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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 Wizards.com/CustomerService.

Der Abschnitt ,,Allgemeines® beinhaltet Informationen {iber 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

Ixalan enthilt 279 Karten (20 Standardldnder, 101 hiufige, 80 nicht ganz so haufige, 63 seltene und 15 sagenhaft
seltene Karten), die in Boosterpackungen vorkommen, sowie 10 zusétzliche Karten, die ausschlieBlich in Ixalan
Planeswalker-Decks enthalten sind.

Prerelease-Events: 23.-24. September 2017
Draft-Wochenende: 29. September bis 1. Oktober 2017
Game-Day-Wochenende: 11.—12. November 2017

Das Set Ixalan wird an seinem Erscheinungsdatum fiir das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 29. September
2017. Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Kaladesh, Ather-Rebellion,
Amonkhet, Stunde der Vernichtung und Ixalan. Karten aus den Willkommens-Decks (und andere ergdnzende
Produkte) mit dem Set-Identifizierungscode W17 sind ebenfalls im Standard-Format zugelassen.

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

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

Story-Schliisselmoment-Karten in Ixalan

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

Story-Schliisselmoment 1: Ixalans Bann
Story-Schliisselmoment 2: Vraskas Verachtung
Story-Schliisselmoment 3: Zuriickweisung des Flusses
Story-Schliisselmoment 4: Thaumaturgischer Kompass


http://www.wizards.com/CustomerService
http://magic.wizards.com/rules
http://www.wizards.com/locator

Story-Schliisselmoment 5: Gefahrliche Reise

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/de URL abgebildet, sowie eine Nummer, die angibt, an welcher Stelle in der Geschichte die Karte
auftaucht.

Hauptthema: ,,Stammes“-Boni

In Ixalan dreht sich alles um vier rivalisierende Fraktionen und jede verfiigt iiber einen fiir sie speziellen
Kreaturentyp: Die Vampire der Legion des Zwielichts, die Piraten der Tollkiihnen Koalition, die auf Dinosauriern
reitenden Krieger des Imperiums der Sonne und die Meervolker der Flussherolde. Viele der Karten in Ixalan
belohnen dich dafiir, dass du viele Kreaturen desselben Typs spielst, und andere belohnen dich dafiir, dass du viele
Kreaturen spielst, die einen beliebigen Typ gemeinsam haben. Wihle deine Verbiindeten also mit Bedacht!

Otepec-Jagdfiihrer

{1}{R}

Kreatur — Mensch, Schamane

1/2

Dinosaurier-Zauberspriiche, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.
{T}: Ein Dinosaurier deiner Wahl erhélt Eile bis zum Ende des Zuges.

Marsch der Ertrunkenen

{B}

Hexerei

Bestimme eines —

* Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurtick.
* Bringe zwei Pirat-Karten deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurtick.

Banner der Siegreichen

{5}

Artefakt

Sowie das Banner der Siegreichen ins Spiel kommt, bestimme einen Kreaturentyp.
Kreaturen des bestimmten Typs, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber des bestimmten Typs wirkst, ziche eine Karte.

* Falls sich ein Effekt auf einen ,,[Untertyp]-Zauberspruch® oder eine ,,[Untertyp]-Karte* bezieht, bezieht er sich nur
auf einen Zauberspruch oder eine Karte, der bzw. die jenen Untertyp hat. Der Marsch der Ertrunkenen ist
beispielsweise eine Karte, die fiir Piraten vorteilhaft ist und Piraten in ihrer I[llustration abbildet, aber sie ist selbst
keine Pirat-Karte.

* Um einen Kreaturentyp zu bestimmen, musst du einen existierenden Kreaturentyp wiahlen, wie Vampir oder
Ritter. Du kannst nicht mehrere Kreaturentypen, wie ,,Vampir, Ritter, bestimmen. Kartentypen wie Artefakt
konnen nicht bestimmt werden und auch Untertypen, die keine Kreaturentypen sind, wie z. B. Jace, Fahrzeug oder
Schatz, kdnnen nicht bestimmt werden.

Neue Schliisselwortaktion: Erkunden

Erkunden ist eine neue Schliisselwortaktion, die auf dreizehn Kreaturenkarten in Ixalan vorkommt. Au3erdem
befinden sich im Set auch zwei Karten mit Féhigkeiten, die ,,Jmmer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst,
erkundet® ausgelost werden. Diese Mechanik ist nicht mit einer bestimmten Fraktion verbunden und Kreaturen mit
Erkunden finden sich in allen fiinf Farben wieder.

Tishanas Pfadfinderin



{23{G}

Kreatur — Meervolk, Spaher

2/2

Wenn Tishanas Pfadfinderin ins Spiel kommt, erkundet sie. (Decke die oberste Karte deiner Bibliothek auf. Falls
die Karte ein Land ist, nimm sie auf deine Hand. Lege sonst eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur und lege dann die
Karte zuriick oder auf deinen Friedhof.)

Die offiziellen Regeln fiir Erkunden lauten wie folgt:
701.38. Erkunden

701.38a Bestimmte Féahigkeiten weisen eine bleibende Karte dazu an, zu erkunden. Um dies zu tun, deckt der
Beherrscher jener bleibenden Karte die oberste Karte seiner Bibliothek auf. Falls auf diese Weise eine Landerkarte
aufgedeckt wird, nimmt der Spieler diese Karte auf seine Hand. Anderenfalls legt der Spieler eine +1/+1-Marke auf
die erkundende bleibende Karte und kann die aufgedeckte Karte auf seinen Friedhof legen.

701.38b Eine bleibende Karte ,,erkundet, nachdem der Vorgang, der in Regel 701.38a beschrieben wird,
abgeschlossen ist, auch falls einige oder alle dieser Aktionen unmoglich waren.

701.38c¢ Falls eine bleibende Karte die Zone wechselt, bevor ein Effekt dazu fiihrt, dass sie erkundet, werden ihre

zuletzt bekannten Informationen verwendet, um zu ermitteln, welches Objekt erkundet hat und wer es kontrolliert
hat.

* Sobald die Verrechnung einer Fahigkeit, die dazu fiihrt, dass eine Kreatur erkundet, begonnen hat, kann kein
Spieler mehr reagieren, bis sie abgeschlossen ist. Insbesondere gilt: Gegner konnen nicht versuchen, die erkundende
Kreatur zu entfernen, nachdem du eine Karte, die kein Land ist, aufgedeckt hast, aber bevor sie eine Marke erhlt.

* Falls keine Karte aufgedeckt wird, z. B. weil die Bibliothek des Spielers leer ist, erhélt die erkundende Kreatur
eine +1/+1-Marke.

* Falls ein Zauberspruch oder eine Féhigkeit, der bzw. die verrechnet wird, eine bestimmte Kreatur dazu anweist, zu
erkunden, jene Kreatur aber das Spiel verlassen hat, erkundet die Kreatur trotzdem. Falls du auf diese Weise eine
Karte, die kein Land ist, aufdeckst, legst du keine +1/+1-Marke auf irgendetwas, aber du kannst die aufgedeckte
Karte auf deinen Friedhof legen. Effekte, die ausgeldst werden, ,,wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet®,
werden ausgelost, falls zutreffend.

Wiederkehrende Mechanik: Doppelseitige Karten

Das Thema der Erkundung wird auch bei den wiederkehrenden doppelseitigen Karten fortgefiihrt. Diese zehn
doppelseitigen Karten zeigen keine Kreatur, die ihre Gestalt wechselt, sondern reprisentieren die Werkzeuge und
Legenden der Entdeckung. Anstelle der typischen Bildseite und Magic-Riickseite haben doppelseitige Karten zwei
Bildseiten: eine Bild-Vorderseite und eine Bild-Riickseite. Die Vorderseite hat ein Kompasssymbol in der linken
oberen Ecke. Die Riickseite hat ein Landsymbol in der linken oberen Ecke und verfiigt {iber einen neuen
,,Landkarten“-Rahmen. Diese Symbole und Rahmen haben keinen Einfluss aufs Spielgeschehen und sollen nur die
Seiten der Karten deutlich machen.

Schatzkarte

{2}

Artefakt

{1}, {T}: Hellsicht 1. Lege eine Orientierungsmarke auf die Schatzkarte. Falls dann drei oder mehr
Orientierungsmarken auf ihr liegen, entferne die Marken, transformiere die Schatzkarte und erzeuge drei farblose
Schatz-Artefaktspielsteine mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erh6he deinen Manavorrat um ein Mana einer
beliebigen Farbe.*

1

Schatzbucht



Land

(Transformierte Schatzkarte.)

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {C}.
{T}, opfere einen Schatz: Ziehe eine Karte.

Die Regeln fiir doppelseitige Karte haben sich seit ihrem letzten Vorkommen im Schatten tiber Innistrad Block
nicht gedndert.

* Jede Seite einer doppelseitigen Karte hat ihre eigenen Eigenschaften: Name, Typ, Untertyp(en), Fahigkeiten und
so weiter. Wahrend eine doppelseitige Karte im Spiel ist, betrachte nur die Eigenschaften derjenigen Seite, die
gerade offen liegt. Die Eigenschaften der anderen Seite werden ignoriert.

* Wihrend eine doppelseitige Karte nicht im Spiel ist, betrachte nur die Eigenschaften der Vorderseite. Zum
Beispiel besitzt die oben genannte Karte im Friedhof nur die Eigenschaften der Schatzkarte, auch falls sie im Spiel
die Schatzbucht war, bevor sie auf den Friedhof gelegt wurde. Insbesondere bedeutet dies, dass die Schatzkarte eine
Karte ist, die kein Land ist.

* Die umgewandelten Manakosten einer doppelseitigen Karte sind die umgewandelten Manakosten ihrer
Vorderseite, auch wenn sie sich mit ihrer Riickseite nach oben liegend im Spiel befindet. Die Schatzbucht hat z. B.
umgewandelte Manakosten von 2, obwohl es sich bei ihr um ein Land ohne Manakosten handelt. (Diese Regel
wurde mit dem Release von Schatten iiber Innistrad eingefiihrt).

* Die Riickseite jeder doppelseitigen Karte in Ixalan ist farblos, unabhéngig von der Farbe ihrer Vorderseite.

* Eine doppelseitige Karte kommt immer mit der Vorderseite nach oben ins Spiel, sofern nicht ein Zauberspruch
oder eine Fahigkeit besagt, dass sie transformiert ins Spiel kommt. In diesem Fall kommt sie mit der Riickseite nach
oben ins Spiel. Die Riickseite einer doppelseitigen Karte kann nicht gespielt werden.

Spielhilfe: Checklistenkarte

Es ist wichtig, dass die Karten in deinem Deck nicht anhand ihrer Riickseite erkennbar sind. Damit dies auch mit
doppelseitigen Karten gelingt, kannst du die Checklistenkarte verwenden, die in manchen Ixalan-Boosterpackungen
enthalten ist. Eine Checklistenkarte fungiert als Platzhalter fiir eine doppelseitige Karte in verborgenen Zonen oder
immer dann, wenn ihre Identitdt verborgen ist (so wie im Exil, falls sie verdeckt ins Exil geschickt wurde). Das
Verwenden von Checklistenkarten ist optional, aber auf Turnieren miissen Spieler entweder Checklistenkarten oder
Kartenhiillen mit undurchsichtiger Riickseite (oder beides) verwenden.

* Du musst die doppelseitige Karte dabeihaben, fiir die deine Checklistenkarte als Platzhalter dienen soll. Die
doppelseitige Karte sollte getrennt vom Rest des Decks und von deinem Sideboard aufbewahrt werden.

* Eine Checklistenkarte kann nicht Teil eines Decks sein, auller wenn sie als Platzhalter fiir eine doppelseitige Karte
verwendet wird.

* Du musst genau ein Késtchen dieser Checklistenkarte deutlich ankreuzen, um anzuzeigen, fiir welche
doppelseitige Karte sie als Platzhalter dient.

* Wahrend einer Partie gilt die Checklistenkarte als die doppelseitige Karte, fiir die sie Platzhalter ist.

* Falls eine Checklistenkarte in eine 6ffentliche Zone kommt (ins Spiel, auf den Friedhof, den Stapel oder offen ins
Exil), verwende die doppelseitige Karte und lege die Checklistenkarte beiseite. Falls die doppelseitige Karte wieder
in eine verborgene Zone kommt (deine Hand oder Bibliothek), verwende wieder die Checklistenkarte.

* Falls eine doppelseitige Karte verdeckt ins Exil geschickt oder verdeckt ins Spiel gebracht wird, halte ihre Identitét
geheim, indem du eine verdeckte Checklistenkarte oder Kartenhiillen mit undurchsichtiger Riickseite (oder beides)
verwendest.



Neues Fihigkeitswort: Erziirnen

Das Einzige, was besser ist als ein Dinosaurier, ist ein erziirnter Dinosaurier. Erziirnen ist ein Féhigkeitswort einiger
Dinosaurier. Es zeigt eine Fahigkeit an, die immer dann ausgeldst wird, wenn jener Kreatur Schaden zugefiigt wird.
Ein Féhigkeitswort erscheint in Kursivschrift und hat regeltechnisch keine Bedeutung.

Sonnenkamm-Jéger

{4} {R}{R}

Kreatur — Dinosaurier

5/4

Erziirnen — Immer wenn den Sonnenkamm-Jégern Schaden zugefiigt wird, fiigen sie einem Gegner deiner Wahl 3
Schadenspunkte zu.

* Falls mehrere Quellen einer Kreatur mit der Erziirnen-Féhigkeit zur selben Zeit Schaden zufiigen, z. B. weil
mehrere Kreaturen jene Kreatur blocken, wird die Erziirnen-Féhigkeit nur einmal ausgeldst.

* Falls einer Kreatur mit einer Erziirnen-Fahigkeit todlicher Schaden zugefiigt wird, wird die Fahigkeit ausgelost.
Die Kreatur mit der Erziirnen-Fahigkeit verlésst das Spiel, bevor die Féhigkeit verrechnet wird, daher hat die
verrechnete Féhigkeit keine Auswirkungen auf sie.

Wiederkehrendes Fihigkeitswort: Uberfall

Uberfall ist ein wiederkehrendes Fihigkeitswort einiger Piraten sowie einiger Karten aus Ixalan, die Piraten
thematisieren. Jede Uberfall-Fihigkeit iiberpriift, ob du in diesem Zug mit mindestens einer Kreatur angegriffen
hast. Dieses Fahigkeitswort kam zuvor in Khane von Tarkir vor. Ein Féhigkeitswort erscheint in Kursivschrift und
hat regeltechnisch keine Bedeutung.

Sturmflotten-Brandschatzer

{4} {R}

Kreatur — Ork, Pirat

4/4

Uberfall — Wenn der Sturmflotten-Brandschatzer ins Spiel kommt und falls du in diesem Zug mit mindestens einer
Kreatur angegriffen hast, opfert ein Gegner deiner Wahl eine bleibende Karte.

* Uberfall-Fihigkeiten priifen nur, ob du mit mindestens einer Kreatur angegriffen hast. Es spielt keine Rolle, mit
wie vielen Kreaturen du angegriffen hast oder welchen Gegner oder Planeswalker, den ein Gegner kontrolliert, diese
Kreaturen angegriffen haben.

* Uberfall-Fihigkeiten betrachten den gesamten Zug, um festzustellen, ob du mit einer Kreatur angegriffen hast. Es
macht nichts, falls diese Kreatur in der Zwischenzeit nicht mehr im Spiel ist. Auch der Spieler oder Planeswalker,
den die Kreatur angegriffen hat, muss nicht mehr in der Partie bzw. im Spiel sein.

* Einige Uberfall-Fihigkeiten werden zu Beginn deines Endsegments ausgeldst. Diese Fihigkeiten werden

ausgeldst, falls du in jenem Zug mit einer Kreatur angegriffen hast, auch falls die Karte mit der Uberfall-Fihigkeit
sich noch nicht im Spiel befunden hat, als du angegriffen hast.

Wiederkehrende Mechanik: Fahrzeuge
In Ixalan kehrt der Artefakt-Untertyp Fahrzeug zuriick, damit du die Meere stilvoll {iberqueren kannst.

Schnittiger Schoner

{3}



Artefakt — Fahrzeug

4/3

Bemannen 1 (Tappe eine beliebige Anzahl an Kreaturen, die du kontrollierst und die zusammen Stdrke 1 oder mehr
haben: Dieses Fahrzeug wird bis zum Ende des Zuges zu einer Artefaktkreatur.)

Die Regeln fiir Fahrzeuge haben sich seit ihrem letzten Vorkommen im Kaladesh-Block nicht gedndert.

* Jedes Fahrzeug hat eine aufgedruckte Stirke und Widerstandskraft, aber es ist keine Kreatur. Falls es zu einer
Kreatur wird (z. B. durch seine Bemannen-Fahigkeit), hat es jene Stirke und Widerstandskraft.

* Falls ein Effekt dazu fiihrt, dass ein Fahrzeug eine Artefaktkreatur mit einer definierten Stérke und
Widerstandskraft wird, tiberschreibt der Effekt die aufgedruckte Stérke und Widerstandskraft des Fahrzeugs.

* Fahrzeug ist ein Artefakttyp und nicht ein Kreaturentyp. Ein Fahrzeug, das bemannt wird, hat normalerweise
keinen Kreaturentyp.

* Sobald ein Spieler ankiindigt, dass er die Bemannen-Féhigkeit aktiviert, kann kein anderer Spieler eine Aktion
ausfiihren, bis die Kosten der Fahigkeit bezahlt wurden. Insbesondere gilt: Gegner kdnnen nicht versuchen, die
Féhigkeit zu verhindern, indem sie die Stirke einer Kreatur dndern, eine Kreatur entfernen oder eine Kreatur tappen.

* Du kannst eine beliebige ungetappte Kreatur, die du kontrollierst, tappen, um die Bemannen-Kosten zu bezahlen;
selbst eine, die nicht durchgehend seit Beginn deines aktuellen Zuges unter deiner Kontrolle war.

