ihre ausgeloste Féhigkeit verrechnet wird.

KARTENSPEZIFISCHES

Abtriinniger Diener

{W}{B}

Kreatur — Zombie

2/2

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



* Falls der Abtriinnige Diener gleichzeitig mit einem anderen Zombie ins Spiel kommt, wird seine Féhigkeit von
diesem anderen Zombie ausgelost.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die ausgeloste Féhigkeit des Abtriinnigen Dieners dazu, dass das
gegnerische Team 2 Lebenspunkte verliert und du 1 Lebenspunkt dazuerhiltst.

Anspruch erheben

{5HUH{U}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine bleibende Karte

Du kontrollierst die verzauberte bleibende Karte.
Umwandlung {2} ({2}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

* Das Ubernehmen der Kontrolle iiber eine Kreatur fiihrt nicht dazu, dass du auch die Kontrolle iiber die an sie
angelegten Auren oder Ausriistungen iibernimmst. Diese bleiben weiterhin angelegt, aber Effekte von Auren, die
von ,,du/dir sprechen, beziehen sich nach wie vor auf den Beherrscher der Aura, Ausriistungen kdnnen nur von
ihrem jeweiligen Beherrscher umgeriistet werden, usw.

Armut

{2}{B}{B}

Hexerei

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

/!

Reichtum

{53{UH{U}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)

Jeder Gegner bestimmt eine Kreatur, die er kontrolliert. Du erhéltst die Kontrolle iiber die bestimmten Kreaturen.

* Armut betrifft nur Kreaturen, die zum Zeitpunkt seiner Verrechnung im Spiel sind. Kreaturen, die erst spéter im
Zug ins Spiel kommen, oder bleibende Karten, die erst spater im Zug zu Kreaturen werden, sind nicht betroffen.

* Der Effekt von Reichtum hat keine Ziele. Es konnen also auch Kreaturen mit Fluchsicherheit bestimmt werden.
* Der Effekt von Reichtum ist permanent. Er endet also nicht im Aufrdumsegment.

* Sobald die Verrechnung von Reichtum begonnen hat, kann kein Spieler mehr reagieren, bis sie abgeschlossen ist.
Insbesondere konne deine Gegner die Kreaturen, die sie gewéhlt haben, nicht aus dem Spiel entfernen, bevor du die
Kontrolle iiber sie erhaltst.

* In einer Multiplayer-Partie bestimmt jeder Gegner, der eine Kreatur kontrolliert, eine seiner Kreaturen. Dies
geschieht in Zugreihenfolge. Nachdem das Gegner getan haben, erhiltst du gleichzeitig die Kontrolle {iber alle so
bestimmten Kreaturen.

Aufopferungsvoller Saatgefahrte

{23{W}

Kreatur — Mensch, Krieger

372

Du kannst den Aufopferungsvollen Saatgefdhrten erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust, bringe eine
Kreaturenkarte deiner Wahl mit umgewandelten Manakosten von 2 oder weniger aus deinem Friedhof ins Spiel
zuriick. (Eine erschopfie Kreatur enttappt nicht wihrend deines néchsten Enttappsegments.)

* Die umgewandelten Manakosten einer Karte in deinem Friedhof werden nur von den Manasymbolen bestimmt,



die in der rechten oberen Ecke aufgedruckt sind. Die umgewandelten Manakosten entsprechen der Gesamtanzahl an
Mana in diesen Kosten, unabhéngig von der Farbe. Eine Karte mit Manakosten von {1} {U} {U} hat zum Beispiel
umgewandelte Manakosten von 3.

* Falls die Manakosten einer Karte in deinem Friedhof X enthalten, wird fiir X der Wert 0 angenommen.

* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst nicht mit dem Aufopferungsvollen
Saatgeféhrten angreifen, durch seinen Effekt eine Kreatur ins Spiel zuriickbringen und dann mit dieser ebenfalls
angreifen.

* Falls die ins Spiel zuriickgebrachte Kreatur Fahigkeiten hat, die ausgeldst werden, wenn Kreaturen angreifen oder
erschopft werden, werden diese nicht ausgeldst.

Auserkoren

{1}{B}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +1/+0 und Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges.

/!

Fiihren

{33{G}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Alle Kreaturen, die eine Kreatur deiner Wahl in diesem Zug blocken konnen, tun dies.

* Fiihren gibt Kreaturen nicht die Fahigkeit, die Kreatur deiner Wahl zu blocken. Es zwingt nur diejenigen
Kreaturen, die diese Kreatur blocken konnen, es auch zu tun.

* Falls beim Deklarieren der Blocker eine Kreatur getappt ist oder ein Zauberspruch oder eine Féhigkeit bewirkt,
dass sie nicht blocken kann, dann blockt sie nicht. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur blockt, ist
kein Spieler gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht blocken.

* Falls es in einem Zug mehrere Kampfphasen gibt, miissen Kreaturen, die das Ziel von Fiihren in der ersten
Kampfphase geblockt haben, diese in den folgenden Kampfphasen nicht erneut blocken. Der Effekt von Fiihren
bezieht sich auf den gesamten Zug und nicht auf einzelne Kampfphasen.

Avior-Gedankenzensor

{2H{W}

Kreatur — Vogel, Zauberer

2/1

Aufblitzen

Fliegend

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

* Jede Suche wird normal durchgefiihrt, auer dass der Gegner wéhrend seiner Suche nur die obersten vier Karten
der zu durchsuchenden Bibliothek sieht. Die anderen Karten der Bibliothek konnen gar nicht erst angeschaut
werden. Karten, die nicht in den obersten vier Karten der Bibliothek sind, kdnnen demnach auch nicht gefunden
werden. Selbst dann nicht, wenn sie anderweitig identifizierbar wéren.

* Fiir Effekte, die priifen, ob eine Bibliothek durchsucht wird, gilt das Durchsuchen der obersten vier Karten als
Durchsuchen der gesamten Bibliothek.

* Verwendet ein Effekt das Wort ,,Durchsuchen® nur einmal, l4sst den Gegner aber nach mehreren Karten suchen,



bleibt es wihrend der gesamten Suche bei den urspriinglichen obersten vier Karten. Das Finden einer Karte bewirkt
nicht, dass die ehemals fiinfte Karte von oben in die Suche inbegriffen wird.

* Nachdem die Suche vollendet wurde, wird die gesamte Bibliothek gemischt.

Bauwerk der Autoritét

{3}

Artefakt

{1}, {T}: Eine Kreatur deiner Wahl kann in diesem Zug nicht angreifen. Lege eine Ziegelmarke auf das Bauwerk
der Autoritét.

{1}, {T}: Bis zu deinem nichsten Zug kann eine Kreatur deiner Wahl nicht angreifen oder blocken und ihre
aktivierten Fahigkeiten kdnnen nicht aktiviert werden. Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls sich drei oder mehr
Ziegelmarken auf dem Bauwerk der Autoritét befinden.

* Das Bauwerk der Autoritét kann nicht benutzt werden, um einen Angriff oder einen Block riickgéngig zu machen,
nachdem dieser deklariert wurde. Seine Fahigkeit muss spétestens im Beginn-des-Kampfes-Segment aktiviert
werden, um eine Kreatur vom Angreifen abzuhalten, und spétestens im Angreifer-deklarieren-Segment, um eine
Kreatur am Blocken zu hindern.

* Sobald ein Spieler angekiindigt hat, die Féhigkeit einer Kreatur zu aktivieren, kann das Bauwerk der Autoritét dies
nicht mehr verhindern. Seine letzte Féhigkeit muss aktiviert werden, bevor ein Spieler die Fahigkeit der Kreatur
aktiviert. Ein Spieler kann gegebenenfalls auf die Fahigkeit des Bauwerks der Autoritét reagieren und die Féhigkeit
der als Ziel bestimmten Kreatur aktivieren.

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten sind aktivierte Féhigkeiten; sie haben einen Doppelpunkt in ihrem
Erinnerungstext. Ausgeldste Fahigkeit (beginnend mit ,,Wenn®, ,,Immer wenn* oder ,,Zu Beginn®) sind nicht von
der letzten Féahigkeit des Bauwerks der Autoritét betroffen. Erschopfen ist zum Beispiel keine aktivierte Féhigkeit.

Beleidigung

{2}{R}

Hexerei

Schaden kann in diesem Zug nicht verhindert werden. Falls eine Quelle, die du kontrollierst, in diesem Zug Schaden
zufiigen wiirde, fligt sie stattdessen doppelt so viel Schaden zu.

/!

Verletzung

{2}{R}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)

Verletzung fligt einer Kreatur deiner Wahl 2 Schadenspunkte und einem Spieler deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu.

* Falls du fiir Beleidigung eine Kreatur mit Trampelschaden, die du kontrollierst, als Schadensquelle bestimmst,
musst du einer eventuell blockenden Kreatur erst einmal den vollen, unmodifizierten Schaden zuweisen. Falls zum
Beispiel eine 3/3 Kreatur mit Trampelschaden von einer 2/2 Kreatur geblockt wird, kannst du dem verteidigenden
Spieler hochstens 1 Schadenspunkt zuweisen. Die angreifende Kreatur fiigt dann der blockenden Kreatur 4 und dem
verteidigenden Spieler 2 Schadenspunkte zu.

* Falls ein Effekt wie der von Chandras Pyrohelix von dir verlangt, Schaden auf mehrere Ziele aufzuteilen, musst du
den unmodifizierten Schaden aufteilen, bevor dieser dann verdoppelt wird.

* Falls du zwei Beleidigungen in einem Zug wirkst, wird der Schaden aus Quellen, die du kontrollierst, vervierfacht.
Bei drei Beleidigungen wird er verachtfacht, usw. Aber nicht libertreiben. Dein Gegner hat auch Gefiihle.

* Du kannst Verletzung nur wirken, wenn du sowohl eine Kreatur als auch einen Spieler als Ziel wihlst. Falls eines



der Ziele illegal ist, sowie Verletzung verrechnet wird, fligt sie dem verbleibenden legalen Ziel Schaden zu.

Blutzorn-Raufbold

{1} {R}

Kreatur — Minotaurus, Krieger

4/3

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

* Du kannst den Blutzorn-Raufbold auch wirken, wenn du keine andere Karte auf der Hand hast. Falls du keine
Karte auf der Hand hast, sowie die letzte Fahigkeit verrechnet wird, passiert nichts.

Bontu die Vielgepriesene

{2}{B}

Legendire Kreatur — Gott

4/6

Bedrohlich, Unzerstorbar

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

{1} {B}, opfere eine andere Kreatur: Hellsicht 1. Jeder Gegner verliert 1 Lebenspunkt und du erhéltst 1 Lebenspunkt
dazu.

* Die Kreatur, die gestorben ist, muss sich nicht mehr im Friedhof ihres Besitzers befinden, damit die
Kampfeinschrinkung Bontus aufgehoben wird.

* Kreaturenspielsteine, die sterben, werden normal auf deinen Friedhof gelegt (und horen danach auf zu existieren).
Ist einer in diesem Zug gestorben, ist die Kampfeinschrankung Bontus aufgehoben.

* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst also nicht mit einer Kreatur angreifen,
sie opfern, um Bontus Kampfeinschrankung aufzuheben, und dann mit Bontu angreifen.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die aktivierte Fahigkeit von Bontu dazu, dass das gegnerische Team 2
Lebenspunkte verliert und du 1 Lebenspunkt dazuerhaltst.

Bontus Monument

{3}

Legendires Artefakt

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

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

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die ausgeldste Fahigkeit von Bontus Monument dazu, dass das
gegnerische Team 2 Lebenspunkte verliert und du 1 Lebenspunkt dazuerhiltst.

Champion der Ahn-Saat

{2}{G}H{W}
Kreatur — Mensch, Krieger
4/4

Du kannst den Champion der Ahn-Saat erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust, enttappe alle anderen
Kreaturen, die du kontrollierst. (Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wihrend deines néchsten Enttappsegments.)

* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst also nicht erst mit dem Champion der



Ahn-Saat angreifen, eine getappte Kreatur enttappen und dann mit jener Kreatur ebenfalls angreifen.
* Das Enttappen einer angreifenden Kreatur entfernt sie nicht aus dem Kampf.

* Wenn du mit zwei Champions der Ahn-Saat angreifst und beide erschopfst, enttappen sie sich gegenseitig.

Champion des Rhonas
{34{G}

Kreatur — Schakal, Krieger
373

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

* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst nicht mit dem Champion des Rhonas
angreifen, durch seinen Effekt eine Kreatur ins Spiel bringen und mit dieser dann ebenfalls angreifen.

* Falls die ins Spiel gebrachte Kreatur Fahigkeiten hat, die ausgeldst werden, wenn Kreaturen angreifen oder

erschopft werden, werden diese nicht ausgeldst.

Dezimierender Kéfer

{3H{B}{G}
Kreatur — Insekt
4/5

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

Immer wenn der Dezimierende Kéfer angreift, entferne eine -1/-1-Marke von einer Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst, und lege eine -1/-1-Marke auf bis zu eine Kreatur deiner Wahl, die der verteidigende Spieler
kontrolliert.

* Die zweite Féahigkeit des Dezimierenden Kéfers kann eine beliebige Kreatur, die du kontrollierst, zum Ziel haben;
nicht nur eine, auf der eine -1/-1-Marke liegt. Sie legt eine -1/-1-Marke auf die gegnerische Kreatur, auch wenn du
keine von deiner eigenen entfernt hast.

* Wird eins der Ziele der zweiten Fahigkeit des Dezimierenden Kéfers illegal, wird die Fahigkeit trotzdem noch fiir
das andere Ziel verrechnet.

Djerus Entschlossenheit

{W}

Spontanzauber

Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. Verhindere allen Schaden, der ihr in diesem Zug zugefiigt wiirde.
Umwandlung {2} ({2}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

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

* Djerus Entschlossenheit kann auch eine ungetappte Kreatur zum Ziel haben. Der Verhinderungseffekt wird
trotzdem angewendet.

Drescher-Eidechse
{2H{R}

Kreatur — Eidechse
3/2



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

* Falls einer Kreatur Schaden zugefiigt wurde, bleibt der Schaden bis zum Aufrdumsegment auf dieser Kreatur
vermerkt. Wenn der Drescher-Eidechse 2 oder 3 Schadenspunkte zugefiigt wurden, wéhrend du eine oder weniger
Handkarten hattest, und du spéter im selben Zug zwei oder mehr Handkarten hast, nachdem ein Zauberspruch oder
eine Fahigkeit verrechnet wurde, wird die Drescher-Eidechse zerstort. Ebenso wird sie auf den Friedhof ihres
Besitzers gelegt, wenn aus dhnlichen Griinden ihre Widerstandskraft auf 0 oder weniger sinkt.

Einpriagen

{33{U}

Spontanzauber

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

/!

Erinnern

{43 {U{U}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)

Jeder Spieler mischt die Karten auf seiner Hand und in seinem Friedhof in seine Bibliothek und zieht dann sieben
Karten.

* Falls die Bibliothek des Besitzers des Ziels keine Karten enthilt, wird der als Ziel gewahlte Zauberspruch oder die
bleibende Karte als einzige Karte in die Bibliothek gelegt.

* Ein Zauberspruch, der in die Bibliothek seines Besitzers gelegt wird, wird er vom Stapel entfernt und daher nicht
verrechnet. Der Zauberspruch wird dadurch nicht neutralisiert, sondern existiert einfach nicht mehr. Dies
funktioniert daher auch gegen Zauberspriiche, die nicht neutralisiert werden konnen.

* Wenn eine Kopie eines Zauberspruchs oder ein Spielstein in die Bibliothek ihres Besitzers gelegt werden sollen,
werden sie dorthin gelegt und horen anschlieBend als zustandsbasierte Aktion auf zu existieren.

Engel der Siihne

{(3H{WHW]

Kreatur — Engel

3/4

Fliegend

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

Einbalsamieren {5} {W} ({5}{W}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof'ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufSer dass er ein weifser Zombie-Engel ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie eine
Hexerei.)

* Falls der Engel der Siihne das Spiel verldsst, bevor seine ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, wird die gewéhlte
bleibende Karte nicht ins Exil geschickt.

* Auren, die an die bleibende Karte angelegt sind, die ins Exil geschickt wird, werden auf den Friedhof ihrer
Besitzer gelegt. Ausriistungen werden geldst und bleiben im Spiel. Alle Marken auf der bleibenden Karte, die ins
Exil geschickt wird, horen auf zu existieren.

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

* Die ins Exil geschickte Karte wird unmittelbar, nachdem der Engel der Siihne das Spiel verlassen hat, wieder ins
Spiel zuriickgebracht. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch keine zustandsbasierten Aktionen.



* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer des Engels der Siihne die Partie verlésst, wird die ins Exil geschickte
Karte ins Spiel zuriickgebracht. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zuriickbringt, keine
Fahigkeit ist, die auf den Stapel geht, hort er im Gegensatz zu Zauberspriichen und Fahigkeiten des Spielers, die sich
auf dem Stapel befinden, nicht auf zu existieren.

Erhabene Karakals

B3HWIHWS

Kreatur — Katze

3/3

Andere Katzen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1 und Lebensverkniipfung.

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

* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverkniipfung hat keine zusitzliche Wirkung.

* Alle anderen Katzen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1 und Lebensverkniipfung — nicht nur jene, die durch die
letzte Fahigkeit der Erhabenen Karakals erzeugt wurden.

Fluch des Eindringlings

{1}{B}

Verzauberung — Aura, Fluch

Verzaubert einen Spieler

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

* Falls eine Kreatur unter der Kontrolle des verzauberten Spielers ins Spiel kommt und eine ausgeldste Fahigkeit,
die dieser Spieler kontrolliert, auslost, wird die ausgeloste Fahigkeit vom Fluch des Eindringlings zuerst verrechnet,
wenn es der Zug des verfluchten Spielers ist, und zuletzt, wenn es dein Zug ist.

Flugstunde

{1} {R}

Spontanzauber

Opfere eine Kreatur als zusétzliche Kosten, um die Flugstunde zu wirken.

Die Flugstunde fiigt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Hohe der Stérke der
geopferten Kreatur zu.

* Uberpriife den zuletzt bekannten Zustand der geopferten Kreatur im Spiel, um ihre Stiéirke zu bestimmen.

* Falls du eine angreifende oder blockende Kreatur wéahrend des Blocker-deklarieren-Segments opferst, fiigt diese
keinen Kampfschaden zu. Falls du bis zum Kampfschaden-Segment wartest, der Kreatur aber tddlicher Schaden
zugefligt wird, wird sie zerstort, bevor du die Moglichkeit hast, sie zu opfern.

* Du musst genau eine Kreatur opfern, um die Flugstunde zu wirken. Du kannst sie nicht wirken, ohne eine Kreatur
zu opfern, und du kannst keine zusétzlichen Kreaturen opfern.

* Spieler konnen erst antworten, wenn dieser Zauberspruch gewirkt wurde und alle seine Kosten bezahlt wurden.
Niemand kann versuchen, die Kreatur zu zerstoren, die du opferst, um zu verhindern, dass du diesen Zauberspruch
wirkst.

Flussschlange

(531U}



Kreatur — Schlange

5/5

Die Flussschlange kann nicht angreifen, es sei denn, es befinden sich fiinf oder mehr Karten in deinem Friedhof.
Umwandlung {U} ({U}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

* Sobald die Flussschlange angegriffen hat, verbleibt sie im Kampf, auch wenn die Anzahl der Karten in deinem
Friedhof unter 5 sinkt.

Gefahrtin des Gepriiften (aus dem Planeswalker-Deck)

{2H{W}

Kreatur — Vogel, Soldat

2/2

Fliegend

{1} {W}: Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls du einen Gideon-Planeswalker
kontrollierst.

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

Geschiitzt durch das Hekma

{43{W}

Verzauberung

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

* Falls dir mehrere Quellen gleichzeitig Schaden zufligen wiirden (z. B. mehrere angreifende Kreaturen), wird von
jeder dieser Quellen 1 Schadenspunkt verhindert.

* Schaden, der Kreaturen, die du kontrollierst, zugefligt wiirde, bleibt unveréndert.

* Falls ein Verhinderungseffekt auf Schaden angewendet wird, der kein Kampfschaden ist und der dir zugefiigt
wiirde, wihrend du einen Planeswalker kontrollierst, bestimmst du, ob der Verhinderungseffekt vor oder nach dem
Planeswalker-Umlenkungseffekt angewendet werden soll. Falls du den Verhinderungseffekt von Geschiitzt durch
das Hekma zuerst anwendest, gilt der Planeswalker-Umlenkungseffekt fiir den verbleibenden Schaden. Falls der
Planeswalker-Umlenkungseffekt zuerst angewendet wird und dein Gegner bestimmt, den Schaden einem
Planeswalker zuzufiigen, den du kontrollierst, wird kein Schaden verhindert.

Gideon der Gepriifte
{LHWHW}
Planeswalker — Gideon
3

+1: Verhindere bis zu deinem néchsten Zug allen Schaden, den eine bleibende Karte deiner Wahl zufiigen wiirde.

0: Bis zum Ende des Zuges wird Gideon der Gepriifte zu einer 4/4 Mensch-Soldat-Kreatur mit Unzerstorbarkeit, die
immer noch ein Planeswalker ist. Verhindere allen Schaden, der ihm in diesem Zug zugefiigt wiirde.

0: Du erhéltst ein Emblem mit ,,Solange du einen Gideon-Planeswalker kontrollierst, kannst du die Partie nicht
verlieren und deine Gegner konnen die Partie nicht gewinnen.*

* Gideons erste Fahigkeit verhindert weiterhin den Schaden der als Ziel gewéhlten bleibenden Karte, selbst wenn
Gideon das Spiel vor deinem néchsten Zug verlésst.

* Gideons zweite Fahigkeit zahlt nicht als Kreatur, die ins Spiel kommt. Gideon war bereits im Spiel; es haben sich
nur seine Typen geéndert.

* Falls Gideon in dem Zug, in dem er ins Spiel kommt, eine Kreatur wird, kannst du mit ihm weder angreifen noch
eine seiner {T}-Fahigkeiten verwenden (falls er welche erhilt).



* Gideons zweite Fahigkeit sorgt dafiir, dass er zu einer Kreatur mit den Kreaturentypen Mensch und Soldat wird.
Er bleibt ein Planeswalker mit dem Planeswalkertyp Gideon. (Er behilt auch alle sonstigen Kartentypen oder
Untertypen, die er eventuell gehabt hat.) Jeder Untertyp hingt mit dem passenden Kartentyp zusammen:
Planeswalker ist nur ein Typ (und nicht ein Kreaturentyp), Mensch und Soldat sind dagegen nur Kreaturentypen
(und keine Planeswalkertypen).

* Falls Gideon, nachdem seine zweite Fahigkeit verrechnet wurde, Schaden zugefiigt wird, der nicht verhindert
werden kann, hat dieser Schaden seine iiblichen Folgen: Der Schaden wird auf Gideon markiert (da er eine Kreatur
ist), und er sorgt dafiir, dass entsprechend viele Loyalititsmarken von Gideon entfernt werden (da er ein
Planeswalker ist). Obwohl er Unzerstorbarkeit hat, wird Gideon auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, falls keine
Loyalitdtsmarken auf ihm liegen.

* Falls Gideon das Spiel verlésst, nachdem du sein Emblem erhalten hast, behiltst du das Emblem weiterhin. Sein
Effekt tritt spater erneut ein, sobald du wieder einen Gideon kontrollierst.

* Kein Spieleffekt kann dazu fiihren, dass du die Partie verlierst oder ein Gegner die Partie gewinnt, wiahrend
Gideons Emblem aktiv ist. Es ist irrelevant, ob du 0 oder weniger Lebenspunkte hast, du eine Karte ziehen musst,
obwohl deine Bibliothek leer ist, du zehn oder mehr Giftmarken hast, du deinem Glorreichen Ende entgegengehst,
dein Gegner ein zweites Herannahen der zweiten Sonne wirkt, usw. Du spielst weiter.

