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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

Stunde der Vernichtung enthélt 199 Karten (15 Standardlénder, 70 hédufige, 60 nicht ganz so héufige, 42 seltene und
12 sagenhaft seltene Karten), die in Boosterpackungen vorkommen, sowie 10 zusétzliche Karten, die ausschlielich
in Stunde der Vernichtung Planeswalker-Decks enthalten sind. Manche Stunde der Vernichtung Boosterpackungen
enthalten eine Karte der Masterpiece-Serie (siche unten).

Prerelease-Events: 8.-9. Juli 2017
Draft-Wochenende: 14.—16. Juli 2017
Game Day: 5.-6. August 2017

Das Set Stunde der Vernichtung ist ab seinem Erscheinungsdatum fiir Constructed-Formate turnierlegal: Freitag, 14.
Juli 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, Amonkhet und Stunde der
Vernichtung.

Unter Magic.Wizards.com/Rules findest du eine vollstidndige 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

Mit der Riickkehr des Gott-Pharaos Nicol Bolas nach Amonkhet, beginnen seine ausgekliigelten Plane endlich,
Friichte zu tragen, und dazu gehdrt auch die Ankunft seiner drei Gottheiten der Zerstorung. Ihre physische Kraft und
ihre magischen Féhigkeiten sind ohne Gleichen. Diese Gottheiten sollen die Gétter der fiinf Priifungen gewaltsam
ersetzen und alle Bewohner Naktamuns ausradieren. Mit den Amonkhet-Anrufungen kannst du selbst ihre Macht ins
Feld fiithren und uralte Zauberspriiche wirken!


http://company.wizards.com/contactus
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* Das Set Amonkhet-Anrufungen enthélt 54 Karten. Die ersten 30 dieser Karten erscheinen in Amonkhet-
Boosterpackungen. Die iibrigen 24 Karten erscheinen in Stunde der Vernichtung Boosterpackungen. Amonkhet-
Anrufungen haben ihr eigenes Erweiterungssymbol.

* 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 fiir das Standard-
Format.

* 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 Stunde der Vernichtung

In der Story von Stunde der Vernichtung 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: Stunde der Offenbarung
Story-Schliisselmoment 2: Stunde des Ruhms
Story-Schliisselmoment 3: Stunde der Verheilung
Story-Schliisselmoment 4: Stunde der Ewigkeit
Story-Schliisselmoment 5: Stunde der Vernichtung

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: Verewigen

Der Gott-Pharao hat dafiir gesorgt, dass der Tod niemanden davon abhalten wird, ihm zu dienen. Jedoch wird jenen,
die den ehrenhaften Tod sterben, eine noch groBere Ehre zuteil: geboren im Tod, sollen sie ewig sein. Die neue
Verewigen-Féhigkeit erlaubt es den ehrenhaften Toten, Bolas weiterhin als einer seiner Verewigten zu dienen.

Gelibte Kémpferin

{U}

Kreatur — Mensch, Krieger

1/1

Verewigen {4} {U}{U} ({4}{U}{U}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein 4/4 schwarzer Zombie-Mensch-Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Verewigen wie eine Hexerei.)

Die offiziellen Regeln fiir Verewigen lauten wie folgt:
702.128. Verewigen

702.128a Verewigen ist eine aktivierte Fahigkeit, die nur wirkt, wéhrend sich die Karte mit Verewigen in einem
Friedhof befindet. ,,Verewigen [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 und zusétzlich zu
seinen anderen Kreaturentypen ein schwarzer 4/4 Zombie ist. Aktiviere diese Fahigkeit nur zu einem Zeitpunkt, zu
dem du auch eine Hexerei wirken konntest.*

* Fiir jede Karte mit Verewigen gibt es eine dazugehdrige Spielstein-Karte in Stunde der Vernichtung
Boosterpackungen. Diese sind jedoch nicht notwendig, um mit Karten mit Verewigen zu spielen. Verewigte
Kreaturenspielsteine kdnnen auch durch andere Hilfsmittel reprisentiert werden, wie du das von anderen
Kreaturenspielsteinen gewohnt bist.

* Falls eine Kreaturenkarte mit Verewigen wéhrend deiner Hauptphase auf deinen Friedhof gelegt wird, erhéltst du
direkt danach Prioritdt. Du kannst ihre Verewigen-Fahigkeit aktivieren, bevor ein anderer Spieler versuchen kann,
sie ins Exil zu schicken, wie z. B. mit dem Krummstab der Verdammnis (vorausgesetzt, das Aktivieren der
Féhigkeit ist zu diesem Zeitpunkt legal).

* Sobald du eine Verewigen-Féhigkeit aktiviert hast, wird die Karte sofort ins Exil geschickt. Gegner konnen nicht
versuchen, die Fahigkeit zu verhindern, indem sie die Karte mit einem Effekt, wie dem des Krummstabs der
Verdammnis, ins Exil schicken.

* Der Spielstein kopiert genau das, was auf der Originalkarte aufgedruckt war, und sonst nichts, mit Ausnahme der
Eigenschaften, die ausdriicklich durch Verewigen verdndert werden. 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 schwarz. Seine
Basis-Stérke und -Widerstandskraft sind 4/4. Er hat keine Manakosten. Seine umgewandelten Manakosten sind
daher 0. Dies sind kopierbare Werte des Spielsteins, die von anderen Effekten kopiert werden kdnnen.

* 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.

* Mehrere Karten haben Verewigen-Kosten, die die Anweisung ,,wirf eine Karte ab* beinhalten. Du kannst die
Karte mit Verewigen nicht abwerfen, um ihre eigenen Kosten zu bezahlen, weil sich die Karte bereits in deinem
Friedhof befinden muss, damit du ihre Verewigen-Fahigkeit aktivieren kannst.

Neue Schliisselwortfihigkeit: Pestilenz

Bolas’ Kriegerhorden sind die reinste Pest, vor allem jene mit der neuen Pestilenz-Fahigkeit. Pestilenz dréngt deine
Gegner in eine Situation, in der sie nicht gewinnen konnen: Sie verlieren Lebenspunkte, ob sie nun blocken oder
nicht.

Verewigter Khenra

{1}{B}

Kreatur — Zombie, Schakal, Krieger

2/2

Pestilenz 1 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 1 Lebenspunkt.)
Die offiziellen Regeln fiir Pestilenz lauten wie folgt:

702.129. Pestilenz

702.129a Pestilenz ist eine ausgeldste Fahigkeit. ,,Pestilenz N bedeutet , Immer wenn diese Kreatur geblockt wird,
verliert der verteidigende Spieler N Lebenspunkte.

702.129b Hat eine Kreatur mehrfach Pestilenz, wird jedes Vorkommen einzeln ausgelost.



* Falls mehrere Kreaturen eine Kreatur mit Pestilenz blocken, wird Pestilenz nur einmal ausgelost.

* Pestilenz fiihrt dazu, dass der verteidigender Spieler Lebenspunkte verliert, es ist kein Schaden oder
Kampfschaden.

* Falls eine Kreatur einen Planeswalker angreift, ist der Beherrscher des Planeswalkers der verteidigende Spieler.

* Pestilenz wird verrechnet, bevor Kampfschaden zugefiigt wird. Falls dies dazu fiihrt, dass ein Spieler 0 oder
weniger Lebenspunkte hat, endet die Partie sofort mit einer Niederlage fiir diesen Spieler. Eine blockende Kreatur
mit Lebensverkniipfung fiigt nicht rechtzeitig Kampfschaden zu, um den Spieler zu retten.

Wiederkehrende Schliisselwortaktion: Erschopfen

Amonkhets stirkste Krieger kimpften einst um den glorreichen Sieg in den Prifungen. Nun kimpfen sie ums nackte
Uberleben, wihrend der heile Wiistensand erbarmungslos die Stralen Naktamuns erobert. Die Erschopfen-
Schliisselwortaktion erscheint in Stunde der Vernichtung auch als Kosten zum Aktivieren von Fahigkeiten.

Khenra-Schlager

{2}{R}

Kreatur — Schakal, Krieger

2/3

Bedrohlich

Du kannst den Khenra-Schlédger erschopfen, sowie er angreift. Wenn du dies tust, erhélt er +2/+0 bis zum Ende des
Zuges. (Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wihrend deines néchsten Enttappsegments.)

Bewabhrerin der Hoffnung
{13{G}

Kreatur — Mensch, Druide
2/2

{1}, {T}: Enttappe ein Land deiner Wahl.
{1}, {T}, erschopfe die Bewahrerin der Hoffnung: Enttappe zwei Lénder deiner Wahl. (Eine erschépfte Kreatur
enttappt nicht wihrend deines ndchsten Enttappsegments.)

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

* Einige Karten aus Stunde der Vernichtung lassen dich eine Kreatur als Kosten zum Aktivieren einer ihrer
Fahigkeiten erschopfen. Du kannst sie erschopfen, um diese Kosten zu bezahlen, selbst falls du sie bereits vorher im
Zug erschopft hast. Das mehrfache Erschopfen der Kreatur ldsst die Kreatur nur wihrend deines nichsten
Enttappsegments getappt.

* Falls eine Kreatur eine ausgeloste Fahigkeit hat, die ein Ziel benétigt, und diese Féhigkeit immer dann ausgelost
wird, wenn die Kreatur beim Angreifen erschopft wird, kannst du diese Kreatur selbst dann beim Angreifen
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 wihrend deines néchsten 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 reguldr wihrend des Enttappsegments dieses Gegners.

Wiederkehrende Themen und Mechaniken aus Amonkhet

Stunde der Vernichtung enthilt einige Mechaniken, die bereits in Amonkhet auftauchen. Weitere Informationen
zu geteilten Karten mit Nachhall, Umwandlung, -1/-1-Marken und Ausgeldsten Fahigkeiten beim
Abwerfen von Karten findest du in den Sethinweisen zu Amonkhet.

Zyklus: Die Gottheiten der Zerstorung

Razakeths Blutritual hat die drei Gottheiten der Zerstérung aus ihrem Schlaf erweckt und nun erheben sich diese
Monstrositéten aus ihrer Nekropolis, um ihr niedertrachtiges Schicksal zu erfiillen.

Die Skorpion-Gottheit

{3} {B} {R}

Legendire Kreatur — Gott

6/5

Immer wenn eine Kreatur, auf der mindestens eine -1/-1-Marke liegt, stirbt, ziche eine Karte.

{1}{B}{R}: Lege eine -1/-1-Marke auf eine andere Kreatur deiner Wahl.

Wenn Die Skorpion-Gottheit stirbt, bringe sie zu Beginn des ndchsten Endsegments auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

* Falls diese Kreatur stirbt, aber deinen Friedhof vor deinem nichsten Endsegment verlésst, bleibt sie in der neuen
Zone.

* Das ,,nichste Endsegment® bezicht sich auf das als néchstes vorkommende Endsegment, nicht auf das Endsegment
des néchsten Zuges. Falls diese Kreatur vor dem Endsegment eines Zuges stirbt (z. B. wihrend des Kampfes), wird
sie zu Beginn des Endsegments desselben Zuges auf die Hand ihres Besitzers zuriickgebracht.

Zyklus: Der Sturz der Gotter der Priifungen

Aus den Priifungen ist, genau wie von Bolas geplant, eine Saat aus Verewigten hervorgegangen. Nun ist es die
Bestimmung der Gotter der Priifungen, durch die Hand der Skorpion-Gottheit niedergestreckt zu werden, doch sie
fiigen sich nicht ohne einem letzten Aufwallen ihrer méchtigen Magie in dieses Schicksal. Jede einzelne dieser
letzten Taten verursacht ein derart gewaltiges Nachbeben, dass deine Lénder im néchsten Enttappsegment nicht
enttappen.

Bontus letztes Gefecht

{1} {B} {B}

Hexerei

Zerstore alle Kreaturen. Léander, die du kontrollierst, enttappen nicht wéhrend deines néchsten Enttappsegments.

* Keines der Lénder, die du kontrollierst, enttappt wéhrend deines néchsten Enttappsegments. Dies gilt sogar fiir
Lander, die nicht getappt waren, sowie dieser Zauberspruch verrechnet wurde. Dies schlieBt auch Lander mit ein,
die ins Spiel kommen, nachdem der Zauberspruch verrechnet wurde.


http://media.wizards.com/2017/downloads/AKH_Release_Notes/DE_MTGAKH_ReleaseNotes.docx

* Falls mehr als ein Zauberspruch sagt, dass Lander, die du kontrollierst, wihrend deines niachsten Enttappsegments
nicht enttappen, enden alle diese Effekte wihrend jenes Enttappsegments. Im darauffolgenden Enttappsegment
deines néchsten Zugesenttappst du alle Lander, die du kontrollierst.

Thema: Die Wiisten Amonkhets

Da die Bewohner der Stadt nun nicht mehr durch das Hekma geschiitzt sind, bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als
sich in die unwirtliche Wiiste hinauszubegeben. Willst du dich ihnen anschlieen und dir die Méchte zunutze
machen, die unter dem Sand schlummern?

Ramunap-Ruinen

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{T}, bezahle 1 Lebenspunkt: Erhéhe deinen Manavorrat um {R}.

{2} {R}{R}, {T}, opfere eine Wiiste: Die Ramunap-Ruinen fligen jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu.

* ,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.

* Falls eine Wiiste eine Fahigkeit mit Kosten von ,,opfere eine Wiiste™ hat, kannst du diese oder eine andere Wiiste
opfern, um die Kosten ihrer Fahigkeit zu bezahlen.

Die Wiisten belohnen dich nicht nur mit ihrer eigenen Macht, einige Karten in Stunde der Vernichtung werden
besser, falls du eine Wiiste kontrollierst — oder sich einfach nur eine Wiiste-Karte in deinem Friedhof befindet!

Verdammtes Kamel

{1}{B}

Kreatur — Zombie, Kamel

2/1

Wenn das Verdammte Kamel stirbt und falls du eine Wiiste kontrollierst oder sich eine Wiiste-Karte in deinem
Friedhof befindet, wirft ein Spieler deiner Wahl eine Karte ab.

* Falls eine Fahigkeit iiberpriift, ob du eine Wiiste kontrollierst oder sich eine Wiiste-Karte in deinem Friedhof
befindet, spielt es keine Rolle, wie viele Wiisten bzw. Wiiste-Karten es sind. Ob du eine oder fiinf kontrollierst,
macht keinen Unterschied. Es verschafft dir auch keinen zusitzlichen Vorteil, sowohl eine Wiiste zu kontrollieren
als auch eine Wiiste-Karte im Friedhof zu haben.

* Fiir Fahigkeiten, die nur ausgeldst werden, falls du eine Wiiste kontrollierst oder sich eine Wiiste-Karte in deinem
Friedhof befindet, muss nur eine Bedingung erfiillt sein, sowie die Fahigkeit ausgeldst wird, und nur eine muss
erfiillt sein, sowie die Féhigkeit verrechnet wird. Dabei muss es sich allerdings nicht um dieselbe Bedingung
handeln. Beispielsweise konntest du deine einzige Wiiste opfern, nachdem die Féahigkeit ausgelost wurde, aber bevor
sie verrechnet wird.