* Du kannst mehr Kreaturen als nétig tappen, um die Bemannen-Fahigkeit zu aktivieren.

* Kreaturen, die ein Fahrzeug bemannen, sind nicht daran angelegt oder auf irgendeine andere Weise verbunden.
Effekte, die das Fahrzeug betreffen, zum Beispiel indem sie es zerstoren oder ihm eine +1/+1-Marke geben,
betreffen nicht die Kreaturen, die es bemannt haben.

* Sobald ein Fahrzeug eine Kreatur wird, verhilt es sich genauso wie jede andere Artefaktkreatur. Es kann nicht
angreifen, es sei denn, es war durchgehend seit Beginn deines Zuges unter deiner Kontrolle, es kann blocken, falls
es ungetappt ist, es kann getappt werden, um die Bemannen-Kosten eines Fahrzeugs zu bezahlen, und so weiter.

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

* Damit ein Fahrzeug angreifen kann, muss es eine Kreatur sein, sowie das Angreifer-deklarieren-Segment beginnt.
Du musst daher seine Bemannen-Fahigkeit spétestens wéihrend des Beginn-des-Kampfes-Segments aktivieren.
Damit ein Fahrzeug blocken kann, muss es eine Kreatur sein, sowie das Blocker-deklarieren-Segment beginnt. Du
musst daher seine Bemannen-Fahigkeit spatestens wihrend des Angreifer-deklarieren-Segments aktivieren. In
beiden Fillen konnen die Spieler Aktionen ausfiihren, nachdem die Bemannen-Fahigkeit verrechnet wurde und
bevor das Fahrzeug als angreifende oder blockende Kreatur deklariert wurde.

* Wenn ein Fahrzeug zu einer Kreatur wird, zahlt das nicht als eine Kreatur, die ins Spiel kommt. Die bleibende
Karte war schon im Spiel, sie hat nur ihren Typ verdndert. Féhigkeiten, die immer dann ausgeldst werden, wenn eine
Kreatur ins Spiel kommt, werden nicht ausgeldst.

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

Neuer Artefakt-Untertyp: Schatz

Schatz ist ein neuer Artefakt-Untertyp, der ausschlieBlich auf Spielsteinen vorkommt. Er ist mit der Piratenfraktion
verbunden. Es gibt vier Versionen des gedruckten Schatz-Spielsteins und jeder hat eine Illustration, die jeweils eine
Truhe mit Kostbarkeiten einer der vier Fraktionen zeigt.



Piratenbeute

(33U}

Hexerei

Ziehe zwei Karten. Erzeuge einen farblosen Schatz-Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erhohe
deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

* Einige Zauberspriiche, die Schatz-Spielsteine erzeugen, bendtigen Ziele. Du kannst keine Zauberspriiche wirken,
ohne legale Ziele zu bestimmen. Falls alle Ziele eines Zauberspruchs illegal werden, wird der Zauberspruch
neutralisiert und du erhéltst keine Schatz-Spielsteine.

Regelinderungen: fiir Planeswalker gilt die ,,Legendenregel*

Bisher galten fiir Planeswalker und legendére Kreaturen &dhnlich Regeln, die sich nur leicht unterschieden. Die
offiziellen Regeln unter Regel 704 ,,zustandsbasierte Aktionen* lauteten wie folgt:

704.5j Falls ein Spieler zwei oder mehr Planeswalker kontrolliert, die einen Planeswalker-Typ gemeinsam
haben, bestimmt dieser Spieler einen davon und die iibrigen werden auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt.
Das wird als ,,Planeswalker-Einzigartigkeitsregel* bezeichnet.

704.5k Falls ein Spieler zur selben Zeit zwei oder mehr legendére bleibende Karten mit demselben Namen
kontrolliert, muss der Spieler eine von ihnen bestimmen und alle anderen auf die Friedhofe ihrer Besitzer
legen. Das wird als ,,Legendenregel bezeichnet.

Mit dem Release von Ixalan wird die ,,Planeswalker-Einzigartigkeitsregel* aus den Regeln entfernt und alle zuvor
gedruckten Planeswalker-Karten erhalten ein Erratum, um den Ubertyp ,,Legendér hinzuzufiigen. Alle
Planeswalker-Karten aus Ixalan wurden mit dem Ubertyp ,,Legendér gedruckt.

Jace, listiger Schiffbriichiger (in Ixalan-Boosterpackungen)

{1H{U}{U}

Legendirer Planeswalker — Jace

3

+1: Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die du kontrollierst, einem Spieler in diesem Zug Kampfschaden
zufiigen, ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte ab.

—2: Erzeuge einen 2/2 blauen Illusion-Kreaturenspielstein mit ,,Wenn diese Kreatur das Ziel eines Zauberspruchs
wird, opfere sie.*

—5: Erzeuge zwei Spielsteine, die Kopien von Jace, listiger Schiffbriichiger, sind, au3er dass sie nicht legendér sind.

Jace, genialer Gedankenmagier (in einem Ixalan-Planeswalker-Deck)
{4H{U{U}

Legendirer Planeswalker — Jace

5

+1: Ziche eine Karte.

+1: Enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst.

—9: Ubernimm die Kontrolle iiber bis zu drei Kreaturen deiner Wahl.

* Falls du zwei oder mehr legendére bleibende Karten mit demselben englischen Namen kontrollierst, bestimme
eine und lege alle anderen davon auf den Friedhof ihres Besitzers. Das wird als ,,Legendenregel bezeichnet.

* Jace, genialer Gedankenmagier, und Jace, listiger Schiffbriichiger, haben verschiedene Namen, also kannst du
beide zur selben Zeit kontrollieren.

Zyklus: ,,Check Lands*



Ixalan enthilt einen Zyklus von Doppelldndern mit verbiindeten Farben, die dir helfen sollen, immer das richtige
Mana zur Hand zu haben. Diese Karten wurden das erste Mal fiir das Magic 2010 Hauptset gedruckt.

Verwurzelter Felsen

Land

Der Verwurzelte Felsen kommt getappt ins Spiel, es sei denn, du kontrollierst ein Gebirge oder einen Wald.
{T}: Erhohe deinen Manavorrat um {R} oder {G}.

* Die ,,Kommt-ins-Spiel“-Féahigkeiten dieser Doppellédnder iiberpriifen, ob du Lander mit einem der angefiihrten
Landtypen kontrollierst, und nicht, wie die Lander heiflen. Die Lénder miissen nicht unbedingt Standardlénder sein.
Kontrollierst du zum Beispiel die Verstreuten Haine (ein Nichtstandardland mit den Landtypen Wald und Ebene),
kommt der Verwurzelte Felsen ungetappt ins Spiel.

* Diese Doppelldnder haben selbst keinen Landtyp. Der Verwurzelte Felsen ist beispielsweise kein Wald. Ein
zweiter Verwurzelter Felsen kommt nicht ungetappt ins Spiel, falls du sonst nur einen Verwurzelten Felsen
kontrollierst.

* Sowie diese Lénder ins Spiel kommen, iiberpriifen sie die Lander, die bereits im Spiel sind. Sie sehen keine
Lander, die gleichzeitig ins Spiel kommen.

KARTENSPEZIFISCHES

Achse der Sterblichkeit

{43{WH{W}

Verzauberung

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du die Lebenspunktestinde von zwei Spielern deiner Wahl
vertauschen.

* Falls einer der als Ziel bestimmten Spieler zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die ausgeloste Fahigkeit
der Achse der Sterblichkeit verrechnet wird, findet der Austausch nicht statt. Der Lebenspunktestand keines Spielers
andert sich.

* Wenn die Lebenspunktestiande getauscht werden, erhilt oder verliert jeder Spieler die entsprechende Anzahl an
Lebenspunkten, um den vorherigen Lebenspunktestand des anderen Spielers zu erreichen. Hat zum Beispiel Spieler
A 5 Lebenspunkte und Spieler B 3, dann verliert Spieler A 2 Lebenspunkte, und Spieler B erhélt 2 Lebenspunkte
dazu. Ersatzeffekt konnen diese Hinzugewinne und Verluste modifizieren, und ausgeldste Fahigkeiten konnen dabei
ausgeldst werden.

* Falls ein Spieler keine Lebenspunkte dazuerhalten kann, kann dieser Spieler seinen Lebenspunktestand nicht mit
einem Spieler tauschen, dessen Lebenspunktestand hoher ist. Falls ein Spieler keine Lebenspunkte verlieren kann,
kann dieser Spieler seinen Lebenspunktestand nicht mit einem Spieler tauschen, dessen Lebenspunktestand niedriger
ist. In beiden Fallen dndert sich der Lebenspunktestand von beiden Spielern nicht.

* In einer Partie Two-Headed Giant hat jeder Spieler denselben Lebenspunktestand wie sein Team. Falls die beiden
als Ziel bestimmten Spieler in verschiedenen Teams sind, erhalten diese Spieler die entsprechende Anzahl an
Lebenspunkten hinzu oder verlieren die entsprechende Anzahl an Lebenspunkten, sodass am Ende die Teams den
Lebenspunktestand getauscht haben. Falls die zwei als Ziel bestimmten Spieler Teamkameraden sind, konnen sie
keine Lebenspunktestinde tauschen.

Admiralin Beckett Tollkun

{1}{U}{B} {R}

Legendire Kreatur — Mensch, Pirat

3/3

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



Ubernimm zu Beginn deines Endsegments die Kontrolle iiber eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist
und die von einem Spieler kontrolliert wird, dem in diesem Zug von drei oder mehr Piraten Kampfschaden zugefiigt
wurde.

* Die deutsche Version der gedruckten Karte enthélt einen Fehler. Der obenstehende Text ist korrekt.

* Admiralin Beckett Tollkuns ausgeloste Féhigkeit iiberpriift, was frither im Zug passiert ist. Sie iiberpriift weder, ob
Admiralin Beckett Tollkun sich im Spiel befunden hat, als diese Piraten Kampfschaden zugefiigt haben, noch, ob
sich diese Kreaturen noch im Spiel befinden oder es sich bei ihnen noch immer um Piraten handelt.

* Falls ein Pirat mehrere Male Kampfschaden zufiigt, z. B. weil er Doppelschlag hat, zahlt er als nur einer der drei
Piraten fiir Admiralin Beckett Tollkuns ausgeloste Fahigkeit.

* Falls mehr als einem Spieler von jeweils drei Piraten Kampfschaden zugefiigt wurde, bestimmst du nur eine
bleibende Karte als Ziel. Sie kann von einem beliebigen jener Spieler kontrolliert werden.

* Der kontrollverdndernde Effekt von Admiralin Beckett Tollkuns ausgeloster Féhigkeit ist permanent. Er endet
nicht im Aufradumsegment oder wenn du die Kontrolle {iber Admiralin Beckett Tollkun verlierst.

* 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.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiigt eine ungeblockte angreifende Kreatur ihren Kampfschaden einem der
beiden Spieler zu, die sie angreift. Das angreifende Team bestimmt fiir jede Kreatur separat, welcher Spieler dies ist,
sowie der Kampfschaden zugewiesen wird. Kampfschaden, der von Piraten zugefiigt wird, die dein Teamkamerad
kontrolliert, wird gezdhlt, wenn Admiralin Beckett Tollkuns Féahigkeit {iberpriift wird.

Angraths Pliinderer

{5} {R}{R}

Kreatur — Mensch, Pirat

4/4

Falls eine Quelle, die du kontrollierst, einer bleibenden Karte oder einem Spieler Schaden zufiigen wiirde, fiigt sie
der bleibenden Karte oder dem Spieler stattdessen doppelt so viele Schadenspunkte zu.

* Falls eine Kreatur mit Trampelschaden, die du kontrollierst, einer blockenden Kreatur Kampfschaden zufiigen
wiirde, wihrend du Angraths Pliinderer kontrollierst, musst du ihren unmodifizierten Schaden zuweisen. Falls zum
Beispiel eine 3/3 Kreatur mit Trampelschaden von einer 2/2 Kreatur geblockt wird, kannst du dem verteidigenden
Spieler hochstens 1 Schadenspunkt zuweisen. Die angreifende Kreatur fiigt dann der blockenden Kreatur 4 und dem
verteidigenden Spieler 2 Schadenspunkte zu.

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

* Falls du zwei Angraths Pliinderer kontrollierst, wird der Schaden aus Quellen, die du kontrollierst, vervierfacht.
Falls du drei Angraths Pliinderer kontrollierst, wird er verachtfacht, usw.

Angriffslustiges Brontodon

{SHGHW}
Kreatur — Dinosaurier
4/6

Kreaturen, die du kontrollierst, weisen Kampfschaden in Hohe ihrer Widerstandskraft anstatt ihrer Stiarke zu.

* Die Féhigkeit des Angriffslustigen Brontodons dndert nicht die tatsdchliche Stirke einer Kreatur. Sie &ndert nur
die Hohe des Kampfschadens, den sie zuweist. Alle anderen Regeln, die Starke und Widerstandskraft iiberpriifen,



verwenden die tatsdchlichen Werte. Die Schwachen jagen fiihrt beispielsweise nicht dazu, dass eine Kreatur mit
ihrer Widerstandskraft kampft.

Ansturm der Dinosaurier

{2}{R}

Spontanzauber

Angreifende Kreaturen erhalten +2/+0 bis zum Ende des Zuges. Dinosaurier, die du kontrollierst, verursachen
Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.

* In einer Partie Two-Headed Giant erhalten angreifende Kreaturen, die dein Teamkamerad kontrolliert, +2/+0, aber
nur Dinosaurier, die du kontrollierst, verursachen Trampelschaden.

Arguels Blutentsagung

{1}{B}

Legenddre Verzauberung

{1} {B}, bezahle 2 Lebenspunkte: Ziehe eine Karte.

Zu Beginn deines Versorgungssegments und falls du 5 oder weniger Lebenspunkte hast, kannst du Arguels
Blutentsagung transformieren.

1

Tempel von Aclazotz

Legendédres Land

(Transformierte Arguels Blutentsagung.)

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

{T}, opfere eine Kreatur: Du erhéltst Lebenspunkte in Hohe der Widerstandskraft der geopferten Kreatur dazu.

* Falls dein Lebenspunktestand zu Beginn deines Versorgungssegments 6 oder groer war, wird die zweite
Fahigkeit von Arguels Blutentsagung nicht ausgeldst. Du kannst wihrend deines Zuges keine Aktion ausfiihren,
bevor dein Versorgungssegment beginnt.

* Falls dein Lebenspunktestand 6 oder grofer ist, sowie die zweite Fahigkeit von Arguels Blutentsagung verrechnet
wird, hat die Féhigkeit keinen Effekt.

* Sobald du die letzte Féhigkeit des Tempels von Aclazotz angekiindigt hast, kann dich niemand mehr davon
abhalten, sie zu aktivieren, indem er die Kreatur, die du opferst, zu entfernen versucht.

* Verwende fiir die letzte Fahigkeit des Tempels von Aclazotz die Widerstandskraft, die die Kreatur zuletzt im Spiel
hatte, um zu bestimmen, wie viele Lebenspunkte du dazuerhéltst.

Arkane Adaption

(23U}

Verzauberung

Sowie die Arkane Adaption ins Spiel kommt, bestimme einen Kreaturentyp.

Kreaturen, die du kontrollierst, haben zusétzlich zu ihren anderen Typen den bestimmten Typ. Das Gleiche gilt fiir
Kreaturenzauber, die du kontrollierst, und Kreaturenkarten, die du besitzt und die nicht im Spiel sind.

* Ersatzeffekte, die Kreaturen eines bestimmten Typs verdndern, sowie sie ins Spiel kommen, werden angewandt,
nachdem der Effekt der Arkanen Adaption angewandt wurde. Dies ist eine Anderung der bisherigen Regeln. Falls
du Arkane Adaption und Metallischer Nachahmer (eine Karte aus Ather-Rebellion) kontrollierst und fiir beide
derselbe Kreaturentyp bestimmt wurde, kommt jede Kreatur, die du kontrollierst, mit einer zusétzlichen +1/+1-
Marke ins Spiel.

Asche der Verderbten



{1H{W}

Verzauberung

Spieler kdnnen keine Zauberspriiche aus Friedhofen wirken oder Fahigkeiten von Karten aktivieren, die sich in
Friedhofen befinden.

Immer wenn eine Kreatur stirbt, erhiltst du 1 Lebenspunkt dazu.

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten (wie z. B. Einbalsamieren aus Amonkhet) sind aktivierte Fahigkeiten; sie haben
einen Doppelpunkt in ihrem Erinnerungstext. Ausgeldste Fahigkeiten (beginnend mit ,,Wenn®, ,,Jmmer wenn®, ,,Zu
Beginn“ oder ,,am Ende®) sind nicht von der letzten Fahigkeit der Asche der Verderbten betroffen.

* Die Asche der Verderbten hélt Spieler nicht davon ab, Lénderkarten aus ihrem Friedhof zu spielen, falls ein Effekt
thnen erlaubt, dies zu tun.

* Falls eine Kreatur zur selben Zeit stirbt, zu der die Asche der Verderbten zerstort wird, erhiltst du 1 Lebenspunkt
dazu.

Atzocan-Bogenschiitze

{2}{G}

Kreatur — Mensch, Bogenschiitze

1/4

Reichweite

Wenn der Atzocan-Bogenschiitze ins Spiel kommt, kannst du ihn gegen eine andere Kreatur deiner Wahl kdmpfen
lassen. (Jede dieser Kreaturen fiigt der anderen Schadenspunkte in Hohe ihrer Stirke zu.)

* Du musst eine andere Kreatur deiner Wahl (falls moglich) bestimmen, sowie die ausgeloste Fahigkeit des
Atzocan-Bogenschiitzen auf den Stapel gelegt wird. Sowie die Fahigkeit verrechnet wird, bestimmst du, ob die
Kreaturen gegeneinander kdmpfen.

