Labyrinth des Drachen Häufig gestellte Fragen
Zusammengestellt von Matt Tabak mit Beiträgen von Laurie Cheers, Eli Shiffrin und Thijs van Ommen
Fassung vom 21. März 2013
„Häufig gestellte Fragen“ ist eine Zusammenfassung von Klarstellungen und Regelauslegungen für die Karten eines neuen Magic: The Gathering-Sets. Sinn und Zweck ist es, dass das Spielen mit diesen neuen Karten von Anfang an noch mehr Spaß macht, weil alle möglichen Missverständnisse, die unausweichlich von neuen Mechaniken und Interaktionen verursacht werden, gleich ausgeräumt werden. Es kann natürlich vorkommen, dass mit der Veröffentlichung weiterer Sets in der Zukunft und der Aktualisierung der Magic-Regeln ein Teil dieser Informationen irgendwann nicht mehr aktuell ist. Falls du die Antwort auf deine Frage hier nicht finden kannst, kontaktiere uns bitte unter wpn@hasbro.de.
Diese Übersicht hat zwei Abschnitte, die beide unterschiedlichen Zwecken dienen.
Der erste Abschnitt (ALLGEMEINES) erklärt die Mechaniken und Konzepte dieses Sets.
Der zweite Abschnitt (KARTENSPEZIFISCHES) enthält Antworten zu den wichtigsten, häufigsten und verwirrendsten Fragen, die Spieler zu einzelnen Karten des Sets haben könnten. Die einzelnen Erklärungen im kartenspezifischen Abschnitt enthalten den kompletten Kartentext zum Nachschlagen. Nicht alle Karten dieses Sets sind aufgeführt.
-----
ALLGEMEINES
Informationen über das Set
Das Set Labyrinth des Drachen enthält 156 Karten (70 häufige, 40 nicht ganz so häufige, 35 seltene und 11 sagenhaft seltene). Anstelle von einer Standardland-Karte enthält jede Boosterpackung zu Labyrinth des Drachen eine Nichtstandardland-Karte, und zwar einen der zehn Gildeneingänge aus Labyrinth des Drachen, oder eines der zehn Doppelländer mit Standardlandtypen aus Rückkehr nach Ravnica oder Gildensturm, oder die sagenhaft seltene Karte Ende des Labyrinths aus Labyrinth des Drachen.
Prerelease-Events: 27.–28. April 2013
Launch-Wochenende: 3.–5. Mai 2013
Game Day: 25.–26. Mai 2013
Die Pro Tour zu Labyrinth des Drachen findet vom 17.–19. Mai 2013 in San Diego, USA, statt. Unter Wizards.com/ProTourCoverage findest du eine Live-Streaming-Berichterstattung der Magic-Events.
Das Set Labyrinth des Drachen wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 3. Mai 2013. Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Magic 2013, Rückkehr nach Ravnica, Gildensturm und Labyrinth des Drachen.
Unter Wizards.com/MagicFormats findest du eine vollständige Liste von Spielformaten und erlaubten Kartensets.
Unter Wizards.com/Locator findest du eine Veranstaltung oder einen Magic-Store in deiner Nähe.
-----
Neue Mechanik: Geteilte Karten mit Fusion
Die geteilten Karten, die bereits im ursprünglichen Ravnica-Block enthalten waren und sich großer Beliebtheit erfreuten, sind mit einer Besonderheit zurück: der Fähigkeit Fusion.
Alle geteilten Karten bestehen aus zwei kleinen Karten auf einer normalen Karte. Du kannst bestimmen, welche Hälfte der Karte du wirken willst. Du bezahlst nur die Manakosten dieser Hälfte und nur diese Hälfte kommt auf den Stapel. Die Eigenschaften der Hälfte der Karte, die du nicht gewirkt hast, werden ignoriert, solange der Zauberspruch auf dem Stapel ist.
Fusion führt eine dritte Möglichkeit ein, wenn du eine geteilte Karte aus Labyrinth des Drachen aus deiner Hand wirkst: Du kannst die gesamte Karte als einen einzigen Zauberspruch wirken, indem du die Manakosten für beide Hälften bezahlst.
Abfall
{3}{B}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl wirft zwei Karten aus seiner Hand ab.
//
Wiederverwertung
{2}{G}
Hexerei
Bringe eine Karte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
Die offiziellen Regeln für Fusion lauten wie folgt:
702.100. Fusion
702.100a Fusion ist eine statische Fähigkeit, die auf manchen geteilten Karten (siehe Regel 708, „Geteilte Karten“) zu finden ist, und nur dann anwendbar ist, wenn die Karte mit Fusion sich auf der Hand eines Spielers befindet. Falls ein Spieler eine geteilte Karte mit Fusion aus seiner Hand wirkt, kann der Spieler bestimmen, beide Hälften der geteilten Karte zu wirken. Die Entscheidung muss getroffen werden, bevor die geteilte Karte mit Fusion auf den Stapel kommt. Der resultierende Zauberspruch ist ein fusionierter geteilter Zauberspruch.
702.100b Ein fusionierter geteilter Zauberspruch hat zwei Sets von Eigenschaften und einmal umgewandelte Manakosten. Die umgewandelten Manakosten des Zauberspruchs sind so hoch wie die Gesamtanzahl von Mana in seinen beiden Manakosten, unabhängig von der Farbe.
702.100c Die gesamten Manakosten eines fusionierten geteilten Zauberspruchs beinhalten die Manakosten beider Hälften. (Siehe Regel 601.2e.)
702.100d Beim Verrechnen eines fusionierten geteilten Zauberspruchs befolgt der Beherrscher zuerst die Anweisungen auf der linken und danach die Anweisungen auf der rechten Seite der Karte.
* Falls du eine geteilte Karte mit Fusion aus irgendeiner anderen Zone wirkst als aus deiner Hand, kannst du nicht beide Hälften wirken. Du kannst nur entweder die eine oder die andere Hälfte wirken.
* Bezahle beide Manakosten, um einen fusionierten geteilten Zauberspruch zu wirken. Die Manakosten von Abfall/Wiederverwertung betragen zum Beispiel {3}{B} und {2}{G}. Du musst {5}{B}{G} bezahlen, um beide Hälften zu wirken. Solange der Zauberspruch auf dem Stapel ist, betragen seine umgewandelten Manakosten 7.
* Du kannst dasselbe Objekt als Ziel von beiden Hälften des fusionierten geteilten Zauberspruchs bestimmen, falls zutreffend. Falls beispielsweise die linke und die rechte Hälfte eine „Kreatur deiner Wahl“ als Ziel benötigen, kannst du ein und dieselbe Kreatur für jedes Vorkommen von „Kreatur deiner Wahl“ bestimmen (du musst aber nicht).
* Wenn ein fusionierter geteilter Zauberspruch mit mehreren Zielen verrechnet wird, behandle ihn wie jeden anderen Zauberspruch mit mehreren Zielen. Falls alle Ziele zu dem Zeitpunkt illegal sind, an dem versucht wird, den Zauberspruch zu verrechnen, wird der Zauberspruch neutralisiert und keiner seiner Effekte tritt ein. Falls zu diesem Zeitpunkt noch mindestens ein Ziel legal ist, wird der Zauberspruch verrechnet. Ein illegales Ziel kann jedoch keine Aktionen ausführen und an ihm können keine Aktionen ausgeführt werden.
* Wenn ein fusionierter geteilter Zauberspruch verrechnet wird, befolge zuerst die Anweisungen auf der linken, danach die Anweisungen auf der rechten Seite.
* In jeder Zone außer auf dem Stapel haben geteilte Karten zwei Sets von Eigenschaften sowie zwei umgewandelte Manakosten. Falls irgendetwas Informationen über eine geteilte Karte abfragt, die sich nicht auf dem Stapel befindet, erhält es zwei Werte. Falls ein Spieler zum Beispiel Abfall/Wiederverwertung wegen der Fähigkeit des Dämmerhüllensehers aufdecken muss („Zu Beginn deines Versorgungssegments deckt jeder Spieler die oberste Karte seiner Bibliothek auf, verliert so viele Lebenspunkte, wie die umgewandelten Manakosten dieser Karte betragen, und nimmt sie dann auf die Hand.“), betragen die umgewandelten Manakosten 4 und 3. Das bedeutet, dass der Spieler insgesamt 7 Lebenspunkte verliert.
* Auf dem Stapel hat ein geteilter Zauberspruch, der nicht fusioniert wurde, nur die Eigenschaften und umgewandelten Manakosten der gewirkten Hälfte. Die andere Hälfte wird behandelt, als ob sie nicht existieren würde.
* Einige geteilte Karten mit Fusion haben zwei einfarbige Hälften mit je einer anderen Farbe. Falls eine solche Karte als fusionierter geteilter Zauberspruch gewirkt wird, ist der resultierende Zauberspruch mehrfarbig. Falls nur eine Hälfte gewirkt wird, hat der Zauberspruch die Farbe dieser Hälfte. Solange sich eine solche Karte nicht auf dem Stapel befindet, ist sie mehrfarbig.
* Einige geteilte Karten mit Fusion haben zwei mehrfarbige Hälften. Diese Karten sind immer mehrfarbig, egal, welche Hälfte gewirkt wird oder ob beide Hälften gewirkt werden. Sie sind auch dann mehrfarbig, wenn sie sich nicht auf dem Stapel befinden.
* Falls ein Spieler eine Karte nennt, kann der Spieler eine Hälfte der geteilten Karte nennen, aber nicht beide. Eine geteilte Karte hat den bestimmten Namen, falls einer ihrer zwei Namen mit dem bestimmten Namen übereinstimmt. Dies ist eine kürzlich erfolgte Änderung der Spielregeln.
* Falls du eine geteilte Karte mit Fusion aus deiner Hand wirkst, ohne ihre Manakosten zu bezahlen, kannst du bestimmen, die Fähigkeit Fusion zu verwenden und beide Hälften zu wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
-----
Zyklus: Gildeneingänge
Das Set Labyrinth des Drachen beinhaltet einen Zyklus von Nichtstandardländern mit dem Untertyp Tor. Jede Gilde hat eine Tor-Karte mit Gildeneingang im Namen, die für Mana einer der Farben dieser Gilde getappt werden kann. Diese Karten wurden bereits in den Sets Rückkehr nach Ravnica und Gildensturm gedruckt und erscheinen hier mit neuen Illustrationen.
Simic-Gildeneingang
Land — Tor
Der Simic-Gildeneingang kommt getappt ins Spiel.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {G} oder {U}.
* Für die Spielregeln hat der Untertyp Tor keine spezielle Bedeutung, aber andere Zauber und Fähigkeiten können sich darauf beziehen.
* Tor ist kein Standardlandtyp.
-----
Zyklus: Torwächter
Das Set Labyrinth des Drachen beinhaltet einen Zyklus von Torwächtern mit Kommt-ins-Spiel-Fähigkeiten, die dir einen Bonus geben, wenn du zwei oder mehr Tore kontrollierst.
Torwächter des Opalsees
{3}{U}
Kreatur — Vedalken, Soldat
2/4
Wenn die Torwächter des Opalsees ins Spiel kommen und falls du zwei oder mehr Tore kontrollierst, kannst du eine Karte ziehen.