* Bestimmte Umsténde konnen allerdings trotzdem dazu fiihren, dass du die Partie verlierst. Du verlierst weiterhin,
wenn du aufgibst, wenn du in einem sanktionierten Turnier aufgrund eines DCI-Regelverstof3es einen Game Loss
oder einen Match Loss erhéltst, oder wenn auf Magic Online deine Zeit ablauft.

* Kontrollierst du in einer Partie Two-Headed Giant gleichzeitig Gideons Emblem und einen Gideon-Planeswalker,
kann dein Team die Partie nicht verlieren und das gegnerische Team die Partie nicht gewinnen. Kontrollierst du das
Emblem und dein Mitspieler einen Gideon-Planeswalker, wird der Effekt des Emblems nicht angewendet.

Gideon, Inbild der Kriegskunst (aus dem Planeswalker-Deck)

{43{W}

Planeswalker — Gideon

5

+2: Enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst. Diese Kreaturen erhalten +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

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

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

* Alle Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten durch Gideons erste Fahigkeit +1/+1; nicht nur solche, die durch sie
enttappt wurden.

* Welche Kreaturen von Gideons erster und dritter Fahigkeit betroffen sind, wird ermittelt, sowie diese Fahigkeiten
verrechnet werden. Kreaturen, die spéter im Zug unter deine Kontrolle kommen, und bleibende Karten, die du
kontrollierst und die spiter im Zug zu Kreaturen werden, erhalten nicht +1/+1 bzw. +2/+2.

* Gideons zweite Fahigkeit zahlt nicht als Kreatur, die ins Spiel kommt. Gideon war bereits im Spiel; es haben sich
nur seine Typen geéndert.

* Falls Gideon in dem Zug, in dem er ins Spiel kommt, eine Kreatur wird, kannst du mit ihm weder angreifen noch
eine seiner {T}-Féhigkeiten verwenden (falls er welche erhélt).

* Gideons zweite Fahigkeit sorgt dafiir, dass er zu einer Kreatur mit den Kreaturentypen Mensch und Soldat wird.
Er bleibt ein Planeswalker mit dem Planeswalkertyp Gideon. (Er behilt auch alle anderen Kartentypen oder



Untertypen, die er eventuell dazuerhalten hat.) Jeder Untertyp hingt mit dem passenden Kartentyp zusammen:
Planeswalker ist nur ein Typ (und nicht ein Kreaturentyp), Mensch und Soldat sind dagegen nur Kreaturentypen
(und keine Planeswalkertypen).

* Falls Gideon, nachdem seine zweite Fahigkeit verrechnet wurde, Schaden zugefiigt wird, der nicht verhindert
werden kann, hat dieser Schaden seine iiblichen Folgen: Der Schaden wird auf Gideon markiert (da er eine Kreatur
ist), und er sorgt dafiir, dass entsprechend viele Loyalititsmarken von Gideon entfernt werden (da er ein
Planeswalker ist). Obwohl er Unzerstorbarkeit hat, wird Gideon auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, falls keine
Loyalitdtsmarken auf ihm liegen.

Gideons Eingreifen

{2H{WH{W}

Verzauberung

Sowie Gideons Eingreifen ins Spiel kommt, bestimme einen Kartennamen.

Deine Gegner kdnnen keine Zauberspriiche mit dem bestimmten Namen wirken.

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

* Du kannst auch den Namen einer Linderkarte bestimmen. Karten mit diesem Namen kénnen immer noch gespielt
werden (da Léander nicht gewirkt werden), aber Schaden, den sie dir oder bleibenden Karten, die du kontrollierst,
zufligen wiirden, wird verhindert.

* Falls du den Namen einer geteilten Karte bestimmen willst, darf nur eine Hélfte bestimmt werden, nicht beide. Du
kannst zum Beispiel Verfehlung oder Nachgeben bestimmen, nicht jedoch Verfehlung // Nachgeben. Deine Gegner
konnen immer noch die Hilfte wirken, die du nicht bestimmt hast.

* Du musst den Namen einer Karte bestimmen, nicht den Namen eines Spielsteins. Du kannst zum Beispiel nicht
,,Zombie* oder ,,Ragavan® bestimmen. Hat allerdings ein Spielstein zuféllig den gleichen Namen wie eine Karte
(wie bei einbalsamierten Kreaturenspielsteinen), kannst du ihn bestimmen.

Glaube der Ergebenen

{2}{B}

Verzauberung

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

* Wahrend die ausgeloste Fahigkeit vom Glauben der Ergebenen verrechnet wird, kannst du nicht mehrmals {1}
bezahlen, um den Effekt mehrmals zu bekommen.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die ausgeloste Féhigkeit von Glauben der Ergebenen dazu, dass das
gegnerische Team 4 Lebenspunkte verliert und du 2 Lebenspunkt dazuerhiltst.

Glorreiches Ende

{2}{R}

Spontanzauber

Beende den Zug. (Schicke alle Zauberspriiche und Fihigkeiten vom Stapel ins Exil, einschlieflich dieser Karte. Der
Spieler, dessen Zug es ist, wirft so viele Karten ab, bis er seine maximale Handkartenzahl erreicht hat. Schaden heilt
und ,, In-diesem-Zug “- und ,, Bis-zum-Ende-des-Zuges “-Effekte enden.)

Zu Beginn deines ndchsten Endsegments verlierst du die Partie.

* Wird der Zug auf diese Weise beendet, geschehen folgende Dinge in dieser Reihenfolge: 1) Alle Zauberspriiche
und Fahigkeiten auf dem Stapel werden ins Exil geschickt. Dies betrifft auch Zauberspriiche und Fahigkeiten, die
nicht neutralisiert werden konnen. 2) Falls es irgendwelche angreifenden und blockenden Kreaturen gibt, werden sie



aus dem Kampf entfernt. 3) Zustandsbasierte Aktionen werden durchgefiihrt. Kein Spieler erhélt Prioritdt, und keine
ausgeldsten Fahigkeiten werden auf den Stapel gelegt. 4) Die aktuelle Phase bzw. das Segment endet. Das Spiel
springt direkt zum Aufrdumsegment. 5) Das Aufrdumsegment wird vollstdndig durchlaufen.

* Falls irgendwelche ausgelosten Fahigkeiten wihrend dieses Vorgangs ausgeldst werden, werden sie wahrend des
Aufraumsegments auf den Stapel gelegt. Falls dies geschieht, haben alle Spieler die Mdglichkeit, Zauberspriiche zu
wirken und Fahigkeiten zu aktivieren; danach gibt es dann ein weiteres Aufrdumsegment, bevor der Zug endet.

* Obwohl andere Zauberspriiche und Fahigkeiten, die ins Exil geschickt werden, keine Gelegenheit haben,
verrechnet zu werden, gelten sie dennoch nicht als neutralisiert.

* Fahigkeiten, die ,,zu Beginn des nidchsten Endsegments* ausgelost werden, konnen in diesem Zug nicht ausgelost
werden, da das Endsegment iibersprungen wird. Diese Féhigkeiten werden zu Beginn des Endsegments des nichsten
Zuges ausgelost.

* Falls die verzogert ausgeloste Féhigkeit von Glorreiches Ende neutralisiert wird, wird sie nicht nochmal ausgeldst.
Dasselbe gilt auch, falls es auf anderem Wege vom Stapel entfernt wird (z. B. durch ein zweites, noch Glorreicheres
Ende) oder wenn sie verrechnet wird, aber du nicht die Partie verlierst (z. B. weil das Emblem von Gideon dem
Gepriiften dies verhindert).

Gnadenloser Scharfschiitze

{B}

Kreatur — Mensch, Bogenschiitze

1/2

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

* Wihrend die ausgeloste Féhigkeit des Gnadenlosen Scharfschiitzen verrechnet wird, kannst du nicht mehrmals
{1} bezahlen, um mehrere -1/-1-Marken zu verteilen.

Gnadenlose Speerschleudererin

{2} {B}{R}

Kreatur — Minotaurus, Krieger

4/2

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

* Sobald eine Kreatur geblockt hat, kann die Fahigkeit der Gnadenlosen Speerschleudererin dies nicht mehr
riickgéngig machen.

* Die als Ziel gewahlte Kreatur kann auch dann nicht mehr blocken, wenn die -1/-1-Marke wieder von ihr entfernt
wurde oder gar nicht erst auf sie gelegt werden konnte.

Grausame Realitét

{5}{B}{B}

Verzauberung — Aura, Fluch

Verzaubert einen Spieler

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

* Der verzauberte Spieler bestimmt unter den Kreaturen und Planeswalkern, die er kontrolliert, eine bleibende
Karte, die er opfert. Du bestimmst nicht, welchen Typ von bleibender Karte dieser Spieler opfern muss.



* Der verzauberte Spieler kann sich nicht dafiir entscheiden, 5 Lebenspunkte zu verlieren, wenn er eine Kreatur oder
einen Planeswalker kontrolliert, die bzw. den er opfern konnte.

Grimmiger Schreiter
{3}{B}

Kreatur — Schrecken
6/6

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

* Falls ein Effekt dafiir sorgt, dass du erst Karten ziehst und dann welche aus deiner Hand entfernst (weil du sie
abwirfst oder oben auf deine Bibliothek legst), kann der Grimmige Schreiter voriibergehend 0 oder weniger
Widerstandskraft haben. Solange seine Widerstandskraft nach der Verrechnung des Zauberspruchs oder der
Fahigkeit 1 oder grofBer ist, bleibt er im Spiel.

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, den der Grimmige
Schreiter im Kampf erlitten hat, zu tédlichem Schaden werden, wenn du im selben Zug noch Karten ziehst.

Grof3er Sandwurm

{SHGHG}
Kreatur — Wurm
77

Der GroBle Sandwurm kann von Kreaturen mit Stirke 2 oder weniger nicht geblockt werden.
Umwandlung {2} ({2}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

* Wurde der GroBe Sandwurm erst mal von einer Kreatur mit Stirke 3 oder mehr geblockt, fiihrt das Andern der
Stérke der blockenden Kreatur nicht dazu, dass der Gro3e Sandwurm ungeblockt wird.

Gruft des Orakels

{4}

Artefakt

{2}, {T}: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins Exil. Bis zum Ende des Zuges kannst du sie spielen. Lege
eine Ziegelmarke auf die Gruft des Orakels.

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

* Die Karten werden von der Gruft des Orakels aufgedeckt ins Exil geschickt.

* Du kannst die ins Exil geschickte Karte im Zug der Aktivierung auch dann noch spielen, wenn die Gruft des
Orakels nicht langer im Spiel oder unter deiner Kontrolle ist.

* Das Spielen einer mit der Gruft des Orakels ins Exil geschickten Karte folgt den normalen Zeitpunkts-
Einschriankungen fiir das Spielen dieser Karte. Falls beispielsweise die Karte eine Kreaturenkarte ist, kannst du sie

nur wihrend deiner Hauptphase wirken und wenn der Stapel leer ist.

* Falls die ins Exil geschickte Karte ein Land ist, kannst du sie nur spielen, wenn du in diesem Zug noch ein Land
spielen darfst.

* Falls du die Karte nicht spielst, bleibt sie im Exil.

* Die erste Fahigkeit legt auch dann eine Ziegelmarke auf die Gruft des Orakels, wenn du die Karte nicht spielen
kannst oder willst.



* Falls du eine Karte wirkst, ,,ohne ihre Manakosten zu bezahlen®, kannst du keine alternativen Kosten wie
Auftauchen-Kosten bezahlen. Du kannst jedoch zusitzliche Kosten bezahlen. Falls die Karte verpflichtende
zusitzliche Kosten hat, wie das beispielsweise bei der Quélenden Stimme der Fall ist, musst du diese bezahlen, um
die Karte zu wirken.

* Falls die Karte X in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert fiir X bestimmen, wenn du sie wirkst, ohne ihre
Manakosten zu bezahlen.