* Falls der Atzocan-Bogenschiitze nicht im Spiel ist, sowie seine ausgeldste Fahigkeit verrechnet wird, oder falls das
Ziel dieser Fahigkeit illegal ist, fiigt keine Kreatur Schaden zu und keiner Kreatur wird Schaden zugefiigt.

* Die Féhigkeit des Atzocan-Bogenschiitzen kann eine andere Kreatur, die du kontrollierst, als Ziel haben (wie z. B.
einen Dinosaurier mit einer Erziirnen-Féhigkeit).

Auf die Beute stiirzen

{13{G}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, kimpft gegen eine Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst.
(Jede dieser Kreaturen fiigt der anderen Schadenspunkte in Hohe ihrer Stdirke zu.)

* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, wenn Auf die Beute stiirzen verrechnet wird, fligt keine Kreatur Schaden
zu und keiner wird Schaden zugefiigt.

Auferlegtes Dogma

{3H{W}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Wenn das Auferlegte Dogma ins Spiel kommt, erhiltst du 2 Lebenspunkte dazu.
Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen oder blocken.



* Falls die Kreatur, die diese Aura verzaubern wiirde, ein illegales Ziel ist, sowie das Auferlegte Dogma verrechnet
wird, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Sie kommt nicht ins Spiel und daher wird ihre ausgeldste
Fahigkeit nicht ausgelost.

Aufstrebendes Wachstum

{33{G}

Hexerei

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +5/+5 bis zum Ende des Zuges und muss in diesem Zug geblockt werden, falls
moglich.

* Falls die Kreatur deiner Wahl angreift, muss ihr der verteidigende Spieler wihrend des Blocker-deklarieren-
Segments mindestens einen Blocker zuweisen, falls der Spieler eine Kreatur kontrolliert, die sie blocken kdnnte.
Andere Kreaturen diirfen ebenfalls jene Kreatur blocken, andere Kreaturen blocken oder gar nicht blocken.

Auftragsmord

{3}{B} {B}

Hexerei

Zerstore eine Kreatur deiner Wahl. Erzeuge zwei farblose Schatz-Artefaktspielsteine mit ,,{T}, opfere dieses
Artefakt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

* Falls die Kreatur deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie der Auftragsmord verrechnet wird, wird der gesamte
Zauberspruch neutralisiert. Du erhéltst keine Schétze. Falls jedoch das Ziel ein legales Ziel ist, aber nicht zerstort
wird (z. B. weil es Unzerstorbarkeit hat), erhéltst du die Schétze.

Avatar der Blitlhenden Sonne

{51H{GHG}
Kreatur — Dinosaurier, Avatar
5/5

Immer wenn der Avatar der Blithenden Sonne oder eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt,
erhéltst du Lebenspunkte in Hohe der Widerstandskraft jener Kreatur dazu.

* Die Widerstandskraft der ins Spiel kommenden Kreatur wird ermittelt, sowie die Féhigkeit des Avatars der
Blithenden Sonne verrechnet wird. Falls jene Kreatur zwischenzeitlich das Spiel verlassen hat, verwende ihre
Widerstandskraft, die sie zuletzt im Spiel hatte. Falls die Widerstandskraft der Kreatur weniger als 0 war, verdndert
sich dein Lebenspunktestand nicht.

Avatar der Erwachenden Sonne

{SHWHWIH{W}
Kreatur — Dinosaurier, Avatar
7/7

Wenn der Avatar der Erwachenden Sonne ins Spiel kommt und falls du ihn aus deiner Hand gewirkt hast, zerstore
alle Nicht-Dinosaurier-Kreaturen.

* Falls du den Avatar der Erwachenden Sonne von deiner Hand ins Spiel bringst, ohne ihn zu wirken, wird seine
Fahigkeit nicht ausgelost.

* Falls du einen Kreaturenzauber wirkst, der als Kopie des Avatars der Erwachenden Sonne ins Spiel kommt, wie
z. B. der Klon, wird die Kommt-ins-Spiel-Fahigkeit ausgelost.

Avatar der Lodernden Sonne

BHRHRI{R}



Kreatur — Dinosaurier, Avatar

6/6

Wenn der Avatar der Lodernden Sonne ins Spiel kommt, fiigt er einem Gegner deiner Wahl 3 Schadenspunkte und
bis zu einer Kreatur deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

* Die Féhigkeit des Avatars der Lodernden Sonne kann jede Kreatur als Ziel haben, nicht nur jene, die der Gegner
deiner Wahl kontrolliert.

* Falls die Féhigkeit des Avatars der Lodernden Sonne zwei Ziele hat und eines illegal wird, wird dem anderen
dennoch Schaden zugefiigt.

Banner der Siegreichen

{5}

Artefakt

Sowie das Banner der Siegreichen ins Spiel kommt, bestimme einen Kreaturentyp.
Kreaturen des bestimmten Typs, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Immer wenn du einen Kreaturenzauber des bestimmten Typs wirkst, ziche eine Karte.

* Das Bestimmen des Kreaturentyps geschieht, sowie das Banner der Siegreichen ins Spiel kommt. Spieler kénnen
auf diese Entscheidung nicht antworten. Der Bonus wirkt sofort.

* Die letzte Fahigkeit des Banners der Siegreichen wird vor dem Zauberspruch verrechnet, der sie ausgelost hat. Die
Fahigkeit wird auch verrechnet, falls der Kreaturenzauber neutralisiert wird.

Behelfsmunition

{1} {R}

Verzauberung

{1}, opfere ein Artefakt oder eine Kreatur: Die Behelfsmunition fiigt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl
1 Schadenspunkt zu.

* Du kannst nicht denselben Schatz opfern, um sowohl {1} als auch ,,opfere ein Artefakt oder eine Kreatur* zu
bezahlen.

Berauschende Melodie

{XH{UH{U}

Hexerei

Ubernimm die Kontrolle {iber eine Kreatur deiner Wahl mit umgewandelten Manakosten von X.

* Falls eine bleibende Karte {X} in ihren Manakosten hat, wird fiir dieses X der Wert 0 angenommen.

* Der kontrollverdndernde Effekt der Berauschenden Melodie ist permanent. Er endet also nicht im
Aufrdumsegment.

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

Beschworung des Sonnenvogels

{5HR}

Verzauberung

Immer wenn du einen Zauberspruch aus deiner Hand wirkst, decke die obersten X Karten deiner Bibliothek auf,
wobei X gleich den umgewandelten Manakosten jenes Zauberspruchs ist. Du kannst eine Karte, die auf diese Weise



aufgedeckt wurde und deren umgewandelte Manakosten X oder weniger betragen, wirken, ohne ihre Manakosten zu
bezahlen. Lege den Rest in zufélliger Reihenfolge unter deine Bibliothek.

* Das Wirken der Beschworung des Sonnenvogels fiihrt nicht dazu, dass ihre eigene Fahigkeit ausgeldst wird.

* Die Féhigkeit der Beschworung des Sonnenvogels wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgeldst hat, verrechnet.
Sie wird auch verrechnet, falls der Zauberspruch neutralisiert wird. Falls du einen Zauberspruch als Teil der
Verrechnung der Fahigkeit wirkst, wird jener Zauberspruch vor dem Zauberspruch verrechnet, der die Fahigkeit
ausgeldst hat.

* Verwende flir Zauberspriiche mit {X} in ihren Manakosten den fiir X bestimmten Wert, um die umgewandelten
Manakosten des Zauberspruchs zu ermitteln.

* Falls die umgewandelten Manakosten des Zauberspruchs 0 sind, tust du nichts, sowie die Féhigkeit der
Beschworung des Sonnenvogels verrechnet wird.

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

* Falls du eine der aufgedeckten Karte wirkst, wirkst du sie als Teil der Verrechnung der ausgeldsten Fahigkeit. Du
kannst dich nicht entscheiden, sie erst spéter im Zug zu wirken. Zeitpunkts-Einschrankungen, die vom Typ der Karte
abhéngen, werden ignoriert. Andere Einschrédnkungen gelten weiterhin (wie ,,Wirke [diese Karte] nur wahrend des
Kampfes®).

* 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 z. B. bei der
Kostspieligen Pliinderung, musst du diese bezahlen, um die Karte zu wirken.

* Die umgewandelte Manakosten einer geteilten Karte wie z. B. Karten mit Nachhall aus dem Amonkhet-Block, sind
die kombinierten Manakosten ihrer beiden Hélften.

Bischof der Blutbesudelten

(3} {B}{B;}
Kreatur — Vampir, Kleriker
3/3

Wenn der Bischof der Blutbesudelten ins Spiel kommt, verliert ein Gegner deiner Wahl fiir jeden Vampir, den du
kontrollierst, 1 Lebenspunkt.

* Die Anzahl der Vampire, die du kontrollierst, wird erst gezahlt, sowie die Fahigkeit des Bischofs der
Blutbesudelten verrechnet wird. Falls der Bischof der Blutbesudelten sich noch im Spiel befindet, zéhlt er sich
selbst.

Bischofin der Wiedergeburt

(B3HWIHWS

Kreatur — Vampir, Kleriker

3/4

Wachsambkeit

Immer wenn die Bischofin der Wiedergeburt angreift, kannst du eine Kreaturenkarte deiner Wahl mit
umgewandelten Manakosten von 3 oder weniger aus deinem Friedhof ins Spiel zuriickbringen.

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



* Alle Angreifer miissen zum selben Zeitpunkt bestimmt werden. Du kannst nicht mit der Bischofin der
Wiedergeburt angreifen, durch ihren Effekt eine Kreatur ins Spiel zurtickbringen und dann mit dieser ebenfalls
angreifen.

* Falls die ins Spiel zuriickgebrachte Kreatur Féhigkeiten hat, die ausgeldst werden, wenn Kreaturen angreifen,
werden diese nicht ausgelost.

Blitzkanonen-Mannschaft

{2}{R}

Kreatur — Goblin, Pirat

0/5

{T}: Die Blitzkanonen-Mannschaft fligt jedem Gegner 1 Schadenspunkt zu.

Immer wenn du einen Pirat-Zauberspruch wirkst, enttappe die Blitzkanonen-Mannschaft.

* Die zweite Fahigkeit der Blitzkanonen-Mannschaft wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgelost hat, verrechnet.
Die Fahigkeit wird auch verrechnet, falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

* In einer Partie Two-Headed Giant fiihrt die aktivierte Fahigkeit der Blitzkanonen-Mannschaft dazu, dass das
gegnerische Team insgesamt 2 Lebenspunkte verliert.

Blutrotes Sakrament

{XHWIH{W;

Spontanzauber

Du erhéltst zweimal X Lebenspunkte dazu. Lege das Blutrote Sakrament unter die Bibliothek seines Besitzers.

* Das Blutrote Sakrament ldsst dich als einzelnes Ereignis Lebenspunkte in Hohe der doppelten Zahl, die fiir X
bestimmt wurde, dazuerhalten. Eine Féhigkeit, die immer dann ausgeldst wird, wenn du Lebenspunkte dazuerhaltst,
wird nur einmal ausgeldst.

Blutriinstiger Paladin

{1}{B}

Kreatur — Vampir, Ritter

1/1

Aufblitzen

Der Blutriinstige Paladin kommt fiir jede Kreatur, die in diesem Zug gestorben ist, mit einer +1/+1-Marke ins Spiel.

* Die letzte Fahigkeit des Blutriinstigen Paladins zahlt alle Kreaturen, die in diesem Zug aus dem Spiel auf einen
beliebigen Friedhof gelegt wurden, einschlieBlich Keaturenspielsteine und Nicht-Kreaturenkarten, die Kreaturen
waren, als sie das Spiel verlieBen. Sie {iberpriift nicht, ob sich noch irgendwelche davon in Friedhdfen befinden.

* Die letzte Fahigkeit des Blutriinstigen Paladins z&hlt keine Kreaturen, die direkt in eine andere Zone als den
Friedhof gelegt wurden, beispielsweise aufgrund eines Ersatzeffekts (z. B. eine Kreatur, die stattdessen ins Exil
geschickt wurde, oder ein Kommandeur, der in der Commander-Variante in die Kommandozone gelegt wurde).

Briillender Aegisaurus
{SHW}

Kreatur — Dinosaurier
3/5

Erziirnen — Immer wenn dem Briillenden Aegisaurus Schaden zugefiigt wird, lege eine +1/+1-Marke auf jede
andere Kreatur, die du kontrollierst.



* Falls einer anderen Kreatur, die du kontrollierst, zur selben Zeit tddlicher Schaden zugefiigt wird, zu der dem
Briillenden Aegisaurus Schaden zugefiigt wird, wird die andere Kreatur nicht durch die +1/+1-Marke, die auf sie
gelegt wiirde, gerettet.

Doppelschuss

{R}

Spontanzauber

Der Doppelschuss fiigt bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl je 1 Schadenspunkt zu.

* Du kannst dieselbe Kreatur nicht zweimal als Ziel wihlen, damit ihr der Doppelschuss 2 Schadenspunkte zufiigt.

Dunkle Fiitterung

{4}{B}

Spontanzauber

Die Dunkle Fiitterung fiigt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu. Du erhéltst 3
Lebenspunkte dazu.

* Falls die Kreatur oder der Spieler deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie die Dunkle Fiitterung verrechnet wird,
wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du erhéltst keine Lebenspunkte dazu.

Entzweischneiden

{21{G}H{G}

Spontanzauber

Zerstore ein Artefakt oder eine Verzauberung deiner Wahl.
Ziche eine Karte.

* Falls das Artefakt bzw. die Verzauberung deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie Entzweischneiden verrechnet
wird, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du ziehst dann keine Karte. Falls jedoch das Ziel ein legales Ziel
ist, aber nicht zerstort wird (z. B. weil es Unzerstorbarkeit hat), ziehst du eine Karte.

Erweckerin der Wildnis

{2H{G}{G}
Kreatur — Meervolk, Schamane
3/3

{X}{G}{G}: Lege X +1/+1-Marken auf ein Land deiner Wahl, das du kontrollierst. Das Land wird zu einer 0/0
Elementarwesen-Kreatur mit Eile. Sie ist immer noch ein Land.

* Der Animations-Effekt ist permanent. Er endet also nicht im Aufrdumsegment oder wenn du die Kontrolle tiber
die Erweckerin der Wildnis verlierst.

* Falls die Fahigkeit ein Land als Ziel hat, das bereits eine Kreatur ist, werden Basis-Stérke und -Widerstandskraft
dieser Landkreatur zu 0/0. Die bisherige Basis-Stérke und -Widerstandskraft werden dabei iiberschrieben. Andere
Effekte, die ihre Stirke und/oder Widerstandskraft verdndern (einschlieBlich aller +1/+1-Marken, die auf ihr liegen),
werden auch weiterhin angewandt.

Fahlaugen-Fahrtensucher

{B}

Kreatur — Mensch, Pirat

1/1

{1}{B}, {T}: Schicke zwei Karten deiner Wahl aus dem Friedhof eines Gegners ins Exil. Der Fahlaugen-
Féhrtensucher erkundet. (Decke die oberste Karte deiner Bibliothek auf. Falls die Karte ein Land ist, nimm sie auf



deine Hand. Lege sonst eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur und lege dann die Karte zuriick oder auf deinen
Friedhof.)

* Du kannst die Féhigkeit des Fahlaugen-Fahrtensuchers nicht aktivieren, ohne zwei Karten im Friedhof eines
einzelnen Gegners als Ziele zu bestimmen.

* Falls eine Karte deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie die Féhigkeit des Fahlaugen-Fahrtensuchers verrechnet
wird, wird das verbliebene legale Ziel ins Exil geschickt und der Fahlaugen-Féahrtensucher erkundet.

* Falls alle Karten deiner Wahl illegale Ziele sind, sowie die Fahigkeit des Fahlaugen-Fahrtensuchers verrechnet
wird, wird die gesamte Fahigkeit neutralisiert. Der Fahlaugen-Fahrtensucher erkundet nicht.

Fahlaugen-Pliinderer

{3}{U}{B}
Kreatur — Mensch, Pirat
3/3

Die Fahlaugen-Pliinderer erhalten +1/+1 fiir jedes Artefakt, das du kontrollierst.
{2} {U} {B}: Erzeuge einen farblosen Schatz-Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erhohe deinen
Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, der den Fahlaugen-
Pliinderern im Kampf zugefiigt wurde, zu tédlichem Schaden werden, falls spater im Zug Artefakte, die du
kontrollierst, das Spiel verlassen.

Fesselndes Crewmitglied

{3H{R}

Kreatur — Mensch, Pirat

4/3

{3} {R}: Ubernimm bis zum Ende des Zuges die Kontrolle iiber eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner
kontrolliert. Enttappe die Kreatur. Sie erhélt Eile bis zum Ende des Zuges. Aktiviere diese Fahigkeit nur zu einem
Zeitpunkt, zu dem du auch eine Hexerei wirken konntest.

* Du kannst auf diese Weise auch eine ungetappte Kreatur als Ziel bestimmen und die Kontrolle iiber sie
iibernehmen.

Flottenverschlinger

{5H{UHU}

Kreatur — Fisch

6/6

Immer wenn der Flottenverschlinger angreift, legt ein Spieler deiner Wahl die obere Hélfte seiner Bibliothek,
aufgerundet, auf seinen Friedhof.

* Die ausgeloste Féhigkeit des Flottenverschlingers kann jeden Spieler als Ziel haben und nicht nur den Spieler, den
er angreift.

* Falls zwei Flottenverschlinger angreifen, wird fiir jede ausgeldste Fahigkeit die obere Halfte der Bibliothek jenes
Spielers einzeln ermittelt. Falls der Spieler deiner Wahl z. B. fiinfzehn Karten in seiner Bibliothek hat, legt jener
Spieler die obersten acht Karten auf seinen Friedhof, dann legt er die obersten vier Karten auf seinen Friedhof.