* Die Fähigkeit des Torwächters überprüft nur Länder mit dem Landtyp Tor. Es ist egal, ob die Tore den gleichen Namen oder unterschiedliche Namen haben.
* Die Anzahl der Tore wird sowohl überprüft, wenn die Fähigkeit ausgelöst würde, als auch dann, wenn versucht wird, sie zu verrechnen. Falls du nicht zwei oder mehr Tore kontrollierst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, hat die Fähigkeit keinen Effekt.
* Der Bonus wird nur einmal angewendet, solange du zwei oder mehr Tore kontrollierst. Kontrollierst du beispielsweise vier Tore, wenn der Torwächter des Opalsees ins Spiel kommt, kannst du eine Karte ziehen und nicht zwei.
-----
Wiederkehrende Themen: Gilden und Gildenzeichen
Der ursprüngliche Ravnica-Block führte uns in die Welt Ravnica, die von einer Stadtlandschaft beherrscht und von zehn Gilden kontrolliert wird, bei denen jeweils zwei Farben im Mittelpunkt stehen. Zum ersten Mal überhaupt erscheinen alle zehn Gilden in einem Set. Falls eine Karte im Set Labyrinth des Drachen mit einer Gilde assoziiert wird, enthält sie das entsprechende Gildenzeichen im Hintergrund ihres Textfelds. Die Gildenzeichen haben keinen Einfluss auf das Spiel.
-----
Wiederkehrende Mechaniken: Gilden-Schlüsselwörter, Schlüsselwortaktionen und Fähigkeitswörter
Alle zehn Gildenmechaniken, die ursprünglich mit den Sets Rückkehr nach Ravnica und Gildensturm eingeführt wurden, kehren im Set Labyrinth des Drachen zurück. Weitere Informationen zu diesen Mechaniken findest du in den FAQs zu Rückkehr nach Ravnica und Gildensturm auf Wizards.com/Magic/Rules.
Rückkehr nach Ravnica: Inhaftieren (Azorius), Überlast (Izzet), Entfesselt (Rakdos), Ausplündern (Golgari) und Bevölkern (Selesnija)
Gildensturm: Abnötigen (Orzhov), Chiffrieren (Dimir), Blutrausch (Gruul), Bataillon (Boros) und Weiterentwicklung (Simic)
-----
Wiederverwendete deutsche Kartennamen

Vier Karten in diesem Set verwenden in der deutschen Übersetzung Kartennamen, die bereits für andere bereits erschienene Karten verwendet wurden: Verwandeln//Verbrennen (Verbrennen), Abfall//Wiederverwertung (Wiederverwertung), Verschleiß//Abnutzung (Verschleiß) und Tödliche Dämpfe.
KARTENSPEZIFISCHES
Abgeluchste Absichten
{1}{U}{B}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zwei Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof. Ziehe zwei Karten.
* Falls du dich selbst als Ziel wählst, legst du die obersten zwei Karten deiner Bibliothek auf deinen Friedhof, bevor du Karten ziehst.
-----
Abtrünnige Krasis
{1}{G}{G}
Kreatur — Bestie, Mutant
3/2
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
Immer wenn die Abtrünnige Krasis sich weiterentwickelt, lege eine +1/+1-Marke auf jede andere Kreatur, die du kontrollierst und auf der bereits mindestens eine +1/+1-Marke liegt.
* Die Abtrünnige Krasis „entwickelt sich weiter“, wenn ihre Weiterentwicklung-Fähigkeit verrechnet und eine +1/+1-Marke auf sie gelegt wird. Falls ein Ersatzeffekt, wie der von Zeit der Verdopplung, dazu führt, dass die Weiterentwicklung-Fähigkeit mehr als eine +1/+1-Marke auf die Abtrünnige Krasis legt, so wird ihre letzte Fähigkeit nur einmal ausgelöst. Falls keine +1/+1-Marke auf sie gelegt wird (weil sie zum Beispiel durch einen anderen Effekt als Antwort auf ihre Weiterentwicklung-Fähigkeit das Spiel verlassen hat), wird ihre letzte Fähigkeit nicht ausgelöst.
* Die letzte Fähigkeit der Abtrünnigen Krasis wird nicht ausgelöst, wenn eine +1/+1-Marke aus einem anderen Grund als der Verrechnung der Weiterentwicklung-Fähigkeit auf sie gelegt wird.
-----
Am Leben
{3}{G}
Hexerei
Bringe einen 3/3 grünen Zentaur-Kreaturenspielstein ins Spiel.
//
Wohlauf
{W}
Hexerei
Du erhältst für jede Kreatur, die du kontrollierst, 2 Lebenspunkte dazu.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Zähle die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, sowie Wohlauf verrechnet wird, um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte du dazuerhältst.
* Falls du Am Leben/Wohlauf als fusionierten geteilten Zauberspruch wirkst, werden die Zentaur-Kreaturenspielsteine mitgezählt, wenn die Anzahl der Lebenspunkte berechnet wird, die du dazuerhältst.
-----
Ätherling
{4}{U}{U}
Kreatur — Gestaltwandler
4/5
{U}: Schicke den Ätherling ins Exil. Bringe ihn zu Beginn des nächsten Endsegments unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel zurück.
{U}: Der Ätherling ist in diesem Zug unblockbar.
{1}: Der Ätherling erhält +1/-1 bis zum Ende des Zuges.
{1}: Der Ätherling erhält -1/+1 bis zum Ende des Zuges.
* Die erste Fähigkeit bringt den Ätherling nur ins Spiel zurück, wenn sie ihn auch ins Exil geschickt hat. Falls der Ätherling als Antwort auf diese Fähigkeit das Spiel verlassen hat, wird er auch dann nicht ins Spiel zurückgebracht, wenn ihn der andere Zauberspruch oder die andere Fähigkeit ins Exil geschickt hat.
* Die letzte Fähigkeit des Ätherlings kann auch dann aktiviert werden, falls seine Stärke 0 oder weniger beträgt. Falls eine Kreatur 0 oder weniger Kampfschaden zufügt, fügt sie gar keinen Kampfschaden zu.
-----
Bereit
{1}{G}{W}
Spontanzauber
Kreaturen, die du kontrollierst, sind in diesem Zug unzerstörbar. Enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst.
//
Willig
{1}{W}{B}
Spontanzauber
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten bis zum Ende des Zuges Todesberührung und Lebensverknüpfung.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Mehrfache Vorkommen von Todesberührung oder Lebensverknüpfung haben keine zusätzliche Wirkung.
* Eine Kreatur, die unter deine Kontrolle kommt, nachdem Bereit verrechnet wurde, ist unzerstörbar, da dieser Effekt keine der Eigenschaften dieser Kreatur verändert.
* Eine Kreatur, die unter deine Kontrolle kommt, nachdem Willig verrechnet wurde, hat weder Todesberührung, noch Lebensverknüpfung, da das Hinzufügen von Fähigkeiten die Eigenschaften einer Kreatur verändert.
-----
Bersten der Leichenhalle
{4}{B}{R}
Hexerei
Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück. Das Bersten der Leichenhalle fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe der Stärke der Karte zu, die auf diese Weise zurückgebracht wurde.
* Verwende die Stärke der Karte, wie sie zuletzt im Friedhof existierte, um zu ermitteln, wie viel Schaden zugefügt wird.
* Falls die Kreaturenkarte ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, das Bersten der Leichenhalle zu verrechnen (möglicherweise weil sie als Antwort ins Exil geschickt wurde), wird sie nicht auf deine Hand zurückgebracht und der Kreatur oder dem Spieler deiner Wahl wird kein Schaden zugefügt.
-----
Bewaffnet
{1}{R}
Hexerei
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +1/+1 und Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.
//
Gefährlich
{3}{G}
Hexerei
Alle Kreaturen, die eine Kreatur deiner Wahl in diesem Zug blocken können, tun dies.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Gefährlich gibt Kreaturen nicht die Fähigkeit, die Kreatur deiner Wahl zu blocken. Es zwingt nur diejenigen Kreaturen, die diese Kreatur blocken können, es auch zu tun.
* Falls beim Deklarieren der Blocker eine Kreatur getappt ist oder ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit bewirkt, dass sie nicht blocken kann, dann blockt sie nicht. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur blockt, ist kein Spieler gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht blocken.
* Falls es in einem Zug mehrere Kampfphasen gibt, müssen Kreaturen, die das Ziel von Gefährlich in der ersten Kampfphase geblockt haben, diese in den folgenden Kampfphasen nicht erneut blocken.
-----
Blutbaron von Vizkopa
{3}{W}{B}
Kreatur — Vampir
4/4
Lebensverknüpfung, Schutz vor Weiß und vor Schwarz
Solange du 30 oder mehr Lebenspunkte hast und ein Gegner 10 oder weniger Lebenspunkte hat, erhält der Blutbaron von Vizkopa +6/+6 und Flugfähigkeit.
* In einer Partie Two-Headed Giant erhält der Blutbaron von Vizkopa +6/+6 und hat Flugfähigkeit, solange dein Team 30 oder mehr Lebenspunkte hat und das gegnerische Team 10 oder weniger Lebenspunkte hat.
-----
Blutschreiber
{1}{B}
Kreatur — Zombie, Zauberer
2/1
Falls du eine Karte ziehen würdest, während du keine Karten auf der Hand hast, ziehe stattdessen zwei Karten und verliere 1 Lebenspunkt.
* Jedes Mal, wenn du angewiesen wirst, mehr als eine Karte zu ziehen, ziehst du sie eine nach der anderen. Falls du also beispielsweise den Blutschreiber kontrollierst und keine Karten auf der Hand hast und dann die Anweisung „ziehe zwei Karten“ erhältst, ziehst du statt der ersten Karte, die du ziehen würdest, zwei Karten und verlierst einen Lebenspunkt. Danach ziehst du die zweite Karte der ursprünglichen Anweisung. Insgesamt ziehst du drei Karten und verlierst 1 Lebenspunkt.
* Für jeden zusätzlichen Blutschreiber, den du kontrollierst, ziehst du eine zusätzliche Karte und verlierst 1 weiteren Lebenspunkt. Angenommen, du kontrollierst zwei Blutschreiber und ziehst eine Karte, während du keine Karte auf der Hand hast. Der Effekt des einen Blutschreibers ersetzt das Ereignis „ziehe eine Karte“ durch „ziehe zwei Karten und verliere 1 Lebenspunkt“. Der Effekt des anderen Blutschreibers ersetzt das Ziehen der ersten dieser beiden Karten mit „ziehe zwei Karten und verliere 1 Lebenspunkt“. Du ziehst zwei Karten und verlierst 1 Lebenspunkt, dann ziehst du eine weitere Karte und verlierst 1 weiteren Lebenspunkt.
-----
Brandkommando
{3}{R}{W}
Kreatur — Minotaurus, Soldat
5/3
Immer wenn ein Spontanzauber oder eine Hexerei, den oder die du kontrollierst, Schaden zufügt, bringe zwei 1/1 rote und weiße Soldat-Kreaturenspielsteine mit Eile ins Spiel.