Hapatra, Wesirin der Gifte

{B}{G}

Legendire Kreatur — Mensch, Kleriker

2/2

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

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

* Wenn du eine beliebige Anzahl an -1/-1-Marken auf mehrere Kreaturen gleichzeitig legst, wird Hapatras letzte
Fahigkeit fiir jede dieser Kreaturen genau einmal ausgelost.

* Falls du so viele -1/-1-Marken auf Hapatra legst, dass ihre Widerstandskraft auf 0 oder weniger sinkt, wird ihre
letzte Fahigkeit dennoch ausgeldst.

Hapatras Mal

{G}

Spontanzauber

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

* Du kannst auch eine Kreatur als Ziel wihlen, auf der keine -1/-1-Marken liegen. Sie erhélt dann trotzdem
Fluchsicherheit.

Harscher Mentor

{1} {R}

Kreatur — Mensch, Kleriker

2/2

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

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten (wie z. B. Einbalsamieren) sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben einen
Doppelpunkt in ihrem Erinnerungstext. Eine aktivierte Manafahigkeit ist eine Fahigkeit, die Mana produziert, wenn
sie verrechnet wird (und nicht eine, die Mana kostet, um aktiviert zu werden). Erschopfen ist zum Beispiel keine
aktivierte Fahigkeit.

* Die Féhigkeit des Harschen Mentors wird nicht aktiviert, wenn ein Gegner eine Fahigkeit einer Karte in seiner
Hand (z. B. Umwandlung) oder in seinem Friedhof (z. B. Einbalsamieren) aktiviert. Auch dann nicht, wenn dies
dazu fiihrt, dass eine Karte ins Spiel kommt.

* Die Féhigkeit des Harschen Mentors wird vor der Féhigkeit, von der sie ausgeldst wurde, verrechnet.



Hazoret die Inbriinstige

{3HR}

Legendire Kreatur — Gott

5/4

Unzerstorbar, Eile

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

{2} {R}, wirf eine Karte ab: Hazoret fiigt jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu.

* Sobald Hazoret angegriffen oder geblockt hat, verbleibt sie im Kampf, auch wenn deine Handkartenanzahl groBer
als 1 wird.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiigt Hazorets aktivierte Fahigkeit jedem Gegner 2 Schadenspunkte und dem
gegnerischen Team somit insgesamt 4 Schadenspunkte zu.

Herannahen der zweiten Sonne

{6} {W}

Hexerei

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

* Wechselt eine Karte die Zone, wird sie fortan als ein neues Objekt betrachtet. Du kannst also dieselbe Karte von
Herannahen der zweiten Sonne in einem spéteren Zug ein weiteres Mal wirken, dies gilt dann als ,,anderer
Zauberspruch namens Herannahen der zweiten Sonne*.

* Falls du weniger als sechs Karten in deiner Bibliothek hast, wird Herannahen der zweiten Sonne unter deine
Bibliothek gelegt. Ansonsten nimmst du die obersten sechs Karten deiner Bibliothek auf, ohne sie dir anzuschauen,
und legst Herannahen der zweiten Sonne darunter.

* Das zweite Herannahen der zweiten Sonne muss aus deiner Hand gewirkt werden, das erste kann aus einer
beliebigen Zone gewirkt worden sein.

* Eine Kopie eines Zauberspruchs wird nicht gewirkt und gilt daher weder als erstes noch als zweites Wirken von
Herannahen der zweiten Sonne.

* Sowie das zweite Herannahen der zweiten Sonne verrechnet wird, wird nur gepriift, ob das erste gewirkt wurde
und nicht, ob es verrechnet wurde. Wurde das erste Herannahen der zweiten Sonne neutralisiert, gewinnst du
trotzdem die Partie, sowie das zweite verrechnet wird.

Herzstecher-Mantikor

{2} {R}{R}

Kreatur — Mantikor

4/3

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

Einbalsamieren {5} {R} ({5}{R}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufSer dass er ein weifser Zombie-Mantikor ohne Manakosten ist. Spiele Einbalsamieren wie
eine Hexerei.)

* Uberpriife den zuletzt bekannten Zustand der geopferten Kreatur im Spiel, um ihre Stiirke zu bestimmen.



* Du kannst nicht mehrere Kreaturen opfern, um mehrmals Schaden zuzufiigen.

* Der Herzstecher-Mantikor verfligt iiber eine neue Art von ausgeldster Fahigkeit. Wenn er ins Spiel kommt, legst
du seine ausgeldste Fahigkeit auf den Stapel, ohne fiir sie ein Ziel zu wéahlen. Wenn die Fahigkeit verrechnet wird,
kannst du eine Kreatur opfern. Falls du dies tust, wird seine zweite Fahigkeit ausgeldst und du bestimmst eine
Kreatur oder einen Spieler, dem der Schaden zugefiigt werden soll. Dies unterscheidet sich von Féahigkeiten, die
sagen ,,Falls du dies tust ... “, da Spieler die Moglichkeit haben, Zauberspriiche zu wirken und Fahigkeiten zu
aktivieren, bevor eine Kreatur geopfert wird und auch nochmal, nachdem die Kreatur geopfert wurde, aber bevor der
Schaden zugefiigt wird.

* Die Féhigkeit des Herzstecher-Mantikors, die Schaden zufiigt, wird nur dann ausgelost, wenn du eine Kreatur fiir
seine erste ausgeloste Fahigkeit opferst. Sie wird nicht ausgelost, wenn du eine Kreatur aus irgendeinem anderen
Grund opferst.

Himmel

{X3{G}

Spontanzauber

Himmel fiigt jeder fliegenden Kreatur X Schadenspunkte zu.

/!

Erde

{XJ{R}{R}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Erde fiigt jeder nichtfliegenden Kreatur X Schadenspunkte zu.

* Beim Wirken von Erde kannst du einen anderen Wert fiir X bestimmen als beim Wirken von Himmel.

Hiiter der Toten

{2}

Artefaktkreatur — Katze

2/2

Schicke die Hiiter der Toten ins Exil: Jeder Gegner bestimmt zwei Karten in seinem Friedhof und schickt den Rest
ins Exil.

* Ein Gegner, der nur eine oder zwei Karten in seinem Friedhof hat, schickt keine Karten ins Exil.

* Beim Verrechnen dieser Féhigkeit bestimmt erst der Spieler, dessen Zug es ist (falls dieser Spieler ein Gegner ist),
zwei Karten in seinem Friedhof, dann tun dies alle anderen Gegner in Zugreihenfolge, und schlie8lich werden alle
anderen Karten in den Friedhofen deiner Gegner gleichzeitig ins Exil geschickt. Jeder Spieler weif3, welche Wahl
die Spieler vor ihm getroffen haben.

Illusorische Bandagen

{23{U}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

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

* Die Illusorischen Bandagen iiberschreiben alle bisherigen Effekte, die Basis-Stérke und -Widerstandskraft der
Kreatur auf eine bestimmte Zahl setzen, einschlie8lich solcher Effekte, die den Wert eines * definieren, wie z. B.
beim Raitselhaften Sceada. Alle Effekte, die Stirke und Widerstandskraft der Kreatur auf eine bestimmte Zahl setzen
und die zu wirken beginnen, nachdem die Illusorischen Bandagen angelegt wurden, iiberschreiben diesen Effekt.

* Alle Effekte, die die Starke/Widerstandskraft nicht setzen, sondern nur verdndern (z. B. indem sie +X/+X



verleihen), sowie Marken, werden auf die neue Basis-Starke und -Widerstandskraft angewandt, auch wenn sie
bereits vor den Illusorischen Bandagen angewandt wurden.

Im Namen Oketras

{1H{W}

Spontanzauber

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

* Welche Kreaturen von Im Namen Oketras betroffen sind und die Art und Weise, wie diese Kreaturen betroffen
werden, wird festgelegt, sowie Im Namen Oketras verrechnet wird. Kreaturen, die erst spéter im Zug unter deine
Kontrolle kommen, erhalten keinen Bonus. Der Bonus betroffener Kreaturen dndert sich nicht, wenn diese im
Verlaufe des Zuges zu Zombies werden oder authéren, Zombies zu sein.

Infizierende Mumie

{1}{B}

Kreatur — Zombie, Schakal

2/2

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

* Beim Verrechnen der ausgelosten Fahigkeit der Infizierenden Mumie bestimmt der Spieler, dessen Zug gerade ist,
zuerst eine Karte, die er abwirft. Dann bestimmt jeder andere Spieler in Zugreihenfolge eine Karte. Alle Karten
werden dann gleichzeitig abgeworfen. Kein Spieler kann sehen, was die jeweils anderen Spieler abwerfen, bevor er
sich entscheidet, welche Karte er selbst abwirft.

Kampf-Zelebrant

{2}{R}

Kreatur — Mensch, Krieger
4/1

Falls der Kampf-Zelebrant in diesem Zug noch nicht erschopft wurde, kannst du ihn erschdpfen, sowie er angreift.
Wenn du dies tust, enttappe alle anderen Kreaturen, die du kontrollierst, und es gibt nach dieser Phase eine
zusitzliche Kampfphase. (Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wéihrend deines ndichsten Enttappsegments.)

* Die Féhigkeit des Kampf-Zelebranten enttappt alle deine Kreaturen, nicht nur angreifende.
* Das Enttappen einer angreifenden Kreatur entfernt sie nicht aus dem Kampf.

* Zwischen diesen Kampfphasen gibt es keine weitere Hauptphase. Du kannst also keine Zauberspriiche wirken
oder Fahigkeiten aktivieren, die du nur zu einem Zeitpunkt wirken bzw. aktivieren kannst, zu dem du auch eine
Hexerei wirken konntest. Du kannst also zum Beispiel zwischen den Kampfphasen keine weiteren Kreaturen wirken
(es sei denn, sie haben Aufblitzen) oder Ausriistung ausriisten.

* Falls du den Kampf-Zelebranten erschopfst, erhéltst du eine weitere Kampfphase, selbst wenn der Kampf-
Zelebrant die erste nicht iiberlebt.

* Falls du mehrere Kampf-Zelebranten in derselben Kampfphase erschopfst, erhéltst du entsprechend viele
zusétzliche Kampfphasen, aber deine Kreaturen werden nur wihrend der aktuellen Kampfphase enttappt. Um in
mehreren Kampfphasen angreifen zu kdnnen, musst du deine Kampf-Zelebranten also einen nach dem anderen und
iiber die verschiedenen Kampfphasen hinweg erschopfen.

Kartusche der Stiarke
{2HG}



Verzauberung — Aura, Kartusche

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche der Stirke ins Spiel kommt, kannst du die verzauberte Kreatur gegen eine Kreatur deiner Wahl,
die ein Gegner kontrolliert, kimpfen lassen. (Jede dieser Kreaturen fiigt der anderen Schadenspunkte in Hohe ihrer
Stdrke zu.)

Die verzauberte Kreatur erhélt +1/+1 und verursacht Trampelschaden.

* Falls das Ziel der ausgelosten Fahigkeit illegal ist, wenn versucht wird, sie zu verrechnen, oder falls die
verzauberte Kreatur zu diesem Zeitpunkt bereits wieder das Spiel verlassen hat, fiigt keine der Kreaturen Schaden
zu, noch erleiden sie welchen.

* Die verzauberte Kreatur hat +1/+1 und verursacht Trampelschaden, wéhrend sie gegen die andere Kreatur kampft.
Trampelschaden findet wéhrend der Verrechnung dieser Féhigkeit jedoch keine Anwendung.

* Falls die Kartusche der Starke das Spiel verlésst, bevor ihre ausgeloste Fahigkeit verrechnet wurde, kimpft die
Kreatur, die zuletzt von ihr verzaubert wurde, dennoch gegen die als Ziel gewahlte Kreatur (vorausgesetzt beide
Kreaturen sind noch im Spiel). Die zuletzt verzauberte Kreatur hat dann allerdings nicht mehr +1/+1 von der
Kartusche der Stérke.