Flugdrachen-Freibeuterin

{1} {B}

Kreatur — Mensch, Pirat



1/2

Fliegend

Wenn die Flugdrachen-Freibeuterin ins Spiel kommt, zeigt ein Gegner deiner Wahl die Karten auf seiner Hand offen
vor. Du bestimmst davon eine Karte, die weder eine Kreatur noch ein Land ist. Schicke die bestimmte Karte ins
Exil, bis die Flugdrachen-Freibeuterin das Spiel verlasst.

* Falls die Flugdrachen-Freibeuterin das Spiel verldsst, bevor ihre Kommt-ins-Spiel-Féhigkeit verrechnet wird, zeigt
der Gegner die Karten auf seiner Hand offen vor, aber keine Karte wird ins Exil geschickt.

* Die ins Exil geschickte Karte wird auf die Hand ihres Besitzers zuriickgebracht, unmittelbar nachdem die
Flugdrachen-Freibeuterin das Spiel verlassen hat. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch keine
zustandsbasierten Aktionen.

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

Friedhofs-Feilscherei

{5}{B} {B}

Hexerei

Schicke bis zu fiinf Kreaturenkarten deiner Wahl aus Friedhdfen ins Exil. Ein Gegner teilt diese Karten auf zwei
Haufen auf. Bringe alle Karten des einen Haufens unter deiner Kontrolle ins Spiel und lege den Rest auf die
Friedhofe ihrer Besitzer.

* Die Kreaturenkarten konnen aus verschiedenen Friedhofen stammen.

* Du (und nicht dein Gegner) bestimmst, welchen Haufen du ins Spiel bringst und welcher zuriick in die Friedhofe
gelegt wird.

* Ein Haufen kann auch leer sein. In diesem Fall bestimmst du, ob du alle ins Exil geschickten Karten ins Spiel
bringst oder auf die Friedhofe legst.

* In Multiplayer-Partien bestimmst du einen Gegner, der die Karten aufteilen soll, sowie die Fahigkeit verrechnet
wird. Der Gegner wird dabei nicht als Ziel bestimmt. Da die Karten aufgedeckt sind, konnen alle Spieler sie sehen
und Vorschlidge machen.

* Falls in einer Multiplayer-Partie ein Spieler die Partie verlésst, verlassen auch alle Karten, die dieser Spieler
besitzt, die Partie. Falls du die Partie verldsst, werden alle Karten, die durch den Effekt der Friedhofs-Feilscherei
kontrollierst, ins Exil geschickt.

Galeone der Eroberer

{4}

Artefakt — Fahrzeug

2/10

Wenn die Galeone der Eroberer angreift, schicke sie am Ende des Kampfes ins Exil und bringe sie dann unter deiner
Kontrolle transformiert ins Spiel zuriick.

Bemannen 4 (Tappe eine beliebige Anzahl an Kreaturen, die du kontrollierst und die zusammen Stdrke 4 oder mehr
haben: Dieses Fahrzeug wird bis zum Ende des Zuges zu einer Artefaktkreatur.)

1

Bollwerk der Eroberer

Land

(Transformierte Galeone der Eroberer.)

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



{2}, {T}: Ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte ab.
{4}, {T}: Ziehe eine Karte.
{6}, {T}: Bringe eine Karte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zuriick.

* Die Galeone der Eroberer wird nicht ins Exil geschickt, falls sie den Kampf nicht iiberlebt.

* Im Unterschied zu den anderen doppelseitigen Karten aus Ixalan wird die Galeone der Eroberer ins Exil geschickt
und dann transformiert ins Spiel zurlickgebracht. Nachdem sie ins Spiel zuriickgebracht wurde, ist sie ein neues
Objekt. Insbesondere gilt: Sie kehrt ungetappt ins Spiel zuriick.

Gefahrliche Reise

{13 {U}

Spontanzauber

Bringe eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und die du nicht kontrollierst, auf die Hand ihres
Besitzers zuriick. Falls ihre umgewandelten Manakosten 2 oder weniger betrugen, wende Hellsicht 2 an.

* Falls die bleibende Karte deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie die Gefahrliche Reise verrechnet wird, wird der
gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du wendest Hellsicht nicht an.

* Verwende dabei die umgewandelten Manakosten der bleibenden Karte, wie sie zuletzt im Spiel existiert hat, um
zu bestimmen, ob du Hellsicht anwendest.

* Falls eine bleibende Karte {X} in ihren Manakosten hat, wird fiir dieses X der Wert 0 angenommen.

GefraBiger Dolchzahn
{2}{G}

Kreatur — Dinosaurier
3/2

Erziirnen — Immer wenn dem Gefréfigen Dolchzahn Schaden zugefiigt wird, erhéltst du 2 Lebenspunkte dazu.

* Falls dein Lebenspunktestand zum selben Zeitpunkt auf 0 oder weniger reduziert wird, zu dem auch dem
GefraBigen Dolchzahn Schaden zugefiigt wird, verlierst du die Partie, bevor die Erziirnen-Féhigkeit verrechnet wird.

Geiselnehmerin

{2}{U}{B}

Kreatur — Mensch, Pirat

2/3

Wenn die Geiselnehmerin ins Spiel kommt, schicke ein anderes Artefakt oder eine andere Kreatur deiner Wahl ins
Exil, bis die Geiselnehmerin das Spiel verldsst. Du kannst jene Karte wirken, solange sie im Exil ist, und um sie zu
wirken kannst du Mana ausgeben, als wire es Mana eines beliebigen Typs.

* Die Geiselnehmerin hat ein Erratum erhalten, um zu verhindern, dass sie sich selbst als Ziel haben kann. Die
richtige Oracle-Formulierung ist obenstehend angegeben.

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

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

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



* Sobald du begonnen hast, die ins Exil geschickte Karte zu wirken, ist sie ein neues Objekt. Du kontrollierst jenen
Zauberspruch und die bleibende Karte, zu der jener Zauberspruch wird, auch falls die Geiselnehmerin das Spiel
verlasst.

* Falls sie sich noch im Exil befindet, wird die ins Exil geschickte Karte unmittelbar nachdem die Geiselnehmerin
das Spiel verlassen hat, wieder ins Spiel zuriickgebracht. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch
keine zustandsbasierten Aktionen.

* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer der Geiselnehmerin die Partie verldsst, wihrend sich die Karte noch
im Exil befindet, und ein anderer Spieler jene Karte besitzt, kehrt die ins Exil geschickte Karte unter der Kontrolle
ihres Besitzers ins Spiel zuriick. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zuriickbringt, keine
Fahigkeit ist, die auf den Stapel geht, hort er im Gegensatz zu Zauberspriichen und Féhigkeiten des Spielers, die sich
auf dem Stapel befinden, nicht auf zu existieren.

* Falls in einer Multiplayer-Partie ein Spieler die Partie verlésst, verlassen auch alle Karten, die dieser Spieler
besitzt, die Partie. Falls du die Partie verldsst, werden alle Zauber oder bleibenden Karten, die du durch die
Fahigkeit der Geiselnehmerin kontrollierst, ins Exil geschickt.

Gezéumtes Kammhorn

{3HR}

Kreatur — Dinosaurier

5/5

Das Gezédumte Kammhorn kann weder alleine angreifen noch alleine blocken.

* Falls du mehr als ein Gezdumtes Kammhorn kontrollierst, konnen sie auch dann gemeinsam angreifen oder
blocken, falls keine anderen Kreaturen angreifen oder blocken.

* Das Gezdaumte Kammhorn kann zwar nicht alleine angreifen, aber andere angreifende Kreaturen miissen nicht
denselben Spieler oder Planeswalker angreifen. Zum Beispiel kann das Gezdumte Kammhorn einen Gegner
angreifen, wihrend eine andere Kreatur einen Planeswalker angreift, den dieser Gegner kontrolliert. Andere
blockende Kreaturen miissen ebenfalls nicht dieselbe Kreatur blocken, die das Gezdumte Kammhorn blockt.

* Sobald das Gezdumte Kammbhorn angegriffen oder geblockt hat, verbleibt es im Kampf, auch falls du nicht langer
eine andere angreifende oder blockende Kreatur kontrollierst.

* Falls ein Effekt sagt, dass das Gezdumte Kammhorn angreift oder blockt, falls moglich, und du eine andere
Kreatur kontrollierst, die angreifen oder blocken kann, musst du mit dem Gezdumten Kammhorn und jener Kreatur
angreifen oder blocken.

* In einer Partie Two-Headed Giant kann das Gezdumte Kammhorn gemeinsam mit einer Kreatur, die dein
Mitspieler kontrolliert, angreifen oder blocken, auch falls keine anderen Kreaturen, die du kontrollierst, angreifen
oder blocken.

Gishath, Avatar der Sonne

{SHRI{G} {W}

Legendire Kreatur — Dinosaurier, Avatar

7/6

Verursacht Trampelschaden, Wachsamkeit, Eile

Immer wenn Gishath, Avatar der Sonne, einem Spieler Kampfschaden zufiigt, decke entsprechend viele Karten oben
von deiner Bibliothek auf. Bringe davon eine beliebige Anzahl an Dinosaurier-Kreaturenkarten ins Spiel und lege
den Rest in zufélliger Reihenfolge unter deine Bibliothek.



* Falls die Anzahl der Karten in deiner Bibliothek geringer ist als die Menge Schadenspunkte, die Gishath zufiigt,
deckst du alle Karten auf, die du noch in der Bibliothek hast. Da du die Karten nicht ziehst, verlierst du die Partie
nicht.

Herold der geheimen Wasserlaufe

{33{U}

Kreatur — Meervolk, Krieger

2/3

Kreaturen, die du kontrollierst und auf denen mindestens eine +1/+1-Marke liegt, konnen nicht geblockt werden.

* Sobald eine Kreatur, die du kontrollierst, geblockt wurde, fiihrt das Legen einer +1/+1-Marke auf sie nicht dazu,
dass sie ungeblockt wird.

Herzlose Pliinderung

{2}{B}

Hexerei

Ein Gegner deiner Wahl wirft zwei Karten ab.

Uberfall — Falls du in diesem Zug mit mindestens einer Kreatur angegriffen hast, erzeuge einen farblosen Schatz-
Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen
Farbe.*

* Falls du in diesem Zug mit einer Kreatur angegriffen hast, erhéltst du auch dann einen Schatz, falls der Gegner
deiner Wahl eine oder keine Karte abgeworfen hat.

Hirte der Kolosse

{1}{G}

Kreatur — Mensch, Druide
1/1

Der Hirte der Kolosse erhélt +2/+2, solange du einen Dinosaurier kontrollierst.
{T}: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, der dem Hirten der
Kolosse im Kampf zugefiigt wurde, zu tddlichem Schaden werden, falls du spéter in diesem Zug keinen Dinosaurier
mehr kontrollierst.

Huatli, Poetin des Krieges

{33{R}{W}

Legendirer Planeswalker — Huatli

3

+2: Du erhiltst so viele Lebenspunkte dazu, wie die hochste Stirke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, betrégt.
0: Erzeuge einen 3/3 griinen Dinosaurier-Kreaturenspielstein, der Trampelschaden verursacht.

—X: Huatli, Poetin des Krieges, fiigt X Schadenspunkte zu, deren Aufteilung auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen
deiner Wahl du bestimmst. Kreaturen, denen auf diese Weise Schaden zugefiigt wurde, konnen in diesem Zug nicht
blocken.

* Die hochste Starke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, wird bestimmt, sowie Huatlis erste Fahigkeit
verrechnet wird. Falls diese Zahl negativ ist, erhdltst du keine Lebenspunkte dazu und verlierst keine Lebenspunkte.

* Du kannst Huatlis erste Fahigkeit auch aktivieren, falls du keine Kreaturen kontrollierst. Du erhéltst nur keine
Lebenspunkte dazu.



* Du teilst den Schaden unter den Kreaturen deiner Wahl auf, sowie du Huatlis letzte Fahigkeit aktivierst. Jedem
Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden. Falls X gleich 0 ist, kannst du keine Ziele bestimmen.

* Falls manche (aber nicht alle) der Ziele illegal werden, bleibt die urspriinglich gewihlte Schadensaufteilung
bestehen, aber den illegalen Zielen wird kein Schaden zugefiigt. Falls alle Ziele illegal werden, wird die Fahigkeit
neutralisiert.

Huatli, Saurierkriegerin (aus dem Planeswalker-Deck)

{43 {R}{W}

Legendirer Planeswalker — Huatli

4

+2: Lege zwei +1/+1-Marken auf bis zu einen Dinosaurier deiner Wahl, den du kontrollierst.

—3: Ein Dinosaurier deiner Wahl, den du kontrollierst, fiigt einer Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst,
Schadenspunkte in Hohe seiner Stéarke zu.

—7: Dinosaurier, die du kontrollierst, erhalten +4/+4 bis zum Ende des Zuges.

* Falls eine der Kreaturen ein illegales Ziel ist, sowie Huatlis zweite Fahigkeit verrechnet wird, fiigt die Kreatur, die
du kontrollierst, keinen Schaden zu.

* Huatlis letzte Fahigkeit betrifft nur Dinosaurier, die du zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Féhigkeit gerade
kontrollierst. Dinosaurier, die spéter im Zug unter deine Kontrolle kommen, oder Kreaturen, die spéter im Zug zu
Dinosauriern werden, erhalten nicht +4/+4.

Huatlis Ansporn (aus dem Planeswalker-Deck)

{R}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +2/+0 bis zum Ende des Zuges. Falls du einen Huatli-Planeswalker kontrollierst,
erhilt die Kreatur stattdessen +4/+0 bis zum Ende des Zuges.

* Ob du einen Huatli-Planeswalker kontrollierst, wird erst iiberpriift, sowie Huatlis Ansporn verrechnet wird. Die
Stérke der Kreatur dndert sich spéter im Zug auch dann nicht, falls Huatli das Spiel verlésst oder unter deine
Kontrolle kommt.

Hiiter des Feuerschreins

{R}

Kreatur — Elementarwesen

1/1

Bedrohlich

{7} {R}, {T}, opfere den Hiiter des Feuerschreins: Er fiigt bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl je 3 Schadenspunkte
Zu.

* Du kannst dieselbe Kreatur nicht zweimal als Ziel wahlen, damit ihr der Hiiter des Feuerschreins 6
Schadenspunkte zufiigt.

Imperiale Lanzentrégerin

(W}

Kreatur — Mensch, Ritter

1/1

Die Imperiale Lanzentrégerin hat Doppelschlag, solange du einen Dinosaurier kontrollierst.

* Falls du nach dem Erstschlag-Kampfschadensegment keinen Dinosaurier mehr kontrollierst, hat die Imperiale
Lanzentragerin keinen Doppelschlag und daher fiigt sie keinen normalen Kampfschaden zu.



In Reichtum baden

{4} {B}

Verzauberung

Immer wenn eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, stirbt, erzeuge einen farblosen Schatz-Artefaktspielstein mit
,»{T}, opfere dieses Artefakt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

Zu Beginn deines Versorgungssegments und falls du zehn oder mehr Schétze kontrollierst, gewinnst du die Partie.

* Falls du keine zehn Schétze kontrollierst, sowie dein Versorgungssegment beginnt, wird die zweite Fahigkeit von
In Reichtum baden nicht ausgelost. Du kannst wéhrend deines Zuges keine Aktion ausfiihren, bevor dein
Versorgungssegment beginnt.

* Falls du keine zehn Schétze kontrollierst, sowie die zweite Fahigkeit von In Reichtum baden verrechnet wird,
gewinnst du die Partie nicht.

* Falls eine Kreatur, die dein Gegner kontrolliert, zum selben Zeitpunkt stirbt, in dem In Reichtum baden zerstort
wird, erhiltst du einen Schatz.

* Falls die zweite Fahigkeit von In Reichtum baden dazu fiihrt, dass du die Partie gewinnst, solltest du davon
absehen, deine Schatz-Spielsteine vor Freude in die Luft zu schmeiflen, denn das konnte die anderen Spieler
ablenken oder sogar verletzen.

Itlimocs Wachstumsriten

(231G}

Legendire Verzauberung

Wenn Itlimocs Wachstumsriten ins Spiel kommen, schaue dir die obersten vier Karten deiner Bibliothek an. Du
kannst davon eine Kreaturenkarte offen vorzeigen und sie auf deine Hand nehmen. Lege den Rest in beliebiger
Reihenfolge unter deine Bibliothek.

Zu Beginn deines Endsegments und falls du vier oder mehr Kreaturen kontrollierst, transformiere Itlimocs
Wachstumsriten.

1

Itlimoc, Schof3 der Sonne

Legendédres Land

(Transformierte Itlimocs Wachstumsriten.)

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

{T}: Erhohe deinen Manavorrat fiir jede Kreatur, die du kontrollierst, um {G}.

* Die letzte Fahigkeit von Itlimocs Wachstumsriten wird nicht ausgeldst, falls du nicht vier oder mehr Kreaturen
kontrollierst, sowie dein Endsegment beginnt. Falls du nicht vier oder mehr Kreaturen kontrollierst, sowie sie
verrechnet wird, hat die Fahigkeit keinen Effekt.

* Falls du eine Kreatur kontrollierst, die ,,zu Beginn des ndchsten Endsegments* das Spiel verlisst, kann die
Féhigkeit von Itlimocs Wachstumsriten verrechnet werden, bevor jene Kreatur das Spiel verldsst.

* Falls du ,,bis zum Ende des Zuges* die Kontrolle iiber eine Kreatur iibernimmst, oder falls eine bleibende Karte,
die keine Kreatur ist und die du kontrollierst, ,,bis zum Ende des Zuges* zu einer Kreatur wird, ist sie wiahrend des
gesamten Endsegments eine Kreatur, die du kontrollierst.

Ixalans Bann

{33{W}

Verzauberung

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



Deine Gegner kdnnen keine Zauberspriiche wirken, die denselben Namen wie die ins Exil geschickte Karte haben.