* Die Fähigkeit des Brandkommandos wird jedes Mal ausgelöst, wenn ein Spontanzauber oder eine Hexerei, den oder die du kontrollierst, Schaden zufügt (oder anders formuliert: jedes Mal, wenn das Wort „zufügen“ in den Anweisungen vorkommt), dabei ist es egal, wie viel Schaden zugefügt wird und wie vielen Spielern oder bleibenden Karten Schaden zugefügt wird. Falls du zum Beispiel Den Feind bestrafen wirkst, und der Zauberspruch einem Spieler deiner Wahl und einer Kreatur deiner Wahl jeweils 3 Schadenspunkte zufügt, wird die Fähigkeit des Brandkommandos einmal ausgelöst und du erhältst zwei Soldat-Kreaturenspielsteine.
* Manche Spontanzauber und Hexereien führen dazu, dass andere Objekte Schaden zufügen, ohne selbst Schaden zuzufügen. Durch solche Zaubersprüche wird die Fähigkeit des Brandkommandos nicht ausgelöst.
-----
Den Aufruhr beenden
{2}{W}
Spontanzauber
Du erhältst für jede Kreatur, die deine Gegner kontrollieren, 1 Lebenspunkt dazu. Verhindere allen Schaden, der dir in diesem Zug zugefügt würde.
* Zähle die Anzahl der Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, sowie Den Aufruhr beenden verrechnet wird, um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte du dazuerhältst.
* Falls eine Quelle, die ein Gegner kontrolliert, dir Schaden zufügen würde, der kein Kampfschaden ist, kannst du bestimmen, dass dieser Schaden mit Den Aufruhr beenden verhindert wird, bevor dieser Gegner bestimmen kann, dass der Schaden auf einen Planeswalker umgelenkt wird, den du kontrollierst.
* Den Aufruhr beenden verhindert keinen Kampfschaden, der einem Planeswalker, den du kontrollierst, von Kreaturen zugefügt würde, die diesen angreifen. Den Aufruhr beenden verhindert keinen Schaden, der Kreaturen, die du kontrollierst, zugefügt würde.
-----
Den Feind bestrafen
{4}{R}
Spontanzauber
Den Feind bestrafen fügt einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte und einer Kreatur deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
* Du musst einen Spieler und eine Kreatur als Ziel wählen können, um Den Feind bestrafen wirken zu können.
* Falls eines der beiden Ziele von Den Feind bestrafen illegal ist, wenn versucht wird, Den Feind bestrafen zu verrechnen, fügt der Zauberspruch trotzdem dem verbleibenden legalen Ziel Schaden zu.
-----
Den Frieden wiederherstellen
{1}{W}{U}
Spontanzauber
Bringe alle Kreaturen, die in diesem Zug Schaden zugefügt haben, auf die Hand ihrer Besitzer zurück.
* Den Frieden wiederherstellen hat keine Auswirkungen auf den Schaden, der zugefügt wurde.
* Nur Kreaturen im Spiel werden auf die Hand ihrer Besitzer zurückgebracht. Falls eine Kreatur Schaden zugefügt hat und dann gestorben ist, wird diese Kreaturenkarte nicht aus dem Friedhof auf die Hand ihres Besitzers zurückgebracht.
-----
Den Gilden abschwören
{1}{W}
Spontanzauber
Jeder Spieler opfert eine mehrfarbige bleibende Karte.
* Zuerst bestimmt der aktive Spieler (der am Zug ist) eine mehrfarbige bleibende Karte, die geopfert werden soll, dann alle anderen Spieler in Zugreihenfolge ebenfalls. Dann werden alle bestimmten bleibenden Karten gleichzeitig geopfert.
* Den Gilden abschwören hat keinen Spieler als Ziel und kann auch gewirkt werden, wenn ein Spieler keine mehrfarbige bleibende Karte kontrolliert.
-----
Drachenwandlung
{1}{U}{R}
Spontanzauber
Bis zum Ende des Zuges wird eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, zu einem 4/4 blauen und roten Drachen, verliert alle Fähigkeiten und erhält Flugfähigkeit.
Überlast {3}{U}{U}{R}{R} (Du kannst diesen Zauber zu seinen Überlast-Kosten wirken. Falls du dies tust, verändere seinen Text, indem du im Text alle Vorkommen von „deiner Wahl“ durch „jeder“ ersetzt.)
* Falls du die Drachenwandlung mit Überlast wirkst, sind davon nur Kreaturen betroffen, die du kontrollierst, wenn sie verrechnet wird. Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind nicht betroffen.
* Jede betroffene Kreatur verliert alle ihre anderen Farben und Kreaturentypen und ist dann nur rot, blau und ein Drache. Sie behält alle anderen Typen, die sie hatte, zum Beispiel Artefakt.
* Jede betroffene Kreatur verliert alle Fähigkeiten, die sie erhalten hat, bevor die Drachenwandlung verrechnet wurde. Beachte: Das betrifft auch die Fähigkeit, Kopien einer Karte mit Chiffrieren, die auf eine Kreatur codiert ist, zu wirken. Sie erhält diese Fähigkeit jedoch nach dem Ende des Zuges wieder zurück.
* Falls eine betroffene Kreatur eine Fähigkeit dazuerhält, nachdem die Drachenwandlung verrechnet wurde, behält sie diese Fähigkeit.
* Die Drachenwandlung überschreibt alle bisherigen Effekte, die Stärke oder Widerstandskraft einer Kreatur auf einen spezifischen Wert gesetzt haben. Dieser Effekt wird wiederum von anderen Effekten überschrieben, die Stärke oder Widerstandskraft einer Kreatur auf einen spezifische Wert setzen und erst nach dem Verrechnen der Drachenwandlung angewendet werden.
* Effekte, die die Stärke oder Widerstandskraft einer betroffenen Kreatur modifizieren (wie die Effekte von Phyto-Austrieb und Initiative der Legion), werden angewendet, egal wann ihr Effekt begann. Dies gilt auch für Marken, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur verändern (wie +1/+1-Marken), und für Effekte, die Stärke und Widerstandskraft vertauschen.
-----
Ehrfurcht vor den Gilden
{2}{R}
Hexerei
Einfarbige Kreaturen können in diesem Zug nicht blocken.
* Eine einfarbige Kreatur hat genau eine Farbe. (Farblose Kreaturen sind nicht einfarbig.)
* Keine einfarbige Kreatur kann in diesem Zug blocken, einschließlich der einfarbigen Kreaturen, die ins Spiel gekommen sind, nachdem Ehrfurcht vor den Gilden verrechnet wurde. Eine Kreatur, die einfarbig ist, wenn Ehrfurcht vor den Gilden verrechnet wird, später aber auf irgendeine Weise mehrfarbig wird, bevor Blocker deklariert werden, kann blocken.
-----
Einbruch
{U}{B}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten acht Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
//
Diebstahl
{4}{B}{R}
Hexerei
Bringe eine Kreaturenkarte aus einem Friedhof unter deiner Kontrolle ins Spiel. Sie erhält Eile bis zum Ende des Zuges.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Diebstahl hat keine Kreaturenkarte als Ziel. Du bestimmst, welche Karte ins Spiel gebracht wird, wenn Diebstahl verrechnet wird. Du kannst jede Kreaturenkarte bestimmen, die sich zu diesem Zeitpunkt auf dem Friedhof befindet, auch eine, die durch Einbruch auf den Friedhof gelegt wurde.
-----
Emmara Tandris
{5}{G}{W}
Legendäre Kreatur — Elf, Schamane
5/7
Verhindere allen Schaden, der Kreaturenspielsteinen, die du kontrollierst, zugefügt würde.
* Die Fähigkeit von Emmara Tandris verhindert allen Schaden, der Kreaturenspielsteinen zugefügt würde, nicht nur Kampfschaden.
* Falls Emmara Tandris zu demselben Zeitpunkt tödlicher Schaden zugefügt wird, zu dem Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, Schaden zugefügt würde, wird der Schaden, der diesen Spielsteinen zugefügt würde, verhindert.
-----
Ende des Labyrinths
Land
Das Ende des Labyrinths kommt getappt ins Spiel.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
{3}, {T}, bringe das Ende des Labyrinths auf die Hand seines Besitzers zurück: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Tor-Karte, bringe sie ins Spiel und mische danach deine Bibliothek. Falls du zehn oder mehr Tore mit unterschiedlichen Namen kontrollierst, gewinnst du das Spiel.
* Du bringst das Ende des Labyrinths als Teil der Kosten für das Aktivieren seiner letzten Fähigkeit auf die Hand seines Besitzers zurück. Sobald diese Fähigkeit angekündigt wurde, können Spieler nicht darauf antworten, bis du die Aktivierungskosten bezahlt und das Ende des Labyrinths auf die Hand zurückgebracht hast.
* Wenn die letzte Fähigkeit des Endes des Labyrinths verrechnet wird, durchsuchst du deine Bibliothek nach einer Tor-Karte und bringst sie ins Spiel, bevor du überprüfst, ob du das Spiel gewinnst. Diese Überprüfung erfolgt auch dann, falls du auf diese Weise kein Tor ins Spiel bringst. Diese Überprüfung erfolgt nur, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, nicht zu irgendeinem anderen Zeitpunkt.
* Wenn ein Tor durch das Ende des Labyrinths ins Spiel kommt, zählt das nicht als das eine Land, das du während deines Zuges spielen kannst. Falls es dein Zug ist, kannst du das Ende des Labyrinths oder eine andere Länderkarte aus deiner Hand spielen, nachdem seine Fähigkeit verrechnet wurde.
* Wenn du mehrere Tore mit dem gleichen Namen kontrollierst, hat das keinen Einfluss darauf, ob du das Spiel mit dem Ende des Labyrinths gewinnen kannst. Die überzähligen Tore werden einfach ignoriert.
-----
Fangen
{1}{U}{R}
Hexerei
Übernimm bis zum Ende des Zuges die Kontrolle über eine bleibende Karte deiner Wahl. Enttappe sie. Sie erhält Eile bis zum Ende des Zuges.
//
Freilassen
{4}{R}{W}
Hexerei
Jeder Spieler opfert ein Artefakt, eine Kreatur, eine Verzauberung, ein Land und einen Planeswalker.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Fangen kann eine beliebige bleibende Karte zum Ziel haben, selbst eine, die ungetappt ist oder die du bereits kontrollierst.
* Um Freilassen zu verrechnen, bestimmt der aktive Spieler für jeden der angegebenen Typen eine bleibende Karte, die er kontrolliert. Danach tut jeder andere Spieler in Zugreihenfolge das Gleiche. Dann werden alle von den Spielern bestimmten bleibenden Karten gleichzeitig geopfert.
* Falls du Fangen/Freilassen als fusionierten geteilten Zauberspruch wirkst, kannst du die bleibende Karte opfern, über die du gerade erst die Kontrolle übernommen hast.
* Falls du eine Artefaktkreatur und eine Nichtartefaktkreatur kontrollierst, aber kein anderes Artefakt und keine andere Kreatur, musst du beide bleibenden Karten opfern. Du musst die Artefaktkreatur als Artefakt und die Nichtartefaktkreatur als Kreatur bestimmen. Das Gleiche gilt für jede Kombination von Typen – du opferst eine Anzahl an bleibenden Karten, die so nah an fünf ist wie möglich.