KARTENSPEZIFISCHES

Abwehrende Winde

{23{U}

Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl, es sei denn, sein Beherrscher bezahlt {1} fiir jede Karte in deinem
Friedhof.

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

* Ziahle die Anzahl an Karten in deinem Friedhof, sowie die Abwehrenden Winde verrechnet werden, um zu
ermitteln, wie viel Mana der Beherrscher des Zauberspruchs deiner Wahl bezahlen muss, um zu verhindern, dass der



Zauberspruch neutralisiert wird. Die Abwehrenden Winde sind zu diesem Zeitpunkt immer noch auf dem Stapel und
werden daher nicht mitgez&hlt.

Beharrlicher Jager

{2H{G}HG}
Kreatur — Krokodil
4/4

Solange eine Kreatur mindestens eine -1/-1-Marke auf sich liegen hat, hat der Beharrliche Jager Wachsamkeit und
Todesberiihrung.

* Eine Kreatur mit einer -1/-1-Marke, die von einem beliebigen Spieler kontrolliert wird, erfiillt die Bedingungen
der Féahigkeit des Beharrlichen Jagers.

* Falls der Beharrliche Jager nach dem Angreifen Wachsamkeit verliert, bleibt er ungetappt.

Berufung

{G}

Hexerei

Bis zum Ende des Zuges verursacht eine Kreatur deiner Wahl Trampelschaden und erhilt +X/+X, wobei X gleich
der Anzahl an Kreaturen ist, die du kontrollierst.

/!

Autoritit

{13 {W}

Hexerei

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

Tappe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl, die deine Gegner kontrollieren. Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten
Wachsamkeit bis zum Ende des Zuges.

* Der Wert von X wird bestimmt, sowie die Verrechnung von Berufung beginnt. Er dndert sich nicht mehr wéhrend
des Zuges, selbst falls sich die Anzahl an Kreaturen adndert, die du kontrollierst.

* Du kannst Autoritit wirken, ohne eine Kreatur deiner Wahl zu bestimmen. Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten
trotzdem Wachsamkeit bis zum Ende des Zuges. Falls du jedoch Ziele bestimmst und jedes dieser Ziele illegal wird,
bevor Autoritdt verrechnet wird, wird der Zauberspruch neutralisiert und deine Kreaturen erhalten nicht
Wachsamkeit.

Champion des Scharfsinns

{23{U}

Kreatur — Naga, Zauberer

2/1

Wenn der Champion des Scharfsinns ins Spiel kommt, kannst du so viele Karten ziehen, wie seine Stérke betragt.
Falls du dies tust, wirf zwei Karten ab.

Verewigen {5} {U}{U} ({5}{U}{ U}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein 4/4 schwarzer Zombie-Naga-Zauberer ohne Manakosten ist. Spiele
Verewigen wie eine Hexerei.)

* Verwende die Stirke des Champions des Scharfsinns, sowie die erste Fahigkeit verrechnet wird, um zu
bestimmen, ob du die Fahigkeit nutzen willst und wie viele Karten du ziehst, falls du dies tust. Falls du die Fahigkeit
nutzt, wirfst du zwei Karten ab, unabhingig davon, wie viele Karten du ziehst. Falls der Champion des Scharfsinns
das Spiel verlésst, bevor die Fahigkeit verrechnet wird, verwende seine Stirke zu dem Zeitpunkt, als er er zuletzt im
Spiel war.



Damon der Apokalypse

{4} {B}{B}

Kreatur — Damon

* / *

Fliegend

Stérke und Widerstandskraft des Ddmons der Apokalypse sind gleich der Anzahl an Karten in deinem Friedhof.
Tappe zu Beginn deines Versorgungssegments den Dadmon der Apokalypse, es sei denn, du opferst eine andere
Kreatur.

* Die Féhigkeit, die Stirke und Widerstandskraft des Ddmons der Apokalypse bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht
nur im Spiel.

Die Heuschrecken-Gottheit

{4H{U{R}

Legendire Kreatur — Gott

4/4

Fliegend

Immer wenn du eine Karte ziehst, erzeuge einen 1/1 blauen und roten Insekt-Kreaturenspielstein mit Flugféhigkeit
und Eile.

{2} {U} {R}: Ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte ab.

Wenn Die Heuschrecken-Gottheit stirbt, bringe sie zu Beginn des néchsten Endsegments auf die Hand ihres
Besitzers zuriick.

* Sorgt ein Zauberspruch oder eine Féhigkeit dafiir, dass du Karten auf deine Hand nimmst, ohne dabei das Wort
,,Ziehen zu verwenden, wird die erste ausgeloste Fahigkeit der Heuschrecken-Gottheit nicht ausgelost.

Die Skarabden-Gottheit

{31{U}{B}

Legendire Kreatur — Gott

5/5

Zu Beginn deines Versorgungssegments verliert jeder Gegner X Lebenspunkte und du wendest Hellsicht X an,
wobei X gleich der Anzahl an Zombies ist, die du kontrollierst.

{2} {U} {B}: Schicke eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, auler dass er ein 4/4 schwarzer Zombie ist.

Wenn Die Skarabiden-Gottheit stirbt, bringe sie zu Beginn des néchsten Endsegments auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

* Die Anzahl der Zombies, die du kontrollierst, wird gezéhlt, sowie die erste Fahigkeit der Skarabiden-Gottheit
verrechnet wird. Spieler konnen versuchen, diese Anzahl als Antwort auf die Féhigkeit zu dndern (z. B. durch das
Aktivieren ihrer zweiten Fahigkeit).

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

* Der Spielstein ist anstatt seiner anderen Typen ein Zombie (im Gegensatz zu Zombies, die durch eine Verewigen-
Fahigkeit erzeugt werden) und ist schwarz anstatt seiner anderen Farben. Seine Starke und Widerstandskraft sind
4/4. Dies sind kopierbare Werte des Spielsteins, die von anderen Effekten kopiert werden konnen.

* Im Gegensatz zu Spielsteinen, die durch eine Verewigen-Fahigkeit erzeugt wurden, hat der Spielstein die
Manakosten und demnach auch die umgewandelten Manakosten der Karte, die er kopiert.

* Falls die vom Spielstein kopierte Karte irgendwelche ,,wenn [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt*“-Féhigkeiten
hatte, hat der Spielstein auch diese Fahigkeiten, 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.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die erste Fahigkeit der Skarabden-Gottheit dazu, dass das gegnerische
Team doppelt so viele Lebenspunkte verliert, wie du Zombies kontrollierst, obwohl du Hellsicht nur gleich der
Anzahl an Zombies, die du kontrollierst, anwendest.

Die Skorpion-Gottheit

{3} {B} {R}

Legendire Kreatur — Gott

6/5

Immer wenn eine Kreatur, auf der mindestens eine -1/-1-Marke liegt, stirbt, ziche eine Karte.

{1}{B}{R}: Lege eine -1/-1-Marke auf eine andere Kreatur deiner Wahl.

Wenn Die Skorpion-Gottheit stirbt, bringe sie zu Beginn des ndchsten Endsegments auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

* Du ziehst nur eine Karte, wenn eine Kreatur, auf der mehr als eine -1/-1-Marke liegt, stirbt.

* Falls eine Kreatur, auf der eine -1/-1-Marke liegt, zur selben Zeit wie die Skorpion-Gottheit stirbt, zichst du eine
Karte. Dasselbe gilt auch, falls eine Skorpion-Gottheit, auf der eine -1/-1-Marke liegt, stirbt.

Djeru der Gelduterte

{(3H{WHW]

Legenddre Kreatur — Mensch, Krieger

4/3

Wachsamkeit

Wenn Djeru der Gelduterte ins Spiel kommt, kannst du deine Bibliothek nach einer Planeswalker-Karte
durchsuchen, sie offen vorzeigen, auf deine Hand nehmen und dann deine Bibliothek mischen.

Falls eine Quelle einem Planeswalker, den du kontrollierst, Schaden zufiigen wiirde, verhindere 1 dieser
Schadenspunkte.

* Falls mehrere Quellen gleichzeitig einem oder mehreren Planeswalkern, die du kontrollierst, Schaden zufiigen
wiirden (z. B. durch mehrere angreifende Kreaturen), wird von jeder dieser Quellen 1 Schadenspunkt gegen jeden
dieser Planeswalker verhindert.

Dolch der Ehrenhaften

{2}

Artefakt — Ausriistung

Die ausgeriistete Kreatur erhilt +2/40 und hat Pestilenz 1. (Immer wenn sie geblockt wird, verliert der verteidigende
Spieler I Lebenspunkt.)

Ausriisten {2} ({2} Lege diese Karte an eine Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausriisten wie
eine Hexerei.)

* Hat eine Kreatur mehrfach Pestilenz, wird jedes Vorkommen einzeln ausgeldst.

Drohender Untergang

(2} {R}

Verzauberung

Der Drohende Untergang kommt mit einer Verdammnismarke ins Spiel.

Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, dessen umgewandelte Manakosten gleich der Anzahl an
Verdammnismarken auf dem Drohenden Untergang sind, fiigt der Drohende Untergang einer Kreatur oder einem



Spieler deiner Wahl entsprechend viele Schadenspunkte zu. Lege dann eine Verdammnismarke auf den Drohenden
Untergang.

* Die ausgeloste Féhigkeit des Drohenden Untergangs wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgeldst hat, verrechnet.
Die Fahigkeit wird verrechnet, selbst falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

* Falls ein Zauberspruch {X} in seinen Manakosten hat, beriicksichtige den fiir X bestimmten Wert, wenn du die
umgewandelten Manakosten fiir jenen Zauberspruch ermittelst.

* Die Hohe des durch die ausgeloste Fahigkeit des Drohenden Untergangs verursachten Schadens entspricht der
Anzahl an Marken, die auf dem Drohenden Untergang lagen, als seine Fahigkeit ausgelost wurde. Falls du
beispielsweise einen Schock wirkst und dann mit einem zweiten Schock auf die ausgeloste Féhigkeit des Drohenden
Untergangs reagierst, wird die Fahigkeit des Drohende Untergangs ein zweites Mal ausgeldst. Beide ausgeloste
Fahigkeiten fiigen je 1 Schadenspunkt zu und am Ende liegen auf dem Drohenden Untergang drei
Verdammnismarken.

Diinen der Toten

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

Wenn die Diinen der Toten aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt werden, erzeuge einen 2/2 schwarzen Zombie-
Kreaturenspielstein.

* Die zweite Fahigkeit der Diinen der Toten erlaubt es dir nicht, sie nach Belieben zu opfern. Du musst einen
anderen Weg finden, um die Diinen der Toten in deinen Friedhof zu legen.

Falls du die Diinen der Toten opferst, um die Aktivierungskosten einer Féhigkeit zu bezahlen, erzeugst du den
Zombie-Spielstein, bevor die Aktivierungskosten verrechnet werden.

Durchbohrender Treffer

{2} {R}{R}

Hexerei

Der Durchbohrende Treffer fiigt einer Kreatur deiner Wahl 5 Schadenspunkte zu. Falls die Kreatur in diesem Zug
sterben wiirde, schicke sie stattdessen ins Exil.

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

Durchbrechen

{R}

Hexerei

Kreaturen, die du kontrollierst, verursachen Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.
Ziche eine Karte.

* Durchbrechen betrifft nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt seiner Verrechnung gerade kontrollierst. Kreaturen,
die erst spéter im Zug unter deine Kontrolle geraten, verursachen keinen Trampelschaden.

Eifrige Lebensspenderin (aus dem Planeswalker-Deck)
{2}{G}

Kreatur — Mensch, Druide

2/2



{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {G} oder {U}. Falls du einen Nissa-Planeswalker kontrollierst, erhéltst du 2
Lebenspunkte dazu.

* Du kannst die Féhigkeit der Eifrigen Lebensspenderin aktivieren, selbst falls du keine Verwendung fiir das Mana
hast. Du erhéltst dennoch 2 Lebenspunkte dazu, falls du einen Nissa-Planeswalker kontrollierst.

* Die Féhigkeit der Eifrigen Lebensspenderin ist eine Manafahigkeit. Sie geht nicht auf den Stapel und kann nicht
beantwortet werden. Du fligst das Mana sofort zu deinem Manavorrat hinzu und du erhéltst sofort 2 Lebenspunkte
dazu (falls zutreffend).

Eingebildete Bedrohungen

{2H{U{U}

Spontanzauber

Kreaturen, die ein Gegner deiner Wahl kontrolliert, greifen in diesem Zug an, falls moglich. Kreaturen, die jener
Spieler kontrolliert, enttappen nicht wihrend seines ndchsten Enttappsegments.

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

* Keine der Kreaturen, die jener Spieler kontrolliert, enttappen in dessen nédchstem Enttappsegment. Dies gilt auch
fiir Kreaturen, die nicht angreifen. Dies schlieft Kreaturen mit ein, die ins Spiel kommen oder getappt werden,
nachdem der Zauberspruch verrechnet wurde.

* Falls der Gegner irgendwelche Kreaturen, die er kontrolliert, erschopft, kommen Erschopfen und der Effekt von
Eingebildete Bedrohungen, die sie daran hindern zu enttappen, im selben Enttappsegment zur Anwendung. Jene
Kreaturen enttappen wieder ganz normal im darauffolgenden Enttappsegment des Spielers.

* Falls wihrend des Angreifer-deklarieren-Segments jenes Spielers eine Kreatur, die er kontrolliert, getappt ist oder
von einem Zauberspruch oder einer Fahigkeit betroffen ist, der bzw. die besagt, dass diese Kreatur nicht angreifen
kann, kann sie nicht angreifen. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur angreift, ist ihr Beherrscher
nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht angreifen.

Endlose Sande

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{2}, {T}: Schicke eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, ins Exil.

{4}, {T}, opfere die Endlosen Sande: Bringe alle mit den Endlosen Sanden ins Exil geschickten Kreaturenkarten
unter der Kontrolle ihrer Besitzer ins Spiel zuriick.

* Die letzte Fahigkeit der Endlosen Sande bringt nur Kreaturenkarten zuriick, die durch diese Karte ins Exil
geschickt wurden. Falls die Endlosen Sande das Spiel verlassen, bevor du jene Fahigkeit aktiviert hast, bleiben die
Kreaturen, die ins Exil geschickt wurden, fiir immer unter den Sanden begraben.

* Falls du mit der zweiten Fahigkeit der Endlosen Sande eine Kreatur ins Exil schickst, die keine Kreaturenkarte ist
(wie zum Beispiel ein Kreaturenspielstein oder ein Land, das zu einer Kreatur geworden ist), bringt die dritte
Fahigkeit diesen Spielstein oder diese Karte nicht aus dem Exil zuriick.