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

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

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

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

* Falls die ins Exil geschickte Karte im Exil einen anderen Namen hat, als im Spiel hatte, hélt Ixalans Bann Spieler
davon ab, Zauberspriiche mit demselben Namen jener Karte zu wirken, wie sie im Exil existiert.

* Falls die ins Exil geschickte Karte eine Landerkarte ist, die irgendwie zu einer bleibenden Nichtland-Karte wurde,
halt Ixalans Bann Spieler nicht davon ab, Lander mit diesem Namen zu spielen.

* Falls sich keine Karte im Exil befindet (z. B. weil die ins Exil geschickte bleibende Karte ein Spielstein war oder
ein Kommandeur, der in der Commander-Variante in die Kommandozone gelegt wurde), hélt Ixalans Bann Spieler
nicht davon ab, Zauberspriiche zu wirken.

* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer von Ixalans Bann die Partie verlédsst und ein anderer Spieler die ins
Exil geschickte Karte besitzt, wird die ins Exil geschickte Karte unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel
zurilickgebracht. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zuriickbringt, keine Féahigkeit ist, die auf
den Stapel geht, hort er im Gegensatz zu Zauberspriichen und Fahigkeiten des Spielers, die sich auf dem Stapel
befinden, nicht auf zu existieren.

Jace, genialer Gedankenmagier (aus dem Planeswalker-Deck)
{431{Us{U}

Legendirer Planeswalker — Jace

5

+1: Ziche eine Karte.

+1: Enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst.

—9: Ubernimm die Kontrolle iiber bis zu drei Kreaturen deiner Wahl.

* Der kontrollverdndernde Effekt von Jaces letzter Fahigkeit ist permanent. Er endet also nicht im Aufrdumsegment,
oder wenn du die Kontrolle liber Jace verlierst.

* 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.

Jace, listiger Schiffbriichiger

{1H{U{U}

Legendirer Planeswalker — Jace

3

+1: Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die du kontrollierst, einem Spieler in diesem Zug Kampfschaden
zufiigen, ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte ab.

—2: Erzeuge einen 2/2 blauen Illusion-Kreaturenspielstein mit ,,Wenn diese Kreatur das Ziel eines Zauberspruchs
wird, opfere sie.*

—5: Erzeuge zwei Spielsteine, die Kopien von Jace, listiger Schiffbriichiger, sind, au3er dass sie nicht legendér sind.



* Die verzogert ausgeloste Fahigkeit, die durch Jaces erste Fahigkeit erzeugt wird, kann mehrmals in einem Zug
ausgeldst werden, falls Kreaturen, die du kontrollierst, zu verschiedenen Zeitpunkten im Zug Kampfschaden
zufligen (weil z. B. eine oder mehrere Kreaturen Erstschlag haben) oder falls Kreaturen, die du kontrollierst, mehr
als einem Spieler gleichzeitig Kampfschaden zufiigen.

* Falls ein Spielstein, der durch Jaces zweite Féhigkeit erzeugt wurde, das Ziel eines Zauberspruchs wird, wird seine
Fahigkeit ausgelost und oberhalb jenes Zauberspruchs auf den Stapel gelegt. Die Fahigkeit wird zuerst verrechnet
(was dazu fiihrt, dass der Spielstein geopfert wird). Falls der Zauberspruch kein anderes Ziel hat, wird er dann
neutralisiert, sowie versucht wird, ihn zu verrechnen, da er keine legalen Ziele hat.

* Die Spielsteine von Jaces letzter Fahigkeit kopieren genau das, was auf Jace aufgedruckt ist und sonst nichts. Sie
kopieren nicht, wie viele Marken auf ihm liegen oder Auren, die an ihn angelegt sind, oder andere Nicht-Kopier-
Effekte, die seine Farbe oder seinen Typ usw. verdndert haben. Sie kommen mit jeweils drei Loyalititsmarken ins
Spiel. Du kannst in diesem Zug jeweils eine Loyalitdtsfahigkeit von jedem der Spielsteine aktivieren.

* Die durch Jaces letzte Féhigkeit erzeugten Spielsteine haben nicht den Ubertyp ,,Legendér®. Falls ein anderes
Objekt zur Kopie des Spielsteins wird, hat auch jene Kopie nicht den Ubertyp ,,Legendar®.

* Du kannst einen legendéren Jace, listiger Schiffbriichiger, kontrollieren, zusétzlich zu einer beliebigen Anzahl von
nicht-legendédren Kopien von Jace, listiger Schiffbriichiger. Siehe auch ,,Regeldnderungen: Fiir Planeswalker gilt die
,,Legendenregel” unter dem Abschnitt Allgemeines in diesem Dokument.

Jadewéchter

{33{G}

Kreatur — Meervolk, Schamane

2/2

Fluchsicher (Diese Kreatur kann nicht das Ziel von Zauberspriichen oder Fihigkeiten sein, die deine Gegner
kontrollieren.)

Wenn der Jadewachter ins Spiel kommt, lege eine +1/+1-Marke auf ein Meervolk deiner Wahl, das du kontrollierst.

* Der Jadewichter kann selbst das Ziel seiner Fahigkeit sein.

Kapern

{1} {R}{R}

Hexerei

Ubernimm bis zum Ende des Zuges die Kontrolle iiber ein Artefakt oder eine Kreatur deiner Wahl. Enttappe jene
bleibende Karte. Sie erhélt Eile bis zum Ende des Zuges.

* Du kannst auf diese Weise die Kontrolle iiber ein ungetapptes Artefakt oder eine ungetappte Kreatur ibernehmen.
Du kannst auch ein Artefakt oder eine Kreatur enttappen, das bzw. die du bereits kontrollierst, und ihm bzw. ihr Eile
verleihen.

Kapitin der Tiefseeflotte

{1}{B}

Kreatur — Mensch, Pirat

2/1

Bedrohlich

Immer wenn der Kapitin der Tiefseeflotte angreift und falls du einen anderen Nichtspielstein-Piraten kontrollierst,
kannst du {2} bezahlen. Falls du dies tust, erzeuge einen 2/2 schwarzen Pirat-Kreaturenspielstein mit
Bedrohlichkeit.



* Wahrend die ausgeloste Fahigkeit des Kapiténs der Tiefseeflotte verrechnet wird, kannst du nicht mehrmals {2}
bezahlen, um mehr als einen Pirat-Spielstein zu erzeugen.

* Falls du in dem Moment, in dem der Kapitén der Tiefseeflotte angreift, keinen anderen Nichtspielstein-Piraten
kontrollierst, wird seine ausgeloste Fahigkeit nicht ausgeldst. Falls du keinen anderen Nichtspielstein-Piraten
kontrollierst, sowie die Fahigkeit verrechnet wird, kannst du nicht {2} bezahlen.

Kapitinin der Schreckensflotte

{B}{R}

Kreatur — Ork, Pirat

2/2

Immer wenn die Kapiténin der Schreckensflotte angreift, erhilt sie bis zum Ende des Zuges +1/+1 fiir jeden anderen
angreifenden Piraten.

* Zdhle die Anzahl der anderen angreifenden Piraten, sowie die Fahigkeit verrechnet wird, um die Hohe des Bonus
zu ermitteln.

* Sobald die Féahigkeit verrechnet wurde, dndert sich der Bonus spéter im Zug auch dann nicht, falls sich die Anzahl
der anderen angreifenden Piraten dndert.

* In einer Partie Two-Headed Giant zdhlen angreifende Piraten, die dein Teamkamerad kontrolliert, fiir die
Fahigkeit der Kapitdnin der Schreckensflotte.

Kapitinin Lannery Storm

{2}{R}

Legendire Kreatur — Mensch, Pirat

2/2

Eile

Immer wenn Kapiténin Lannery Storm angreift, erzeuge einen farblosen Schatz-Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere
dieses Artefakt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

Immer wenn du einen Schatz opferst, erhélt Kapitinin Lannery Storm +1/+0 bis zum Ende des Zuges.

* Du kannst die Manaféhigkeit eines Schatzes auch aktivieren, falls du du keine Verwendung fiir das Mana hast.

* Kapitdnin Lannery Storms letzte Fahigkeit wird immer ausgeldst, wenn du aus irgendeinem Grund einen Schatz
opferst, und nicht nur beim Aktivieren der Manaféhigkeit des Schatzes.

* Falls du Schétze opferst, um Kapiténin Lannery Storm zu wirken, wird ihre letzte Fahigkeit fiir diese Schétze nicht
ausgelost.

Kinjallis Ruferin

{W}

Kreatur — Mensch, Kleriker
0/3

Dinosaurier-Zauberspriiche, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.

* Um die Gesamtkosten eines Dinosaurier-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.

Kinjallis Sonnenschwinge



{23{W}

Kreatur — Dinosaurier

2/3

Fliegend

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

* Falls eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, zum selben Zeitpunkt ins Spiel kommt, zu dem auch Kinjallis
Sonnenschwinge unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird der Effekt von Kinjallis Sonnenschwinge nicht auf
die Kreatur deines Gegners angewandt.

Kopala, Hiiter der Wellen

{1}{U}{U}

Legendidre Kreatur — Meervolk, Zauberer

2/2

Zauberspriiche, die deine Gegner wirken und die ein Meervolk, das du kontrollierst, als Ziel haben, kosten beim
Wirken {2} mehr.

Féhigkeiten, die deine Gegner aktivieren und die ein Meervolk, das du kontrollierst, als Ziel haben, kosten beim
Aktivieren {2} mehr.

* Um die Gesamtkosten eines gegnerischen Zauberspruchs, der ein Meervolk, das du kontrollierst, als Ziel hat, zu
ermitteln, beginnst du mit den Manakosten bzw. den alternativen Kosten, die jener Spieler bezahlt; fiige dann alle
Kostenerhohungen hinzu und ziehe schlieflich alle Kostenreduktionen ab. Die umgewandelten Manakosten des
Zauberspruchs bleiben dabei unverindert, egal was letztlich die Gesamtkosten waren, um den Zauberspruch zu
wirken.

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].

* Kopalas Fahigkeiten haben keine Wirkung auf ausgeldste Fahigkeiten (beginnend mit ,,Wenn®, ,,Immer wenn®,
,.Zu Beginn® oder ,,am Ende®), die ein Meervolk, das du kontrollierst, als Ziel haben.

* Zauberspriiche und Fahigkeiten, die mehr als ein Meervolk, das du kontrollierst, als Ziel haben, kosten beim
Wirken oder Aktivieren nur {2} mehr.

Kostspielige Pliinderung

{1}{B}

Spontanzauber

Opfere ein Artefakt oder eine Kreatur als zusdtzliche Kosten, um die Kostspielige Pliinderung zu wirken.
Ziche zwei Karten.

* Du kannst keinen Schatz opfern, um die Manakosten der Kostspieligen Pliinderung und auch ihre zusétzlichen
Kosten zu bezahlen.

Kumenas Sprecherin

{G}

Kreatur — Meervolk, Schamane

1/1

Kumenas Sprecherin erhilt +1/+1, solange du ein anderes Meervolk oder eine Insel kontrollierst.

* Kumenas Sprecherin erhélt nur einmal +1/+1 von ihrer Fahigkeit, unabhéngig davon, wie viele Meervolker und
Inseln du kontrollierst.



* Bei den meisten Nichtstandardldndern, die blaues Mana produzieren, handelt es sich nicht um Inseln. Die
Gletscherfestung ist beispielsweise keine Insel. Einige Nichtstandardlénder (wie z. B. das Bewésserte Ackerland aus
Amonkhet) haben Standardlandtypen in ihrer Typus-Zeile aufgedruckt und konnen Inseln sein.

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, der Kumenas Sprecherin
im Kampf zugefiigt wurde, zu tddlichem Schaden werden, falls du spéter im Zug kein Meervolk und keine Insel
mehr kontrollierst.

Landung der Legion

{W}

Legenddre Verzauberung

Wenn die Landung der Legion ins Spiel kommt, erzeuge einen 1/1 weilen Vampir-Kreaturenspielstein mit
Lebensverkniipfung.

Wenn du mit drei oder mehr Kreaturen angreifst, transformiere die Landung der Legion.

11

Adanto, das erste Fort

Legendédres Land

(Transformierte Landung der Legion.)

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

{2} {W}, {T}: Erzeuge einen 1/1 weillen Vampir-Kreaturenspielstein mit Lebensverkniipfung.

* Sobald du mit drei oder mehr Kreaturen angreifst, wird die Landung der Legion auch dann transformiert, falls
einige dieser Kreaturen das Spiel verlassen oder aus dem Kampf entfernt werden.

* Die letzte Fahigkeit der Landung der Legion zéhlt nur Kreaturen, die du als angreifende Kreaturen deklarierst.
Kreaturen, die angreifend ins Spiel kommen, werden nicht gezihlt.

Lauernder Chupacabra

{3}{B}

Kreatur — Bestie, Schrecken

2/3

Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, erhélt eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner
kontrolliert, -2/-2 bis zum Ende des Zuges.

* Du bestimmst erst ein Ziel fiir die Fahigkeit des Lauernden Chupacabras, nachdem deine Kreatur erkundet hat.

* Falls ein Zauberspruch oder eine Féhigkeit, der bzw. die verrechnet wird, eine bestimmte Kreatur dazu anweist, zu
erkunden, diese Kreatur aber das Spiel verlassen hat, erkundet diese Kreatur trotzdem. Effekte, die ausgeldst
werden, wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, so wie die des Lauernden Chupacabras, werden ausgeldst,
falls zutreffend.

Leuchtende Vergeltung

{43{W}

Spontanzauber

Zerstore eine angreifende Kreatur deiner Wahl.
Ziche eine Karte.

* Falls die Kreatur deiner Wabhl ein illegales Ziel ist, sowie die Leuchtende Vergeltung verrechnet wird, wird der
gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du ziehst dann keine Karte. Falls jedoch das Ziel ein legales Ziel ist, aber nicht
zerstort wird (z. B. weil es Unzerstorbarkeit hat), ziehst du eine Karte.

List der Sirene



{13{U}

Spontanzauber

Schicke eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, ins Exil und bringe ihre Karte dann unter der Kontrolle ihres
Besitzers ins Spiel zuriick. Falls ein Pirat auf diese Weise ins Exil geschickt wurde, ziehe eine Karte.

* Sobald die ins Exil geschickte Kreatur zurtickkehrt, tut sie dies als neues Objekt ohne Verbindung zu dem Objekt,
das sie zuvor war. Auren, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt sind, werden auf die Friedhofe ihrer
Besitzer gelegt. Ausriistungen, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt sind, werden geldst und bleiben im
Spiel. Alle Marken, die auf der ins Exil geschickten Kreatur liegen, horen auf zu existieren.

* Die zuriickgekehrte Kreatur ist nicht das Ziel irgendwelcher Zauberspriiche oder Fahigkeit, welche sie zuvor als
Ziel hatten. Alle Zauberspriiche, die sie nicht als Ziel haben, wie z. B. Meteor der Ausléschung, betreffen sie
trotzdem.

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

* Du ziehst eine Karte, falls die Kreatur ein Pirat war, als sie ins Exil geschickt wurde, auch falls sie nicht ins Spiel
zuriickkehrt (z. B. weil sie ein Spielstein ist) oder falls sie ins Spiel zuriickkehrt, aber kein Pirat mehr ist (z. B. weil
sie irgendetwas anderes kopiert).

Magisches Fernrohr

{2}

Artefakt

Sowie das Magische Fernrohr ins Spiel kommt, schaue dir die Karten auf der Hand eines Gegners an und bestimme
dann einen beliebigen Kartennamen.

Aktivierte Fahigkeiten von Quellen mit dem bestimmten Namen konnen nicht aktiviert werden, auf3er es sind
Manafahigkeiten.

* Du kannst jeden Kartennamen bestimmen, selbst falls diese Karte normalerweise keine aktivierte Fahigkeit hat.
Du bist nicht auf die Namen von Karten beschrénkt, die du auf der Hand deines Gegners gesehen hast.

* Du kannst nicht den Namen eines Spielsteins bestimmen, es sei denn, dieser Spielstein hat denselben Namen wie
eine Karte.

* Aktivierte Fahigkeiten enthalten einen Doppelpunkt. Sie werden normalerweise so notiert: ,,[ Kosten]: [Effekt].
Manche Schliisselwortfahigkeiten (wie Ausriisten und Bemannen) sind aktivierte Féhigkeiten; sie haben
Doppelpunkte in ihrem Erinnerungstext. Ausgeloste Fahigkeiten (beginnend mit ,,Wenn*, ,,Jmmer wenn®, ,,Zu
Beginn“ oder ,,am Ende®) sind nicht von der letzten Fahigkeit des Magischen Fernrohrs betroffen.

* Eine aktivierte Manaféhigkeit ist eine Féahigkeit, die Mana produziert, sowie sie verrechnet wird (und nicht eine,
die Mana kostet, um aktiviert zu werden).

* Das Magische Fernrohr betrifft Karten unabhéngig von der Zone, in der sie sich befinden. Dies schlieft Karten auf
der Hand, Karten im Friedhof und Karten im Exil ein.

Mal des Vampirs

{3}{B}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Die verzauberte Kreatur erhilt +2/+2 und hat Lebensverkniipfung.

* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverkniipfung auf derselben Kreatur hat keine zusétzliche Wirkung.



Mavren Fein, Apostel des Zwielichts

{2H{W}

Legendidre Kreatur — Vampir, Kleriker

2/2

Immer wenn ein oder mehrere Nichtspielstein-Vampire, die du kontrollierst, angreifen, erzeuge einen 1/1 weiflen
Vampir-Kreaturenspielstein mit Lebensverkniipfung.

* Sobald du mit einem oder mehr Nichtspielstein-Vampiren angreifst, erzeugt Mavren Feins Fahigkeit auch dann
einen Vampir-Spielstein, falls einige oder alle dieser Vampire das Spiel verlassen oder aus dem Kampf entfernt
werden.