-----
Feuerwilder Schamane
{2}{R}
Kreatur — Goblin, Schamane
3/1
Blutrausch — {1}{R}, wirf den Feuerwilden Schamanen aus deiner Hand ab: Eine angreifende Kreatur deiner Wahl erhält +3/+1 bis zum Ende des Zuges.
Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die du kontrollierst, einem Spieler Kampfschaden zufügen und falls der Feuerwilde Schamane in deinem Friedhof ist, kannst du {3} bezahlen. Falls du dies tust, bringe den Feuerwilden Schamanen auf deine Hand zurück.
* Die letzte Fähigkeit des Feuerwilden Schamanen wird jeweils nur einmal ausgelöst, wenn Kampfschaden zugefügt wird, unabhängig davon, wie viele Kreaturen zu diesem Zeitpunkt Schaden zufügen.
* Die Fähigkeit des Feuerwilden Schamanen kann in jedem Kampfschadensegment ausgelöst werden. Wenn zum Beispiel eine Kreatur mit Erstschlag Kampfschaden zufügt, kannst du den Feuerwilden Schamanen zurück auf deine Hand bringen und ihn mit seiner Blutrausch-Fähigkeit aus deiner Hand abwerfen, um eine angreifende Kreatur ohne Erstschlag aufzupumpen. Anschließend, wenn diese Kreatur Kampfschaden zufügt, kannst du den Feuerwilden Schamanen wieder auf deine Hand zurückbringen.
* Die letzte Fähigkeit des Feuerwilden Schamanen wird nur ausgelöst, wenn er zu dem Zeitpunkt, an dem eine Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, in deinem Friedhof ist. Er wird nur auf deine Hand zurückgebracht, wenn er immer noch im Friedhof ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Beachte: Falls dem Feuerwilden Schamanen zum gleichen Zeitpunkt tödlicher Schaden zugefügt wird, zu dem eine Kreatur. die du kontrollierst, einem Spieler Kampfschaden zufügt, so wird die Fähigkeit des Feuerwilden Schamanen nicht ausgelöst.
* Falls Kreaturen, die du kontrollierst, gleichzeitig mehreren Spielern Kampfschaden zufügen (zum Beispiel weil du eine Multiplayer-Partie spielst), dann wird die Fähigkeit des Feuerwilden Schamanen einmal für jeden dieser Spieler ausgelöst. Allerdings bringt nur die erste dieser Fähigkeiten, die du bezahlst, den Feuerwilden Schamanen auf deine Hand zurück. Selbst wenn er auf deinen Friedhof gelegt wird, bevor die anderen Fähigkeiten verrechnet werden, wird er als ein anderer Feuerwilder Schamane betrachtet, nicht als jener, dessen Fähigkeit ausgelöst wurde.
-----
Fleisch
{3}{B}{G}
Hexerei
Schicke eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Lege X +1/+1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl, wobei X gleich der Stärke der Karte ist, die du ins Exil geschickt hast.
//
Blut
{R}{G}
Hexerei
Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Falls zu dem Zeitpunkt, zu dem Fleisch verrechnet wird, die Kreatur ein illegales Ziel ist, aber die Kreaturenkarte nach wie vor ein legales Ziel ist, wird die Kreaturenkarte ins Exil geschickt, aber es werden keine Marken auf die Kreatur gelegt. Falls die Kreatur das einzige legale Ziel ist, wird Fleisch dennoch verrechnet, aber hat keinen Effekt, da du keine Karte ins Exil geschickt hast.
* Falls zu dem Zeitpunkt, zu dem Blut verrechnet wird, nur eines der Ziele ein legales Ziel ist, wird Blut dennoch verrechnet, aber hat keinen Effekt: Falls das erste Ziel ein illegales Ziel ist, kann es niemandem Schaden zufügen. Falls das zweite Ziel oder der Spieler ein illegales Ziel ist, kann ihm kein Schaden zugefügt werden.
* Die Anzahl der +1/+1-Marken basiert auf der Stärke der Kreaturenkarte, so wie sie zuletzt im Friedhof existierte.
* Die Menge an Schadenspunkten, die zugefügt werden, basiert auf der Stärke der ersten Kreatur deiner Wahl, zu dem Zeitpunkt, zu dem Blut verrechnet wird.
* Falls du Fleisch/Blut als fusionierte geteilte Karte wirkst, werden die +1/+1-Marken auf die Kreatur gelegt, bevor die Menge an Schadenspunkten ermittelt wird.
-----
Fluxauflader
{2}{U}{R}
Kreatur — Seltsamkeit
1/5
Fliegend
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, kannst du bis zum Ende des Zuges Stärke und Widerstandskraft des Fluxaufladers vertauschen.
* Das Vertauschen von Stärke und Widerstandskraft wird nach allen anderen Effekten, die Stärke oder Widerstandskraft ändern, durchgeführt.
* Wenn Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur zweimal vertauscht werden (bzw. auch wenn sie viermal, sechsmal, etc. vertauscht werden), führt das dazu, dass die Kreatur wieder die Stärke und Widerstandskraft hat, die sie vor dem Vertauschen hatte.
-----
Geben
{2}{G}
Hexerei
Lege drei +1/+1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl.
//
Nehmen
{2}{U}
Hexerei
Entferne alle +1/+1-Marken von einer Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst. Ziehe ebenso viele Karten.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Du kannst eine beliebige Kreatur, die du kontrollierst, als Ziel von Nehmen bestimmen, nicht nur Kreaturen, auf denen +1/+1-Marken liegen. Beachte: Falls du Geben/Nehmen als fusionierten geteilten Zauberspruch wirkst, kannst du die selbe Kreatur als Ziel wählen und drei Karten ziehen.
-----
Gedankendieb
{2}{U}{B}
Kreatur — Mensch, Räuber
3/1
Aufblitzen
Falls ein Gegner eine Karte ziehen würde, abgesehen von der ersten, die er in jedem seiner Ziehsegmente zieht, übergeht dieser Spieler stattdessen dieses Kartenziehen und du ziehst eine Karte.
* Falls sowohl du als auch ein Gegner je einen Gedankendieb kontrollieren, heben sich die Ersatzeffekte, die durch ihre Fähigkeiten erzeugt werden, im Prinzip auf. Falls der Gegner eine Karte ziehen würde und es nicht die erste in seinem Ziehsegment ist, wird dieses Kartenziehen übergangen und du ziehst eine Karte. Der Gedankendieb des Gegners führt dann dazu, dass dieses Kartenziehen übersprungen wird und der Gegner stattdessen eine Karte zieht. Keiner der Ersatzeffekte wird erneut angewendet, daher zieht dein Gegner eine Karte.
-----
Gedungener Folterknecht
{2}{B}
Kreatur — Mensch, Räuber
2/3
Verteidiger
{3}{B}, {T}: Ein Gegner deiner Wahl verliert 2 Lebenspunkte und zeigt dann eine zufällig bestimmte Karte aus seiner Hand offen vor.
* Die Karte wird nur so lange vorgezeigt, bis die Fähigkeit des Gedungenen Folterknechts fertig verrechnet ist.
* Du kannst einen Gegner, der keine Karten auf der Hand hat, als Ziel der Fähigkeit des Gedungenen Folterknechts bestimmen. Falls der Gegner deiner Wahl keine Karten auf der Hand hat, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, verliert dieser Spieler nur 2 Lebenspunkte.
* Jede Karte auf der Hand des Gegners wird mit gleich hoher Wahrscheinlichkeit offen vorgezeigt, selbst wenn sie bereits zu einem früheren Zeitpunkt wegen der Fähigkeit des Gedungenen Folterknechts offen vorgezeigt wurde.
-----
Gemetzelgladiator
{2}{B}{R}
Kreatur — Skelett, Krieger
4/2
Immer wenn eine Kreatur blockt, verliert ihr Beherrscher 1 Lebenspunkt.
{1}{B}{R}: Regeneriere den Gemetzelgladiator.
* Die Fähigkeit des Gemetzelgladiators wird immer ausgelöst, wenn irgendeine Kreatur blockt, unabhängig davon, wer diese Kreatur kontrolliert oder welche Kreatur geblockt wird.
* Falls eine Kreatur irgendwie mehrere Kreaturen blockt (weil sie zum Beispiel die Fähigkeit hat, eine zusätzliche Kreatur blocken zu können), wird die Fähigkeit des Gemetzelgladiators nur einmal ausgelöst.
-----
Genieknall
{4}{U}{R}
Hexerei
Bestimme eine Kreatur oder einen Spieler deiner Wahl. Ziehe drei Karten und wirf dann eine Karte aus deiner Hand ab. Der Genieknall fügt dieser Kreatur oder diesem Spieler so viele Schadenspunkte zu, wie die umgewandelten Manakosten der abgeworfenen Karte betragen.
* Du bestimmst die Kreatur oder den Spieler deiner Wahl als Teil des Wirkens des Zauberspruchs. Falls die Kreatur bzw. der Spieler zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem versucht wird, den Genieknall zu verrechnen, wird er neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du ziehst dann keine Karten und wirfst keine Karte ab.
* Falls du eine geteilte Karte abwirfst, fügt der Genieknall Schaden in Höhe der Summe ihrer zwei umgewandelten Manakosten als ein einziges Schaden zufügendes Ereignis zu.
* Falls du eine Karte mit {X} in ihren Manakosten abwirfst, ist X gleich Null.
-----
Gigant aus dem Schorf-Clan
{4}{R}{G}
Kreatur — Riese, Krieger
4/5
Wenn der Gigant aus dem Schorf-Clan ins Spiel kommt, kämpft er gegen eine zufällig bestimmte Zielkreatur, die ein Gegner kontrolliert.
* Um ein Ziel zufällig zu bestimmen, müssen alle legalen Ziele mit gleich hoher Wahrscheinlichkeit als Ziel bestimmt werden können. Dazu kannst du zum Beispiel jedem möglichen legalen Ziele eine Zahl zuweisen und dann den Würfel entscheiden lassen.
* Das Ziel wird zufällig als Teil des Auf-den-Stapel-Legens der Fähigkeit bestimmt. Spieler können auf die Fähigkeit antworten und wissen dabei, was das Ziel der Fähigkeit ist.
* Falls der Gigant aus dem Schorf-Clan das Spiel verlässt, bevor seine Fähigkeit verrechnet wird, findet kein Kampf statt und keine der beiden Kreaturen fügt Schaden zu. Und falls die als Ziel bestimmte Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und kein Kampf findet statt.
* In einer Multiplayer-Partie wird kein einzelner Gegner zufällig bestimmt. Jede Kreatur, die von einem deiner Gegner kontrolliert wird, kann zufällig als Ziel bestimmt werden.
-----
Glänzen der Schlacht
{4}{R}{W}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, angreift, lege eine +1/+1-Marke auf sie.
* Die +1/+1-Marke wird auf die Kreatur gelegt, bevor Blocker deklariert werden und Kampfschaden zugefügt wird.
* Falls eine Kreatur angreifend ins Spiel kommt, löst das nicht die Fähigkeit von Glänzen der Schlacht aus.
-----
Goblin-Testpilot
{1}{U}{R}
Kreatur — Goblin, Zauberer
0/2
Fliegend
{T}: Bestimme zufällig eine Kreatur oder einen Spieler als Ziel. Der Goblin-Testpilot fügt diesem Ziel 2 Schadenspunkte zu.