Engel der Verdammnis

(23 {WHW}
Kreatur — Engel
3/3

Fliegend, Wachsamkeit

{2} {W}, {T}: Schicke eine andere Kreatur deiner Wahl ins Exil. Bringe ihre Karte zu Beginn des néchsten
Endsegments unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurtick.

{2} {W}, {T}, erschopfe den Engel der Verdammnis: Schicke eine andere Kreatur deiner Wahl ins Exil, bis der



Engel der Verdammnis das Spiel verldsst. (Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wihrend deines néchsten
Enttappsegments.)

* Auren, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt sind, 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 Kreaturenspielstein auf diese Weise ins Exil geschickt wird, hort er auf zu existieren und kehrt nicht ins
Spiel zuriick.

* Falls der Engel der Verdammnis das Spiel verlésst, bevor seine erste ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, wird
die als Ziel gewihlte Kreatur trotzdem ins Exil geschickt. Jene Karte kehrt ins Spiel zuriick, selbst falls der Engel
der Verdammnis das Spiel vor dem néchsten Endsegment verlassen hat.

* Falls der Engel der Verdammnis das Spiel verlésst, bevor seine letzte ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, wird
die als Ziel gewihlte Kreatur nicht ins Exil geschickt.

* Die Karte, die durch die letzte Fahigkeit des Engels der Verdammnis ins Exil geschickt wird, kehrt unmittelbar,
nachdem der Engel der Verdammnis das Spiel verlassen hat, ins Spiel zurlick. Zwischen diesen beiden Ereignissen
geschieht nichts, auch keine zustandsbasierten Aktionen.

* Falls der Engel der Verdammnis wéhrend er angreift getappt wird, um eine seiner Fahigkeit zu aktivieren, wird er

dadurch nicht aus dem Kampf entfernt.

Entfesselte Mumie

{IH{W}{B}
Kreatur — Zombie
2/3

{1} {W}: Ein angreifender Zombie deiner Wahl erhélt Lebensverkniipfung bis zum Ende des Zuges.
{1} {B}: Ein angreifender Zombie deiner Wahl erhélt Todesberiihrung bis zum Ende des Zuges.

* Die Féhigkeit der Entfesselten Mumie kann sie selbst zum Ziel haben, wihrend sie angreift.

* Der als Ziel gewiahlte Zombie hat auch noch nach dem Kampf Lebensverkniipfung oder Todesberiihrung, wenn er
keine angreifende Kreatur mehr ist.

* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverkniipfung und Todesberiihrung auf einer Kreatur hat keine zusétzliche

Wirkung.

Entschlossene Uberlebende

{1} {R}{W}
Kreatur — Mensch, Krieger
373

Du kannst die Entschlossenen Uberlebenden erschdpfen, sowie sie angreifen. (Sie enttappen nicht wihrend deines
ndchsten Enttappsegments.)

Immer wenn du eine Kreatur erschopfst, fiigen die Entschlossenen Uberlebenden jedem Gegner 1 Schadenspunkt zu
und du erhéltst 1 Lebenspunkt dazu.

* In einer Partie Two-Headed Giant, fiihrt die letzte Fihigkeit der Entschlossenen Uberlebenden dazu, dass dem
gegnerischen Team 2 Schadenspunkte zugefiigt werden und du 1 Lebenspunkt dazuerhéltst.

Erdstof3-Khenra
{I}{R}



Kreatur — Schakal, Krieger

2/1

Eile

Wenn der Erdsto3-Khenra ins Spiel kommt, kann eine Kreatur deiner Wahl mit Stirke kleiner oder gleich der Stéirke
des ErdstoB3-Khenras in diesem Zug nicht blocken.

Verewigen {4} {R} {R} ({4}{R}{R}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein 4/4 schwarzer Zombie-Schakal-Krieger ohne Manakosten ist. Spiele
Verewigen wie eine Hexerei.)

* Die Stérke der Kreatur deiner Wahl wird tiberpriift, sowie du sie als Ziel der Féhigkeit des Erdstof3-Khenras
bestimmst, und nochmals, sowie die Fahigkeit verrechnet wird. Sobald die Féhigkeit verrechnet wird, ist es zu spat —
selbst falls die Stirke der Kreatur sich erhoht oder die Stirke des Erdstof3-Khenras sinkt, wird die Kreatur deiner
Wahl trotzdem nicht in der Lage sein, zu blocken.

* Zauberspriiche, aktivierte Fahigkeiten und ausgeldste Fahigkeiten konne die Stérke des Erdsto3-Khenras nicht
erhdhen, bevor du ein Ziel fiir seine Fahigkeit bestimmen musst. Statische Fahigkeiten, wie die der Fiirstin der
Verfluchten, erhohen seine Stiarke rechtzeitig, sodass du eine groflere Kreatur als Ziel bestimmen kannst.

Ergebene des Gott-Pharaos

{W}

Kreatur — Mensch, Zauberer

0/4

Immer wenn du einen blauen, schwarzen oder roten Zauberspruch wirkst, erhdltst du 1 Lebenspunkt dazu.

* Falls du einen Zauberspruch wirkst, der zwei oder mehr dieser Farben hat, erhéltst du nur 1 Lebenspunkt dazu.

* Die ausgeloste Fahigkeit der Ergebenen des Gott-Pharaos wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgelost hat,
verrechnet. Die Féhigkeit wird verrechnet, selbst falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

Erhabenheit

{23{W}

Verzauberung

Spieler kdnnen keine Marken erhalten.

Es konnen keine Marken auf Artefakte, Kreaturen, Verzauberungen oder Lénder gelegt werden.

* Erhabenheit entfernt keine Marken, die bereits auf Spielern oder bleibenden Karten liegen.

* Erhabenheit verhindert, dass Marken auf Artefakte, Kreaturen, Verzauberungen oder Lander gelegt werden, sowie
diese ins Spiel kommen. Sie verhindert auch, dass spéater Marken auf sie gelegt werden.

* Falls die Kosten einer Fahigkeit oder die zusitzlichen Kosten eines Zauberspruchs es verlangen, dass Marken auf
ein Artefakt, eine Kreatur, eine Verzauberung oder ein Land gelegt werden, konnen diese Kosten nicht bezahlt
werden. Falls ein Zauberspruch oder eine Fahigkeit, der bzw. die verrechnet wird, sagen, dass ein Spieler Marken
auf eines dieser Objekte legen ,.kann®, kann der Spieler nicht bestimmen, dies zu tun.

* Falls ein Ersatzeffekt es einem Spieler erlaubt, ein Ereignis durch das Legen von Marken auf ein Artefakt, eine
Kreatur, eine Verzauberung oder ein Land zu modifizieren oder zu ersetzen, dann kann der Spieler diesen
Ersatzeffekt anwenden. Es werden zwar keine Marken auf das Objekt gelegt, aber falls das urspriingliche Ereignis
vollstiandig ersetzt wird (wie z. B. durch den Ersatzeffekt des Seelennarben-Magiers), findet das urspriingliche
Ereignis nicht statt.

* Falls ein Artefakt, eine Kreatur, eine Verzauberung oder ein Land zu dem selben Zeitpunkt mit Marken ins Spiel
kommen wiirde, zu dem auch Erhabenheit ins Spiel kommt, verhindert Erhabenheit nicht, dass die bleibende Karte



die Marken erhilt.

Feindliche Wiiste

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{2}, schicke ein Land aus deinem Friedhof ins Exil: Die Feindliche Wiiste wird bis zum Ende des Zuges zu einer
3/4 Elementarwesen-Kreatur. Sie ist immer noch ein Land.

* Falls die Feindliche Wiiste im selben Zug zur Kreatur wird, in dem sie auch ins Spiel gekommen ist, kannst du
nicht mit ihr angreifen und sie auch nicht fiir Mana tappen.

Flammenpfeil-Bogenschiitzin

{1} {R}

Kreatur — Mensch, Bogenschiitze

2/1

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, fiigt die Flammenpfeil-Bogenschiitzin jedem Gegner 1
Schadenspunkt zu.

* Die Féhigkeit der Flammenpfeil-Bogenschiitzin wird vor dem Zauber, der sie ausgelost hat, verrechnet. Die
Fahigkeit wird verrechnet, selbst falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiigt die Féhigkeit der Flammenpfeil-Bogenschiitzin dem gegnerischen Team
insgesamt 2 Schadenspunkte zu.

Furchtloser Avior

{2H{W}

Kreatur — Vogel, Krieger

2/1

Fliegend

Immer wenn der Furchtlose Avior angreift, enttappe eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.

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

* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst also nicht mit dem Furchtlosen Avior
angreifen, eine getappte Kreatur enttappen und dann mit jener Kreatur ebenfalls angreifen.

Gabe des Gott-Pharaos

{7}

Artefakt

Zu Beginn des Kampfes in deinem Zug kannst du eine Kreaturenkarte aus deinem Friedhof ins Exil schicken. Falls
du dies tust, erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie jener Karte ist, auller dass er ein 4/4 schwarzer Zombie ist. Er
erhilt Eile bis zum Ende des Zuges.

* Die Féhigkeit der Gabe des Gott-Pharaos hat die Kreaturenkarte, die von dir ins Exil geschickt wurde, nicht als
Ziel. Du bestimmst eine, sowie die Fahigkeit verrechnet wird. Kein Spieler kann zwischen dem Bestimmen der
Kreaturenkarte, die ins Exil geschickt werden soll, und dem Erzeugen des Spielsteins eine Aktion ausfiihren.

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



* Der Spielstein ist anstatt seiner anderen Typen ein Zombie (im Gegensatz zu Zombies, die durch eine Verewigen-
Fahigkeit erzeugt werden) und ist schwarz anstatt seiner anderen Farben. Seine Starke und Widerstandskraft sind
4/4. Dies sind kopierbare Werte des Spielsteins, die von anderen Effekten kopiert werden konnen.

* Im Gegensatz zu Spielsteinen, die durch eine Verewigen-Fahigkeit erzeugt wurden, hat der Spielstein die
Manakosten und demnach auch die umgewandelten Manakosten der Karte, die er kopiert.

* 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.

Getrieben

{1}{G}

Hexerei

Bis zum Ende des Zuges verursachen Kreaturen, die du kontrollierst, Trampelschaden und erhalten ,,Immer wenn
diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufiigt, ziehe eine Karte.*

/!

Verzweiflung

{1}{B}

Hexerei

Nachhall

Bis zum Ende des Zuges erhalten Kreaturen, die du kontrollierst, Bedrohlichkeit und ,,Immer wenn diese Kreatur
einem Spieler Kampfschaden zufiigt, wirft der Spieler eine Karte ab.*

* Falls du Getrieben oder Verzweiflung mehrfach in einem Zug verrechnest, verfiigen deine Kreaturen iiber
entsprechend viele Vorkommen der ausgelosten Fahigkeit. Jedes Vorkommen wird einzeln ausgeldst.

* Mehrfache Vorkommen von Trampelschaden oder Bedrohlichkeit haben keine zusitzliche Wirkung.

* Getrieben und Verzweiflung betreffen jeweils nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der
Fahigkeit gerade kontrollierst. Kreaturen, die erst spéter im Zug unter deine Kontrolle kommen, erhalten weder die
Schliisselwort-Fahigkeit noch die ausgeloste Fahigkeit.

Hazorets entfesselter Zorn

{4} {R}{R}

Hexerei

Mische deine Bibliothek und schicke dann die obersten vier Karten ins Exil. Du kannst davon eine beliebige Anzahl
an Karten mit umgewandelten Manakosten von 5 oder weniger, die keine Lénder sind, wirken, ohne ihre
Manakosten zu bezahlen. Lander, die du kontrollierst, enttappen nicht wiahrend deines nichsten Enttappsegments.

* Jeder einzelne Zauberspruch, den du auf diese Weise wirkst, muss umgewandelte Manakosten von 5 oder weniger
haben. Thre umgewandelten Manakosten insgesamt konnen auch hoher sein.

* Kein Spieler kann zwischen dem Mischen deiner Bibliothek und dem Zeitpunkt, an dem du die obersten vier
Karten ins Exil schickst, eine Aktion ausfiihren.

* 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 Quilende 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.



* Alle Féahigkeiten, die ausgelost werden, wahrend du eine der vier Karten wirkst, werden erst auf den Stapel gelegt,
nachdem du mit dem Wirken all jener Karten fertig bist. Alle so ausgeldsten Fahigkeiten werden vor all jenen
Zauberspriichen verrechnet.

* Falls du eine dieser Karten wirkst, wirkst du sie als Teil der Verrechnung von Hazorets entfesseltem Zorn. Du
kannst nicht entscheiden, sie erst spéter im Zug zu wirken.

* Falls ein auf diese Weise gewirkter Zauberspruch einen anderen Zauberspruch zum Ziel hat, kann er einen
Zauberspruch zum Ziel haben, den du vorher wéhrend der Verrechnung von Hazorets entfesseltem Zorn gewirkt
hast. Er kann auch Hazorets entfesselten Zorn selbst zum Ziel haben, aber Hazorets entfesselter Zorn wird direkt
danach auf den Friedhof gelegt und wird dadurch zu einem illegalen Ziel fiir jenen Zauberspruch.

Heldentat

{1H{W}

Spontanzauber

Enttappe eine Kreatur deiner Wahl. Sie erhélt +2/42 bis zum Ende des Zuges und kann in diesem Zug eine
zusétzliche Kreatur blocken.

* Du kannst die Heldentat auch dann wirken, falls die Kreatur deiner Wahl nicht in der Lage ist, sofort zu blocken,
weil du beispielsweise der angreifende Spieler bist.

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

* Die Heldentat kann eine ungetappte Kreatur zum Ziel haben. Sie erhélt dennoch +2/+2 und kann eine zusitzliche
Kreatur blocken.

* Die Effekte der Heldentat sind kumulativ. Falls mehrere Heldentaten verrechnet werden, die dieselbe Kreatur zum
Ziel haben, kann sie entsprechend viele zusétzliche Kreaturen in diesem Zug blocken.

Herrscher des Rudels

{23{G}

Kreatur — Katze

2/2

Der Herrscher des Rudels erhélt +1/+1 fiir jede andere Katze, die du kontrollierst.

{W}, {T}, erschopfe den Herrscher des Rudels: Erzeuge zwei 1/1 weille Katze-Kreaturenspielsteine mit
Lebensverkniipfung. (Eine erschopfte Kreatur enttappt nicht wéihrend deines néichsten Enttappsegments.)

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, den der Herrscher des
Rudels im Kampf erlitten hat, zu tédlichem Schaden werden, falls andere Katzen, die du kontrollierst, spiter im Zug
das Spiel verlassen.

Kefnets letzte Worte

{23{U{U}

Hexerei

Ubernimm die Kontrolle iiber ein Artefakt, eine Kreatur oder eine Verzauberung deiner Wahl. Linder, die du
kontrollierst, enttappen nicht wéihrend deines néchsten Enttappsegments.

* Der kontrollverdndernde Effekt von Kefnets letzten Worten ist permanent. Er endet also nicht im
Aufrdumsegment.