Neue Horizonte

(231G}

Verzauberung — Aura

Verzaubert ein Land

Wenn die Neuen Horizonte ins Spiel kommen, lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl, die du
kontrollierst.

Das verzauberte Land hat ,,{T}: Erhohe deinen Manavorrat um zwei Mana genau einer beliebigen Farbe.*

* Du kannst die Neuen Horizonte auch wirken, falls du keine Kreaturen kontrollierst.

* Falls das Land, das diese Aura verzaubern wiirde, ein illegales Ziel ist, sowie die Neuen Horizonte verrechnet
werden, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Sie kommen nicht ins Spiel und daher wird ihre ausgeldste
Fahigkeit nicht ausgelost.

Otepec-Jagdfiihrer

{1}{R}

Kreatur — Mensch, Schamane

1/2

Dinosaurier-Zauberspriiche, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.
{T}: Ein Dinosaurier deiner Wahl erhélt Eile bis zum Ende des Zuges.

* Um die Gesamtkosten eines Dinosaurier-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.

Piratensébel

{3}

Artefakt — Ausriistung

Wenn der Piratensébel ins Spiel kommt, lege ihn an einen Piraten deiner Wahl an, den du kontrollierst.

Die ausgertistete Kreatur erhalt +2/+1.

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

* Du kannst den Piratensibel auch wirken, falls du keine Piraten kontrollierst.

Priester der Erwachenden Sonne
{W}

Kreatur — Mensch, Kleriker

1/1



Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du eine Dinosaurier-Karte aus deiner Hand offen vorzeigen. Falls du
dies tust, erhéltst du 2 Lebenspunkte dazu.

{3} {W}{W}, opfere den Priester der Erwachenden Sonne: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Dinosaurier-
Karte, zeige sie offen vor, nimm sie auf deine Hand und mische dann deine Bibliothek.

* Du bestimmst erst, ob du eine Dinosaurier-Karte von deiner Hand offen vorzeigst, sowie die ausgeloste Fahigkeit
des Priesters der Erwachenden Sonne verrechnet wird. Du kannst auf die ausgelste Féhigkeit antworten, indem du
eine Aktion ausfiihrst, um eine Dinosaurier-Karte auf deine Hand zu nehmen, z. B. durch das Aktivieren seiner
zweiten Fahigkeit.

* Wihrend die ausgeloste Féhigkeit des Priesters der Erwachenden Sonne verrechnet wird, kannst du nicht mehrere
Dinosaurier-Karten offen vorzeigen, um mehr Lebenspunkte dazuzuerhalten.

* Du kannst dieselbe Dinosaurier-Karte fiir mehrere Priester der Erwachenden Sonne offen vorzeigen oder fiir
denselben Priester der Erwachenden Sonne in mehreren Ziigen.

Rankenwandelnde Mystikerin

{2}{G}

Kreatur — Meervolk, Schamane

1/3

Wenn die Rankenwandelnde Mystikerin ins Spiel kommt, lege je eine +1/+1-Marke auf bis zu zwei Meervolker
deiner Wahl, die du kontrollierst.

* Du kannst dasselbe Meervolk nicht zweimal als Ziel wéhlen, um zwei +1/+1-Marken auf es zu legen.

* Die Rankenwandelnde Mystikerin kann selbst das Ziel ihrer Fahigkeit sein.

Rauflustige Mannschaft

{2} {R}{R}

Kreatur — Mensch, Pirat

3/3

Verursacht Trampelschaden

Wenn die Rauflustige Mannschaft ins Spiel kommt, ziehe drei Karten und wirf dann zwei zufillig bestimmte Karten
ab. Falls auf diese Weise zwei Karten abgeworfen wurden, die einen Kartentyp gemeinsam haben, lege zwei +1/+1-
Marken auf die Rauflustige Mannschaft.

* Sobald die Verrechnung der ausgelosten Fahigkeit der Rauflustigen Mannschaft begonnen hat, kann kein Spieler
mehr reagieren, bis sie abgeschlossen ist. Insbesondere gilt: Du kannst keine der Karten, die du ziehst, abwerfen
oder wirken, um zu beeinflussen, welche Karten zufdllig abgeworfen werden.

* Die moglichen Kartentypen der abzuwerfenden Karten konnen sein: Artefakt, Kreatur, Verzauberung,
Spontanzauber, Land, Planeswalker, Hexerei und Stammeskarte (ein Kartentyp, der auf einigen élteren Karten zu
finden ist). Legendér ist ein Ubertyp und kein Kartentyp.

* Die abgeworfenen Karten miissen nur einen Kartentyp gemeinsam haben. Beispielsweise erhélt die Rauflustige
Mannschaft zwei +1/+1-Marken, falls du eine Artefaktkreatur und eine Verzauberungskreatur abwirfst.

* Die Rauflustige Mannschaft erhélt nicht mehr als zwei +1/+1-Marken, falls die abgeworfenen Karten
zufalligerweise mehr als einen Kartentyp gemeinsam haben.

Reizen

{R}

Hexerel



Reizen fligt einer Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, 1 Schadenspunkt zu. Die Kreatur verursacht
Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.
Ziehe eine Karte.

* Falls Reizen eine Kreatur mit 1 Widerstandskraft als Ziel hat, wird die Kreatur erst zerstort, nachdem du eine
Karte gezogen hast. Die Fahigkeiten der Kreatur konnen moglicherweise das Ziehen der Karte beeinflussen oder
beim Ziehen der Karte ausgelost werden, falls zutreffend.

* Falls der Schaden, der von Reizen zugefiigt wiirde, verhindert wird, verursacht die Kreatur dennoch
Trampelschaden bis zum Ende des Zuges.

* Falls die Kreatur deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie Reizen verrechnet wird, wird der gesamte Zauberspruch
neutralisiert. Du ziehst dann keine Karte.

Reiflender Strom (aus dem Planeswalker-Deck)

{43{U}

Hexerei

Bringe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl auf die Hand ihrer Besitzer zuriick.

Durchsuche deine Bibliothek und deinen Friedhof nach einer Karte namens Jace, genialer Gedankenmagier, zeige
sie offen vor und nimm sie auf deine Hand. Falls du auf diese Weise deine Bibliothek durchsucht hast, mische sie
danach.

* Du kannst den Reiflenden Strom wirken, ohne eine Kreatur deiner Wahl zu bestimmen. Durchsuche deine
Bibliothek einfach nach Jace, genialer Gedankenmagier. Falls du jedoch Ziele bestimmst und alle Ziele illegal
werden, bevor der Reilende Strom verrechnet wird, wird der Zauberspruch neutralisiert und du durchsuchst weder
deine Bibliothek noch deinen Friedhof.

Ruf der Grausamen Kapiténin

{2}{B}

Hexerei

Bringe eine Pirat-Karte aus deinem Friedhof auf deine Hand zuriick. Mache dann dasselbe mit je einer Vampir-,
Dinosaurier- und Meervolk-Karte.

* Der Ruf der Grausamen Kapitinin hat die Karten, die zuriickgebracht werden sollen, nicht als Ziel. Du bestimmst
diese, wihrend er verrechnet wird. Kein Spieler kann eine Aktion ausfiihren, zwischen dem Zeitpunkt, zu dem du
die Karten bestimmst, und dem Zeitpunkt, zu dem du sie auf deine Hand nimmst.

* Falls eine Karte in deinem Friedhof mehr als einen dieser Typen hat (z. B. ein Dinosaurier, der aufgrund des
Effekts der Arkanen Adaption auch ein Vampir ist), kannst du bestimmen, sie fiir einen ihrer Typen auf deine Hand
zu nehmen und eine andere Karte fiir ihren anderen Typ auf deine Hand zu nehmen.

* Falls du von einem der angefiihrten Kreaturentypen keine Karte in deinem Friedhof hast, fahrst du einfach mit
dem néchsten angefiihrten Kreaturentyp fort.

Ruinen-Pliinderin

{2}{B}

Kreatur — Ork, Pirat

3/2

Uberfall — Zu Beginn deines Endsegments und falls du in diesem Zug mit mindestens einer Kreatur angegriffen
hast, decke die oberste Karte deiner Bibliothek auf und nimm sie auf deine Hand. Du verlierst Lebenspunkte in
Hohe der umgewandelten Manakosten der aufgedeckten Karte.

* Falls die Manakosten der vorgezeigten Karte {X} enthalten, wird fiir X ein Wert von 0 angenommen.



* Falls die aufgedeckte Karte keine Manakosten hat (zum Beispiel, weil sie ein Land ist), betragen ihre
umgewandelten Manakosten 0.

* Die umgewandelte Manakosten einer geteilten Karte, wie z. B. Karten mit Nachhall aus dem Amonkhet-Block,
sind die kombinierten Manakosten ihrer beiden Hélften.

Scharfe Argumente

{2}{B}

Hexerei

Decke die obersten drei Karten deiner Bibliothek auf. Nimm davon jede Karte auf deine Hand, fiir die nicht ein
beliebiger Gegner 3 Lebenspunkte bezahlt. Schicke dann den Rest ins Exil.

* Du zeigst alle drei Karten offen vor, bevor deine Gegner bestimmen, ob sie fiir irgendwelche davon Lebenspunkte
bezahlen.

* In einer Multiplayer-Partie bestimmt jeder Gegner in Zugreihenfolge, ob er Lebenspunkte fiir eine Karte bezahlen
mdchte, bevor mit der ndchsten Karte fortgefahren wird. Du bestimmst die Reihenfolge der Karten, fiir die dieser
Prozess ausgefiihrt wird, aber deine Gegner konnen sich absprechen, bevor sie etwas bestimmen. Jeder Gegner weil,
was vorangegangene Gegner bestimmt haben, wenn er an der Reihe ist.

Schattensegel-Karavelle

{2}

Artefakt — Fahrzeug

2/2

Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, lege eine +1/+1-Marke auf die Schattensegel-Karavelle.
Bemannen 2 (Tappe eine beliebige Anzahl an Kreaturen, die du kontrollierst und die zusammen Stdrke 2 oder mehr
haben: Dieses Fahrzeug wird bis zum Ende des Zuges zu einer Artefaktkreatur.)

* Auf bleibende Karten, die keine Kreaturen sind, wie z. B. die Schattensegel-Karavelle, konnen +1/+1-Marken
gelegt werden. Die Marken bleiben auch auf ihnen, solange sie keine Kreaturen sind, und werden beriicksichtigt,
falls sie zu Kreaturen werden.

* Falls ein Zauberspruch oder eine Fahigkeit, der bzw. die verrechnet wird, eine bestimmte Kreatur dazu anweist, zu
erkunden, diese Kreatur aber das Spiel verlassen hat, erkundet diese Kreatur trotzdem. Effekte, die ausgeldst
werden, wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, so wie jene der Schattensegel-Karavelle, werden
ausgelost, falls zutreffend.

Schatzkarte

{2}

Artefakt

{1}, {T}: Hellsicht 1. Lege eine Orientierungsmarke auf die Schatzkarte. Falls dann drei oder mehr
Orientierungsmarken auf ihr liegen, entferne die Marken, transformiere die Schatzkarte und erzeuge drei farblose
Schatz-Artefaktspielsteine mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erh6he deinen Manavorrat um ein Mana einer
beliebigen Farbe.*

1

Schatzbucht

Land

(Transformierte Schatzkarte.)

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

{T}, opfere einen Schatz: Ziehe eine Karte.



* Falls eine dritte Orientierungsmarke auf die Schatzkarte gelegt wird und dies durch etwas anderes als das
Verrechnen ihrer ersten Fihigkeit geschieht (z. B. eine Anderung durch einen anwendbaren Ersatzeffekt), entfernst
du die Marken nicht, die Schatzkarte transformiert nicht und du erhiltst noch keine Schitze. Du musst warten, bis
ihre erste Fahigkeit wieder aktiviert wird.

* Falls die Schatzkarte das Spiel verlidsst, bevor ihre Fahigkeit verrechnet wird, kannst du keine Orientierungsmarke
auf sie legen. Falls sie jedoch irgendwie bereits drei Orientierungsmarken auf sich liegen hat, bevor sie das Spiel
verlasst, erhéltst du drei Schitze.

Schiftbruch erleiden

{2H{WI{W}

Spontanzauber

Schicke alle angreifenden Kreaturen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert, ins Exil. Der Spieler kann seine
Bibliothek nach entsprechend vielen Standardland-Karten durchsuchen, diese getappt ins Spiel bringen und dann
seine Bibliothek mischen.

* Schiffbruch erleiden hat nur den Spieler als Ziel. Kreaturen mit Fluchsicherheit, die dieser Spieler kontrolliert,
werden ins Exil geschickt, sowie der Zauberspruch verrechnet wird.

* Der Spieler kann weniger Standardlédnder finden als die Anzahl an ins Exil geschickten Kreaturen, entweder weil
er es so will oder weil er nicht mehr Standardlénder {ibrig hat.

* Die Anzahl der Lander, die der Spieler finden kann, entspricht der Anzahl der angreifenden Kreaturen, die ins Exil
geschickt wurden, auch falls einige dieser Kreaturen Spielsteine waren, keine Kreaturenkarten waren oder letztlich
nicht ins Exil geschickt wurden (z. B. weil eine davon der Kommandeur dieses Spielers in der Commander-Variante
war).

Schlachtgebriill

{23{W}

Spontanzauber

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

* Das Schlachtgebriill betrifft nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt seiner Verrechnung gerade kontrollierst.
Kreaturen, die erst spater im Zug unter deine Kontrolle geraten, erhalten nicht +1/+1.

* Ungetappte Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1, auch wenn das Schlachtgebrtill sie nicht enttappt.

Schreckensflotten-Verwiister

{3} {B}{B}

Kreatur — Ork, Pirat, Zauberer

4/4

Bedrohlich, Todesberiihrung

Wenn der Schreckensflotten-Verwiister ins Spiel kommt, verliert jeder Spieler ein Drittel seiner Lebenspunkte,
aufgerundet.

* Falls du z. B. 13 Lebenspunkte hast, verlierst du 5 Lebenspunkte.

* Falls ein Spieler 1 Lebenspunkt hat, verliert dieser Spieler 1 Lebenspunkt. Falls danach jeder Spieler 0
Lebenspunkte hat, endet die Partie in einem Unentschieden.

* In einer Partie Two-Headed Giant verliert jeder Spieler ein Drittel des Lebenspunktestands seines Teams,
aufgerundet. Falls ein Team beispielsweise 13 Lebenspunkte hat, verliert jeder Spieler des Teams 5 Lebenspunkte
und der Lebenspunktestand des Teams wird um 10 Lebenspunkte reduziert.



Segen der Flussherolde

{13{G}

Spontanzauber

Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl und eine +1/+1-Marke auf bis zu ein Meervolk deiner Wahl.

* Du kannst dieselbe Meervolk-Kreatur als beide Ziele fiir den Segen der Flussherolde bestimmen. Du kannst auch
zwel verschiedene Meervolk-Kreaturen bestimmen.

Sirenen-Sturmbéndiger

{U}

Kreatur — Sirene, Pirat, Zauberer

1/1

Fliegend

{U}, opfere den Sirenen-Sturmbéndiger: Neutralisiere einen Zauberspruch oder eine Fahigkeit deiner Wahl, der
bzw. die dich oder eine Kreatur, die du kontrollierst, als Ziel hat.

* Die aktivierte Féhigkeit des Sirenen-Sturmbéndigers kann einen Zauberspruch oder eine Féahigkeit als Ziel haben,
der bzw. die mehrere Ziele hat, solange mindestens eines der Ziele du bist oder eine Kreatur, die du kontrollierst.

Skrupelloses Schlitzohr
{2}{B}

Kreatur — Ork, Pirat
32

{2} {B}, opfere eine Kreatur: Erzeuge zwei farblose Schatz-Artefaktspielsteine mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt:
Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*
Opfere drei Schitze: Ziehe eine Karte.

* Du kannst das Skrupellose Schlitzohr opfern, um fiir die Kosten seiner ersten Fahigkeit zu bezahlen.

* Die Schitze, die du opferst, um die letzte Fahigkeit des Skrupellosen Schlitzohrs zu aktivieren, konnen nicht
zusétzlich fiir Mana geopfert werden.

Sonnenkamm-Jéger

{4} {R}{R}

Kreatur — Dinosaurier

5/4

Erziirnen — Immer wenn den Sonnenkamm-Jagern Schaden zugefiigt wird, fiigen sie einem Gegner deiner Wahl 3
Schadenspunkte zu.

* Falls dein Lebenspunktestand zum selben Zeitpunkt auf 0 oder weniger reduziert wird, zu dem auch dem
Sonnenkamm-Jéger Schaden zugefiigt wird, verlierst du die Partie, bevor seine Erziirnen-Fahigkeit verrechnet wird.

SprieBende Wiedergeburt

{1}{G}

Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges erhélt eine Kreatur deiner Wahl ,,Wenn diese Kreatur stirbt, bringe sie auf die Hand ihres
Besitzers zuriick.*

Ziehe eine Karte.



* Falls die Kreatur deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie die SprieBende Wiedergeburt verrechnet wird, wird der
gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du ziehst dann keine Karte.

Standhafter Armasaurus

3HW}

Kreatur — Dinosaurier
2/3

Wachsamkeit

{1} {W}, {T}: Der Standhafte Armasaurus fiigt einer Kreatur deiner Wahl, die er blockt oder von der er geblockt
wird, Schadenspunkte in Hohe seiner Widerstandskraft zu.

* Das Tappen einer angreifenden oder blockenden Kreatur entfernt sie nicht aus dem Kampf. Falls das Ziel der
Fahigkeit des Standhaften Armasaurus den Schaden tiberlebt, fligt der Standhafte Armasaurus jener Kreatur ganz
normal Kampfschaden zu und ihm wird ganz normale von jener Kreatur Kampfschaden zugefiigt.