* Um ein Ziel zufällig zu bestimmen, müssen alle legalen Ziele (einschließlich Kreaturen und Spieler) mit gleich hoher Wahrscheinlichkeit als Ziel bestimmt werden können. Dazu kannst du zum Beispiel jedem möglichen legalen Ziele eine Zahl zuweisen und dann den Würfel entscheiden lassen.
* Das Ziel wird als Teil des Aktivierens der Fähigkeit zufällig bestimmt. Spieler können auf die Fähigkeit antworten und wissen dabei, was das Ziel der Fähigkeit ist.
* Der Goblin-Testpilot ist für seine eigene Fähigkeit ein legales Ziel.
-----
Granitblick
{X}{B}{B}{G}
Hexerei
Zerstöre alle bleibenden Karten, die keine Länder sind und deren umgewandelte Manakosten X oder weniger betragen.
* Falls eine bleibende Karte {X} in ihren Manakosten hat, ist dieses X gleich 0.
* Die umgewandelten Manakosten eines Kreaturenspielsteins betragen 0, es sei denn, dieser Spielstein ist eine Kopie einer anderen Kreatur; in diesem Fall kopiert er die Manakosten dieser Kreatur.
-----
Haazda-Fallentrupp
{2}{W}
Kreatur — Mensch, Soldat
1/4
Immer wenn der Haazda-Fallentrupp angreift, kannst du {W} bezahlen. Falls du dies tust, tappe eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert.
* Du bestimmst die Kreatur deiner Wahl, sowie die Fähigkeit ausgelöst wird und auf den Stapel geht. Du entscheidest, ob du {W} bezahlst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Du kannst nur einmal {W} bezahlen. Die Kreatur wird getappt, bevor Blocker bestimmt werden.
-----
Helix der Kriegsführerin
{2}{R}{W}
Spontanzauber
Die Helix der Kriegsführerin fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu, und du erhältst 4 Lebenspunkte dazu.
* Falls die Kreatur bzw. der Spieler deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem versucht wird, die Helix der Kriegsführerin zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du erhältst die 4 Lebenspunkte nicht dazu.
-----
Heranwinken
{G}{U}
Hexerei
Immer wenn in diesem Zug eine Kreatur ins Spiel kommt, kannst du eine Karte ziehen.
//
Zusammenrufen
{4}{W}{U}
Hexerei
Bringe vier 1/1 weiße Vogel-Kreaturenspielsteine mit Flugfähigkeit ins Spiel.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Heranwinken wird ausgelöst, wenn irgendeine Kreatur ins Spiel kommt, egal, unter wessen Kontrolle.
* Falls du Heranwinken/Zusammenrufen als fusionierten geteilten Zauberspruch wirkst, gilt die ausgelöste Fähigkeit, die von Heranwinken erzeugt wird, wenn die Vogel-Kreaturenspielsteine ins Spiel kommen. Du kannst bis zu vier Karten ziehen.
-----
Im Dreck ertrinken
{B}{G}
Hexerei
Bestimme eine Kreatur deiner Wahl. Lege die obersten vier Karten deiner Bibliothek auf deinen Friedhof, dann erhält diese Kreatur für jede Länderkarte in deinem Friedhof -1/-1 bis zum Ende des Zuges.
* Du bestimmst das Ziel von Im Dreck ertrinken, sowie du den Zauberspruch wirkst. Du weißt zu diesem Zeitpunkt womöglich noch nicht, wie sich Stärke und Widerstandskraft der Kreatur ändern werden.
-----
Initiative der Legion
{R}{W}
Verzauberung
Rote Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+0.
Weiße Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +0/+1.
{R}{W}, schicke die Initiative der Legion ins Exil: Schicke alle Kreaturen, die du kontrollierst, ins Exil. Bringe diese Karten zu Beginn des nächsten Kampfes unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück. Diese Kreaturen erhalten Eile bis zum Ende des Zuges.
* Der „Beginn des nächsten Kampfes“ findet auch dann statt, wenn der Spieler, dessen Zug es ist, mit keiner Kreatur angreifen möchte.
* Eine Kreatur, die sowohl rot als auch weiß ist, erhält von der Initiative der Legion +1/+1.
-----
Intellekt ernten
{X}{2}{U}{B}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl zeigt die Karten auf seiner Hand offen vor. Du bestimmst davon bis zu X Karten, die keine Länder sind, und schickst sie ins Exil. Durchsuche für jede auf diese Weise ins Exil geschickte Karte den Friedhof, die Hand und die Bibliothek dieses Spielers nach einer beliebigen Anzahl von Karten mit demselben Namen wie diese Karte und schicke sie alle ins Exil. Dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek.
* Sobald Intellekt ernten beginnt verrechnet zu werden, kann kein Spieler mehr Zaubersprüche wirken oder Fähigkeiten aktivieren, bis es vollständig verrechnet wurde. Der Gegner kann zum Beispiel keine Karten wirken, die ins Exil geschickt werden würden, nachdem er die Karten auf seiner Hand offen vorgezeigt hat.
* Du kannst auch bestimmen, dass beliebige Karten mit diesem Namen in der Zone bleiben, in der sie sich befinden. Du musst sie nicht ins Exil schicken.
* Falls du keine Karten von der Hand des Spielers ins Exil schickst, kannst du auch nicht die Bibliothek dieses Spielers durchsuchen.
-----
Käfergestaltiger Magier
{1}{G}{U}
Kreatur — Mensch, Insekt, Zauberer
2/2
{G}{U}: Der Käfergestaltige Magier erhält +2/+2 und Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges. Aktiviere diese Fähigkeit nur einmal pro Zug.
* Falls die Fähigkeit des Käfergestaltigen Magiers von einem Spieler aktiviert wird und ein anderer Spieler im selben Zug die Kontrolle darüber übernimmt, kann der zweite Spieler die Fähigkeit in diesem Zug nicht aktivieren.
* Wenn die Fähigkeit des Käfergestaltigen Magiers aktiviert wird, nachdem er von einer Kreatur ohne Flugfähigkeit oder Reichweite geblockt wurde, führt das nicht dazu, dass er ungeblockt wird.
-----
Krasis-Inkubation
{2}{G}{U}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen oder blocken, und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.
{1}{G}{U}, bringe die Krasis-Inkubation auf die Hand ihres Besitzers zurück: Lege zwei +1/+1-Marken auf die verzauberte Kreatur.
* Du bringst die Krasis-Inkubation als Teil der Kosten für das Aktivieren ihrer letzten Fähigkeit auf die Hand ihres Besitzers zurück. Sobald diese Fähigkeit angekündigt wurde, können Spieler nicht darauf antworten, bis du die Aktivierungskosten bezahlt und die Krasis-Inkubation auf die Hand zurückgebracht hast.
-----
Last
{2}{B}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl zieht zwei Karten und verliert 2 Lebenspunkte.
//
Mühe
{2}{R}
Hexerei
Mühe fügt einem Spieler deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie dieser Karten auf seiner Hand hat.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Falls du Last/Mühe als fusionierte geteilte Karte wirkst und den gleichen Spieler beide Male als Ziel bestimmst, werden die beiden gezogenen Karten mitgezählt, wenn ermittelt wird, wie viel Schaden zugefügt wird. Der Spieler kann zwischen dem Effekt von Last und dem Effekt von Mühe nichts tun, um die Anzahl der Karten in seiner Hand zu reduzieren.
-----
Lavinia aus dem Zehnten
{3}{W}{U}
Legendäre Kreatur — Mensch, Soldat
4/4
Schutz vor Rot
Wenn Lavinia aus dem Zehnten ins Spiel kommt, inhaftiere alle bleibenden Karten mit umgewandelten Manakosten von 4 oder weniger, die keine Länder sind und die deine Gegner kontrollieren. (Bis zu deinem nächsten Zug können diese bleibenden Karten nicht angreifen oder blocken und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.)
* Die umgewandelten Manakosten eines Kreaturenspielsteins betragen 0, es sei denn, dieser Spielstein ist eine Kopie einer anderen Kreatur; in diesem Fall kopiert er die Manakosten dieser Kreatur.
* Die Fähigkeit von Lavinia betrifft keine bleibenden Karten, über die ein Gegner die Kontrolle übernimmt, nachdem ihre Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet wurde. Ebenso gilt: Falls du die Kontrolle über eine inhaftierte bleibende Karte übernimmst, nachdem diese Fähigkeit verrechnet wurde, bleibt sie bis zu deinem nächsten Zug inhaftiert.
-----
Meister der Grausamkeiten
{3}{B}{R}
Kreatur — Dämon
1/4
Erstschlag, Todesberührung
Der Meister der Grausamkeiten kann nur alleine angreifen.
Immer wenn der Meister der Grausamkeiten einen Spieler angreift und nicht geblockt wird, wird der Lebenspunktestand dieses Spielers zu 1. Der Meister der Grausamkeiten weist in diesem Kampf keinen Kampfschaden zu.
* Der Meister der Grausamkeiten muss nicht angreifen, aber falls er angreift, muss er alleine angreifen. Falls du eine andere Kreatur kontrollierst, deren Fähigkeit besagt, dass sie angreifen muss, falls möglich, muss diese Kreatur angreifen und der Meister der Grausamkeiten kann nicht angreifen.
* Falls der Meister der Grausamkeiten alleine angreift und eine andere Kreatur angreifend ins Spiel kommt, hat das keine Auswirkungen auf den Meister der Grausamkeiten. Der Meister der Grausamkeiten ist weiterhin eine angreifende Kreatur. Die andere angreifende Kreatur weist ihren Kampfschaden normal zu, unabhängig davon, wann die letzte Fähigkeit des Meisters der Grausamkeiten ausgelöst wurde.
* Die letzte Fähigkeit des Meisters der Grausamkeiten wird nicht ausgelöst, falls er einen Planeswalker angreift.
* Damit der Lebenspunktestand eines Spielers zu 1 wird, verliert dieser Spieler die nötige Menge an Lebenspunkten (bzw. in Ausnahmefällen erhält er die nötige Menge an Lebenspunkten dazu). Falls der Lebenspunktestand des Spielers beispielsweise 4 beträgt, wenn die letzte Fähigkeit verrechnet wird, verliert dieser Spieler 3 Lebenspunkte. Andere Effekte, die Wechselwirkungen mit dem Verlieren (oder Dazuerhalten) von Lebenspunkten haben, interagieren auch entsprechend mit diesem Effekt.
* Keinen Kampfschaden zuweisen ist nicht dasselbe wie diesen Schaden zu verhindern. Effekte, die Schaden unverhinderbar machen, haben keinen Effekt, da kein Kampfschaden zugewiesen wird.
-----
Melek, Paragon der Izzet
{4}{U}{R}
Legendäre Kreatur — Seltsamkeit, Zauberer
2/4
Die oberste Karte deiner Bibliothek ist offen.
Du kannst die oberste Karte deiner Bibliothek wirken, falls es eine Spontanzauber- oder Hexereikarte ist.
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei aus deiner Bibliothek wirkst, kopiere ihn bzw. sie. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
* Melek hat keinen Einfluss auf die Timing-Regeln, die festlegen, wann du die Karte wirken kannst. Falls es eine Hexereikarte ist, kannst du sie nur während deiner Hauptphase wirken, wenn der Stapel leer ist.