Kartusche des Ehrgeizes

{2}{B}

Verzauberung — Aura, Kartusche

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Kartusche des Ehrgeizes ins Spiel kommt, kannst du eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl legen.
Die verzauberte Kreatur erhilt +1/+1 und hat Lebensverkniipfung.

* Die Kreatur, die du als Ziel fiir die ausgeldste Fahigkeit der Kartusche des Ehrgeizes wihlst, muss nicht dieselbe
sein, die von ihr verzaubert wird.

Kefnet der Achtsame

{23{U}

Legendire Kreatur — Gott

5/5

Fliegend, Unzerstorbar

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

{3}{U}: Ziehe eine Karte, dann kannst du ein Land, das du kontrollierst, auf die Hand seines Besitzers
zuriickbringen.

* Sobald Kefnet angegriffen oder geblockt hat, verbleibt er im Kampf, auch wenn deine Handkartenanzahl kleiner
als 7 wird.

* Wihrend Kefnets aktivierte Fahigkeit verrechnet wird, ziehst du erst eine Karte und entscheidest dich dann
(nachdem du die Karte gesehen hast), ob und welches Land du zuriick auf die Hand seines Besitzers bringen willst.

Kefnets Monument

{3}

Legendéres Artefakt

Blaue Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.

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

* Die ausgeloste Féhigkeit von Kefnets Monument tappt die Kreatur nicht. Sie kann eine beliebige Kreatur als Ziel



haben, getappt oder ungetappt. Falls die Kreatur zu Beginn des néchsten Enttappsegments ihres Beherrschers bereits
ungetappt ist, bewirkt der Effekt nichts.

Knochenpicker
{3}{B}

Kreatur — Vogel
372

Der Knochenpicker kostet beim Wirken {3} weniger, falls in diesem Zug eine Kreatur gestorben ist.
Fliegend, Todesberiihrung

* Die Kreatur, die gestorben ist, muss sich beim Wirken des Knochenpickers nicht mehr im Friedhof ihres Besitzers
befinden, damit seine erste Fahigkeit angewendet wird.

* Kreaturenspielsteine, die sterben, werden normal auf deinen Friedhof gelegt (und horen danach auf zu existieren).
Ist einer in diesem Zug gestorben, findet die erste Féhigkeit des Knochenpickers Anwendung.

* In einer Multiplayer-Partie kann es vorkommen, dass ein Spieler die Partie in demselben Moment verliert, in dem
auch eine seiner Kreaturen stirbt. In diesem Fall findet die erste Fahigkeit des Knochenpickers trotzdem
Anwendung.

Koordinierter Schlag

{2}{G}

Spontanzauber

Enttappe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl. Jede von ihnen erhélt +2/+2 bis zum Ende des Zuges.

* Du kannst den Koordinierten Schlag mit keinem, einem oder zwei Zielen wirken.
* Der Koordinierte Schlag kann auch ungetappte Kreaturen als Ziel haben. Sie erhalten trotzdem +2/+2.

* Falls der Koordinierte Schlag zwei Kreaturen zum Ziel hat und eine davon ein illegales Ziel wird, bevor er
verrechnet wird, wird das verbliebene Ziel trotzdem enttappt und erhélt +2/+2.

* Du kannst dieselbe Kreatur nicht zweimal als Ziel wéhlen, damit sie +4/+4 erhalt.

Kriegsfeuer-Speerschleuderer

{3HR}

Kreatur — Minotaurus, Krieger

2/3

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

* Eine geteilte Karte wird von der Fahigkeit des Kriegsfeuer-Speerschleuderers nur einmal gezihlt, auch wenn sie
sowohl ein Spontanzauber als auch eine Hexerei ist.

Kryptische Schlange

{5H{UHU}

Kreatur — Schlange

6/5

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



* Die Féhigkeit der Kryptischen Schlange dndert weder ihre Manakosten noch ihre umgewandelten Manakosten. Sie
reduziert nur die Kosten fiir das Wirken des Zauberspruchs.

* Eine geteilte Karte wird von der Fahigkeit der Kryptischen Schlange nur einmal gezihlt, auch wenn sie sowohl ein
Spontanzauber als auch eine Hexerei ist.

* Die Féhigkeit der Kryptischen Schlange kann ihre Kosten nicht unter {U} {U} reduzieren.

Labyrinth-Wache

{13{U}

Kreatur — Illusion, Krieger

2/3

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

Einbalsamieren {3} {U} ({3}{U}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein weifser Zombie-1llusion-Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

* Du musst die Labyrinth-Wache auch dann opfern, wenn der Zauber, der sie zum Ziel hat, neutralisiert wird. Falls
ein Zauberspruch, der die Labyrinth-Wache zum Ziel hat, keine legalen Ziele mehr hat, sowie versucht wird, ihn zu
verrechnen, wird er neutralisiert.

* Aura-Zauberspriiche, die du wirkst, haben die bleibende Karte, die sie verzaubern sollen, als Ziel.

Lauernder Serpopard

{1}{G}{G}

Kreatur — Katze, Ophis

4/3

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

* Kreaturenzauber, die du kontrollierst, sind weiterhin legale Ziele flir Neutralisierungszauber oder Fahigkeiten, die
Zauberspriiche neutralisieren. Dein Kreaturenzauber kann zwar nicht neutralisiert werden, aber eventuelle andere
Effekte solcher Zauberspriiche oder Fahigkeiten treten dennoch ein.

Liliana, Regentin des Todes

{3} {B}{B}

Planeswalker — Liliana

5

+1: Erzeuge einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein. Lege die obersten zwei Karten deiner Bibliothek auf
deinen Friedhof.

—3: Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Spiel zuriick. Die Kreatur ist zusétzlich zu
ihren anderen Farben und Typen ein schwarzer Zombie.

—7: Zerstore alle Nicht-Zombie-Kreaturen.

* Eine Kreatur, die auler Zombie noch weitere Kreaturentypen ist (wie z. B. ein ,,Zombie, Schakal®), ist keine
Nicht-Zombie-Kreatur.

Michtiger Sprung

{1H{W}

Spontanzauber

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



* Einer Kreatur Flugféhigkeit zu verleihen, nachdem sie geblockt wurde, dndert nicht den Block und macht ihn auch
nicht riickgéngig. Wenn du beeinflussen willst, wer die Kreatur blocken kann, musst du den Méchtigen Sprung
spétestens wihrend des Angreifer-deklarieren-Segments wirken.

Magmagischt

{R}

Spontanzauber

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

* Die Magmagischt schickt die als Ziel gewahlte Kreatur ins Exil, falls sie aus einem beliebigen Grund in diesem
Zug sterben wiirde und nicht nur wegen todlichen Schadens. Das betrifft die Kreatur deiner Wahl sogar dann, wenn
die Magmagischt ihr keinen Schaden zufiigt (wegen eines Verhinderungseffekts) oder die Magmagischt einer
anderen Kreatur den Schaden zufiigt (wegen eines Umlenkungseffekts).

Malmhorn

{2}{G}

Kreatur — Bestie

2/2

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

* Falls gleichzeitig ein Artefakt unter der Kontrolle eines Gegners und das Malmhorn unter deiner Kontrolle ins
Spiel kommen, kommt das gegnerische Artefakt nicht getappt ins Spiel.

Mantikor der Arena

{4} {R}

Kreatur — Mantikor

5/4

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

* Falls du keinen Gegner als Ziel bestimmen kannst, wenn du die ausgeloste Féhigkeit vom Mantikor der Arena auf
den Stapel legst (z. B. weil deine Gegner Fluchsicherheit haben), wird die Fahigkeit vom Stapel entfernt und du
legst keine -1/-1-Marke auf eine Kreatur.

* Falls eines der beiden Ziele illegal wird, nachdem die Féahigkeit auf den Stapel gelegt wurde, aber bevor sie
verrechnet wird, wird dennoch der zugehorige Effekt fiir das verbleibende Ziel angewendet.

Musterbeispiel an Stirke

{13{G}

Kreatur — Mensch, Krieger

4/4

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

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

* Falls das Musterbeispiel an Stirke das Spiel in Reaktion auf seine zweite ausgeloste Fahigkeit verlasst, kannst du
keine Marke von ihm entfernen und erhéltst auch nicht 1 Lebenspunkt dazu.



Naga-Vitalistin

{13{G}

Kreatur — Naga, Druide

1/2

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana eines beliebigen Typs, das ein Land, das du kontrollierst, produzieren
konnte.

* Es gibt sechs verschiedene Typen von Mana: weif3es, blaues, schwarzes, rotes, griines und farbloses.

* Jede Anderung des Typs eines Landes oder Fihigkeiten, die ein Land bekommen hat, kénnen den Typ des Manas,
den ein Land produzieren kann, dndern.

* Die Naga-Vitalistin tiberpriift die Effekte aller manaproduzierender Féhigkeiten der Lander, die du kontrollierst,
aber nicht deren Kosten oder deren Legalitdt. Der Turm der Industrie besagt zum Beispiel: ,,{T}, bezahle 1
Lebenspunkt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe. Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls du
ein Artefakt kontrollierst.“ Wenn du gleichzeitig den Turm der Industrie und die Naga-Vitalistin kontrollierst, kann
die Naga-Vitalistin Mana beliebiger Farbe produzieren. Dafiir ist es egal, ob du ein Artefakt kontrollierst, ob du 1
Lebenspunkt bezahlen kannst oder ob der Turm der Industrie ungetappt ist.

* Die Naga-Vitalistin interessiert sich nicht fiir Einschrdnkungen oder Zusatzklauseln, die das Mana betreffen, das
deine Léander produzieren, wie es z. B. beim Seelengewdlbe der Fall wire. Sie schaut nur nach den moglichen
Manatypen.

Neheb der Ehrenhafte

{1} {B} {R}

Legenddre Kreatur — Minotaurus, Krieger

2/2

Erstschlag

Andere Minotauren, die du kontrollierst, haben Erstschlag.

Solange du eine oder weniger Karten auf deiner Hand hast, erhalten Minotauren, die du kontrollierst, +2/+0.
Immer wenn Neheb der Ehrenhafte einem Spieler Kampfschaden zufiigt, wirft jeder Spieler eine Karte ab.

* Neheb profitiert von seiner eigenen Stirke-modifizierenden Fahigkeit, solange du 1 oder weniger Karten auf der
Hand hast.

* Beim Verrechnen der ausgelosten Fahigkeit Nehebs bestimmt der Spieler, dessen Zug gerade ist, zuerst eine Karte,
die er abwirft. Dann bestimmt jeder andere Spieler in Zugreihenfolge eine Karte. Alle Karten werden dann
gleichzeitig abgeworfen. Kein Spieler kann sehen, was die jeweils anderen Spieler abwerfen, bevor er sich
entscheidet, welche Karte er selbst abwirft.

Neue Perspektiven

(53U}

Verzauberung

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

Solange du sieben oder mehr Karten auf deiner Hand hast, kannst du {0} bezahlen, anstatt Umwandlungskosten zu
bezahlen.

* Falls du dich dafiir entscheidest, eine Karte mit den alternativen Aktivierungskosten von Neue Perspektiven
umzuwandeln, musst du sie trotzdem noch abwerfen, um sie umzuwandeln.

* Die Karte, die du umwandeln willst, zahlt noch zu deinen Handkarten, sowie du bestimmst, ob du sieben oder
mehr Handkarten hast.



Nissa, Hiiterin der Elemente

{XH{GH{U}

Planeswalker — Nissa

X

+2: Hellsicht 2.

0: Schaue dir die oberste Karte deiner Bibliothek an. Falls es eine Landerkarte oder eine Kreaturenkarte mit
umgewandelten Manakosten kleiner oder gleich der Anzahl an Loyalititsmarken auf Nissa, Hiiterin der Elemente,
ist, kannst du die Karte ins Spiel bringen.

—6: Enttappe bis zu zwei Lander deiner Wahl, die du kontrollierst. Sie werden bis zum Ende des Zuges zu 5/5
Elementarwesen-Kreaturen mit Flugfahigkeit und Eile. Sie sind auch immer noch Léander.