* Falls der Standhafte Armasaurus nicht mehr im Spiel ist, sowie seine Féhigkeit verrechnet wird, verwende seine
Widerstandskraft zu dem Zeitpunkt, als er zuletzt im Spiel war, um zu ermitteln, wie viel Schaden zugefiigt wird.

Sturmwindformer

{33{U}

Kreatur — Meervolk, Zauberer
3/2

Der Sturmwindformer kann nicht geblockt werden.
Wenn der Sturmwindformer ins Spiel kommt, bringe eine Kreatur, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers
zuriick.

* Die letzte Fahigkeit des Sturmwindformers hat die Kreatur, die du auf die Hand ihres Besitzers zuriickbringst,
nicht als Ziel. Du bestimmst eine, sowie die Fahigkeit verrechnet wird. Kein Spieler kann zwischen dem Bestimmen
der Kreatur und dem Zuriickbringen auf die Hand ihres Besitzers eine Aktion ausfiihren.

* Die letzte Fahigkeit des Sturmwindformers ist nicht optional. Falls der Sturmwindformer die einzige Kreatur ist,
die du kontrollierst, sowie die Fahigkeit verrechnet wird, musst du ihn auf die Hand seines Besitzers zuriickbringen.

Suche nach Azcanta

{1}{U}

Legendire Verzauberung

Schaue dir zu Beginn deines Versorgungssegments die oberste Karte deiner Bibliothek an. Du kannst sie auf deinen
Friedhof legen. Falls sich dann sieben oder mehr Karten in deinem Friedhof befinden, kannst du die Suche nach
Azcanta transformieren.

"

Azcanta, die versunkene Ruine

Legendédres Land

(Transformierte Suche nach Azcanta.)

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

{2} {U}, {T}: Schaue dir die obersten vier Karten deiner Bibliothek an. Du kannst davon eine Karte, die weder eine
Kreatur noch ein Land ist, offen vorzeigen und sie auf deine Hand nehmen. Lege den Rest in beliebiger Reihenfolge
unter deine Bibliothek.

* Falls eine siebte Karte durch etwas anderes als das Verrechnen der ausgeloste Fahigkeit der Suche nach Azcanta
auf deinen Friedhof gelegt wird, transformiert sie noch nicht. Du musst bis zu deinem néchsten Versorgungssegment
warten.



* Falls sich sieben oder mehr Karten in deinem Friedhof befinden, kannst du die Suche nach Azcanta auch dann
transformieren, wihrend ihre ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird, falls du bestimmst, die oberste Karte deiner
Bibliothek nicht auf deinen Friedhof zu legen.

* Falls du die oberste Karte deine Bibliothek nicht auf deinen Friedhof legst, wiahrend die ausgeloste Fahigkeit der
Suche nach Azcanta verrechnet wird, bleibt sie oben auf deiner Bibliothek liegen (und du ziehst sie vermutlich
wihrend deines Zichsegments).

Sucherin des Heiligtums

{2} {B} {B}

Kreatur — Vampir, Ritter

3/4

Immer wenn ein Vampir, den du kontrollierst, angreift, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt und du erhaltst 1
Lebenspunkt dazu.

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

Thaumaturgischer Kompass

{2}

Artefakt

{3}, {T}: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Standardland-Karte, zeige sie offen vor, nimm sie auf deine Hand
und mische dann deine Bibliothek.

Zu Beginn deines Endsegments und falls du sieben oder mehr Lénder kontrollierst, transformiere den
Thaumaturgischen Kompass.

"

Tiirme von Orazca

Land

(Transformierter Thaumaturgischer Kompass.)

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

{T}: Enttappe eine angreifende Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, und entferne sie aus dem Kampf.

* Das Entfernen einer Kreatur aus dem Kampf hat keinen Einfluss auf die Tatsache, dass sie als Angreifer deklariert
wurde, auch falls sie nicht linger eine angreifende Kreatur ist. Insbesondere gilt: Die Bedingungen von Uberfall-
Fahigkeiten werden auch erfiillt, falls alle angreifenden Kreaturen aus dem Kampf entfernt werden.

Tilonallis Formwandler

{2}{R}

Kreatur — Mensch, Schamane

0/1

Eile

Immer wenn Tilonallis Formwandler angreift, wird er bis zum Ende des Zuges zu einer Kopie einer anderen nicht-
legendéren angreifenden Kreatur deiner Wahl.

* Falls das Ziel der Fahigkeit von Tilonallis Formwandler ein illegales Ziel wird, kopiert Tilonallis Formwandler
nichts. Er bleibt eine 0/1 angreifende Kreatur.

* Tilonallis Formwandler kopiert die aufgedruckten Werte der Kreatur deiner Wahl und zusétzlich alle Kopier-
Effekte, die auf sie angewandt wurden. Er kopiert keine Marken, die auf der Kreatur liegen, oder Effekte, die deren
Stiarke, Widerstandskraft, Typen, Farben etc. verdndert haben.



* Insbesondere gilt: Tilonallis Formwandler kopiert keine Effekte, die eine bleibende Karte, die keine Kreatur ist, zu
einer Kreatur werden lief3en. Falls dies dazu fiihrt, dass Tilonallis Formwandler authort, eine Kreatur zu sein, wird er
aus dem Kampf entfernt.

* Falls Tilonallis Formwandler eine Kreatur (a) kopiert, die ihrerseits etwas anderes (b) kopiert, wird der Tilonallis
Formwandler zur Kopie von (b).

* Falls der Effekt eines Zauberspruchs oder einer Féhigkeit, der bzw. die verrechnet wird, wie z. B. das
Schlachtgebriill, begonnen hat, auf Tilonallis Formwandler angewandt zu werden, bevor er zur Kopie einer anderen
Kreatur wird, wird dieser Effekt auch weiterhin angewandt.

* Da die Angreifer bereits deklariert wurden, werden Fahigkeiten, die Tilonallis Formwandler kopiert und die
ausgeldst werden, wenn er oder andere Kreaturen angreifen, nicht ausgelost.

* Sobald die Fahigkeit von Tilonallis Formwandler verrechnet wird, verandern sich seine neuen Eigenschaften nicht,
falls sich die Eigenschaften der kopierten Kreatur verdndern oder falls die kopierte Kreatur das Spiel verlésst.

* Tilonallis Formwandler bleibt bis zum Ende des Zuges eine Kopie der Kreatur. Schaden wird zum selben
Zeitpunkt von ihm entfernt, an dem er aufhort, eine Kopie zu sein.

Tilonallis Ritter

{1} {R}

Kreatur — Mensch, Ritter

2/2

Immer wenn Tilonallis Ritter angreift und falls du einen Dinosaurier kontrollierst, erhélt Tilonallis Ritter +1/+1 bis
zum Ende des Zuges.

* Falls du keinen Dinosaurier kontrollierst, sowie Tilonallis Ritter angreift, wird seine Féhigkeit nicht ausgeldst.
Falls du keinen Dinosaurier kontrollierst, sowie die Fahigkeit von Tilonallis Ritter verrechnet wird, hat die Féhigkeit
keinen Effekt.

* Sobald die Féhigkeit von Tilonallis Ritter verrechnet wurde, wéhrend du einen oder mehr Dinosaurier
kontrollierst, erhilt Tilonallis Ritter auch dann +1/+1 bis zum Ende des Zuges, falls du spéter in diesem Zug keinen
Dinosaurier mehr kontrollierst.

Tishana, Stimme des Donners

{5H{G}{U}

Legendire Kreatur — Meervolk, Schamane

* / *

Stiarke und Widerstandskraft von Tishana, Stimme des Donners, sind gleich der Anzahl an Karten auf deiner Hand.
Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl an Karten, die du auf der Hand halten darfst.

Wenn Tishana ins Spiel kommt, ziehe fiir jede Kreatur, die du kontrollierst, eine Karte.

* Die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, wird erst gezahlt, sowie Tishanas letzte Fahigkeit verrechnet wird.
Falls Tishana noch im Spiel ist, zdhlt sie sich selbst.

* Falls Tishana ins Spiel kommt, wéihrend du keine Karten auf der Hand hast, wird sie auf deinen Friedhof gelegt, da
sie 0 Widerstandskraft hat, bevor ihre ausgeloste Fahigkeit verrechnet wird.

* Da Schaden bis zum Ende des Zuges auf Kreaturen vermerkt bleibt, kann der Schaden, der Tishana im Kampf
zugefiigt wurde, zu tdédlichem Schaden werden, falls spiter im Zug Karten deine Hand verlassen, z. B. weil du sie in
deiner Hauptphase nach dem Kampf wirkst.



Tobendes Ferocidon

{2}{R}

Kreatur — Dinosaurier

3/3

Bedrohlich

Spieler konnen keine Lebenspunkte dazuerhalten.

Immer wenn eine andere Kreatur ins Spiel kommt, fiigt das Tobende Ferocidon dem Beherrscher der Kreatur 1
Schadenspunkt zu.

* Zauberspriiche und Fahigkeiten, die dazu fithren, dass Spieler Lebenspunkte dazuerhalten, werden trotzdem
verrechnet, wihrend das Tobende Ferocidon im Spiel ist. Kein Spieler erhdlt Lebenspunkte dazu, aber alle anderen
Effekte jenes Zauberspruchs oder jener Féhigkeit finden statt.

* Falls ein anderer Effekt sagt, dass der Lebenspunktestand eines Spielers auf eine Zahl gesetzt wird, die hoher ist
als der derzeitige Lebenspunktestand des Spielers, wéihrend sich das Tobende Ferocidon im Spiel befindet, verdndert
sich der Lebenspunktestand des Spielers nicht.

* Die letzte Fahigkeit des Tobenden Ferocidons wird immer dann ausgeldst, wenn eine Kreatur eines Spielers in
Spiel kommt, einschlieBlich dir.

* Falls eine andere Kreatur zur selben Zeit wie das Tobende Ferocidon ins Spiel kommt, wird seine letzte Fahigkeit
ausgelost.

Tocatli-Ehrengarde

{1} {W}

Kreatur — Mensch, Soldat

1/3

Kreaturen, die ins Spiel kommen, 16sen keine Fahigkeiten aus.

* Ausgeloste Fahigkeiten verwenden die Begriffe ,,Wenn®, ,,Immer wenn®, ,,Zu Beginn“ oder ,,am Ende*. Die
Schreibweise ist tiblicherweise ,,[ Auslosebedingung], [Effekt].

* Ersatzeffekte, wie dass bleibende Karten getappt oder mit Marken ins Spiel kommen, sind nicht betroften.
Féhigkeiten, die angewandt werden, ,,sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt®, sind Ersatzeffekte.

* Die Féhigkeit der Tocatli-Ehrengarde stoppt sowohl die Kommt-ins-Spiel-Fahigkeiten von Kreaturen, die ins Spiel
kommen, als auch andere ausgeldste Fahigkeiten, die ausgeldst wiirden, wenn irgendeine Kreatur ins Spiel kommt.
Dies schliefit Fahigkeiten mit ein, die ausgelost wiirden, wenn die Tocatli-Ehrengarde selbst ins Spiel kommt.

* Das auslosende Ereignis muss nicht aussagen, dass ,,Kreaturen® ins Spiel kommen. Der Schmuggler-Boss hat z. B.
eine Fahigkeit, die sagt ,,Jmmer wenn ein Artefakt unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wende Hellsicht 1 an.*
Falls eine Artefaktkreatur unter deine Kontrolle ins Spiel kommt, wird jene Féhigkeit nicht ausgeldst. Falls ein
Nichtkreatur-Artefakt unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird die Fahigkeit ausgelost.

* Schau dir die bleibende Karte an, wie sie im Spiel existiert und rechne dauerhafte Effekte mit ein, um
festzustellen, ob irgendwelche ausgeldsten Fahigkeiten ausgelost werden. Kontrollierst du zum Beispiel einen
Marsch der Maschinen, der unter anderem besagt, dass jedes Nichtkreatur-Artefakt eine Artefaktkreatur ist, wird
jedes Artefakt zu dem Zeitpunkt, an dem es ins Spiel kommt, eine Kreatur und 16st dabei keine ausgelosten
Fahigkeiten aus.

* Falls die Tocatli-Ehrengarde und eine andere Kreatur gleichzeitig ins Spiel kommen, 16st das Ins-Spiel-Kommen

keiner der beiden Kreaturen ausgeldste Fahigkeiten aus.

Todesschlucht-Aasfresser



{2}{G}

Kreatur — Dinosaurier

372

Immer wenn der Todesschlucht-Aasfresser ins Spiel kommt oder angreift, kannst du eine Karte deiner Wahl aus
einem Friedhof ins Exil schicken. Falls auf diese Weise eine Kreaturenkarte ins Exil geschickt wird, erhéltst du 2
Lebenspunkte dazu. Falls auf diese Weise eine Nicht-Kreaturenkarte ins Exil geschickt wird, erhlt der
Todesschlucht-Aasfresser +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

* Es ist nicht moglich, beide Boni gleichzeitig zu erhalten, wahrend die Féhigkeit des Todesschlucht-Aasfressers
verrechnet wird. Falls eine Artefaktkreaturenkarte auf diese Weise ins Exil geschickt wird, ist sie eine
Kreaturenkarte und keine Nicht-Kreaturenkarte.

Traumrufer-Sirene

{2H{U{U}

Kreatur — Sirene, Pirat

373

Aufblitzen

Fliegend

Die Traumrufer-Sirene kann nur fliegende Kreaturen blocken.

Wenn die Traumrufer-Sirene ins Spiel kommt und falls du einen anderen Piraten kontrollierst, tappe bis zu zwei
bleibende Karten deiner Wahl, die keine Lander sind.

* Die letzte Fahigkeit der Traumrufer-Sirene wird nicht ausgelost, falls du keinen anderen Piraten kontrollierst,
sowie sie ins Spiel kommt. Falls du die Kontrolle iiber alle anderen Piraten verlierst, bevor die Fahigkeit verrechnet
wird, hat die Féhigkeit keinen Effekt.

Triibender Nebel

{2}{G}

Spontanzauber

Verhindere allen Schaden, der Kreaturen in diesem Zug zugefiigt wiirde. Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten
Fluchsicherheit bis zum Ende des Zuges. (Sie konnen nicht das Ziel von Zauberspriichen oder Fihigkeiten sein, die
deine Gegner kontrollieren.)

* Der Triibende Nebel verhindert allen Schaden, der Kreaturen zugefiigt wiirde, nicht nur Kampfschaden.

* Schaden, der Kreaturen zugefiigt wiirde, die spiter im Zug ins Spiel kommen, wird ebenfalls verhindert.
Allerdings erhalten Kreaturen, die spater im Zug unter deine Kontrolle kommen, keine Fluchsicherheit.

Unwetter-Rufer

{2H{UHU}
Kreatur — Meervolk, Zauberer
2/3

Wenn der Unwetter-Rufer ins Spiel kommt, tappe alle Kreaturen, die ein Gegner deiner Wahl kontrolliert.

* Die Féhigkeit des Unwetter-Rufers hat nur den Spieler als Ziel. Kreaturen mit Fluchsicherheit, die jener Spieler
kontrolliert, werden getappt, sowie diese Fahigkeit verrechnet wird.

Uralter Schlafer

{4} {B} {B}

Kreatur — Vampir, Ritter
4/4

Fliegend



Tappe drei ungetappte Vampire, die du kontrollierst: Bringe den Uralten Schléfer aus deinem Friedhof auf deine
Hand zuriick.

* Die letzte Fahigkeit des Uralten Schléfers kann nur aktiviert werden, wéhrend er sich in deinem Friedhof befindet.

* Sobald du angekiindigt hast, dass du die letzte Fahigkeit des Uralten Schléfers aktivierst, kann kein anderer Spieler
eine Aktion ausfiihren, bis die Kosten der Féhigkeit bezahlt wurden. Insbesondere gilt: Gegner konnen nicht
versuchen, die Féhigkeit zu verhindern, indem sie Vampire, die du kontrollierst, tappen oder entfernen.

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

Urtlimliches Amulett

{4}

Artefakt

Spontanzauber und Hexereien, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.

Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, lege eine Ladungsmarke auf das Urtiimliche
Amulett. Falls dann vier oder mehr Ladungsmarken auf ihm liegen, kannst du die Marken entfernen und es
transformieren.

1

Urtlimliche Quelle

Land

(Transformiertes Urtiimliches Amulett.)

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe. Wenn dieses Mana verwendet wird, um einen
Spontanzauber oder eine Hexerei zu wirken, kopiere jenen Zauberspruch. Du kannst neue Ziele fiir die Kopie
bestimmen.

* Um die Gesamtkosten eines Zauberspruchs zu bestimmen, beginnst du mit den Manakosten bzw. den alternativen
Kosten, die du bezahlst; fiige dann alle Kostenerh6hungen hinzu und ziehe schlieBlich alle Kostenreduktionen ab.
Die umgewandelten Manakosten des Zauberspruchs bleiben dabei unveréndert, egal was letztlich die Gesamtkosten
waren, um den Zauberspruch zu wirken.

* Effekte, die die generischen Manakosten eines Zauberspruchs reduzieren, konnen die Menge an farbigem Mana,
das fiir jenen Zauberspruch benétigt wird, nicht reduzieren.

* Die letzte Fahigkeit des Urtlimlichen Amuletts wird ausgeldst, sobald das Wirken des Zauberspruchs
abgeschlossen ist. Insbesondere gilt: Du kannst die Urtiimliche Quelle nicht verwenden, um die Kosten des
Zauberspruchs zu bezahlen, der die vierte Marke auf das Urtlimliche Amulett legt.

* Falls eine vierte Ladungsmarke auf das Urtiimliche Amulett gelegt wird und dies durch etwas anderes als das
Verrechnen seiner Fihigkeit (z. B. eine Anderungen durch einen anwendbaren Ersatzeffekt), kannst du die Marken
noch nicht entfernen und es transformiert noch nicht. Du musst warten, bis du wieder einen Spontanzauber oder eine
Hexerei wirkst.