* Du bezahlst ganz normal alle Kosten des Zauberspruchs, einschließlich zusätzlicher Kosten. Du kannst auch alternative Kosten bezahlen, wie zum Beispiel Überlast-Kosten. Du kannst zwar für die Kopie, die erzeugt wird, keine zusätzlichen Kosten bezahlen, aber Effekte, die von zusätzlichen Kosten abhängig sind, die mit dem ursprünglichen Zauberspruch mitbezahlt wurden, werden mitkopiert, als ob die gleichen Kosten auch für die Kopie bezahlt worden wären. Falls zum Beispiel ein Spieler eine 3/3 Kreatur opfert, um Flugstunde zu wirken, und du den Zauberspruch kopierst, fügt auch die Kopie der Flugstunde ihrem Ziel 3 Schadenspunkte zu.
* Wenn du mit der obersten Karte deiner Bibliothek offen spielst und dann mehrere Karten ziehst, zeige jede einzeln offen vor, bevor du sie ziehst.
* Die oberste Karte deiner Bibliothek ist nicht auf deiner Hand. Du kannst sie also zum Beispiel nicht aus deiner Hand abwerfen.
* Meleks letzte Fähigkeit kann jeden Spontanzauber und jede Hexerei, den bzw. die du aus deiner Bibliothek wirkst, kopieren, nicht nur solche mit Zielen.
* Wenn die letzte Fähigkeit verrechnet wird, erzeugt sie eine Kopie des Zauberspruchs. Du kontrollierst die Kopie. Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht „gewirkt“. Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht ausgelöst. Die Kopie wird dann wie ein normaler Zauberspruch verrechnet, nachdem alle Spieler die Möglichkeit bekommen haben, Zaubersprüche zu wirken und Fähigkeiten 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 ändern, auch alle oder keines. Falls du für eines der Ziele kein neues erlaubtes Ziel finden kannst, dann bleibt es unverändert (selbst wenn das derzeitige Ziel nicht erlaubt ist).
* Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit „Bestimme eines —“ oder ähnlichem beginnt), hat die Kopie den gleichen Modus. Du kannst keinen anderen Modus bestimmen.
* Falls der kopierte Zauberspruch ein X hatte, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie bei Schulden bei den Todlosen), hat die Kopie den gleichen Wert für X.
* Das Set Avacyns Rückkehr enthält Spontanzauber- und Hexereikarten mit der Fähigkeit Mirakulum. Diese Fähigkeit erlaubt es einem Spieler, eine Karte sofort zu wirken, wenn er sie zieht. Falls du einen Zauberspruch auf diese Weise wirkst, wirkst du ihn aus deiner Hand und nicht aus deiner Bibliothek. Meleks Fähigkeit wird nicht ausgelöst.
-----
Mirko Vosk, Verstandtrinker
{3}{U}{B}
Legendäre Kreatur — Vampir
2/4
Fliegend
Immer wenn Mirko Vosk, Verstandtrinker, einem Spieler Kampfschaden zufügt, deckt dieser Spieler Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er vier Länderkarten aufdeckt, dann legt er alle auf diese Weise aufgedeckten Karten auf seinen Friedhof.
* Falls der Spieler weniger als vier Länderkarten in seiner Bibliothek hat, werden alle Karten seiner Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
-----
Mit Stummheit schlagen
{W}{U}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Sein Beherrscher kann in diesem Zug keine Zaubersprüche wirken.
* Du musst einen Zauberspruch als Ziel wählen können, um Mit Stummheit schlagen wirken zu können.
* Mit Stummheit schlagen hindert andere Spieler nicht daran, Zaubersprüche als Antwort auf Mit Stummheit schlagen zu wirken, bevor Mit Stummheit schlagen verrechnet wird.
* Der betroffene Spieler kann immer noch Fähigkeiten aktivieren, darunter auch Fähigkeiten von Karten auf seiner Hand (wie Blutrausch-Fähigkeiten), und Länder spielen.
* Falls der Zauberspruch deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, Mit Stummheit schlagen zu verrechnen (beispielsweise weil er von einem anderen Zauberspruch neutralisiert wurde), wird Mit Stummheit schlagen neutralisiert und keiner seiner Effekte findet statt.
* Ein Zauberspruch, der „nicht neutralisiert werden kann“, ist ein legales Ziel für Mit Stummheit schlagen. Dieser Zauberspruch wird nicht neutralisiert, wenn Mit Stummheit schlagen verrechnet wird, aber der Beherrscher des Zauberspruchs kann für den Rest des Zuges keine Zaubersprüche wirken.
-----
Mutantenbeute
{G}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst und auf der mindestens eine +1/+1-Marke liegt, kämpft gegen eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. (Jede dieser Kreaturen fügt der anderen Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.)
* Nur eine Kreatur, auf der eine +1/+1-Marke liegt, kann als das erste Ziel der Mutantenbeute gewählt werden.
* Falls eines der Ziele ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Mutantenbeute zu verrechnen (beispielsweise falls auf der ersten Kreatur deiner Wahl keine +1/+1-Marke mehr liegt), fügt keine der beiden Kreaturen Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
-----
Nachahmer der Ahnen
{4}{G}{U}
Kreatur — Gestaltwandler
0/0
Du kannst den Nachahmer der Ahnen als eine Kopie einer beliebigen Kreatur im Spiel ins Spiel kommen lassen, außer dass er „Bringe zu Beginn deines Versorgungssegments und falls diese Kreatur kein Spielstein ist, einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie dieser Kreatur ist“ hat.
* Der Nachahmer der Ahnen kopiert genau das, was auf der Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (es sei denn, diese Kreatur kopiert selbst etwas oder sie ist ein Spielstein). Er kopiert nicht, ob diese Kreatur getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren angelegt sind, oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verändert haben.
* Der ursprüngliche Nachahmer der Ahnen erzeugt Spielsteine, die Kopien der Spielsteine erzeugen jedoch keine.
* Falls du bestimmst, dass der Nachahmer der Ahnen als Kopie einer Kreatur ins Spiel kommt, wird die ausgelöste Fähigkeit, die er erhält, ein Teil seiner kopierbaren Werte. Nehmen wir an, der Nachahmer der Ahnen kommt als eine Kopie des Runenklauenbären, einer 2/2 grünen Bär-Kreatur mit Manakosten von {1}{G}, ins Spiel. Das Ergebnis ist eine 2/2 grüne Bär-Kreatur mit Manakosten von {1}{G}, die Runenklauenbär heißt und „Bringe zu Beginn deines Versorgungssegments und falls diese Kreatur kein Spielstein ist, einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie dieser Kreatur ist“ hat. Falls nun ein anderer Nachahmer der Ahnen als Kopie dieser Kreatur ins Spiel kommt, so wird er zu einem Runenklauenbären mit zwei Vorkommen der ausgelösten Fähigkeit.
* Falls die bestimmte Kreatur ein Spielstein ist, kopiert der Nachahmer der Ahnen die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Das Kopieren eines Spielsteins macht den Nachahmer der Ahnen selbst nicht zu einem Spielstein.
* Alle Kommt-ins-Spiel-Fähigkeiten der kopierten Kreatur werden ausgelöst, wenn der Nachahmer der Ahnen ins Spiel kommt. Alle „sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt“- oder „[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel“-Fähigkeiten der gewählten Kreatur funktionieren ebenfalls.
* Hat die gewählte Kreatur {X} in den Manakosten (wie bei der Veränderlichen Hydra), wird für dieses X der Wert 0 angenommen.
* Falls der Nachahmer der Ahnen irgendwie gleichzeitig mit einer anderen Kreatur ins Spiel kommt, kann der Nachahmer der Ahnen nicht zu einer Kopie dieser anderen Kreatur werden. Du kannst für die Kopie nur eine Kreatur bestimmen, die bereits im Spiel ist.
* Du kannst auch bestimmen, nichts zu kopieren. In diesem Fall kommt der Nachahmer der Ahnen als 0/0 Gestaltwandler-Kreatur ins Spiel und wird wahrscheinlich direkt auf den Friedhof gelegt.
-----
Nivix-Zyklop
{1}{U}{R}
Kreatur — Zyklop
1/4
Verteidiger
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, erhält der Nivix-Zyklop +3/+0 bis zum Ende des Zuges und kann in diesem Zug angreifen, als ob er die Verteidigerfähigkeit nicht hätte.
* Der Nivix-Zyklop hat die Verteidigerfähigkeit auch noch, nachdem seine ausgelöste Fähigkeit verrechnet wurde, obwohl er dann angreifen kann.
-----
Obzedats Hilfe
{3}{W}{B}
Hexerei
Bringe eine bleibende Karte deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Spiel zurück.
* Eine bleibende Karte ist eine Artefaktkarte, eine Kreaturenkarte, eine Verzauberungskarte, ein Länderkarte oder eine Planeswalkerkarte.
* Falls das Ziel eine Aurakarte ist, bestimmst du, was sie verzaubert, sowie Obzedats Hilfe verrechnet wird. Falls sie nicht legal an irgendetwas angelegt werden kann, bleibt sie im Friedhof.
-----
Plasmafang
{G}{G}{U}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Erhöhe zu Beginn deiner nächsten Hauptphase vor dem Kampf deinen Manavorrat um X Mana in einer beliebigen Kombination von Farben, wobei X gleich den umgewandelten Manakosten dieses Zaubers ist.
* Falls der neutralisierte Zauberspruch {X} in seinen Manakosten hatte, berücksichtige den für X gewählten Wert, wenn du ermittelst, um wie viel Mana du deinen Manavorrat erhöhst. Falls du beispielsweise einen Zauberspruch neutralisierst, der {X}{R} kostet, und X gleich 5 ist, erhöhst du deinen Manavorrat um sechs Mana.
* Deine Hauptphase vor dem Kampf ist die Hauptphase direkt nach deinem Ziehsegment und keine andere Hauptphase.
-----
Rat des Absoluten
{2}{W}{U}
Kreatur — Mensch, Berater
2/4
Wenn der Rat des Absoluten ins Spiel kommt, benenne eine Karte, die keine Kreaturen- oder Länderkarte ist.
Deine Gegner können keine Karten mit dem bestimmten Namen wirken.
Zaubersprüche mit dem bestimmten Namen, die du wirkst, kosten beim Wirken {2} weniger.
* Die letzte Fähigkeit reduziert nicht die Menge an farbigem Mana, die für einen Zauberspruch benötigt wird.
* Falls es zusätzliche Kosten erfordert, den Zauberspruch zu wirken, zum Beispiel Bonuskosten, wende diese Erhöhungen an, bevor du die Kostenreduktion anwendest.
* Die letzte Fähigkeit kann alternative Kosten wie Überlast-Kosten reduzieren.
* Falls der Zauberspruch mit dem bestimmten Namen ein beliebiges Mana in seinen Manakosten enthält, werden diese Kosten um {1} reduziert.
* Du kannst eine Hälfte einer geteilten Karte benennen, aber nicht beide Hälften. Falls du eine Hälfte einer geteilten Karte benennst, kann dein Gegner die andere Hälfte wirken. (Dies ist eine kürzlich erfolgte Änderung der Spielregeln.) Falls diese geteilte Karte Fusion hat, kann dein Gegner sie nicht als fusionierte geteilte Karte wirken.