* Falls die bleibende Karte deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem Kefnets letzte Worte
verrechnet werden, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Deine Lénder enttappen ganz normal wahrend
deines néchsten Enttappsegments.

* 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.

* Falls in einer Multiplayer-Partie ein Spieler die Partie verldsst, verlassen alle Karten, die dieser Spieler besitzt,
ebenfalls die Partie, und alle Effekte, die ihm die Kontrolle iiber bleibende Karten geben, enden sofort.

Klingenwirbel

{1} {R}

Spontanzauber

Lege eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl. Der Klingenwirbel fligt dem Beherrscher der Kreatur 2
Schadenspunkte zu.

* Falls die als Ziel gewéhlte Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, zu dem der Klingenwirbel verrechnet
wird, wird der Zauberspruch neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Der Klingenwirbel fiigt keinem Spieler
Schaden zu.

Knochenwiiste

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{2}, {T}, opfere eine Wiiste: Schicke alle Karten aus allen Friedhofen ins Exil.

* Die geopferte Wiiste befindet sich bereits in deinem Friedhof, wenn durch die letzte Fahigkeit alle Karten von
allen Friedhofen ins Exil geschickt werden.

Lager der Uberlebenden

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{T}, tappe eine ungetappte Kreatur, die du kontrollierst: Erh6he deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen
Farbe.

* Um die letzte Féhigkeit zu aktivieren, kannst du eine beliebige ungetappte Kreatur unter deiner Kontrolle tappen,
einschlieBlich einer, die nicht durchgehend seit dem Beginn deines aktuellsten Zuges unter deiner Kontrolle war.
(Beachte: Fiir das Tappen der Kreatur wird nicht {T} [das Symbol fiir Tappen] verwendet.)

Lasst die Bestien los

{XHGHG}

Hexerei

Durchsuche deine Bibliothek nach bis zu X Kreaturenkarten mit umgewandelten Manakosten von jeweils X, die
unterschiedliche Namen haben, zeige sie offen vor, nimm sie auf deine Hand und mische dann deine Bibliothek.

* Falls Lasst die Bestien los mit einem Wert von 0 fiir X wirkst, durchsuchst du deine Bibliothek und mischt sie,
aber du kannst keine Karten finden.

* Fiir Karten in deiner Bibliothek mit {X} in ihren Manakosten wird fiir dieses X der Wert 0 angenommen.



Leerwandler

{5}

Artefaktkreatur — Golem

4/4

Der Leerwandler kostet beim Wirken fiir jede Karte, die du in diesem Zug umgewandelt oder abgeworfen hast, {2}
weniger.

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

* Die Kosten des Leerwandlers werden reduziert, selbst falls die Karten, die du umgewandelt oder abgeworfen hast,
sich nicht in deinem Friedhof befinden.

* Hast du drei oder mehr Karten abgeworfen, betragen die Kosten zum Wirken des Leerwandlers {0}. Die Kosten
bleiben nicht bei {1} stecken und kdnnen auch keinen negativen Wert haben.

* Die erste Fahigkeit des Leerwandlers erlaubt es dir nicht, eine Karte abzuwerfen. Du benétigst einen anderen
Effekt, der dir erlaubt oder von dir verlangt, Karten abzuwerfen.

Magmaroth

{3} {R}

Kreatur — Elementarwesen
5/5

Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine -1/-1-Marke auf das Magmaroth.
Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, entferne eine -1/-1-Marke vom Magmaroth.

* Die zweite ausgeloste Fahigkeit des Magmaroths wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgelost hat, verrechnet.
Die Fahigkeit wird verrechnet, selbst falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

Majestatischer Myriarch

431G}

Kreatur — Chimaére

* / *

Stérke und Widerstandskraft des Majestitischen Myriarchen sind gleich der doppelten Anzahl an Kreaturen, die du
kontrollierst.

Zu Beginn jedes Kampfes erhédlt der Majestétische Myriarch Flugfahigkeit bis zum Ende des Zuges, falls du eine
Kreatur mit Flugfahigkeit kontrollierst. Das Gleiche gilt fiir Erstschlag, Doppelschlag, Todesberiihrung, Eile,
Fluchsicherheit, Unzerstorbarkeit, Lebensverkniipfung, Bedrohlichkeit, Reichweite, Wachsamkeit sowie das
Verursachen von Trampelschaden.

* Der Majestdtische Myriarch hat ein geringfiigiges Erratum erhalten, um seine Funktionalitdt deutlicher zu machen.
Die richtige Oracle-Formulierung ist die oben angegebene.

* Die erste Fahigkeit des Majestdtischen Myriarchen wirkt in allen Zonen. Wahrend er im Spiel ist, zahlt er sich
selbst, daher ist er mindestens 2/2.

* Die zweite Fahigkeit des Majestétischen Myriarchen wird zu Beginn jedes Kampfes ausgeldst, nicht nur bei
Kéampfen in deinem Zug, und unabhéngig davon, ob du eine Kreatur kontrollierst, die irgendeine der angefiihrten
Fahigkeiten hat.

* Welches Set an Fahigkeiten der Majestdtische Myriarch erhilt, wird bestimmt, sowie seine zweite Fahigkeit
verrechnet wird. Es dndert sich nicht, selbst falls alle anderen Kreaturen, die eine dieser Fahigkeiten haben, das Spiel
verlassen, oder falls Kreaturen ins Spiel kommen oder Fahigkeiten dazuerhalten.



* Falls eine Kreatur eine der angefiihrten Féhigkeiten erhélt, bevor die ausgeloste Fahigkeit des Majestétischen
Myriarchen verrechnet wird (zum Beispiel aufgrund einer anderen Féahigkeit, die zu Beginn des Kampfes ausgelost
wurde), erhélt der Majestdtische Myriarch diese Fahigkeit.

* Mehrfaches Vorkommen einer Fahigkeit, die der Majestdtische Myriarch erhalten kann, hat keine zusitzliche
Wirkung.

Marodierender Knochenmar

{2}{B}

Kreatur — Zombie, Minotaurus

3/3

Der Marodierende Knochenmar kann nicht blocken, es sei denn, du kontrollierst einen anderen Zombie.

* Ob du einen anderen Zombie kontrollierst, wird erst {iberpriift, sowie du Blocker deklarierst. Der Marodierende
Knochenmar hort nicht auf zu blocken, falls du spéter keinen anderen Zombie mehr kontrollierst.

* Der andere Zombie muss nicht blocken.

Neheb der Verewigte

{3HR}{R}

Legendidre Kreatur — Zombie, Minotaurus, Krieger

4/6

Pestilenz 3 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 3 Lebenspunkte.)

Erhohe zu Beginn deiner Hauptphase nach dem Kampf deinen Manavorrat fiir jeden Lebenspunkt, den deine Gegner
in diesem Zug verloren haben, um {R}.

* Schaden, der einem Spieler zugefiigt wird, fiihrt dazu, dass dieser Spieler entsprechend viele Lebenspunkte
verliert.

* Weil sie zu Beginn einer Phase ausgelost wird, handelt es sich bei Nehebs letzter Féhigkeit nicht um eine
Manafahigkeit. Sie kommt auf den Stapel und kann von Effekten neutralisiert werden, die mit ausgelosten
Fahigkeiten interagieren, wie z. B. der Fahigkeit der Wendigen Quertreiberin.

* Du erhiltst eine Hauptphase nach dem Kampf, selbst falls keine Kreaturen wéhrend eines Zuges angegriffen
haben. Nehebs letzte Fahigkeit wird ausgeldst.

* Falls ein Gegner Lebenspunkte verliert, Neheb aber das Spiel verlésst, bevor deine Hauptphase nach dem Kampf
beginnt, wird seine letzte Fahigkeit nicht ausgelost.

* Nehebs Fahigkeit liberpriift nur, wie viele Lebenspunkte Gegner im Zug verloren haben, und nicht wie hoch der
Unterschied zum Lebenspunktestand im Vergleich zum Beginn des Zuges ist. Falls beispielsweise ein Gegner 2
Lebenspunkte verliert und dann 8 Lebenspunkte vor deiner Hauptphase nach dem Kampf dazuerhilt, fligst du
deinem Manavorrat {R} {R} hinzu.

* Falls ein Gegner Lebenspunkte verliert und in der Folge die Partie vor deiner Hauptphase nach dem Kampf
verliert, zahlt Nehebs Féahigkeit diesen Verlust an Lebenspunkten.

* Falls du mehr als zwei Hauptphasen in einem Zug haben solltest, ist jede Hauptphase nach der ersten Hauptphase
eine Hauptphase nach dem Kampf und Nehebs letzte Fahigkeit wird zu Beginn jeder einzelnen ausgeldst.

Nicol Bolas, der Tauscher (aus dem Planeswalker-Deck)

{53{U B} {R}

Planeswalker — Bolas



5

+3: Jeder Gegner verliert 3 Lebenspunkte, es sei denn, er wirft eine Karte ab oder opfert eine bleibende Karte, die
kein Land ist.

—3: Zerstore eine Kreatur deiner Wahl. Ziche eine Karte.

—11: Nicol Bolas, der Téuscher, fiigt jedem Gegner 7 Schadenspunkte zu. Du ziehst sieben Karten.

* Wihrend Nicol Bolas’ erste Fahigkeit verrechnet wird, bestimmt dein Gegner eine Karte, die abgeworfen werden
soll, ohne sie offen vorzuzeigen oder eine bleibende Karte, die kein Land ist und die geopfert werden soll, oder
nichts von beidem. Dann wirft der Spieler eine Karte ab, opfert die bleibende Karte oder verliert 3 Lebenspunkte.
Dein Gegner kann immer bestimmen, 3 Lebenspunkte zu verlieren, selbst falls er Karten abwerfen oder eine
bleibende Karte, die kein Land ist, opfern kdnnte.

* In einer Multiplayer-Partie bestimmt jeder Spieler in Zugreihenfolge seine Wahl fiir Nicol Bolas’ erste Féhigkeit,
dann finden alle diese Aktionen gleichzeitig statt. Jeder Gegner weil}, was vorangegangene Gegner bestimmt haben,
aber eine Karte, die auf diese Weise zum Abwerfen bestimmt wurde, wird erst offen vorgezeigt, sowie sie
abgeworfen wird.

* Falls das Ziel von Nicol Bolas’ zweiter Fahigkeit zu einem illegalen Ziel wird, wird die Fahigkeit neutralisiert und
du ziehst keine Karte. Falls das Ziel legal ist, aber nicht zerstort werden kann, beispielsweise weil es
Unzerstorbarkeit hat, ziehst du dennoch eine Karte.

* Falls Nicol Bolas’ dritte Féhigkeit sowohl dazu fiihrt, dass alle deine Gegner 0 oder weniger Lebenspunkte haben,
als auch, dass du versuchst, mehr Karten zu zichen, als sich noch in deiner Bibliothek befinden, endet die Partie in
einem Unentschieden.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt Nicol Bolas’ erste Fahigkeit dazu, dass beide Gegner jeweils eine
bleibende Karte, die kein Land ist, opfern oder eine Karte abwerfen miissen oder 3 Lebenspunkte verlieren. Deine
Gegner bestimmen, ob sie die gleiche ,,Plage wihlen oder unterschiedliche. Dies kann dazu fiithren, dass das
gegnerische Team 6 Lebenspunkte verliert. Seine letzte Fahigkeit fiihrt immer dazu, dass dem gegnerischen Team
14 Schadenspunkte zugefiigt werden, obwohl du trotzdem nur sieben Karten ziehst.

Nicol Bolas, Gott-Pharao

{43 {U} {B}{R}

Planeswalker — Bolas

7

+2: Ein Gegner deiner Wahl schickt Karten oben von seiner Bibliothek ins Exil, bis er eine Karte ins Exil schickt,
die kein Land ist. Bis zum Ende des Zuges kannst du jene Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.

+1: Jeder Gegner schickt zwei Karten aus seiner Hand ins Exil.

—4: Nicol Bolas, Gott-Pharao, fiigt einer Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, oder einem Gegner deiner
Wahl 7 Schadenspunkte zu.

—12: Schicke alle bleibenden Karten, die deine Gegner kontrollieren und die keine Lander sind, ins Exil.

* Die Karten, die von Nicol Bolas’ erster und zweiter Fahigkeit ins Exil geschickt werden, werden aufgedeckt ins
Exil geschickt.

* Du kannst die Karte, die kein Land ist und von Nicol Bolas’ erster Féhigkeit in diesem Zug ins Exil geschickt
wurde, wirken, selbst falls Nicol Bolas nicht langer im Spiel oder unter deiner Kontrolle ist.

* Das Wirken einer mit Nicol Bolas’ ersten Fahigkeit ins Exil geschickten Karte folgt den normalen Regeln fiir das
Wirken dieser Karte. Du musst ihre Kosten bezahlen und alle geltenden Zeitpunkts-Einschrénkungen beachten. Falls
beispielsweise die Karte eine Kreaturenkarte ist, kannst du sie nur wihrend deiner Hauptphase wirken, und nur,
wenn der Stapel leer ist.

* Falls du die mit Nicol Bolas’ erster Fahigkeit ins Exil geschickte Karte in diesem Zug nicht wirkst, bleibt sie im
Exil.



* 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 Quilende 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.

* Wahrend der Verrechnung von Nicol Bolas’ zweiter Fahigkeit bestimmt jeder Gegner, welche Karten von seiner
Hand ins Exil geschickt werden. Jeder Gegner mit zwei oder weniger Karten auf seiner Hand schickt seine gesamte
Hand ins Exil.

* Falls ein Spieler eine Multiplayer-Partie verlésst, verlassen auch alle Karten, die dieser Spieler besitzt, die Partie.
Falls du die Partie verlédsst, werden alle Zauber und bleibenden Karten, die du durch Nicol Bolas’ erste Fahigkeit
kontrollierst, ins Exil geschickt.

Nissa, Schopfungsmagierin (aus dem Planeswalker-Deck)

{5H{GHG}

Planeswalker — Nissa

5

+2: Enttappe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl und bis zu zwei Lander deiner Wahl.

—3: Eine Kreatur deiner Wahl erhélt +5/+5 bis zum Ende des Zuges.

—10: Schaue dir die obersten zehn Karten deiner Bibliothek an. Du kannst davon eine beliebige Anzahl an
Kreaturen- und/oder Landerkarten ins Spiel bringen. Lege den Rest in zufélliger Reihenfolge unter deine Bibliothek.

* Du kannst Nissas erste Fahigkeit mit weniger als 4 Zielen aktivieren. Du kannst z. B. eine Kreatur und zwei
Léander als Ziele bestimmen, oder keine Kreatur und zwei Lander. Du kannst sogar gar keine Ziele bestimmen.