* Das Mana, das durch die Urtiimliche Quelle erzeugt wird, kann beliebig verwendet werden und nicht
ausschlieBlich fiir einen Spontanzauber oder eine Hexerei.

* Jeder Spontanzauber oder jede Hexereli, fiir den bzw. die du dieses Mana verwendest, wird kopiert, und nicht nur
solche, die Ziele benotigen.

* Die verzogert ausgeloste Fahigkeit der Manaféhigkeit der Urtiimlichen Quelle wird auch ausgelost, falls die
Urttimliche Quelle das Spiel verlésst, bevor dieses Mana verwendet wird.



* Falls mehr als ein Mana durch die Urtiimliche Quelle produziert wird und es fiir das Wirken eines einzelnen
Spontanzaubers oder einer einzelnen Hexerei verwendet wird, wird die verzogert ausgeldste Fahigkeit fiir jedes
einzelne so verbrauchte Mana separat ausgelost. Es werden entsprechend viele Kopien erzeugt. Es spielt keine
Rolle, ob dieses Mana durch eine Urtiimliche Quelle oder mehrere Urtiimliche Quellen produziert wurde.

* Die verzogert ausgeloste Fahigkeit der Urtiimlichen Quelle kann den Zauberspruch auch dann kopieren, falls jener
Zauberspruch neutralisiert wird, bevor die Fahigkeit verrechnet wird.

* Falls eine Kopie erzeugt wird, kontrollierst du diese Kopie. Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie
nicht ,,gewirkt”. Fahigkeiten, die ausgelost werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht
ausgelost. Die Kopie wird dann wie ein normaler Zauberspruch verrechnet, nachdem alle Spieler die Moglichkeit
bekommen haben, Zauberspriiche zu wirken und Féhigkeiten zu aktivieren.

* 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 keines. Falls du fiir eines der Ziele kein neues erlaubtes Ziel
finden kannst, dann bleibt es unverdndert (auch falls das derzeitige Ziel illegal ist).

* Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit ,,Bestimme eines —" oder &hnlichem beginnt), hat die
Kopie den gleichen Modus. Du kannst keinen anderen Modus bestimmen.

* Falls der kopierte Zauberspruch ein X hat, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde, hat die Kopie den gleichen
Wert fiir X.

* Du kannst nicht bestimmen, zusitzliche Kosten fiir die Kopie zu bezahlen. Allerdings werden Effekte, die von
zusétzlichen Kosten abhéngig sind, die mit dem urspriinglichen Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob
die gleichen Kosten auch fiir die Kopien bezahlt worden wéren. Falls du zum Beispiel eine 3/3 Kreatur opferst, um
Flugstunde zu wirken, und du den Zauberspruch kopierst, fiigt auch die Kopie der Flugstunde ihrem Ziel 3
Schadenspunkte zu.

Urwurzel-Champion

{13{G}

Kreatur — Meervolk, Schamane

1/1

Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, lege eine +1/+1-Marke auf den Urwurzel-Champion.

* Die Féhigkeit des Urwurzel-Champions wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgeldst hat, verrechnet.

Urwurzel-Gewisser

(23U}

Verzauberung

Immer wenn du einen Meervolk-Zauberspruch wirkst, erzeuge einen 1/1 blauen Meervolk-Kreaturenspielstein mit
Fluchsicherheit. (Eine Kreatur mit Fluchsicherheit kann nicht das Ziel von Zauberspriichen oder Fihigkeiten sein,
die deine Gegner kontrollieren.)

* Die Féahigkeit des Urwurzel-Gewéssers wird vor dem Zauberspruch, der sie ausgelost hat, verrechnet.

Urwurzel-Krieger

{1}{G}

Kreatur — Meervolk, Krieger

2/2

Immer wenn der Urwurzel-Krieger geblockt wird, erhélt er +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

* Die Féhigkeit des Urwurzel-Kriegers wird nur einmal ausgelost, falls mehrere Kreaturen ihn blocken.



Vampirischer Eifer

{W}

Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl erhilt +2/+2 bis zum Ende des Zuges. Falls sie ein Vampir ist, erhélt sie Erstschlag bis
zum Ende des Zuges.

* Falls die Kreatur ein Vampir ist, erhélt sie +2/+2 und Erstschlag. Falls die Kreatur spéter im Zug zum Vampir
wird, erhélt sie nicht Erstschlag.

Vances Kanonenbatterie

{3HR}

Legendire Verzauberung

Schicke zu Beginn deines Versorgungssegments die oberste Karte deiner Bibliothek ins Exil. Falls die Karte kein
Land ist, kannst du sie in diesem Zug wirken.

Immer wenn du in einem Zug deinen dritten Zauberspruch wirkst, kannst du Vances Kanonenbatterie
transformieren.

1

Brandgeschoss-Bollwerk

Legendédres Land

(Transformierte Vances Kanonenbatterie.)

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

{2} {R}, {T}: Das Brandgeschoss-Bollwerk fiigt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte
Zu.

* Die Karte, die durch die erste Fahigkeit von Vances Kanonenbatterie ins Exil geschickt wird, wird aufgedeckt ins
Exil geschickt.

* Fiir das Wirken der ins Exil geschickten Karte gelten die normalen Regeln fiir das Wirken dieser Karte. Du musst
ihre Kosten bezahlen und alle geltenden Zeitpunkts-Einschrénkungen beachten. Falls du z. B. eine Kreaturenkarte
auf diese Weise ins Exil schickst, musst du bis zu deiner Hauptphase warten, um sie zu wirken.

* Falls du die ins Exil geschickte Karte nicht wirkst, bleibt sie im Exil.

* Die zweite Féahigkeit von Vances Kanonenbatterie wird vor dem Zauberspruch verrechnet, der sie ausgeldst hat.
Die Fahigkeit wird auch verrechnet, falls der Zauberspruch neutralisiert wird.

* Die zweite Féahigkeit von Vances Kanonenbatterie zdhlt alle Zauberspriiche, die du gewirkt hast, einschlieBlich
Vances Kanonenbatterie selbst, falls du sie in diesem Zug gewirkt hast. Die Fahigkeit wird nur ausgelost, falls sich
Vances Kanonenbatterie im Spiel befindet, sowie du den dritten Zauberspruch des Zuges wirkst.

Verlockender Schatzhort

{3HR}

Verzauberung

Jeder Gegner muss dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, in jedem Kampf mit mindestens einer
Kreatur angreifen, falls moglich.

Erzeuge zu Beginn deines Endsegments einen farblosen Schatz-Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt:
Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

* Jeder Gegner muss dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, mit insgesamt nur einer Kreatur angreifen.
Er muss nicht mit jeweils einer Kreatur dich und jeden der Planeswalker, die du kontrollierst, angreifen. Anderen
Kreaturen steht es frei, auch andere Spieler oder andere Planeswalker anzugreifen oder gar nicht anzugreifen.



* Falls eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, aus irgendeinem Grund nicht angreifen kann
(z. B. weil sie getappt ist, sowie ihr Beherrscher sein Angreifer-deklarieren-Segment beginnt, oder weil sie von
Einsatzverzogerung betroffen ist), muss diese Kreatur nicht angreifen. Falls keine Kreatur, die ein Spieler
kontrolliert, dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreifen kann, hat die Voraussetzung des
Verlockenden Schatzhorts wihrend dieses Kampfes keinen Effekt. 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.

* In einer Partie Two-Headed Giant miissen beide Gegner dein Team oder einen Planeswalker, den du kontrollierst,
mit mindestens je einer Kreatur angreifen, falls moglich. Das Angreifen eines Planeswalkers, den dein
Teamkamerad kontrolliert, erfiillt die Voraussetzung des Verlockenden Schatzhorts nicht. Kampfschaden von
Kreaturen, die dein Team angreifen, kann deinem Teamkameraden zugewiesen werden.

Verschlagenheit

{B}

Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges erhélt eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, +1/+1, und eine Kreatur deiner Wahl,
die ein Gegner kontrolliert, erhalt -1/-1.

* Du kannst Verschlagenheit nur wirken, wenn du sowohl eine Kreatur, die du kontrollierst, als auch eine Kreatur,
die du nicht kontrollierst, als Ziel bestimmst.

* Falls eines der beiden Ziele illegal wird, nachdem du Verschlagenheit gewirkt hast, aber bevor sie verrechnet wird,
ist das andere immer noch betroffen.

Verzweifelte Schiffbriichige

{1}{B}

Kreatur — Mensch, Pirat

2/3

Die Verzweifelten Schiffbriichigen kdnnen nicht angreifen, es sei denn, du kontrollierst ein Artefakt.

* Sobald die Verzweifelten Schiftbriichigen angegriffen haben, verbleiben sie im Kampf, auch falls du nicht ldnger
ein Artefakt kontrollierst.

Verzweiflung des Gestrandeten (aus dem Planeswalker-Deck)

(33U}

Verzauberung — Aura

Verzaubert eine Kreatur

Wenn die Verzweiflung des Gestrandeten ins Spiel kommt, tappe die verzauberte Kreatur.
Die verzauberte Kreatur enttappt nicht wahrend des Enttappsegments ihres Beherrschers.

* Die Verzweiflung des Gestrandeten kann eine Kreatur als Ziel haben, die bereits getappt ist.

Vona, Schlichterin von Magan

{3H{W}{B}

Legendidre Kreatur — Vampir, Ritter

4/4

Wachsamkeit, Lebensverkniipfung

{T}, bezahle 7 Lebenspunkte: Zerstore eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist. Aktiviere diese
Fahigkeit nur wéihrend deines Zuges.



* Vonas letzte Fahigkeit kann wihrend jedes Segments oder jeder Phase deines Zuges aktiviert werden,
einschlieBlich der Kampfphase. Es ist moglich, mit Vona anzugreifen und dann ihre Fahigkeit zu aktivieren, bevor
Blocker deklariert werden. Dadurch wird Vona nicht aus dem Kampf entfernt.

Vraska, Reliquiensucherin

{4} {B}{G}

Legendirer Planeswalker — Vraska

6

+2: Erzeuge einen 2/2 schwarzen Pirat-Kreaturenspielstein mit Bedrohlichkeit.

—3: Zerstore ein Artefakt, eine Kreatur oder eine Verzauberung deiner Wahl. Erzeuge einen farblosen Schatz-
Artefaktspielstein mit ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erhohe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen
Farbe.*

—10: Der Lebenspunktestand eines Spielers deiner Wahl wird zu 1.

* Falls das Artefakt, die Kreatur oder die Verzauberung deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie Vraskas zweite
Fahigkeit verrechnet wird, wird die gesamte Féhigkeit neutralisiert. Du erhéltst dann keinen Schatz. Falls jedoch das
Ziel ein legales Ziel ist, aber nicht zerstort wurde (z. B. weil es Unzerstorbarkeit hat), erhéltst du einen Schatz.

* Damit der Lebenspunktestand eines Spielers zu | wird, verliert dieser Spieler die entsprechende Anzahl an
Lebenspunkten (bzw. in Ausnahmefillen erhélt er die entsprechende Anzahl an Lebenspunkten dazu). Falls der
Lebenspunktestand des als Ziel gewahlten Spielers beispielsweise 4 betragt, wenn die letzte Fahigkeit verrechnet
wird, verliert dieser Spieler 3 Lebenspunkte. Andere Karten, die Wechselwirkungen mit dem Verlieren von
Lebenspunkten haben, interagieren auch entsprechend mit diesem Effekt.

Vraskas Verachtung

{2} {B} {B}

Spontanzauber

Schicke eine Kreatur oder einen Planeswalker deiner Wahl ins Exil. Du erhéltst 2 Lebenspunkte dazu.

* Falls die Kreatur oder der Planeswalker deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie Vraskas Verachtung verrechnet
wird, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du erhéltst keine Lebenspunkte dazu.

Wagemutige Saboteurin

{1}{U}

Kreatur — Mensch, Pirat

2/1

{2} {U}: Die Wagemutige Saboteurin kann in diesem Zug nicht geblockt werden.

Immer wenn die Wagemutige Saboteurin einem Spieler Kampfschaden zufiigt, kannst du eine Karte ziehen. Falls du
dies tust, wirf eine Karte ab.

* Wird die erste Fahigkeit der Wagemutigen Saboteurin aktiviert, nachdem sie geblockt wurde, fiihrt das nicht dazu,
dass sie ungeblockt wird.

Wandelnder Wildwuchs
{1H{G}

Kreatur — Elementarwesen
1/3

Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, lege eine +1/+1-Marke auf den Wandelnden Wildwuchs
und du erhéltst 3 Lebenspunkte dazu.



* Falls eine Kreatur das Spiel verlésst, bevor ein Effekt sie anweist, zu erkunden, erkundet sie trotzdem. Effekte, die
ausgelost werden, wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, erkundet, wie z. B. der Effekt des Wandelnden
Wildwuchses, werden ausgelost, falls zutreffend.

* Falls der Wandelnde Wildwuchs das Spiel verldsst, wéhrend sich seine ausgeloste Fahigkeit auf dem Stapel
befindet, wird keine +1/+1-Marke auf irgendetwas gelegt, aber du erhéltst 3 Lebenspunkte dazu.

Wasserfallenweberin

{23{U}

Kreatur — Meervolk, Zauberer
2/2

Wenn die Wasserfallenweberin ins Spiel kommt, tappe eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. Die
Kreatur enttappt nicht wahrend des nédchsten Enttappsegments ihres Beherrschers.

* Die Féahigkeit der Wasserfallenweberin kann eine Kreatur als Ziel haben, die bereits getappt ist. Die Kreatur wird
wihrend des nichsten Enttappsegments ihres Beherrschers nicht enttappt.

Wildes Stampfen

{23{G}

Hexerei

Das Wilde Stampfen kostet beim Wirken {2} weniger, falls es einen Dinosaurier, den du kontrollierst, als Ziel hat.
Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst. Dann kdmpft die Kreatur gegen eine
Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst. (Jede dieser Kreaturen fiigt der anderen Schadenspunkte in Hohe
ihrer Stirke zu.)

* Du kannst das Wilde Stampfen nur wirken, wenn du sowohl eine Kreatur, die du kontrollierst, als auch eine
Kreatur, die du nicht kontrollierst, als Ziel bestimmst.

* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, sowie das Wilde Stampfen verrechnet wird, fligt keine der beiden
Kreaturen Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefiigt.

* Falls die Kreatur, die du kontrollierst, ein illegales Ziel ist, sowie versucht wird, das Wilde Stampfen zu
verrechnen, legst du keine +1/+1-Marke auf sie. Falls jene Kreatur ein legales Ziel ist, die andere Kreatur aber nicht,
legst du dennoch eine Marke auf die Kreatur, die du kontrollierst.

Wiinschelrutendolch

{2}

Artefakt — Ausriistung

Wenn der Wiinschelrutendolch ins Spiel kommt, erzeugt ein Gegner deiner Wahl zwei 0/2 griine Pflanze-
Kreaturenspielsteine mit Verteidiger.

Die ausgertistete Kreatur erhalt +2/+1.

Immer wenn die ausgeriistete Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufiigt, kannst du den Wiinschelrutendolch
transformieren.

Ausriisten {2}

1

Verlorenes Tal

Land

(Transformierter Wiinschelrutendolch.)

{T}: Erhohe deinen Manavorrat um drei Mana genau einer beliebigen Farbe.

* Das Angreifen mit einer ausgeriisteten Kreatur fiihrt nicht dazu, dass die an sie angelegte Ausriistung getappt wird.
Der Wiinschelrutendolch ist normalerweise ungetappt, wenn er zum Verlorenen Tal transformiert.



Zauberschwindel

{3H{UH{U}

Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Erzeuge X farblose Schatz-Artefaktspielsteine, wobei X gleich den
umgewandelten Manakosten des Zauberspruchs ist. Sie haben ,,{T}, opfere dieses Artefakt: Erhdhe deinen
Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.*

* Verwende filir Zauberspriiche mit {X} in ihren Manakosten den fiir X bestimmten Wert, um die umgewandelten
Manakosten des Zauberspruchs zu ermitteln.

* Du kannst einen Zauberspruch, der nicht neutralisiert werden kann, als Ziel wihlen. Wenn der Zauberschwindel
verrechnet wird, ist der Zauberspruch deiner Wahl davon nicht betroffen, aber du erhéltst trotzdem die Schitze.

Zerstreuung des Ausgucks

{23{U}

Spontanzauber

Die Zerstreuung des Ausgucks kostet beim Wirken {1} weniger, falls du einen Piraten kontrollierst.
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl, es sei denn, sein Beherrscher bezahlt {4}.

* Sobald du angekiindigt hast, dass du die Zerstreuung des Ausgucks wirkst, kann kein anderer Spieler eine Aktion
ausfiihren, bis die Kosten bezahlt wurden. Insbesondere gilt: Spieler konnen nicht versuchen, die Kosten des
Zauberspruchs zu erhdhen, indem sie deine Piraten entfernen.

Zufluchtsort der Wandler

{G}

Verzauberung

Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, das Ziel eines Zauberspruchs oder einer Fahigkeit wird, den bzw. die
ein Gegner kontrolliert, kannst du eine Karte ziehen.

* Die ausgeloste Féhigkeit des Zufluchtsorts der Wandler wird vor dem Zauberspruch oder der Fahigkeit verrechnet,
von dem bzw. von der sie ausgeldst wurde.

* Spieler konnen Zauberspriiche wirken und Fahigkeit aktivieren, nachdem die ausgeldste Fahigkeit des
Zufluchtsorts der Wandler verrechnet wurde, aber bevor der Zauberspruch oder die Fahigkeit, der bzw. die sie
ausgelost hat, verrechnet wird. Insbesondere gilt: Die Karte, die du ziehst, konnte jenen Zauberspruch oder jene
Fahigkeit neutralisieren.
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