* Falls du eine Hälfte einer geteilten Karte mit Fusion benennst und dann beide Hälften wirkst, wird die Kostenreduktion auf die Gesamtkosten des Zauberspruchs angewendet. Das trifft auch dann zu, wenn für das Wirken der Hälfte mit dem bestimmten Namen ausschließlich farbiges Mana erforderlich ist.
-----
Ruric Thar, der Ungebeugte
{4}{R}{G}
Legendäre Kreatur — Oger, Krieger
6/6
Wachsamkeit, Reichweite
Ruric Thar, der Ungebeugte, greift in jedem Zug an, falls möglich.
Immer wenn ein Spieler einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkt, fügt Ruric Thar diesem Spieler 6 Schadenspunkte zu.
* Die Fähigkeit von Ruric Thar, dem Ungebeugten, wird immer dann ausgelöst, wenn irgendein Spieler, also auch du selbst, einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkt.
* Ruric Thar, der Ungebeugte, fügt dem Spieler 6 Schaden zu, bevor der Nichtkreatur-Zauberspruch verrechnet wird.
-----
Schlachtenformer der Boros
{5}{R}{W}
Kreatur — Minotaurus, Soldat
5/5
Zu Beginn jedes Kampfes muss bis zu eine Kreatur deiner Wahl in diesem Kampf angreifen oder blocken, falls möglich, und bis zu eine Kreatur deiner Wahl kann in diesem Kampf nicht angreifen oder blocken.
* Du kannst für jedes Vorkommen von „bis zu eine Kreatur deiner Wahl“ null Ziele bestimmen.
* Falls du zwei Ziele für die Fähigkeit des Schlachtenformers der Boros bestimmst und nur eines ein legales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, ist nur das legale Ziel davon betroffen. Falls alle Ziele zu dem Zeitpunkt illegal sind, an dem versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein.
* Der Beherrscher jeder Kreatur bestimmt, welchen Spieler oder Planeswalker sie angreift beziehungsweise welche angreifende Kreatur sie blockt, je nachdem.
* Eine Kreatur, die dazu gezwungen wird, anzugreifen, tut dies nur, wenn sie zu dem Zeitpunkt angreifen kann, an dem die Angreifer deklariert werden. Falls die Kreatur zu diesem Zeitpunkt getappt ist, ein Zauberspruch oder einer Fähigkeit bewirkt, dass sie nicht angreifen kann, oder sie nicht durchgehend seit Beginn des Zuges unter der Kontrolle dieses Spielers war (und nicht Eile hat), dann greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass die Kreatur angreift, ist ihr Beherrscher nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht angreifen.
* Eine Kreatur, die dazu gezwungen wird, zu blocken, tut dies nur, wenn sie zu dem Zeitpunkt blocken kann, zu dem die Blocker deklariert werden. Falls die Kreatur zu diesem Zeitpunkt getappt ist, ein Zauberspruch oder einer Fähigkeit bewirkt, dass sie nicht blocken kann, oder keine Kreaturen ihren Beherrscher oder einen Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, angreifen, dann blockt sie nicht. Falls Kosten damit verbunden sind, dass die Kreatur blockt, ist ihr Beherrscher nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht blocken.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über eine Kreatur übernimmt, die angegriffen hat, nachdem sie dazu bestimmt wurde, anzugreifen oder zu blocken, falls möglich, ist diese Kreatur nicht gezwungen, in diesem Kampf dann auch noch zu blocken.
-----
Schluss mit lustig!
{1}{B}{R}
Spontanzauber
Bis zum Ende des Zuges erhalten Kreaturen, die du kontrollierst, „Wenn diese Kreatur stirbt, fügt sie einer Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, 2 Schadenspunkte zu.“
* Kreaturen, die unter deine Kontrolle kommen, nachdem Schluss mit lustig! verrechnet wurde, haben diese Fähigkeit nicht.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über eine Kreatur, die du kontrollierst, übernimmt, nachdem Schluss mit lustig! verrechnet wurde, und diese Kreatur später im Zug stirbt, kontrolliert der Spieler, der diese Kreatur kontrolliert hat, als sie gestorben ist, die ausgelöste Fähigkeit. Dieser Spieler bestimmt eine Kreatur, die einer seiner Gegner kontrolliert, als Ziel.
-----
Skelett der Verrottungsfarm
{2}{B}{G}
Kreatur — Pflanze, Skelett
4/1
Das Skelett der Verrottungsfarm kann nicht blocken.
{2}{B}{G}, Lege die obersten vier Karten deiner Bibliothek auf deinen Friedhof: Bringe das Skelett der Verrottungsfarm aus deinem Friedhof ins Spiel zurück. Aktiviere diese Fähigkeit nur zu einem Zeitpunkt, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest.
* Du kannst die letzte Fähigkeit des Skeletts der Verrottungsfarm nur aktivieren, falls es in deinem Friedhof ist.
* Die obersten vier Karten von deiner Bibliothek auf den Friedhof zu legen ist Teil der Aktivierungskosten der Fähigkeit des Skeletts der Verrottungsfarm. Die vier Karten sind im Friedhof, bevor irgendein Spieler antworten kann.
* Falls du drei oder weniger Karten in deiner Bibliothek hast, kannst du die letzte Fähigkeit des Skeletts der Verrottungsfarm nicht aktivieren.
-----
Stimme des Wiedererwachens
{G}{W}
Kreatur — Elementarwesen
2/2
Immer wenn ein Gegner während deines Zuges einen Zauberspruch wirkt oder wenn die Stimme des Wiedererwachens stirbt, bringe einen grünen und weißen Elementarwesen-Kreaturenspielstein mit „Stärke und Widerstandskraft dieser Kreatur sind gleich der Anzahl an Kreaturen, die du kontrollierst“ ins Spiel.
* Falls die Fähigkeit der Stimme des Wiedererwachens ausgelöst wird, weil ein Gegner einen Zauberspruch in deinem Zug gewirkt hat, wird der Spielstein erzeugt, bevor der Zauberspruch verrechnet wird.
* Stärke und Widerstandskraft des Spielsteins verändern sich mit der Anzahl an Kreaturen, die du kontrollierst.
* Kopien des Spielsteins haben ebenfalls die Fähigkeit, die seine Stärke und Widerstandskraft definiert.
-----
Sturm der Möglichkeiten
{3}{R}{R}
Verzauberung
Immer wenn ein Spieler einen Zauberspruch aus seiner Hand wirkt, schickt dieser Spieler ihn ins Exil und dann schickt er Karten oben von seiner Bibliothek ins Exil, bis er eine Karte ins Exil schickt, die einen Kartentyp mit ihm gemeinsam hat. Dieser Spieler kann diese Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Dann legt er alle Karten, die mit dem Sturm der Möglichkeiten ins Exil geschickt wurden, in zufälliger Reihenfolge unter seine Bibliothek.
* Artefakt, Kreatur, Verzauberung, Spontanzauber, Land, Planeswalker, Hexerei und Stammeskarte sind Kartentypen. Zwei Karten haben einen Kartentyp gemeinsam, wenn sie mindestens einen Kartentyp gemeinsam haben.
* Der ursprüngliche Zauberspruch ist Teil der ins Exil geschickten Karten, die in zufälliger Reihenfolge unter die Bibliothek gelegt werden. Falls die ins Exil geschickte Karte, die mit dieser Karte einen Kartentyp gemeinsam hat, nicht gewirkt wurde, ist sie auch eine dieser Karten.
* Falls die Fähigkeit des Sturms der Möglichkeiten den ursprünglichen Zauberspruch nicht ins Exil geschickt hat (beispielsweise weil er bereits von einem anderen Sturm der Möglichkeiten ins Exil geschickt wurde), schickst du dennoch Karten oben von deiner Bibliothek ins Exil, bis du eine Karte ins Exil schickt, die einen Kartentyp mit ihm gemeinsam hat, und hast die Möglichkeit, diesen Zauberspruch zu wirken.
* Falls du einen Zauberspruch wirkst, „ohne seine Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten wie Überlast-Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Falls der Zauberspruch verpflichtende zusätzliche Kosten hat, musst du diese bezahlen.
* Falls der Zauberspruch, den du aus dem Exil wirkst, X in seinen Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen.
* Das Set Avacyns Rückkehr enthält Spontanzauber- und Hexereikarten mit der Fähigkeit Mirakulum. Diese Fähigkeit erlaubt es einem Spieler, eine Karte sofort zu wirken, wenn er sie zieht. Falls ein Spieler einen Zauber auf diese Weise wirkt, wird dieser Zauberspruch aus der Hand dieses Spielers gewirkt. Der Sturm der Möglichkeiten wird ausgelöst.
-----
Sündeneintreiber
{1}{W}{B}
Kreatur — Mensch, Kleriker
2/1
Wenn der Sündeneintreiber ins Spiel kommt, zeigt ein Gegner deiner Wahl die Karten auf seiner Hand offen vor. Bestimme eine Spontanzauber- oder Hexereikarte daraus und schicke sie ins Exil.
* Zwischen dem Bestimmen der Karte und ihrem ins-Exil-schicken kann kein Spieler etwas tun.. Insbesondere kann dein Gegner die Karte nicht wirken, nachdem die Verrechnung der Fähigkeit des Sündeneintreibers begonnen hat.
-----
Teysa, Gesandte der Geister
{5}{W}{B}
Legendäre Kreatur — Mensch, Berater
4/4
Wachsamkeit, Schutz vor Kreaturen
Immer wenn dir eine Kreatur Kampfschaden zufügt, zerstöre diese Kreatur. Bringe einen 1/1 weißen und schwarzen Geist-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.
* Schutz vor Kreaturen bedeutet, dass Teysa, Gesandte der Geister, nicht das Ziel von Fähigkeiten von Kreaturen oder von Fähigkeiten von Kreaturenkarten in anderen Zonen, wie beispielsweise Blutrausch-Fähigkeiten, sein kann. Teysa kann auch nicht von Kreaturen geblockt werden und aller Schaden, der ihr von Kreaturen zugefügt wird, wird verhindert.
* Teysas letzte Fähigkeit hat nicht die Kreatur als Ziel. Sie zerstört also zum Beispiel auch eine Kreatur mit Fluchsicherheit oder mit Schutz vor Weiß.
* Teysas Beherrscher erhält den Geist-Kreaturenspielstein, nicht der Beherrscher der Kreatur, die Kampfschaden zugefügt hat.
* Du erhältst auch dann einen Geist-Kreaturenspielstein, wenn Teysas ausgelöste Fähigkeit die Kreatur nicht zerstört (weil sie zum Beispiel regeneriert oder unzerstörbar ist).
-----
Todesbrücken-Gesang
{4}{B}{G}
Verzauberung
Wenn der Todesbrücken-Gesang ins Spiel kommt, lege die obersten zehn Karten deiner Bibliothek auf deinen Friedhof.
Bestimme zu Beginn deines Versorgungssegments zufällig eine Karte in deinem Friedhof. Falls es eine Kreaturenkarte ist, bringe sie ins Spiel. Nimm sie sonst auf deine Hand.
* Die Karte wird erst dann zufällig bestimmt, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Falls ein Spieler auf die Fähigkeit antwortet, weiß er noch nicht, welche Karte bestimmt wird.