* Wahrend Nissas letzte Fahigkeit verrechnet wird, kommen alle Kreaturen und Lénder, die auf diese Weise ins
Spiel gebracht werden, zur selben Zeit ins Spiel. Falls einige darunter ausgeldste Fahigkeit haben, die ausgeldst
werden, wenn etwas anderes ins Spiel kommt, dann 16sen sie ihre Effekte gegenseitig aus.

Nissas Niederlage

{2}{G}

Hexerei

Zerstore einen Wald, eine griine Verzauberung oder einen griinen Planeswalker deiner Wahl. Falls jene bleibende
Karte ein Nissa-Planeswalker war, ziche eine Karte.

* Bei den meisten Nichtstandardlédndern, die griines Mana produzieren, handelt es sich nicht um Walder.
Beispielsweise ist die Wiiste der Unbezwingbaren kein Wald. Einige Nichtstandardlénder (wie z. B. das Geschiitzte
Gestriipp aus Amonkhet) haben Standardlandtypen auf ihrer Typus-Zeile aufgedruckt und konnen Wilder sein.

Nissas Zuspruch (aus dem Planeswalker-Deck)

{43{G}

Hexerei

Durchsuche deine Bibliothek und deinen Friedhof nach einer Karte namens Wald, einer Karte namens
Dornenwurzelbehemoth und einer Karte namens Nissa, Schopfungsmagierin. Zeige diese Karten offen vor und
nimm sie auf deine Hand. Mische danach deine Bibliothek.

* Du kannst beliebig viele oder alle der aufgelisteten Karten mit Nissas Zuspruch finden. Du kannst sogar keine
finden, aber das wire kein sehr ermutigender Zuspruch.



* Nissas Zuspruch kann nicht genutzt werden, um eine Karte mit dem Landtyp Wald zu finden, die nicht auch Wald
heiB3t (wie z. B. das Geschiitzte Gestriipp aus Amonkhet).

Obelisken-Spinne

{1} {B}{G}

Kreatur — Spinne

1/4

Reichweite

Immer wenn die Obelisken-Spinne einer Kreatur Kampfschaden zufiigt, lege eine -1/-1-Marke auf jene Kreatur.
Immer wenn du eine oder mehrere -1/-1-Marken auf eine Kreatur legst, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt und du
erhiltst 1 Lebenspunkt dazu.

* Die erste ausgeloste Fahigkeit der Obelisken-Spinne legt nur eine -1/-1-Marke auf die Kreatur, unabhéngig davon,
wie viel Kampfschaden sie zufiigt.

* Falls die Obelisken-Spinne einer Kreatur Kampfschaden zufiigt, diese Kreatur aber nicht im Spiel ist, wenn die
erste Fahigkeit der Obelisken-Spinne verrechnet wird (wahrscheinlich weil die Obelisken-Spinne diese Kreatur
bereits getdtet hat), wird keine -1/-1-Marke gelegt.

* Weil Schaden auf einer Kreatur bis zum Ende des Zugesvermerkt bleibt, kann die Marke, die die erste ausgeldste
Fahigkeit der Obelisken-Spinne auf eine Kreatur legt, dazu fithren, dass zuvor vermerkter Schaden todlich wird.

* Falls die Obelisken-Spinne einer Kreatur zur selben Zeit Kampfschaden zufiigt, zu der der Obelisken-Spinne
todlicher Schaden zugefiigt wird, legt ihre erste ausgeloste Fahigkeit eine -1/-1-Marke auf die andere Kreatur. Da
die Obelisken-Spinne jedoch das Spiel verlassen hat, bevor die Fahigkeit verrechnet wird, wird ihre letzte Fahigkeit
nicht ausgeldst.

* Falls du gleichzeitig eine oder mehrere -1/-1-Marken auf unterschiedliche Kreaturen legst, wird die letzte
Fahigkeit der Obelisken-Spinne jeweils einmal fiir jede dieser Kreaturen ausgeldst.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die letzte Fahigkeit der Obelisken-Spinne dazu, dass das gegnerische
Team 2 Lebenspunkte verliert und du 1 Lebenspunkt dazuerhiltst.

Oketras letzter Gnadenakt

{1HWH{W}

Hexerei

Dein Lebenspunktestand wird gleich deiner Startlebenspunktezahl. Lander, die du kontrollierst, enttappen nicht
wihrend deines nichsten Enttappsegments.

* Damit dein Lebenspunktestand zu deinem Startlebenspunktestand wird (normalerweise 20), verlierst oder erhéltst
du die entsprechende Anzahl an Lebenspunkten. Betrdgt dein Lebenspunktestand beispielsweise 4, wenn Oketras
letzter Gnadenakt verrechnet wird, erhéltst du 16 Lebenspunkte dazu. Falls dein Lebenspunktestand 25 ist, wenn er
verrechnet wird, verlierst du 5 Lebenspunkte. Andere Karten, die Wechselwirkungen mit dem Dazuerhalten oder
Verlieren von Lebenspunkten haben, interagieren auch entsprechend mit diesem Effekt.

* In einer Partie Two-Headed Giant sorgt Oketras letzter Gnadenakt dafiir, dass der Lebenspunktestand deines
Teams auf den Startlebenspunktestand gesetzt wird (normalerweise 30), aber nur du erhéltst oder verlierst in diesem
Fall Lebenspunkte.

Plage der Gifte
{2} {B} {B}

Spontanzauber



Lege drei -1/-1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl. Thr Beherrscher verliert 3 Lebenspunkte, es sei denn, er opfert
eine andere bleibende Karte, die kein Land ist, oder wirft eine Karte ab.

* Falls die bleibende Karte, die kein Land ist, zum Zeitpunkt, zu dem die Plage der Gifte verrechnet wird, ein
illegales Ziel ist, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Der Beherrscher der Kreatur wird nicht ,,geplagt®.

* Weil zustandsbasierte Aktionen nicht ausgefiihrt werden, wéahrend die Plage der Gifte verrechnet wird, befindet
sich die Kreatur deiner Wahl noch im Spiel, wiahrend ihr Beherrscher ,,geplagt® wird. Falls eine Aura an diese
Kreatur angelegt ist, kann diese Aura geopfert werden.

* Wahrend die Plage der Gifte verrechnet wird, bestimmt der Beherrscher der Kreatur eine verdeckte Karte, die
abgeworfen werden soll, eine bleibende Karte, die kein Land ist und die geopfert werden soll, oder keines von
beidem. Dann wirft der Spieler eine Karte ab, opfert die bleibende Karte oder verliert 3 Lebenspunkte. Jener Spieler
kann immer bestimmen, 3 Lebenspunkte zu verlieren, selbst falls er Karten abwerfen oder eine bleibende Karte, die
kein Land ist, opfern konnte.

Plage der Skarabéen

{3}{B}

Verzauberung — Aura, Fluch

Verzaubert einen Spieler

Zu Beginn des Versorgungssegments des verzauberten Spielers verliert der Spieler 3 Lebenspunkte, es sei denn, er
opfert eine bleibende Karte, die kein Land ist, oder wirft eine Karte ab.

* Wihrend die ausgeloste Féhigkeit der Plage der Skarabéden verrechnet wird, bestimmt der verzauberte Spieler eine
verdeckte Karte, die abgeworfen werden soll, eine bleibende Karte, die kein Land ist und die geopfert werden soll,
oder keines von beidem. Dann wirft der Spieler eine Karte ab, opfert die bleibende Karte oder verliert 3
Lebenspunkte. Jener Spieler kann immer bestimmen, 3 Lebenspunkte zu verlieren, selbst falls er Karten abwerfen
oder eine bleibende Karte, die kein Land ist, opfern konnte.

Plage des Hagelfeuers

{X}{B} {B}

Hexerei

Wiederhole den folgenden Vorgang X Mal. Jeder Gegner verliert 3 Lebenspunkte, es sei denn, jener Spieler opfert
eine bleibende Karte, die kein Land ist, oder wirft eine Karte ab.

* Falls X gleich 0 ist, wird die Plage des Hagelfeuers ohne Effekt verrechnet.

* Wahrend die Plage des Hagelfeuers verrechnet wird, bestimmt dein Gegner verdeckt eine Karte, die abgeworfen
werden soll, eine bleibende Karte, die kein Land ist und die geopfert werden soll, oder keines von beidem. Dann
wirft dieser Spieler jene Karte ab, opfert jene bleibende Karte oder verliert 3 Lebenspunkte. Wiederhole dann diesen
Vorgang, falls er noch nicht X Mal durchgefiihrt wurde. Dein Gegner kann immer bestimmen, 3 Lebenspunkte zu
verlieren, selbst falls er Karten abwerfen oder eine bleibende Karte, die kein Land ist, opfern konnte.

* Jede Wiederholung dieses Vorgangs wird einzeln durchgefiihrt. Falls ein Gegner eine Kreatur mit einer Fahigkeit
opfert, die ausgelost wird, wenn eine andere Kreatur stirbt, beriicksichtigt die Féhigkeit dieser Kreatur z. B.
Kreaturen, die vor ihr geopfert wurden, aber nicht jene Kreaturen, die nach ihr geopfert wurden.

* Zustandsbasierte Aktionen werden zwischen den Wiederholungen des Vorgangs nicht iiberpriift, weshalb der
Spielzustand wéhrend der Verrechnung etwas ungewohnlich sein kann. Ein Spieler kann z. B. eine Kreatur opfern
und dann spiter die Aura, die an jene Kreatur angelegt war.

* In einer Multiplayer-Partie trifft jeder Spieler in Zugreihenfolge seine Entscheidung, dann finden alle Aktionen
gleichzeitig statt, und dann wird dieser Vorgang wiederholt, falls er noch nicht X Mal durchgefiihrt wurde. Jeder



Gegner weil}, was vorangegangene Gegner bestimmt haben, aber eine Karte, die auf diese Weise zum Abwerfen
bestimmt wurde, wird erst offen vorgezeigt, sowie sie abgeworfen wird.

* In einer Partie Two-Headed Giant, fiihrt die Plage des Hagelfeuers dazu, dass beide Gegner X-mal eine bleibende
Karte, die kein Land ist, opfern, eine Karte abwerfen oder 3 Lebenspunkte verlieren. Deine Gegner kdnnen jedes
Mal bestimmen, ob sie die gleiche ,,Plage* wéhlen oder unterschiedliche. Das kann dazu fiihren, dass das
gegnerische Team jedes Mal 6 Lebenspunkte verliert.

Ramunap-Ausgréberin

{2}{G}

Kreatur — Naga, Kleriker

2/3

Du kannst Landerkarten aus deinem Friedhof spielen.

* Die Ramunap-Ausgraberin veridndert nicht den Zeitpunkt, zu dem du diese Lander spielen kannst. Du kannst auch
weiterhin nur ein Land pro Zug spielen, und nur wihrend deiner Hauptphase, wenn du Prioritét hast und der Stapel
leer ist.

* Die Ramunap-Ausgraberin erlaubt dir nicht, aktivierte Fahigkeiten (wie Umwandlung) von Léndern in deinem
Friedhof zu aktivieren.

Ramunap-Hydra

{34{G}

Kreatur — Ophis, Hydra

3/3

Wachsamkeit, Reichweite, verursacht Trampelschaden

Die Ramunap-Hydra erhélt +1/+1, solange du eine Wiiste kontrollierst.

Die Ramunap-Hydra erhélt +1/+1, solange sich eine Wiiste-Karte in deinem Friedhof befindet.

* Anders als andere Karten in diesem Set, die nur {iberpriifen, ob du eine Wiiste kontrollierst oder ob sich eine
Wiiste-Karte in deinem Friedhof befindet, belohnen dich die Fahigkeiten der Ramunap-Hydra fiir die Erfiillung
beider Bedingungen. Falls du eine oder mehr Wiisten kontrollierst und sich eine oder mehr Wiiste-Karten in deinem
Friedhof befinden, erhélt sie +2/42.

Ramunap-Ruinen

Land — Wiiste

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.

{T}, bezahle 1 Lebenspunkt: Erhéhe deinen Manavorrat um {R}.

{2} {R}{R}, {T}, opfere eine Wiiste: Die Ramunap-Ruinen fligen jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die letzte Fahigkeit der Ramunap-Ruinen dazu, dass dem gegnerischen
Team insgesamt 4 Schadenspunkte zugefiigt werden.

Raitselgestalt

{1}{U}

Verzauberung

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, kannst du die Rétselgestalt zuséitzlich zu ihren anderen
Typen bis zum Ende des Zuges zu einer 3/3 Sphinx-Kreatur mit Flugfahigkeit werden lassen.

{2} {U}: Hellsicht 1.

* Die erste Fahigkeit der Rétselgestalt wird verrechnet, bevor der Zauberspruch, der sie ausgelost hat, verrechnet
wird, aber nachdem die Ziele fiir jenen Zauberspruch bestimmt wurden. Sie wird verrechnet, selbst falls der



Zauberspruch neutralisiert wird. Falls ein Zauberspruch jede Kreatur oder jede Kreatur, die du kontrollierst, betriftt,
betrifft er die Rétselgestalt, falls du bestimmst, dass die Rétselgestalt zu einer Kreatur wird. Ein Zauberspruch kann
jedoch nicht die noch unbelebte Rétselgestalt zum Ziel haben, falls jener Zauberspruch eine Kreatur als Ziel
benétigt.

* Falls die Rétselgestalt in dem Zug, in dem sie ins Spiel kommt, eine Kreatur wird, kannst du mit ihr weder
angreifen noch eine ihrer {T}-Fahigkeiten verwenden (falls sie welche erhilt).

Rhonas’ Getreue

{13{G}

Kreatur — Mensch, Krieger

2/2

Du kannst Rhonas’ Getreue erschopfen, sowie sie angreift. Wenn du dies tust, erhélt sie +1/+1 bis zum Ende des
Zuges und kann in diesem Zug von Kreaturen mit Stirke 2 oder weniger nicht geblockt werden. (Eine erschopfte
Kreatur enttappt nicht wihrend deines néchsten Enttappsegments.)

* Sobald die erschopfte Rhonas’ Getreue von einer Kreatur mit Stérke 3 oder mehr geblockt wurde, fiihrt das
Reduzieren der Stirke der blockenden Kreatur nicht dazu, dass Rhonas’ Getreue ungeblockt wird.

Ringen

{2} {R}

Spontanzauber

Ringen fligt einer Kreatur deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie du Lander kontrollierst.
/!

Uberleben

{13{G}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Jeder Spieler mischt seinen Friedhof in seine Bibliothek.

* Falls ein Spieler keine Karten in seinem Friedhof hat, wenn Uberleben verrechnet wird, mischt er einfach seine
Bibliothek.

Ruinenratte

{1}{B}

Kreatur — Ratte

1/1

Todesberiihrung

Wenn die Ruinenratte stirbt, schicke eine Karte deiner Wahl aus dem Friedhof eines Gegners ins Exil.

* Falls die Ruinenratte zur selben Zeit stirbt wie eine andere Kreatur (weil sie z. B. gegeneinander gekdmpft haben),
kann ihre ausgeloste Fahigkeit die andere Karte ins Exil schicken.