* Falls X gleich 0 ist, kommt Nissa ohne Loyalitétsmarken ins Spiel und wird auf den Friedhof ihres Besitzers
gelegt, bevor du ihre Fahigkeiten aktivieren kannst.

* Falls du wahrend der Verrechnung von Nissas zweiter Fahigkeit die Karte nicht ins Spiel bringen willst oder
kannst, verbleibt sie oben auf deiner Bibliothek.

* Sobald die Verrechnung von Nissas zweiter Féhigkeit begonnen hat, kann kein Spieler mehr reagieren, bis sie
abgeschlossen ist. Dies bedeutet insbesondere, dass kein Spieler die Anzahl von Nissas Loyalitdtsmarken dndern
kann, sobald du dir die Karte anschaust oder dich dazu entscheidest, sie ins Spiel zu bringen.

* Falls Nissa das Spiel verldsst, wahrend ihre zweite Fahigkeit noch auf dem Stapel ist, verwendest du die Anzahl an
Loyalitdtsmarken, die sie zuletzt im Spiel gehabt hat, um zu bestimmen, ob du die oberste Karte deiner Bibliothek
ins Spiel bringen darfst. Falls Nissa das Spiel verlassen hat, weil ihr geniigend Schadenspunkte zugefiigt wurden, um
ihre Loyalitdt auf O zu senken, dann ist ihr letzter bekannter Loyalitdtswert 0.

* Nissas letzte Fahigkeit setzt die Basis-Stiarke und -Widerstandskraft der Lander auf 5/5. Alle +1/+1- oder -1/-1-
Marken, die auf diesen Landern liegen, werden auf diese Werte angewandt.

Oketra die Treue

{33{W}

Legendire Kreatur — Gott

3/6

Doppelschlag, Unzerstorbar

Oketra die Treue kann nicht angreifen oder blocken, es sei denn, du kontrollierst mindestens drei andere Kreaturen.
{3} {W}: Erzeuge einen 1/1 weillen Krieger-Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit.

* Sobald Oketra angegriffen oder geblockt hat, verbleibt sie im Kampf, auch wenn die Anzahl an anderen
Kreaturen, die du kontrollierst, unter 3 sinkt.

* Du musst nicht mit 3 anderen Kreaturen angreifen, damit Oketra angreifen kann. Dasselbe gilt auch fiirs Blocken.

Pestspeier

{2}{B}

Kreatur — Zombie, Bestie

5/4

Bedrohlich

Wenn der Pestspeier ins Spiel kommt, lege zwei -1/-1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.
Immer wenn ein anderer Zombie, den du kontrollierst, stirbt, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt.

* Stirbt ein anderer Zombie, den du kontrollierst, gleichzeitig mit dem Pestspeier, wird seine letzte Fahigkeit durch
diesen Zombie ausgelost.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die ausgeloste Féhigkeit des Pestspeiers dazu, dass das gegnerische Team



2 Lebenspunkte verliert.

Pfadbringer-Geweihter

{1} {R}

Kreatur — Mensch, Zauberer

2/1

{T}: Eine Kreatur deiner Wahl mit Starke 2 oder weniger kann in diesem Zug nicht geblockt werden.

* Falls die Stirke der Kreatur groBer als 2 ist, sowie versucht wird, die aktivierte Fahigkeit zu verrechnen, wird die
Fahigkeit neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Wird die Starke der Kreatur jedoch auf iiber 2 erhdht,
nachdem die Fahigkeit verrechnet wurde, kann sie in diesem Zug weiterhin nicht geblockt werden.

Prozession der Gesalbten

{33{W}

Verzauberung

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

* Alle Spielsteine kommen gleichzeitig ins Spiel. Sie werden mit demselben Namen, derselben Farbe, demselben
Typ und Untertyp, denselben Fahigkeiten, derselben Stirke und Widerstandskraft (und so weiter) erzeugt.

* Falls der erzeugte Spielstein ,,sowie [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt*“- oder ,,[diese bleibende Karte]
kommt mit ... ins Spiel“-Féhigkeiten hat, dann bestimme zuerst, wie viele Spielsteine erzeugt werden und fithre
dann fiir jeden einzelnen von ihnen die entsprechenden Fahigkeiten aus. Wird zum Beispiel ein Spielstein mit ,,Du
kannst [diese bleibende Karte] als eine Kopie einer beliebigen Kreatur im Spiel ins Spiel kommen lassen® erzeugt
(wie beim Einbalsamieren der Wesirin der vielen Gesichter), dann kann jeder der entstehenden Spielsteine eine
unterschiedliche Kreatur kopieren.

* Erzeugt ein Effekt mehr als eine Sorte von Spielsteinen, erzeugt er doppelt so viele von jeder Sorte. Wirkst du zum
Beispiel Tierplage, wihrend du Prozession der Gesalbten kontrollierst, erzeugst du zwei Ophis-, zwei Wolf- und
zwei Elefant-Spielsteine.

* Falls du zwei Prozessionen der Gesalbten kontrollierst, wird die vierfache Menge an Spielsteinen erzeugt. Falls du
drei kontrollierst, ist die Anzahl der Spielsteine das Achtfache der urspriinglichen Anzahl, und so weiter.

* Falls der Effekt, der die Spielsteine erzeugt, dir sagt, dass du spéter etwas Bestimmtes mit diesen Spielsteinen tun
sollst (sie zum Beispiel am Ende des Kampfes ins Exil schicken), tust du dies mit allen Spielsteinen.

Priifung des Zusammenhalts

{2H{W}

Verzauberung

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

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

* Die ausgeloste Fahigkeit der Priifung des Zusammenhalts betrifft nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt der
Verrechnung der Fahigkeit gerade kontrollierst. Sie betrifft keine Kreaturen, die spiter im Zug unter deine Kontrolle
kommen.

* Falls dir ein Effekt erlaubt, eine Kreatur zu erschdpfen, sowie sie angreift, kannst du dies tun, auch wenn die
Kreatur Wachsamkeit hat. Sie wird dadurch nicht getappt.



Ritselhafter Sceada

{LH{UMR}
Kreatur — Sceada
*/4

Fliegend

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

* Eine geteilte Karte wird von der Fahigkeit des Rétselhaften Sceadas nur einmal gezéhlt, auch wenn sie sowohl ein
Spontanzauber als auch eine Hexerei ist.

* Die Féhigkeit, die die Stirke des Rétselhaften Sceadas bestimmt, funktioniert in allen Zonen.

Rhonas der Unbezwingbare

{23{G}

Legendire Kreatur — Gott

5/5

Todesberiihrung, Unzerstdrbar

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

{2} {G}: Eine andere Kreatur deiner Wahl erhélt +2/+0 und verursacht Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.

* Sobald Rhonas angegriffen oder geblockt hat, verbleibt er im Kampf, auch wenn du nicht ldnger eine Kreatur mit
Stérke 4 oder mehr kontrollierst.

* Du musst nicht mit einer anderen Kreatur, die Stirke 4 oder mehr hat, angreifen, damit Rhonas angreifen kann.
Dasselbe gilt auch fiirs Blocken.

Rhonas’ Monument

{3}

Legendires Artefakt

Griine Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.

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

* Die ausgeloste Féhigkeit von Rhonas’ Monument kann nicht den Kreaturenzauber zum Ziel haben, der sie
ausgeldst hat.

Salbende Priesterin

{1H{W}

Kreatur — Mensch, Kleriker

1/3

Immer wenn ein Kreaturenspielstein unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhéltst du 1 Lebenspunkt dazu.
Einbalsamieren {3} {W} ({3}{W}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof'ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein weifser Zombie-Mensch-Kleriker ohne Manakosten ist. Spiele
Einbalsamieren wie eine Hexerei.)

* Wenn die Salbende Priesterin als Spielstein ins Spiel kommt (z. B. durch Einbalsamieren), 16st sie ihre eigene
ausgeloste Fahigkeit aus.

* Falls die Salbende Priesterin zur selben Zeit wie ein Kreaturenspielstein unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt,
wird ihre Féahigkeit fiir diesen Spielstein ausgeldst. Kontrollierst du zum Beispiel Prozession der Gesalbten und



balsamierst die Salbende Priesterin ein, wird die ausgeloste Fahigkeit beider Spielsteine zweimal ausgeldst und du
erhiltst 4 Lebenspunkte dazu.

Sandwurm-Aufkommen

{6}{G}{G}

Verzauberung

Kreaturen mit Flugfahigkeit konnen weder dich noch Planeswalker, die du kontrollierst, angreifen.
Erzeuge zu Beginn deines Endsegments einen 5/5 griinen Wurm-Kreaturenspielstein.

* Sobald eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angegriffen hat, verbleibt sie im Kampf,
auch wenn sie Flugfahigkeit erhélt. Ebenso gilt: Falls eine Kreatur mit Flugfahigkeit angreifend ins Spiel kommt,
macht die erste Fahigkeit des Sandwurm-Aufkommens diesen Angriff nicht riickgingig.

Sceada-Brutplatz

{23{U}

Verzauberung

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

* Wahrend die ausgeloste Fahigkeit des Sceada-Brutplatzes verrechnet wird, kannst du nicht mehrmals {1}
bezahlen, um mehrere Sceadas zu erhalten.

Schatten des Grabes

{1}{B}

Spontanzauber

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

* Schatten des Grabes bringt alle Karten, die du in diesem Zug abgeworfen hast, auf deine Hand zuriick, ungeachtet
des Grundes: Ob du sie umgewandelt hast, sic wegen einer gegnerischen Entlastung abwerfen musstest oder zum
Wirken einer Quélenden Stimme abgeworfen hast — alles z&hlt.

* Falls du eine Karte mit Wahnsinn abwirfst, aber nicht wirkst, findet Schatten des Grabes sie in deinem Friedhof.
Falls du sie jedoch wirkst, findet Schatten des Grabes sie nicht in deinem Friedhof.

Schneiden

{1}{R}

Hexerei

Schneiden fiigt einer Kreatur deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.

/!

Stiicke

{X}{B}{B}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Jeder Gegner verliert X Lebenspunkte.

* In einer Partie Two-Headed Giant lasst Stiicke das gegnerische Team zweimal X Lebenspunkte verlieren.

Seelendurchstecher

{3} {B}

Kreatur — Skorpion, Ddmon



4/5

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

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

* Die zweite Fahigkeit des Seelendurchstechers hat nur eine Kreatur zum Ziel, die alle Marken erhélt. Du kannst die
Marken nicht auf mehrere Kreaturen verteilen.

Seelennarben-Magier

{R}

Kreatur — Mensch, Zauberer

1/2

Bravour

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

* Falls ein Effekt dafiir sorgt, dass eine Kreatur, die du kontrollierst, gegen eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert,
kampft, fiigen sich beide Kreaturen gleichzeitig Schaden zu. Ein Beispiel: Deine 2/2 Kreatur kdmpft gegen eine
gegnerische 4/4 Kreatur. Deine Kreatur wiirde dann 4 Schaden erleiden, wéhrend auf die gegnerische Kreatur zwei -
1/-1-Marken gelegt werden.

* Falls ein Zauberspruch oder eine Fahigkeit, die ein Gegner kontrolliert, dafiir sorgt, dass eine Quelle, die du
kontrollierst, einer gegnerischen Schaden zufiigt, der kein Kampfschaden ist, wird dieser Schaden durch -1/-1-
Marken ersetzt.

* Der Effekt des Seelennarben-Magiers ist kein Verhinderungseffekt. Auch Schaden, der nicht verhindert werden
kann, wird durch -1/-1-Marken ersetzt.

* Falls mehrere Ersatz- und/oder Verhinderungseffekte gleichzeitig auf denselben Schaden angewendet wiirden,
bestimmt der Beherrscher der Kreatur, in welcher Reihenfolge sie angewendet werden. Zwei Beispiele: Ein Gegner
kann sich dazu entscheiden, den Effekt von Djerus Entschlossenheit anzuwenden, um den Schaden zu verhindern,
anstatt -1/-1-Marken auf die Kreatur zu legen. Oder: Ein Gegner kann sich entscheiden, den Schaden in -1/-1-
Marken umzuwandeln, bevor der Effekt von Beleidigung ihn verdoppeln wiirde. In diesem Fall findet der Effekt von
Beleidigung keine Anwendung mehr.