Samut die Gepriifte

{2} {R}{G}

Planeswalker — Samut

4

+1: Bis zu eine Kreatur deiner Wahl erhélt Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.

—2: Samut die Gepriifte fiigt 2 Schadenspunkte zu, deren Aufteilung auf ein oder zwei Kreaturen und/oder Spieler
deiner Wahl du bestimmst.

—7: Durchsuche deine Bibliothek nach bis zu zwei Kreaturen- und/oder Planeswalkerkarten, bringe sie ins Spiel und
mische dann deine Bibliothek.



* Fiir Samuts zweite Féhigkeit teilst du den Schaden auf, sowie du sie aktivierst, nicht sowie sie verrechnet wird.
Jedem Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden. Anders ausgedriickt: Sowie du die Féhigkeit
aktivierst, bestimmst du, ob sie einem einzelnen Ziel 2 Schadenspunkte oder jedem von zwei Zielen je 1
Schadenspunkt zufiigt.

* Falls Samuts zweite Féhigkeit zwei Ziele hat und eines ein illegales Ziel wird, wird dem verbliebenen Ziel 1
Schadenspunkt zugefiigt, nicht 2.

* Wahrend Samuts letzte Fahigkeit verrechnet wird, kommen alle Kreaturen und Planeswalker, die auf diese Weise
ins Spiel gebracht werden, gleichzeitig ins Spiel. Falls einige darunter ausgeloste Fahigkeit haben, die ausgeldst
werden, wenn etwas anderes ins Spiel kommt, dann 16sen sie ihre Effekte gegenseitig aus.

Schicksalsddimmerung

{2}{B}

Hexerei

Bestimme eines —

* Ein Gegner deiner Wahl schickt eine Kreatur, die er kontrolliert, ins Exil.

* Ein Gegner deiner Wahl zeigt die Karten auf seiner Hand offen vor. Bestimme davon eine Karte, die kein Land ist.
Schicke jene Karte ins Exil.

* Falls du den ersten Modus der Schicksalsddmmerung bestimmst, bestimmt der als Ziel gewéhlte Gegner, welche
Kreatur ins Exil geschickt wird. Die Kreatur ist nicht das Ziel der Schicksalsddmmerung, daher kann eine Kreatur
mit Fluchsicherheit auf diese Weise ins Exil geschickt werden.

* Falls du den zweiten Modus der Schicksalsdimmerung bestimmst, musst du, falls mdglich, eine Nicht-Land-Karte
von der Hand des Spielers ins Exil schicken. Falls dir dies nicht mdglich ist, z. B. weil jener Spieler nur
Léanderkarten auf seiner Hand hat, geschieht nichts. Jener Spieler schickt nicht stattdessen eine Kreatur, die er
kontrolliert, ins Exil.

Schwarmintelligenz

{6} {U}

Verzauberung

Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, kannst du den Zauberspruch kopieren. Du kannst
neue Ziele fiir die Kopie bestimmen.

* Die Schwarmintelligenz kann jeden beliebigen Spontanzauber und jede beliebige Hexerei kopieren, nicht nur
solche mit Zielen.

* Die Schwarmintelligenz kann den Zauberspruch kopieren, selbst falls dieser neutralisiert wurde, bevor die
ausgeloste Fahigkeit der Schwarmintelligenz verrechnet wird.

* Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht ,,gewirkt“. Féhigkeiten, die ausgelost werden, wenn
ein Spieler einen Zauberspruch wirkt (wie die Féhigkeit der Schwarmintelligenz selbst), werden nicht ausgeldst.

* Die Kopie hat die selben Ziele wie der Zauberspruch, den sie kopiert, falls du keine neuen bestimmst. Du kannst
eine beliebige Anzahl der Ziele dndern, auch alle oder keines. Falls du fiir eines der Ziele kein neues legales Ziel
bestimmen kannst, dann bleibt es unverdndert (selbst wenn das derzeitige Ziel nicht legal ist).

* Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit , Bestimme eines —* oder Ahnlichem beginnt), hat
die Kopie den selben Modus. Ein anderer Modus kann nicht bestimmt werden.

* Falls der kopierte Zauberspruch ein X hatte, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie bei der Plage des
Hagelfeuers), hat die Kopie den selben Wert fiir X.



* Falls beim Wirken des Zauberspruchs Schaden aufgeteilt wurde (wie bei Chandras Pyrohelix), kann die
Schadensaufteilung nicht gedndert werden (die Ziele, denen der Schaden zugefiigt wird, jedoch schon).

* Der Beherrscher einer Kopie kann nicht bestimmen, alternative oder zusétzliche Kosten fiir die Kopie zu bezahlen.
Allerdings werden Effekte, die von alternativen oder zusétzlichen Kosten abhéngig sind, die mit dem urspriinglichen
Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob dieselben Kosten auch fiir die Kopien bezahlt worden wéren.

Selbstlose Tat

{13 {W}

Verzauberung — Aura

Aufblitzen

Verzaubert eine Kreatur, die du kontrollierst

Wenn die Selbstlose Tat ins Spiel kommt, wird aller Schaden, der dir oder bleibenden Karten, die du kontrollierst, in
diesem Zug zugefligt wiirde, stattdessen der verzauberten Kreatur zugefiigt.

Die verzauberte Kreatur erhalt +0/+3.

* Die Fahigkeit der Selbstlosen Tat hat keinen Effekt auf Schaden, der bereits vorher im Zug zugefiigt wurde.

* Falls die Selbstlose Tat wahrend des Zuges, in dem ihre ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, das Spiel verldsst,
wird der Schaden weiterhin auf die Kreatur umgelenkt, die sie verzaubert hat, bevor sie das Spiel verlieB3. Falls die
Kreatur, an die die Selbstlose Tat zuletzt angelegt war, sich zu dem Zeitpunkt, zu dem der Schaden zugefiigt wiirde,
nicht mehr im Spiel befindet oder keine Kreatur mehr ist, wird der Schaden nicht umgelenkt.

* Es kann mehr Schaden auf die verzauberte Kreatur umgelenkt werden, als diese Widerstandskraft hat, solange der
Schaden gleichzeitig verursacht wird (so wie Kampfschaden).

* Der Umlenkungseffekt der Selbstlosen Tat verdndert nicht die Quelle des Schadens. Er verdndert auch nicht, ob es
sich dabei um Kampfschaden handelt.

* Falls mehr als eine Selbstlose Tat in einem Zug unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird der gesamte
gleichzeitig zugefligte Schaden, der dir und/oder einer bleibenden Karte, die du kontrollierst, zugefiigt wiirde, genau
einer der verzauberten Kreaturen zugefiigt, die du bestimmst. Der Schaden wird nicht jeder davon zugefiigt und du
kannst den Schaden nicht zwischen ihnen aufteilen.

* Falls einem Planeswalker, den du kontrollierst, Schaden zugefiigt wiirde, der kein Kampfschaden ist, werden der
Umlenkungseffekt des Planeswalkers und der Umlenkungseffekt der Selbstlosen Tat in der Reihenfolge angewandt,
die du bestimmst. Egal, in welcher Reihenfolge sie jedoch angewendet werden, der Schaden wird in jedem Fall der
verzauberten Kreatur zugefiigt.

Sichterwurm

{5H{GHG}

Kreatur — Wurm

7/7

Verursacht Trampelschaden

Wenn der Sichterwurm ins Spiel kommt, wende Hellsicht 3 an und decke dann die oberste Karte deiner Bibliothek
auf. Du erhéltst Lebenspunkte in Hohe der umgewandelten Manakosten der aufgedeckten Karte dazu.

* Sobald die Verrechnung der ausgeldsten Féahigkeit des Sichterwurms begonnen hat, kann kein Spieler mehr
reagieren, bis sie abgeschlossen ist. Insbesondere gilt: Gegner kdnnen nicht versuchen, deine Bibliothek zu dndern,

nachdem du Hellsicht angewandt hast und bevor du die oberste Karte deiner Bibliothek offen vorgezeigt hast.

* Fiir Karten in deiner Bibliothek mit {X} in ihren Manakosten wird fiir dieses X der Wert 0 angenommen.



Die umgewandelten Manakosten einer geteilten Karte werden durch die kombinierten Manakosten der beiden
Halften bestimmt.

Sonnengeifel-Champion

{23{W}

Kreatur — Mensch, Zauberer

2/3

Wenn der Sonnengeiflel-Champion ins Spiel kommt, erhéltst du Lebenspunkte in Hohe seiner Stirke dazu.
Verewigen—{2} {W}{W}, wirf eine Karte ab. ({2}{W}{W}, wirf eine Karte ab, schicke diese Karte aus deinem
Friedhofins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein 4/4 schwarzer Zombie-
Mensch-Zauberer ohne Manakosten ist. Spiele Verewigen wie eine Hexerei.)

* Die Anzahl der Lebenspunkte, die du dazuerhéltst, wird ermittelt, sowie die ausgeldste Fahigkeit des
Sonnengeifel-Champions verrechnet wird. Spieler konnen auf die ausgeldste Fahigkeit antworten und versuchen,
seine Stérke zu dndern.

* Falls der Sonnengeiflel-Champion das Spiel verlésst, bevor seine ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird, verwende
seine Stirke zu dem Zeitpunkt, als er zuletzt im Spiel war, um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte du dazuerhaltst.
Falls diese Zahl negativ ist, erhdltst du weder Lebenspunkte dazu, noch verlierst du Lebenspunkte.

Steinbruch-Kafer

431G}

Kreatur — Insekt

4/5

Wenn der Steinbruch-Kéfer ins Spiel kommt, kannst du eine Landerkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Spiel
zuriickbringen.

* Die Féhigkeit des Steinbruch-Kéfers zdhlt nicht als Spielen eines Landes. Sie kann eine Lénderkarte ins Spiel
zurilickbringen, selbst falls du in diesem Zug bereits so viele Lénder gespielt hast, wie du durftest.

Stunde der Ewigkeit

{XHHXHURHUG{U}

Hexerei

Schicke X Kreaturenkarten deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Exil. Erzeuge fiir jede auf diese Weise ins Exil
geschickte Karte einen Spielstein, der eine Kopie von ihr ist, auBer dass er ein 4/4 schwarzer Zombie ist.

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

* Die Spielsteine sind anstatt ihrer anderen Typen Zombies (im Gegensatz zu Zombies, die durch eine Verewigen-
Fahigkeit erzeugt werden) und sind schwarz anstatt ihrer anderen Farben. Thre Stirke und Widerstandskraft sind 4/4.
Dies sind kopierbare Werte der Spielsteine, die von anderen Effekten kopiert werden kénnen.

* Im Gegensatz zu den Spielsteinen, die durch eine Verewigen-Fahigkeit erzeugt werden, haben die Spielsteine die
Manakosten, und somit auch die umgewandelten Manakosten der Karte, die sie kopieren.

* Falls die von einem der Spielsteine kopierte Karte irgendwelche ,,wenn [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt*-
Fahigkeiten hatte, hat der Spielstein ebenfalls diese Fahigkeiten, und sie werden ausgelst, 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.



Stunde der Offenbarung

BHWHWHWS

Hexerei

Die Stunde der Offenbarung kostet beim Wirken {3} weniger, falls sich zehn oder mehr bleibende Karten, die keine
Léander sind, im Spiel befinden.

Zerstore alle bleibenden Karten, die keine Lander sind.

* Du bestimmst die Kosten zum Wirken der Stunde der Offenbarung, bevor du irgendwelche Kosten bezahlst. Falls
beispielsweise die einzigen bleibenden Karten im Spiel Tezzeret der Réinkeschmied plus neun Atheriumzellen sind,
die er fiir dich erzeugt hat, dann betragen die Kosten zum Wirken von Stunde der Offenbarung {W} {W}{W}. Du
kannst daraufhin drei Atheriumzellen opfern, um diese Kosten zu bezahlen, auch wenn sich dann nicht mehr zehn
oder mehr bleibende Karten, die keine Lénder sind, im Spiel befinden, nachdem du {W} {W} {W} produziert hast.

Stunde der Verheiflung

431G}

Hexerei

Durchsuche deine Bibliothek nach bis zu zwei Landerkarten, bringe sie getappt ins Spiel und mische dann deine
Bibliothek. Falls du dann drei oder mehr Wiisten kontrollierst, erzeuge zwei 2/2 schwarze Zombie-
Kreaturenspielsteine.

* Wenn die Stunde der Verheiflung die Anzahl an Wiisten iiberpriift, die du kontrollierst, beriicksichtigt sie auch alle
Wiisten, die du zuvor mit der Stunde der Verheilung gefunden hast.

Stunde der Vernichtung

{33 {R}{R}

Hexerei

Alle Kreaturen verlieren Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges. Die Stunde der Vernichtung fiigt jeder Kreatur
und jedem Nicht-Bolas-Planeswalker 5 Schadenspunkte zu.

* Kreaturen mit Unzerstorbarkeit, die ins Spiel kommen, nachdem die Stunde der Vernichtung verrechnet wurde,
behalten Unzerstorbarkeit.

* Sobald die Verrechnung der Stunde der Vernichtung begonnen hat, kann kein Spieler mehr reagieren, bis sie
abgeschlossen ist. Insbesondere gilt: Spieler konnen nicht versuchen, ihren Kreaturen wieder Unzerstorbarkeit zu
geben, um sie vor dem Schaden zu bewahren.

Stunde des Ruhms

{3}{B}

Spontanzauber

Schicke eine Kreatur deiner Wahl ins Exil. Falls die Kreatur ein Gott war, zeigt ihr Beherrscher die Karten auf
seiner Hand offen vor und schickt alle Karten mit demselben Namen wie jene Kreatur ins Exil.

* Falls die bleibende Karte, die kein Land ist, zum Zeitpunkt, zu dem die Stunde des Ruhms verrechnet wird, ein
illegales Ziel ist, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Kein Spieler zeigt seine Hand offen vor und es
werden keine Karten ins Exil geschickt.

Todbringender Stich

{2}{B}

Hexerei

Lege als zusitzliche Kosten, um den Todbringenden Stich zu wirken, eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur, die du
kontrollierst.

Zerstore eine Kreatur deiner Wahl.



* Falls du keine Kreaturen kontrollierst oder keine -1/-1-Marken auf eine der Kreaturen, die du kontrollierst, legen
kannst, kannst du den Todbringenden Stich nicht wirken.

Tragische Lektion

{2}3{U}

Spontanzauber

Ziehe zwei Karten. Wirf dann eine Karte ab, es sei denn, du bringst ein Land, das du kontrollierst, auf die Hand
seines Besitzers zuriick.

* Du bestimmst erst, welches Land auf die Hand seines Besitzer zuriickgebracht wird oder ob stattdessen eine Karte
abgeworfen wird, nachdem du die beiden von dir gezogenen Karten gesehen hast.

Uberlassen

{1H{W}

Spontanzauber

Bringe eine beliebige Anzahl an bleibenden Karten deiner Wahl, die du besitzt, auf deine Hand zurtick.
/!

Zufall

{3HR}

Hexerei

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

Wirf eine beliebige Anzahl an Karten ab und ziehe dann entsprechend viele Karten.

* Du bist der Besitzer einer bleibenden Karte, falls die Karte, die sie reprasentiert, zu Beginn der Partie in deinem
Deck war oder falls es ein Spielstein ist, der unter deiner Kontrolle ins Spiel gekommen ist. Uberlassen kann eine
bleibende Karte zum Ziel haben, deren Besitzer du bist, die du aber nicht kontrollierst.

Uberraschungsangriff

{2}{G}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, erhélt +1/+0 bis zum Ende des Zuges. Sie fiigt einer Kreatur deiner
Wahl, die ein Gegner kontrolliert, Schadenspunkte in Hohe ihrer Starke zu.

* Falls die Kreatur, die du kontrollierst, das Spiel verlésst, bevor der Uberraschungsangriff verrechnet wird, hat der
Uberraschungsangriff keinen Effekt und es wird kein Schaden zugefiigt. Falls stattdessen die Kreatur, die ein
Gegner kontrolliert, das Spiel verlésst, erhilt die Kreatur, die du kontrollierst, +1/+0, auch wenn sie keinen Schaden
zufligt.

Uberwiltigende Herrlichkeit

{6} {W{W}

Verzauberung — Aura, Fluch

Verzaubert einen Spieler

Kreaturen, die der verzauberte Spieler kontrolliert, verlieren alle Fahigkeiten und haben Basis-Stirke und -
Widerstandskraft 1/1.

Der verzauberte Spieler kann keine Fahigkeiten aktivieren, auer Mana- und Loyalitétsfahigkeiten.

* Die Uberwiltigende Herrlichkeit {iberschreibt alle bisherigen Effekte, die Basis-Stirke und -Widerstandskraft
einer Kreatur auf eine bestimmte Zahl setzen. Alle Effekte, die Stirke und Widerstandskraft einer Kreatur auf eine
bestimmte Zahl setzen und die zu wirken beginnen, nachdem die Uberwiltigende Herrlichkeit an den Spieler
angelegt wurde, liberschreiben diesen Effekt. Beispielsweise wird die Rétselgestalt des verzauberten Spielers zu
einer Kreatur mit 3/3, falls der Spieler einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkt.



* Effekte, die Stirke und Widerstandskraft einer Kreatur modifizieren (wie der Effekt von Titanisches Wachstum),
werden weiterhin angewandt, egal wann ihr Effekt begann. Dasselbe gilt fiir alle Marken, die ihre Starke und/oder
Widerstandskraft verdndern.

* Falls ein Effekt einer Kreatur eine Fihigkeit verleiht, nachdem die Uberwiltigende Herrlichkeit an den
Beherrscher der Kreatur angelegt wurde, verliert jene Kreatur diese Fahigkeit nicht.

* Falls eine bleibende Karte, die keine Kreatur ist, zu einer Kreatur wird, verliert sie alle Féhigkeiten. Falls jedoch
der Effekt, der diese bleibende Karte zu einer Kreatur macht, eine Fahigkeit verleiht, hat sie diese Fahigkeit auch
weiterhin. Beispielsweise hat eine Ratselgestalt des verzauberten Spielers Flugfahigkeit, sobald sie zu einer Kreatur
wird.

* Falls eine Kreatur unter der Kontrolle des verzauberten Spielers ins Spiel kommt, wird keine der ,,Wenn [diese
Kreatur] ins Spiel kommt“-Fahigkeiten jener Kreatur ausgelost. Jedoch werden alle ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel
kommt‘“- oder ,,[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel*“~-Fahigkeiten jener Kreatur angewandt.

* Falls die Uberwiltigende Herrlichkeit das Spiel zur selben Zeit verldsst wie die Kreatur, die der verzauberte
Spieler kontrolliert, wird keine ,,wenn [diese Kreatur] [stirbt oder das Spiel verlédsst]“-Fahigkeit jener Kreatur
ausgelost.

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten (wie Ausriisten und Verewigen) sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben
Doppelpunkte in ihrem Erinnerungstext. Die letzte Fihigkeit der Uberwiltigenden Herrlichkeit betrifft keine
ausgelosten Fahigkeiten (beginnend mit ,,Wenn®, , Immer wenn®, ,,Zu Beginn* oder ,,am Ende*) von bleibenden
Karten, die keine Kreaturen sind.

* Eine aktivierte Manaféhigkeit ist eine Féhigkeit, die Mana produziert, sowie sie verrechnet wird (und nicht eine,
die Mana kostet, um aktiviert zu werden). Eine Loyalitétsfahigkeit ist eine Fahigkeit eines Planeswalkers, deren
Kosten angeben, wie viele Loyalitdtsmarken hinzugefiigt oder entfernt werden.

* Der verzauberte Spieler kann zwar noch Manafahigkeiten und Loyalititsfahigkeiten aktivieren, doch die
Kreaturen, die jener Spieler kontrolliert, haben normalerweise keine dieser Fahigkeiten.

Umarmung der Wiiste

{2H{W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Wenn die Umarmung der Wiiste ins Spiel kommt und falls du eine Wiiste kontrollierst oder sich eine Wiiste-Karte
in deinem Friedhof befindet, erhiltst du 3 Lebenspunkte dazu.

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

* 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 Fahigkeiten (beginnend mit ,,Wenn®, ,Immer wenn®, ,,Zu Beginn“ oder ,,am Ende*)
sind nicht von der letzten Fahigkeit der Umarmung der Wiiste betroffen.

Unesh, oberste Pecorasphinx

{4H{U{U}

Legendédre Kreatur — Sphinx

4/4

Fliegend

Sphinx-Zauberspriiche, die du wirkst, kosten beim Wirken {2} weniger.



Immer wenn Unesh, oberste Pecorasphinx, oder eine andere Sphinx unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, decke
die obersten vier Karten deiner Bibliothek auf. Ein Gegner teilt diese Karten auf zwei Haufen auf. Nimm die Karten
des einen Haufens auf deine Hand und lege die anderen auf deinen Friedhof.

* Um die Gesamtkosten eines Sphinx-Zauberspruchs 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 unverandert, egal was letztlich
die Gesamtkosten waren, um die Kreatur zu wirken.

* Uneshs kostenreduzierende Fahigkeit reduziert nicht die Kosten, um Unesh selbst zu wirken.

* Du (und nicht dein Gegner) bestimmst, welchen Haufen du auf deine Hand nimmst und welchen du in deinen
Friedhof legst.

* Ein Haufen kann auch leer sein. In diesem Fall bestimmst du, ob du alle aufgedeckten Karten auf deine Hand
nimmst oder auf deinen Friedhof legst.

* In Multiplayer-Partien bestimmst du einen Gegner, der die Karten aufteilen soll, sowie die Fahigkeit verrechnet
wird. Jener Gegner wird dabei nicht als Ziel bestimmt. Da die Karten offen liegen, kdnnen alle Spieler sie sehen und
Vorschldge machen.

Ungebrochener Lebenswille

{G}

Spontanzauber

Du erhéltst 4 Lebenspunkte dazu. Falls in diesem Zug eine Kreatur gestorben ist, erhéltst du stattdessen 8
Lebenspunkte dazu.

* Du erhiltst nicht mehr als 8 Lebenspunkte dazu, falls mehr als eine Kreatur in diesem Zug gestorben ist.

* Der Ungebrochene Lebenswille iiberpriift erst bei seiner Verrechnung, ob in diesem Zug eine Kreatur gestorben
ist.

Unverwiistlicher Khenra

{13{G}

Kreatur — Schakal, Zauberer

2/2

Wenn der Unverwiistliche Khenra ins Spiel kommt, kannst du eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges
+X/+X erhalten lassen, wobei X gleich der Stirke des Unverwiistlichen Khenras ist.

Verewigen {4} {G}{G} ({4}{G}{G}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Erzeuge einen Spielstein, der
eine Kopie von ihr ist, aufser dass er ein 4/4 schwarzer Zombie-Schakal-Zauberer ohne Manakosten ist. Spiele
Verewigen wie eine Hexerei.)

* Der Wert von X wird erst ermittelt, sowie die letzte ausgeldste Fahigkeit des Unverwiistlichen Khenras verrechnet
wird. Sobald dies geschehen ist, verdndert sich der Wert fiir X spéter im Zug nicht mehr, selbst falls die Starke des
Unverwiistlichen Khenras sich dndern sollte.

* Falls der Unverwiistliche Khenra das Spiel verlisst, bevor seine ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, verwende
seine Stirke zu dem Zeitpunkt, als er zuletzt im Spiel war, um den Wert von X zu bestimmen.

* Falls die Starke des Unverwiistlichen Khenras weniger als 0 betrégt, sowie seine ausgeldste Féhigkeit verrechnet
wird, wird fiir X ein Wert von 0 angenommen. (Dies ist eine Anderung der bisherigen Regeln.)



Verderbte Manifestation

{1}{B}

Kreatur — Schrecken

0/4

Die Verderbte Manifestation erhalt +1/+0 fiir jede Karte mit Umwandlung in deinem Friedhof.
Umwandlung {2} ({2}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)

* Die erste Fahigkeit der Verderbten Manifestation zéhlt nur die Karten mit Umwandlung in deinem Friedhof. Sie
berticksichtigt nicht, ob diese umgewandelt wurden, um in den Friedhof zu gelangen.

* Die erste Fahigkeit der Verderbten Manifestation wird nur angewandt, wihrend sie im Spiel ist. In allen anderen
Zonen betrégt ihre Stérke 0.

Verewigter des Untergangs

{2}{U}

Kreatur — Zombie, Kleriker

1/3

Pestilenz 2 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 2 Lebenspunkte.)
Immer wenn der Verewigte des Untergangs angreift und nicht geblockt wird, ziehe eine Karte.

* Eine Fahigkeit, die ausgelost wird, wenn etwas ,,angreift und nicht geblockt wird*, wird im Blocker-deklarieren-
Segment und nachdem die Blocker deklariert wurden ausgeldst, falls (1) jene Kreatur angreift und (2) keine
Kreaturen als Blocker fiir jene Kreatur deklariert wurden. Sie wird ausgelost, selbst falls jene Kreatur angreifend ins
Spiel gekommen ist, anstatt als Angreifer im Angreifer-deklarieren-Segment deklariert worden zu sein.

Verewigter Mantikor

{3}{R}{R}
Kreatur — Zombie, Mantikor
5/4

Pestilenz 3 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 3 Lebenspunkte.)
Der Verewigte Mantikor greift in jedem Kampf an, falls moglich.

* Falls der Verewigte Mantikor wéhrend deines Angreifer-deklarieren-Segments getappt ist oder ein Zauberspruch
oder eine Fahigkeit bewirkt, dass er nicht angreifen kann, greift er nicht an. Falls Kosten damit verbunden wéren,
dass er angreift, bist du nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss er auch nicht
angreifen.

Verewigtes Ammit

{2}{B}

Kreatur — Zombie, Krokodil, Ddmon

5/5

Pestilenz 3 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 3 Lebenspunkte.)
Immer wenn ein Gegner einen Zauberspruch wirkt, lege eine -1/-1-Marke auf das Verewigte Ammit.

Immer wenn das Verewigte Ammit einem Spieler Kampfschaden zufiigt, entferne alle -1/-1-Marken von ihm.

* Die mittlere Fahigkeit des Verewigten Ammits wird vor dem Zauberspruch verrechnet, der sie ausgeldst hat. Die
Fahigkeit wird verrechnet, selbst falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

Verfluchte Horde
{3}1{B}

Kreatur — Zombie
3/3



{1} {B}: Ein angreifender Zombie deiner Wahl erhélt Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges. (Schaden und
Effekte, die ,,zerstoren”, zerstoren ihn nicht. Falls seine Widerstandskraft 0 oder weniger betrdgt, wird er dennoch
auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.)

* Die Féhigkeit der Verfluchten Horde kann sie selbst zum Ziel haben, wéhrend sie angreift.

* Der Zombie deiner Wahl erhélt Unzerstorbarkeit bis zum Ende des Zuges, sogar nachdem er aufhort, eine
angreifende Kreatur zu sein.

Verlassener Sarkophag

{3}

Artefakt

Du kannst Karten mit Umwandlung, die keine Lander sind, aus deinem Friedhof wirken.

Falls eine Karte mit Umwandlung von irgendwoher auf deinen Friedhof gelegt wiirde, ohne dass sie umgewandelt
wurde, schicke sie stattdessen ins Exil.

* Ein Spielstein mit Umwandlung, der eine bleibende Karte ist, kommt auf den Friedhof, bevor er authort zu
existieren. Er wird nicht ins Exil geschickt. Eine bleibende Karte, die kein Spielstein ist und die Umwandlung
verloren hat, wiahrend sie sich im Spiel befunden hat, kommt ebenfalls auf deinen Friedhof.

* Falls du eine Spontanzauber-Karte umwandelst, kannst du sie direkt aus deinem Friedhof wirken, bevor ein
anderer Spieler eine Aktion ausfiihren kann. Falls du dies tust, wird dieser Zauberspruch vor der Umwandlung-
Féhigkeit verrechnet. Falls du eine Karte ohne Aufblitzen, die kein Spontanzauber ist, umwandelst, kannst du sie
erst nach dem Verrechnen der Umwandlung-Féhigkeit wirken.

* Der Verlassene Sarkophag erlaubt es dir nicht, etwas anderes mit diesen Karten zu tun, als sie zu wirken. Du
kannst z. B. keine Karten aus deinem Friedhof umwandeln.

Verweigern

{3}{R}

Spontanzauber

Verweigern fiigt dem Beherrscher eines Zauberspruchs deiner Wahl Schadenspunkte in Hohe der umgewandelten
Manakosten jenes Zauberspruchs zu.

/!

Kooperieren

{23{U}

Spontanzauber

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

Kopiere einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl. Du kannst neue Ziele fiir die Kopie bestimmen.

* Falls ein Zauberspruch {X} in seinen Manakosten hat, beriicksichtige den fiir X bestimmten Wert, wenn du die
umgewandelten Manakosten fiir jenen Zauberspruch ermittelst.

* Kooperieren kann jeden beliebigen Spontanzauber und jede beliebige Hexerei kopieren, nicht nur solche mit
Zielen.

* Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht ,,gewirkt“. Féhigkeiten, die ausgelost werden, wenn
ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht ausgelost.

* Falls du einen Zauberspruch kopierst, kontrollierst du die Kopie. Sie wird verrechnet, bevor der urspriingliche
Zauberspruch an der Reihe ist.



* Die Kopie hat die gleichen Ziele wie der Zauberspruch, den sie kopiert, falls du keine neuen bestimmst. Du kannst
eine beliebige Anzahl der Ziele dndern, auch alle oder keine. Falls du fiir eines der Ziele kein neues legales Ziel
bestimmen kannst, dann bleibt es unverindert (selbst wenn das derzeitige Ziel nicht legal ist).

* Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit ,,Bestimme eines —" oder &hnlichem beginnt), hat die
Kopie den gleichen Modus. Ein anderer Modus kann nicht bestimmt werden.

* Falls der kopierte Zauberspruch ein X hatte, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie bei der Plage des
Hagelfeuers), hat die Kopie den selben Wert fiir X.

* Falls beim Wirken des Zauberspruchs Schaden aufgeteilt wurde (wie bei Chandras Pyrohelix), kann die
Schadensaufteilung nicht gedndert werden (die Ziele, denen der Schaden zugefiigt wird, jedoch schon).

* Der Beherrscher einer Kopie kann nicht bestimmen, alternative oder zusétzliche Kosten fiir die Kopie zu bezahlen.
Allerdings werden Effekte, die von alternativen oder zusétzlichen Kosten abhéngig sind, die mit dem urspriinglichen
Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob die gleichen Kosten auch fiir die Kopien bezahlt worden wiren.

Verziertes Sonnenross

BHWHW}
Kreatur — Pferd
5/5

Andere Pferde, die du kontrollierst, haben Unzerstorbarkeit.
Zu Beginn jedes Endsegments und falls du in diesem Zug Lebenspunkte dazuerhalten hast, erzeuge einen 5/5
weilen Pferd-Kreaturenspielstein.

* Falls einer Kreatur Schaden zugefiigt wurde, bleibt der Schaden bis zum Aufrdumsegment auf dieser Kreatur
vermerkt. Falls einem anderen Pferd, das du kontrollierst, tddlicher Schaden zugefiigt wurde, und spéter im Zug das
Verzierte Sonnenross das Spiel verldsst, wird das Pferd zerstort.

* Die ausgeloste Fahigkeit des Verzierten Sonnenrosses wird nur ausgelost, falls du vor Beginn des Endsegments
Lebenspunkte dazuerhalten hast. Die Bedingung kann nicht durch eine andere ausgeloste Fahigkeit erfiillt werden,
durch die du wihrend desselben Endsegments Lebenspunkte dazuerhiltst.

* Die ausgeloste Féhigkeit des Verzierten Sonnenrosses beachtet nur, ob du in diesem Zug Lebenspunkte
dazuerhalten hast. Das Verzierte Sonnenross muss noch nicht im Spiel gewesen sein, als dies geschah. Es
beriicksichtigt nicht die Menge der dazuerhaltenen Lebenspunkte, auch nicht, ob du Lebenspunkte verloren hast,
selbst dann nicht, wenn du mehr Lebenspunkte verloren als dazuerhalten hast.

Wahrsagerin der Diinen

{2}{G}

Kreatur — Naga, Kleriker

2/3

{1}, tappe eine ungetappte Wiiste, die du kontrollierst: Du erhéltst 1 Lebenspunkt dazu.

* Du kannst nicht eine einzelne ungetappte Wiiste tappen, um sowohl {1} als auch ,tappe eine ungetappte Wiiste,
die du kontrollierst zu bezahlen.

Wendige Quertreiberin
{23{U}

Kreatur — Vogel, Zauberer
3/1

Aufblitzen

Fliegend



Umwandlung {2} {U} ({2}{U}, wirf diese Karte ab: Ziehe eine Karte.)
Wenn du die Wendige Quertreiberin umwandelst, neutralisiere eine aktivierte oder ausgeloste Fahigkeit deiner
Wahl, die du nicht kontrollierst.

* Aktivierte Fahigkeiten sind in der folgenden Form geschrieben: ,,Kosten: Effekt”. Manche
Schliisselwortfahigkeiten (wie Ausriisten und Verewigen) sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben Doppelpunkte in
ihrem Erinnerungstext.

* Ausgeloste Fahigkeiten verwenden die Begriffe ,,Wenn®, ,,Immer wenn®, ,,Zu Beginn“ oder ,,am Ende®. Die
Schreibweise ist meist ,,[ Auslosebedingung], [Effekt]”. Manche Schliisselwortfédhigkeiten (wie Bravour und
Pestilenz) sind ausgeldste Fahigkeiten; sie verwenden ,,Wenn®, , Immer wenn*, ,,Zu Beginn® oder ,,am Ende* in
ihrem Erinnerungstext.

* Falls du eine verzogert ausgeloste Fahigkeit neutralisierst, die zu Beginn des ,,ndchsten® Auftretens eines
bestimmten Segments oder einer Phase auslost, 16st diese Fahigkeit nicht erneut aus, wenn jenes Segment oder jene
Phase das nichste Mal auftritt.

* Manaféahigkeiten konnen nicht als Ziel bestimmt werden. Eine aktivierte Manafghigkeit ist eine Fahigkeit, die den
Manavorrat eines Spielers erhdht, sowie sie verrechnet wird, kein Ziel hat und keine Loyalitétsféhigkeit ist. Eine
ausgeldste Manafahigkeit ist eine Fahigkeit, die den Manavorrat eines Spielers erhdht und von einer aktivierten
Manafahigkeit ausgelost wird.

* Fahigkeiten, die Ersatzeffekte erzeugen, wie dass bleibende Karten getappt oder mit Marken ins Spiel kommen,
konnen nicht als Ziel bestimmt werden. Féhigkeiten, die angewendet werden, ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel
kommt®, sind ebenfalls Ersatzeffekte und konnen nicht als Ziel bestimmt werden.

Wesir der Gesalbten

{31{U}

Kreatur — Mensch, Kleriker
2/4

Wenn der Wesir der Gesalbten ins Spiel kommt, kannst du deine Bibliothek nach einer Kreaturenkarte mit
Verewigen oder Einbalsamieren durchsuchen, sie auf deinen Friedhof legen und dann deine Bibliothek mischen.
Immer wenn du eine Verewigen- oder Einbalsamieren-Fahigkeit aktivierst, ziche eine Karte.

* Falls du eine Verewigen- oder Einbalsamieren-Fahigkeit aktivierst, ziehst du eine Karte, bevor jene Fahigkeit
verrechnet wird, aber nachdem du die gesamten Kosten fiir die Fahigkeit bezahlt hast. Falls eine Verewigen-
Fahigkeit verlangt, dass du eine Karte abwirfst, um sie zu aktivieren, musst du eine andere Karte auf der Hand
haben, die du abwerfen kannst.

Wespe des bitteren Endes (aus dem Planeswalker-Deck)

{1}{B}

Kreatur — Insekt, Schrecken

2/1

Fliegend

Immer wenn du einen Bolas-Planeswalkerzauber wirkst, kannst du die Wespe des bitteren Endes opfern. Falls du
dies tust, zerstore eine Kreatur deiner Wahl.

* Du bestimmst ein Ziel fiir die ausgeloste Fahigkeit der Wespe des bitteren Endes direkt nachdem du einen Bolas-
Planeswalker-Zauberspruch gewirkt hast, aber ob du die Wespe des bitteren Endes opfern willst oder nicht,
bestimmst du erst beim Verrechnen ihrer Fahigkeit. Falls die Kreatur zu einem illegalen Ziel wird, wird die gesamte
Féhigkeit neutralisiert und du kannst die Wespe des bitteren Endes nicht opfern.



Wildfeuer-Verewigter

{33{R}

Kreatur — Zombie, Schakal, Kleriker

1/4

Pestilenz 4 (Immer wenn diese Kreatur geblockt wird, verliert der verteidigende Spieler 4 Lebenspunkte.)
Immer wenn der Wildfeuer-Verewigte angreift und nicht geblockt wird, kannst du eine Spontanzauber- oder
Hexereikarte aus deiner Hand wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.

* Eine Fahigkeit, die ausgelost wird, wenn etwas ,,angreift und nicht geblockt wird*, wird im Blocker-deklarieren-
Segment und nachdem die Blocker deklariert wurden ausgeldst, falls (1) jene Kreatur angreift und (2) keine
Kreaturen als Blocker fiir jene Kreatur deklariert wurden. Sie wird ausgeldst, selbst falls jene Kreatur angreifend ins
Spiel gekommen ist, anstatt als Angreifer im Angreifer-deklarieren-Segment deklariert worden zu sein.

* Die zweite Féahigkeit des Wildfeuer-Verewigten wird verrechnet, bevor Kampfschaden zugefiigt wird. Falls du
einen Zauberspruch wirken willst, ohne seine Manakosten zu bezahlen, musst du dies zu diesem Zeitpunkt machen.
Du kannst auf diese Art eine Hexerei wiahrend des Blocker-deklarieren-Segments wirken.

* Falls du eine Karte wirkst, ,,ohne ihre Manakosten zu bezahlen®, kannst du keine alternativen Kosten bezahlen. Du
kannst jedoch zusitzliche Kosten bezahlen. Falls die Karte verpflichtende zusétzliche Kosten hat, wie das
beispielsweise bei der Quilenden 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.

Wissen

{U}

Hexerei

Hellsicht 3.

/!

Glauben

431G}

Hexerei

Nachhall

Schaue dir die oberste Karte deiner Bibliothek an. Du kannst sie ins Spiel bringen, falls es eine Kreaturenkarte ist.
Falls du dies nicht tust, nimm sie auf deine Hand.

* Fiir Glauben gilt, dass du die oberste Karte deiner Bibliothek auf deine Hand nimmst, falls du sie aus irgendeinem
Grund nicht ins Spiel bringst, sei es, weil es keine Kreaturenkarte ist oder du sie einfach nicht ins Spiel bringen
willst.

* Falls du die oberste Karte deiner Bibliothek nicht ins Spiel bringst, zeigst du sie nicht offen vor, bevor du sie auf
die Hand nimmst.

Wundersamer Spiegel

{3}

Artefakt

{2}: Der Wundersame Spiegel wird bis zum Ende des Zuges zu einer Kopie eines Artefakts, einer Kreatur, einer
Verzauberung oder eines Landes deiner Wahl.

* Sobald die Féhigkeit des Wundersamen Spiegels verrechnet wird, hat er diese Fahigkeit nicht langer.

* Der Wundersame Spiegel kopiert die aufgedruckten Werte der bleibenden Karte deiner Wahl und zusétzlich alle
Kopier-Effekte, die auf sie angewendet wurden. Er kopiert keine Marken, die auf jener bleibenden Karte liegen,



oder Effekte, die deren Stdrke, Widerstandskraft, Typen, Farben etc. verdndert haben. Insbesondere gilt: Er kopiert
keine Effekte, die die bleibende Karte deiner Wahl zu einer Kreatur werden lie3en.

* Falls der Wundersame Spiegel eine bleibende Karte (a) kopiert, die ihrerseits etwas anderes (b) kopiert, wird der
Wundersame Spiegel zur Kopie von (b).

* Falls du die Fahigkeit des Wundersamen Spiegels mehrfach in einem Zug als Antwort auf sich selbst aktivierst,
wird jedes Mal, wenn eine dieser Fahigkeiten verrechnet wird, iiberschrieben, was der Wundersame Spiegel bereits
kopiert. Der Wundersame Spiegel wird letztlich zu einer Kopie jener bleibenden Karte, die als Ziel der zuletzt
verrechneten Fahigkeit gewéhlt wurde. Wenn der Zug endet, enden alle Vorkommen dieser Fahigkeit zur selben
Zeit.

* Falls ein Effekt bereits begonnen hat, auf den Wundersamen Spiegel angewandt zu werden, bevor er zur Kopie
einer anderen bleibenden Karte werden kann, wird der Effekt weiterhin angewandt. Falls beispielsweise der
Wundersame Spiegel zweimal als Antwort auf sich selbst aktiviert wird und zuerst das Tobende Flusspferd und
dann die Sandkrageneidechse zum Ziel hat, kann die Fahigkeit, die er hat, wahrend er eine Kopie der
Sandkrageneidechse ist, aktiviert werden und seine Effekte werden weiterhin angewandt, wéhrend der Wundersame
Spiegel eine Kopie des Tobenden Flusspferdes ist.

* Falls der Wundersame Spiegel 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), es sei denn, er hat Eile.

* Falls der Wundersame Spiegel zu einer Kopie einer legenddren bleibenden Karten wird, die du kontrollierst, legst
du eine davon auf deinen Friedhof. Dasselbe gilt auch, falls er zu einer Kopie einer Planeswalker-Kreatur wird, die
du kontrollierst (z. B. Gideon der Gepriifte, der zu einer Kreatur wird).

* Falls der Wundersame Spiegel zur Kopie einer Aura wird, wird er auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, es sei
denn, er ist bereits an ein geeignetes Objekt oder einen geeigneten Spieler angelegt. Falls er zu einer Kopie einer
Ausriistung wird und an eine Kreatur angelegt ist, fallt er ab, sobald er wieder zu einem Nicht-Ausriistung-Artefakt
wird.

Zermahlen

{1}{B}

Hexerei

Lege je eine -1/-1-Marke auf bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl.

/!

Staub

{3H{W}

Hexerei

Nachhall (Wirke diesen Zauberspruch nur aus deinem Friedhof. Schicke ihn danach ins Exil.)
Schicke eine beliebige Anzahl an Kreaturen deiner Wahl, auf denen jeweils mindestens eine -1/-1-Marke liegt, ins
Exil.

* Du kannst dieselbe Kreatur nicht zweimal als Ziel von Zermahlen wihlen, um zwei -1/-1-Marken auf sie zu legen.

* Falls eine der von Staub als Ziel gewédhlten Kreaturen ihre -1/-1-Marken verliert, das Spiel verldsst oder auf eine
andere Art zu einem illegalen Ziel wird, bevor der Zauberspruch verrechnet wird, wird sie nicht ins Exil geschickt,
die verbliebenen legalen Ziele werden jedoch ins Exil geschickt.

Zersetzung des Verstandes

{23{U}

Verzauberung — Aura, Fluch

Verzaubert einen Spieler

Zu Beginn jedes Endsegments legt der verzauberte Spieler die obersten X Karten seiner Bibliothek auf seinen



Friedhof, wobei X gleich der Anzahl an Karten ist, die in diesem Zug von irgendwoher auf jenen Friedhof gelegt
wurden.

* Die ausgeloste Féhigkeit der Zersetzung des Verstandes zahlt die Anzahl an Karten, die wahrend des Zuges auf
den Friedhof des verzauberten Spielers gelegt wurden, selbst falls die Zersetzung des Verstandes zum Zeitpunkt, als
diese Karten auf den Friedhof gelegt wurden, noch nicht im Spiel war, und selbst falls diese Karten den Friedhof
verlassen haben.

* Der Wert von X wird erst ermittelt, sowie die letzte Fahigkeit der Zersetzung des Verstandes verrechnet wird.
Falls beispielsweise drei Auren mit dem Namen ,,Zersetzung des Verstandes™ an einen Spieler angelegt sind, der in
diesem Zug vier Karten auf seinen Friedhof gelegt hat, ist X gleich 4 beim Verrechnen der ersten Fahigkeit, acht bei
der zweiten und sechzehn bei der dritten.
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