Segen des Luxa

{2}1{G}{U}

Verzauberung

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

* Hat der Segen des Luxa aus irgendeinem Grund mehr als eine Flutmarke auf sich liegen, erh6hst du deinen
Manavorrat trotzdem nur um {C} {G} {U}, nachdem du die Marken entfernt hast.

* Verlédsst der Segen des Luxa das Spiel, wahrend seine ausgeldste Fahigkeit noch auf dem Stapel liegt, kannst du
keine Marken von ihm entfernen; auch wenn er Marken auf sich liegen hatte. Du kannst dann zwar keine weitere
Marke auf ihn legen, aber du ziehst trotzdem eine Karte.

Skarabden-Nest

{2} (B}

Verzauberung



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

* Falls ein Effekt dafiir sorgt dich mehrere -1/-1-Marken auf eine Kreatur legen lésst, als sie Widerstandskraft hat,
legst du alle dieser Marken auf sie und erzeugst entsprechend viele Insekten (auch wenn die Widerstandskraft damit
negativ wird).

Steinbruch-Schlepper

{34{G}

Kreatur — Kamel

4/3

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

* Du musst nicht fiir jede Sorte von Marken dieselbe Wahl treffen. Falls zum Beispiel ein Gideon-Planeswalker
zwei Loyalitdtsmarken und drei -1/-1-Marken auf sich liegen hat, kannst du eine weitere Loyalitdtsmarke auf ihn
legen und eine -1/-1-Marke von ihm entfernen.

Sturmschlag

{2}{U}

Spontanzauber

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

* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn Sturmschlag verrechnet wird, wird der gesamte
Zauberspruch neutralisiert. Du ziehst dann keine Karte.

Sucher der Einsicht

{1}{U}

Kreatur — Mensch, Zauberer
1/3

{T}: Ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte ab. Aktiviere diese Féhigkeit nur, falls du in diesem Zug einen
Nichtkreatur-Zauberspruch gewirkt hast.

* Es spielt keine Rolle, ob der Nichtkreatur-Zauberspruch verrechnet oder neutralisiert wurde, solange er gewirkt
wurde. Der Zauberspruch kann sich sogar noch auf dem Stapel befinden, wenn du die Fahigkeit des Suchers der
Einsicht aktivierst.

Thron des Gott-Pharaos

{2}

Legendires Artefakt

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

* Die Féahigkeit des Throns des Gott-Pharaos wird zu Beginn jedes deiner Endsegmente ausgeldst, auch wenn du
keine getappten Kreaturen kontrollierst. Die Anzahl der getappten Kreaturen, die du kontrollierst, wird erst
bestimmt, sowie die Féhigkeit verrechnet wird.

* Werden noch andere Féahigkeiten zu Beginn deines Endsegments ausgeldst, werden zuerst die deiner Gegner
verrechnet und dann deine eigenen. Jeder Spieler bestimmt dabei selbst die Reihenfolge seiner ausgeldsten
Fahigkeiten.



* In einer Partie Two-Headed Giant sorgt die ausgeloste Fahigkeit des Throns des Gott-Pharaos dafiir, dass das
gegnerische Team doppelt so viele Lebenspunkte verliert, wie du getappte Kreaturen kontrollierst. Getappte
Kreaturen, die dein Mitspieler kontrolliert, zdhlen nicht.

Tor zum Jenseits

{3}

Artefakt

Immer wenn eine Nichtspielsteinkreatur, die du kontrollierst, stirbt, erhéltst du 1 Lebenspunkt dazu. Dann kannst du
eine Karte ziehen. Falls du dies tust, wirf eine Karte ab.

{2}, {T}, opfere das Tor zum Jenseits: Durchsuche deinen Friedhof, deine Hand und/oder deine Bibliothek nach
einer Karte namens Gabe des Gott-Pharaos und bringe sie ins Spiel. Falls du auf diese Weise deine Bibliothek
durchsuchst, mische sie danach. Aktiviere diese Fahigkeit nur, falls sich sechs oder mehr Kreaturenkarten in deinem
Friedhof befinden.

* Falls das Tor zum Jenseits auf einen Friedhof gelegt wird und gleichzeitig eine Nichtspielsteinkreatur, die du
kontrollierst, stirbt, wird seine erste Fahigkeit fiir diese Kreatur ausgelost.

* Dieses Set enthilt keine Karte namens Gabe des Gott-Pharaos. Du erhiltst jedoch in der Stunde der Vernichtung
die Gelegenbheit, dich ihrer als wiirdig zu erweisen.

Trotzendes Riesenmaul

{23{G}

Kreatur — Flusspferd

4/5

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

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

* Falls du so viele -1/-1-Marken auf das Trotzende Riesenmaul legst, dass seine Widerstandskraft auf 0 oder
weniger sinkt, wird seine letzte Fahigkeit dennoch ausgeldst.

Ubernatiirliche Ausdauer

{B}

Spontanzauber

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

* Der Effekt von Ubernatiirlicher Ausdauer tritt nur einmal ein. Wenn die als Ziel bestimmte Kreatur stirbt und
anschliefend ins Spiel zuriickkehrt, gilt sie als eine neue Kreatur. Sollte diese neue Kreatur dann ebenfalls sterben,
kehrt sie kein zweites Mal zuriick.

Verfehlung

{13{U}

Spontanzauber

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

/!

Nachgeben

{W}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)

Bestimme einen Kartennamen. Bis zu deinem nichsten Zug kdnnen deine Gegner keine Zauberspriiche mit dem



bestimmten Namen wirken.

* Ein Zauberspruch, der auf die Hand seines Besitzers zuriickgebracht wird, wird vom Stapel entfernt und daher
nicht verrechnet. Der Zauberspruch wird dadurch nicht neutralisiert, sondern existiert einfach nicht mehr. Dies
funktioniert daher auch gegen Zauberspriiche, die nicht neutralisiert werden konnen.

* Falls eine Kopie eines Zauberspruchs auf die Hand seines Besitzers zuriickgebracht werden soll, wird sie dorthin
zuriickgebracht und hort anschlieBend als zustandsbasierte Aktion auf zu existieren.

* Du bestimmst erst beim Verrechnen von Nachgeben einen Kartennamen, nicht beim Wirken. Spieler konnen
Zauberspriiche mit dem bestimmten Namen nicht mehr wirken, nachdem du ihn bestimmt hast.

* Du kannst auch den Namen einer Linderkarte bestimmen. Diese kann dann aber trotzdem noch gespielt werden,
da Lénder nicht gewirkt werden.

* Falls du den Namen einer geteilten Karte bestimmen willst, darf nur eine Hélfte bestimmt werden, nicht beide. Du
kannst zum Beispiel Verfehlung oder Nachgeben bestimmen, nicht jedoch Verfehlung // Nachgeben. Deine Gegner
konnen immer noch die Hilfte wirken, die du nicht bestimmt hast.

Versorgungskarawane
{4H{W}

Kreatur — Kamel

3/5

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

* Falls du keine getappte Kreatur kontrollierst, wenn die Versorgungskarawane ins Spiel kommt, wird die Fahigkeit
der Versorgungskarawane nicht ausgelost; selbst wenn du eine Kreatur sofort tappen kdnntest. Falls du keine
getappten Kreaturen kontrollierst, sowie die ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, passiert nichts.

* Falls ein Effekt dafiir sorgt, dass die Versorgungskarawane getappt ins Spiel kommt, erfiillt sie selbst die
Bedingung ihrer ausgeldste Fahigkeit.

Verstoflen

{3H{W}

Verzauberung

Aufblitzen

Wenn Verstoen ins Spiel kommt, schicke eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und die ein Gegner
kontrolliert, ins Exil, bis Versto3en das Spiel verldsst.

Umwandlung {W} (W}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

* Falls Verstoflen das Spiel verlésst, bevor seine ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, wird die bleibende Karte
deiner Wahl nicht ins Exil geschickt.

* Auren, die an die bleibende Karte angelegt sind, die ins Exil geschickt wird, werden auf den Friedhof ihrer
Besitzer gelegt. Ausriistungen werden geldst und bleiben im Spiel. Alle Marken auf der bleibenden Karte, die ins
Exil geschickt wird, horen auf zu existieren.

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

* Die ins Exil geschickte Karte wird unmittelbar, nachdem Verstofen das Spiel verlassen hat, wieder ins Spiel
zuriickgebracht. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch keine zustandsbasierten Aktionen.



* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer von VerstoBen die Partie verlésst, wird die ins Exil geschickte Karte
ins Spiel zuriickgebracht. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zuriickbringt, keine Fahigkeit ist,
die auf den Stapel geht, hort er im Gegensatz zu Zauberspriichen und Fahigkeiten des Spielers, die sich auf dem
Stapel befinden, nicht auf zu existieren.

Vorbereitung

{1H{W}

Spontanzauber

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

/!

Kampf

(341G}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)

Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, kimpft gegen eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert.

* Das Enttappen einer angreifenden Kreatur entfernt sie nicht aus dem Kampf.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverkniipfung hat keine zusitzliche Wirkung.

* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, wenn Kampf verrechnet wird, fiigt keine Kreatur Schaden zu und keiner
wird Schaden zugefiigt.

* Wenn eine Kreatur, die du kontrollierst und die Lebensverkniipfung hat, Schaden zufiigt, erhéltst du entsprechend
viele Lebenspunkte dazu — egal ob es Kampfschaden oder eine andere Art von Schaden ist.

Vorstof

{2}{R}

Spontanzauber

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

Sieg

{23{W}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Eine Kreatur deiner Wahl erhdlt Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.

* Der Wert von X wird erst ermittelt, sowie Vorstof verrechnet wird. Er dndert sich spéter im Zug nicht mehr, falls
anderer Effekte die Stdrke der Kreatur verdndern.

Vorziigliche Qualen

{2}{B}

Spontanzauber

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

* Du bestimmst, wie die Marken verteilt werden, sowie du die Vorziiglichen Qualen wirkst. Jede Kreatur deiner
Wahl muss mindestens eine Marke erhalten.

* Falls eine der zwei Kreaturen deiner Wahl als Antwort auf die Vorziiglichen Qualen zu einem illegalen Ziel wird,
ist die -1/-1-Marke, die auf diese Kreatur gelegt werden sollte, verloren. Sie kann dann nicht auf das verbleibende,
legale Ziel gelegt werden.



Werkzeuge des Einbalsamierers

{2}

Artefakt

Aktivierte Fahigkeiten von Kreaturenkarten in deinem Friedhof kosten beim Aktivieren {1} weniger.

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

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten (wie z. B. Einbalsamieren) sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben einen
Doppelpunkt in ihrem Erinnerungstext.

* Normalerweise kannst du aktivierte Fahigkeiten von Karten in Friedhdfen nicht aktivieren. Das ist nur moglich fiir
aktivierte Fahigkeiten, die die entsprechende Karte aus dem Friedhof heraus bewegen, und solche, die dir explizit
gestatten, sie zu aktivieren, wahrend sich die dazugehdrige Karte in deinem Friedhof befindet.

* Du kannst einen beliebigen ungetappten Zombie, den du kontrollierst, tappen, um die Aktivierungskosten der
zweiten Fahigkeit zu bezahlen; selbst einen, der nicht durchgehend seit Beginn deines aktuellen Zuges unter deiner
Kontrolle war.

Wesirin der Heilmittel

{1} {W}

Kreatur — Mensch, Kleriker

2/1

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

* Falls eine Kreatur mit -1/-1-Marken ins Spiel kommt, gilt das auch als ,,Marken auf eine Kreatur legen®. Falls eine
Kreatur mit einer Anzahl von -1/-1-Marken ins Spiel kommen wiirde, wéhrend du die Wesirin der Heilmittel
kontrollierst, kommt sie stattdessen mit einer Marke weniger ins Spiel.

* Falls ein Effekt dafiir sorgt, dass die Wesirin der Heilmittel mit einer oder mehreren -1/-1-Marken ins Spiel
kommt, findet ihr eigener Effekt keine Anwendung. Du musst die Wesirin der Heilmittel bereits kontrollieren, bevor
die entsprechende Kreatur beginnt, ins Spiel zu kommen, damit ihr Effekt eintritt. Dasselbe gilt daher auch, wenn
die Wesirin der Heilmittel gleichzeitig mit anderen Kreaturen, die mit -1/-1-Marken ins Spiel kommen, ins Spiel
kommt.

* Jede weitere Wesirin der Heilmittel, die du kontrollierst, verringert die Anzahl an -1/-1-Marken, die auf eine
Kreatur gelegt werden, jeweils um eins.

Wesirin der Menagerie

{33{G}

Kreatur — Naga, Kleriker

3/4

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

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

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

* Die Wesirin der Menagerie ldsst dich die oberste Karte zu jedem beliebigen Zeitpunkt ansehen (mit einer
Ausnahme — siche unten), auch dann, wenn du keine Prioritét hast. Fiir diese Aktion wird nicht der Stapel
verwendet. Das Wissen, welche Karte es ist, wird zu einem Teil der Informationen, auf die du Zugriff hast, genauso
wie du die Karten auf deiner Hand anschauen kannst.

* Falls sich die oberste Karte deiner Bibliothek dndert, wihrend du einen Zauberspruch wirkst oder eine Féahigkeit
aktivierst, kannst du dir die neue oberste Karte erst dann anschauen, sobald du das Wirken dieses Zauberspruchs



oder das Aktivieren dieser Fahigkeit abgeschlossen hast. Das bedeutet: Falls du die oberste Karte deiner Bibliothek
wirkst, kannst du dir die nichste erst anschauen, nachdem du die Kosten des Zauberspruchs bezahlt hast.

* Normalerweise erlaubt dir die Wesirin der Menagerie, die oberste Karte deiner Bibliothek zu wirken, falls es eine
Kreaturenkarte ist, es deine Hauptphase ist und der Stapel leer ist. Falls diese Kreaturenkarte jedoch Aufblitzen hat,
kannst du sie zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du auch einen Spontanzauber wirken kdnntest; also sogar im Zug
eines Gegners.

* Du kannst Mana ausgeben, als wére es Mana einer beliebigen Farbe, um beliebige Kreaturenzauber zu wirken;
nicht nur solche, die oben auf deiner Bibliothek liegen.

* Du bezahlst ganz normal alle Kosten des Zauberspruchs, einschlieBlich zusétzlicher Kosten. Du kannst auch
alternative Kosten wie die von Auftauchen oder von Wie vorhergesagt zahlen.

* Die oberste Karte deiner Bibliothek ist nicht auf deiner Hand, darum kannst du sie nicht umwandeln, abwerfen
oder eine ihrer aktivierten Fahigkeiten aktivieren.

Wesirin der vielen Gesichter

{2}{U{U}
Kreatur — Gestaltwandler, Kleriker
0/0

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

Einbalsamieren {3} {U} {U}

* Die Wesirin der vielen Gesichter kopiert genau das, was auf der Originalkreatur aufgedruckt war (es sei denn, die
Kreatur ist selbst eine Kopie oder ein Spielstein; siche unten). Sie kopiert nicht, ob diese Kreatur getappt oder
ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren angelegt sind, oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte
ihre Starke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verédndert haben.

* Die Eigenschaften, die die Wesirin der vielen Gesichter durch ihren Kopiereffekt erhélt, sind selbst kopierbare
Werte, die von anderen Effekten kopiert werden kdnnen.

* Falls die bestimmte Kreatur {X} in ihren Manakosten hat, wird fiir dieses X der Wert 0 angenommen.

* Falls die bestimmte Kreatur (a) etwas Anderes (b) kopiert (wenn sie zum Beispiel selbst eine Wesirin der vielen
Gesichter ist), dann kommt deine Wesirin der vielen Gesichter als Kopie von (b) ins Spiel.

* Falls die bestimmte Kreatur ein Spielstein ist, kopiert die Wesirin der vielen Gesichter die Originaleigenschaften
dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein erzeugt hat. Die Wesirin der vielen Gesichter
ist in diesem Falle dann kein Spielstein (es sei denn, sie wurde einbalsamiert).

* Alle Kommt-ins-Spiel-Fahigkeiten der kopierten Kreatur werden ausgeldst, wenn die Wesirin der vielen Gesichter
ins Spiel kommt. Alle ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt*- oder ,,[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel“-
Fahigkeiten der bestimmten Kreatur funktionieren ebenfalls.

* Falls die Wesirin der vielen Gesichter gleichzeitig mit einer anderen Kreatur ins Spiel kommt, kann sie nicht zu
einer Kopie dieser anderen Kreatur werden. Du kannst fiir die Kopie nur eine Kreatur bestimmen, die bereits im
Spiel ist.

Wesirin des Aufschubs

{23{W}
Kreatur — Mensch, Kleriker



2/2

Aufblitzen

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

* Die ausgeloste Fahigkeit der Wesirin des Aufschubs kann eine beliebige Kreatur zum Ziel haben, aber sie hat nur
einen Effekt, wenn diese Kreatur in diesem Zug als Angreifer oder Blocker deklariert wurde, egal ob die Wesirin
des Aufschubs wihrend der Kampfphase oder danach gewirkt wurde. Die Féhigkeit hat keinen Effekt bei Kreaturen,
die angreifend oder blockend ins Spiel gekommen sind.

* Nachdem die als Ziel bestimmte Kreatur ins Spiel zuriickgebracht wurde, ist sie ein neues Objekt ohne
Verbindung zur Kreatur, die ins Exil geschickt wurde. Sie ist nicht im Kampf und hat keine zuséitzlichen
Fahigkeiten, die sie moglicherweise hatte, als sie ins Exil geschickt wurde. Alle +1/+1-Marken, die auf ihr lagen,
und Auren, die an sie angelegt waren, werden entfernt und jegliche Ausriistung ist nicht mehr angelegt.

* Ein auf diese Weise ins Exil geschickter Kreaturenspielstein kehrt nicht ins Spiel zuriick.

Wie vorhergesagt

(23U}

Verzauberung

Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine Zeitmarke auf Wie vorhergesagt.

Einmal pro Zug kannst du {0} bezahlen, anstatt die Manakosten eines Zauberspruchs mit umgewandelten
Manakosten von X oder weniger zu bezahlen, den du wirkst, wobei X gleich der Anzahl an Zeitmarken auf Wie
vorhergesagt ist.

* Falls du eine Karte mit alternativen Kosten {0} wirkst, kannst du keine anderen alternativen Kosten wie
Auftauchen-Kosten bezahlen. Du kannst jedoch zusitzliche Kosten bezahlen. Falls die Karte verpflichtende
zusitzliche Kosten hat, wie das beispielsweise bei Quilende Stimme der Fall ist, musst du diese bezahlen, um die
Karte zu wirken.

* Die umgewandelten Manakosten einer Karte werden ausschlieBlich von den Manasymbolen bestimmt, die in der
rechten oberen Ecke aufgedruckt sind. Die umgewandelten Manakosten entsprechen der Gesamtanzahl an Mana in
diesen Kosten, unabhéngig von der Farbe. Eine Karte mit Manakosten von {1} {U} {U} hat zum Beispiel
umgewandelte Manakosten von 3. Ignoriere alle alternativen, zusétzlichen, erhohten oder verringerten Kosten, die
zutreffen konnten. Eine Karte ohne Manakosten hat umgewandelte Manakosten von 0.

* Falls du eine geteilte Karte wirkst, werden nur die umgewandelten Manakosten der Hilfte, die du wirkst, mit der
Anzahl an Zeitmarken auf Wie vorhergesagt verglichen.

* Hat eine Karte X in ihren Manakosten, musst du fiir X 0 bestimmen, wenn du sie durch einen anderen Effekt
wirkst, der X nicht ndher bestimmt. Liegen zum Beispiel fiinf Zeitmarken auf Wie vorhergesagt und du wirkst Sog
der Zeit durch seinen Effekt, musst du fiir X trotzdem 0 bestimmen. X kann nicht 2 sein, auch wenn die
umgewandelten Manakosten dadurch bei 4 ldgen.

* Falls du mehrere Wie vorhergesagt kontrollierst, kannst du fiir jedes von ihnen einen Zauberspruch fiir {0}
wirken.

* Marken, die denselben Namen tragen, sind identisch. Alle Karten aus dem Block Time Spiral, die mit Zeitmarken
interagieren, funktionieren also auch bei Wie vorhergesagt.

Winde der Zurechtweisung

{1} {U}

Spontanzauber



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

* Falls die bleibende Karte, die kein Land ist, zum Zeitpunkt, zu dem die Winde der Zurechtweisung verrechnet
werden, illegal ist, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Kein Spieler legt dann die obersten zwei Karten
seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.

Wohltat des Rhonas

{2}{G}

Hexerei

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

* Wahrend die Wohltat des Rhonas verrechnet wird, kannst du keine Karte, eine Kreaturenkarte, eine
Verzauberungskarte, oder eine Kreaturenkarte plus eine Verzauberungskarte auf deine Hand nehmen.

Zehrende Inbrunst

{R}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur erhilt +3/43 und hat ,,Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine -1/-1-Marke auf
die verzauberte Kreatur.*

* Falls die Zehrende Inbrunst entfernt wird, behilt die verzauberte Kreatur die -1/-1-Marken, verliert aber die +3/+3.

* Falls eine Kreatur von zwei Zehrenden Inbriinsten verzaubert wird, hat sie die ausgeldste Fahigkeit doppelt und
erhélt zwei -1/-1-Marken zu Beginn deines Versorgungssegments.

Zeit der Einkehr

{W}

Spontanzauber

Schicke eine Kreatur deiner Wahl, die in diesem Zug einen Zombie geblockt hat oder von einem Zombie geblockt
wurde, ins Exil.

* Die Zeit der Einkehr kann sowohl eine Kreatur zum Ziel haben, die gerade einen Zombie blockt oder von einem
geblockt wird, als auch eine Kreatur, die in diesem Zug einen Zombie geblockt hat oder von einem geblockt wurde.

* Die Zeit der Einkehr priift nur, ob die zweite Kreatur in dem Moment ein Zombie war, in dem sie von der als Ziel
bestimmten Kreatur geblockt wurde oder diese geblockt hat. Die Zeit der Einkehr kann die als Ziel bestimmte
Kreatur auch dann noch ins Exil schicken, wenn der entsprechende Zombie seitdem das Spiel verlassen hat oder
kein Zombie mehr ist.

Zenitsucher

31U}

Kreatur — Vogel, Zauberer
2/2

Fliegend

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

* Einer Kreatur Flugféhigkeit zu verleihen, nachdem sie geblockt wurde, dndert nicht den Block und macht ihn auch



nicht riickgéngig. Wenn die Flugfahigkeit beeinflussen soll, wer die Kreatur blocken kann, musst du spétestens
wihrend des Angreifer-deklarieren-Segments eine Karte umwandeln oder abwerfen.

Zerlumpte Mumie (aus dem Planeswalker-Deck)

{1}{B}

Kreatur — Zombie, Schakal

1/2

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

* Falls deine Lebenspunkte im selben Moment auf 0 oder weniger reduziert werden, in dem auch die Zerlumpte
Mumie tddlichen Schaden erleidet, verlierst du die Partie, bevor die ausgeloste Fahigkeit der Mumie auf den Stapel
gelegt wird.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die ausgeloste Féhigkeit der Zerlumpten Mumie dazu, dass das
gegnerische Team 4 Lebenspunkte verliert.

Zwangspause

{1H{W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen oder blocken.

Die verzauberte Kreatur hat ,,{2}, opfere diese Kreatur: Du erhéltst 2 Lebenspunkte dazu.*

* Durch Zwangspause erhdlt die verzauberten Kreatur eine aktivierte Fiahigkeit. Der Beherrscher der Kreatur (nicht
der Beherrscher von Zwangspause) kann diese Féhigkeit aktivieren und 2 Lebenspunkte dazuerhalten.
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