* Da die letzte Fähigkeit keine Karte in deinem Friedhof als Ziel hat, kann jede Karte bestimmt werden, die als Antwort auf die Fähigkeit auf den Friedhof gelegt wurde.
* Jede Karte in deinem Friedhof muss mit gleich hoher Wahrscheinlichkeit zufällig bestimmt werden können. Dazu kannst du zum Beispiel jeder Karte eine Zahl zuweisen und den Würfel entscheiden lassen. In Formaten, bei denen du die Reihenfolge der Karten deines Friedhofs ändern darfst (unter anderem Standard, Modern und Rückkehr nach Ravnica-Block-Limited), kannst du deinen Friedhof auch einfach mit der Bildseite nach unten mischen und eine Karte ziehen.
-----
Unbeirrbare Tapferkeit
{1}{G}{W}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2, hat Lebensverknüpfung und verursacht Trampelschaden.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung auf der gleichen Kreatur hat keine zusätzliche Wirkung.
-----
Varolz, der Narbengestreifte
{1}{B}{G}
Legendäre Kreatur — Troll, Krieger
2/2
Jede Kreaturenkarte in deinem Friedhof hat Ausplündern. Die Ausplünderkosten sind gleich ihrer Manakosten. (Schicke eine Kreaturenkarte aus deinem Friedhof ins Exil und bezahle ihre Manakosten: Lege so viele +1/+1-Marken, wie die Stärke dieser Karte beträgt, auf eine Kreatur deiner Wahl. Spiele Ausplündern wie eine Hexerei.)
Opfere eine andere Kreatur: Regeneriere Varolz, den Narbengestreiften.
* Während Varolz, der Narbengestreifte, im Spiel ist, betragen die Ausplünderkosten einer Kreaturenkarte in deinem Friedhof genauso viel wie ihre Manakosten, inklusive farbigem Mana.
* Fähigkeiten, die die Kosten für das Wirken eines Kreaturenzaubers reduzieren, oder alternative Kosten, die du anstatt der Manakosten der Karte bezahlen kannst, werden beim Aktivieren der Ausplündern-Fähigkeit nicht angewendet.
* Die Anzahl der Marken, die durch die Ausplündern-Fähigkeit einer Karte auf eine Kreatur gelegt werden, basiert auf der Stärke der Karte, wie sie zuletzt im Friedhof existierte.
* Falls die Kreaturenkarte, die du ausplünderst ,{X} in ihren Manakosten hat, ist dieses X gleich 0.
* Falls eine Kreaturenkarte mehrere Vorkommen von Ausplündern hat, kannst du dir aussuchen, welche du aktivierst (aber nicht beide, da die Karte ins Exil geschickt wird, sobald du eine dieser Fähigkeiten aktivierst). Varolz' Fähigkeit wirkt sich nicht auf die Ausplünderkosten der anderen Ausplündern-Fähigkeit einer Kreatur aus.
-----
Verhängnis des Läufers
{1}{U}
Verzauberung — Aura
Kreatur-mit-Stärke-3-oder-weniger-Verzauberung
Wenn Verhängnis des Läufers ins Spiel kommt, tappe die verzauberte Kreatur.
Die verzauberte Kreatur enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers.
* Falls sich die Stärke der verzauberten Kreatur auf 4 oder mehr erhöht, wird Verhängnis des Läufers als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Die verzauberte Kreatur kann weiterhin auf andere Weise enttappt werden, zum Beispiel durch die Fähigkeit der Kriegsführerin Aurelia.
-----
Verkrümmte Figur
{U}{B}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +X/-X bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Anzahl an Karten auf deiner Hand ist.
* Um den Wert von X zu bestimmen, werden die Karten auf deiner Hand gezählt, sowie Verkrümmte Figur verrechnet wird. Verkrümmte Figur ist zu diesem Zeitpunkt nicht mehr auf deiner Hand.
* Sobald Verkrümmte Figur verrechnet wird, verändert sich der Effekt nicht mehr, auch wenn sich die Anzahl der Karten auf deiner Hand verändert.
-----
Verwandeln
{2}{U}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl verliert alle Fähigkeiten und wird bis zum Ende des Zuges zu einer 0/1 roten Seltsamkeit.
//
Verbrennen
{1}{R}
Spontanzauber
Verbrennen fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Verwandeln lässt eine Kreatur alle anderen Farben und Kreaturentypen verlieren, die sie hat, aber sie behält alle anderen Kartentypen (wie Artefakt).
* Verwandeln überschreibt alle bisherigen Effekte, die Stärke und Widerstandskraft der als Ziel gewählten Kreatur auf spezifische Werte setzen. Effekte, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur auf spezifische Werte setzen, und erst angewendet werden, nachdem Verwandeln verrechnet wurde, überschreiben diesen Effekt.
* Verwandeln neutralisiert keine Fähigkeiten, die bereits ausgelöst oder aktiviert wurden. Mit dem Wirken von Verwandeln kann also nicht verhindert werden, dass eine Fähigkeit dieser Kreatur „Zu Beginn deines Versorgungssegments“ oder „Wenn diese Kreatur ins Spiel kommt“ ausgelöst wird.
* Falls die betroffene Kreatur eine Fähigkeit dazuerhält, nachdem Verwandeln verrechnet wurde, behält sie diese Fähigkeit.
* Effekte, die Stärke und Widerstandskraft der als Ziel gewählten Kreatur verändern (wie die Effekte von Phyto-Austrieb und Initiative der Legion), werden immer angewendet, egal wann ihr Effekt begann. Dies gilt auch für Marken, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur verändern (wie +1/+1-Marken), und für Effekte, die Stärke und Widerstandskraft vertauschen.
-----
Vorel von der Hülsenklade
{1}{G}{U}
Legendäre Kreatur — Mensch, Meervolk
1/4
{G}{U}, {T}: Lege für jede Marke auf einem Artefakt, einer Kreatur oder einem Land deiner Wahl eine weitere Marke dieser Art auf diese bleibende Karte.
* Der Effekt von Vorel von der Hülsenklade verdoppelt im Prinzip die Marken, die auf dem Artefakt, der Kreatur oder dem Land deiner Wahl liegen. Wenn auf einer Kreatur beispielsweise drei +1/+1-Marken und eine Göttlichkeitsmarke liegen, bevor ihre Fähigkeit verrechnet wird, liegen nach der Verrechnung sechs +1/+1-Marken und zwei Göttlichkeitsmarken auf ihr.
-----
Weit
{1}{U}
Spontanzauber
Bringe eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurück.
//
Weg
{2}{B}
Spontanzauber
Ein Spieler deiner Wahl opfert eine Kreatur.
//
Fusion (Du kannst eine oder beide Hälften dieser Karte aus deiner Hand wirken.)
* Weg hat nur einen Spieler als Ziel. Der Zauberspruch kann keine Kreaturen als Ziel haben. Der Spieler deiner Wahl entscheidet, welche Kreatur geopfert wird, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Wesensänderung
{U}
Hexerei
Verändere den Text einer bleibenden Karte deiner Wahl, indem du bis zum Ende des Zuges im Text alle Vorkommen eines Farbwortes mit einer anderen Farbe oder alle Vorkommen eines Standardlandtyps mit einem anderen ersetzt.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
* Wesensänderung verändert jedes Farbwort oder jeden Standardlandtyp, der bzw. das in der Typus-Zeile und/oder dem Regeltext einer bleibenden Karte auftaucht. Wesensänderung verändert nicht den Namen der Karte oder irgendein Vorkommen des Wortes, wenn es als Teil des Namens der Karte verwendet wird.
* Du bestimmst, welches Wort du veränderst und zu welchem Wort du es ändern möchtest, wenn Wesensänderung verrechnet wird.
* Du kannst mit Wesensänderung jede beliebige bleibende Karte als Ziel wählen, auch eine, auf der keine Farbwörter oder Standardlandtypen geschrieben stehen.
* Der Effekt von Wesensänderung verändert nur den Text, der auf der bleibenden Karte gedruckt ist. Er kann keine Wörter in Fähigkeiten verändern, die die bleibende Karte erhalten hat. Wenn du zum Beispiel „grün“ zu „blau“ veränderst und die bleibende Karte Schutz vor Grün erhält (also „Schutz vor Grün“ nicht bereits auf der Karte gedruckt steht), ist diese Schutz-Fähigkeit nicht betroffen. Die bleibende Karte hat Schutz vor Grün.
* Falls der Standardlandtyp eines Landes verändert wird, verändert sich auch seine Manafähigkeit, der Name hingegen bleibt unverändert. Falls du zum Beispiel „Ebene“ zu „Insel“ verändert hast, wird eine Karte mit dem Namen Ebene zum Standardlandtyp Insel und kann für {U}, aber nicht mehr für {W} getappt werden.
* Der typändernde Effekt kann einen Teil eines Wortes, wie „nichtschwarz“ oder „Sumpftarnung“ verändern, wenn sich dieser Teil des Wortes auf eine Farbe oder ein Standardlandtyp bezieht.
-----
Wilder Animist
{1}{R}{G}
Kreatur — Goblin, Schamane
2/1
{3}: Der Wilde Animist erhält +X/+0 bis zum Ende des Zuges, wobei X seiner Stärke entspricht.
* Du bestimmst den Wert für X nicht. Der Bonus, den der Wilde Animist erhält, basiert auf seiner Stärke, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Falls du zum Beispiel die Fähigkeit zweimal aktivierst, verleiht ihm die erste Fähigkeit +2/+0 und die zweite +4/+0.
* Falls die Stärke des Wilden Animisten negativ ist, wenn seine Fähigkeit verrechnet wird, wird seine Stärke reduziert. Falls er beispielsweise irgendwie -3/1 ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, wird er -6/1.
-----
Zhur-Taa-Druide
{R}{G}
Kreatur — Mensch, Druide
1/1
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {G}.
Immer wenn du den Zhur-Taa-Druiden für Mana tappst, fügt er jedem Gegner 1 Schadenspunkt zu.
* Die letzte Fähigkeit des Zhur-Taa-Druiden wird nicht ausgelöst, wenn er aus irgendeinem anderen Grund getappt wird. Beachte: Falls der Zhur-Taa-Druide eine andere Manafähigkeit erhält, für die du ihn tappen musst, wird seine Fähigkeit ausgelöst.
* Falls du den Zhur-Taa-Druiden während des Wirkens eines Zauberspruchs oder dem Aktivieren einer Fähigkeit für Mana tappst, wird seine ausgelöste Fähigkeit verrechnet, bevor dieser Zauberspruch oder diese Fähigkeit verrechnet wird.
* Die letzte Fähigkeit des Zhur-Taa-Druiden ist keine Manafähigkeit. Sie geht auf den Stapel und kann beantwortet werden.
-----
Zur Jagd gezüchtet
{1}{G}{U}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst und auf der mindestens eine +1/+1-Marke liegt, einem Spieler Kampfschaden zufügt, kannst du eine Karte ziehen.
* Auf einer Kreatur, die einem Spieler Kampfschaden zufügt, muss bereits eine +1/+1-Marke liegen, wenn der Schaden zugefügt wird, damit die Fähigkeit von Zur Jagd gezüchtet ausgelöst wird.
-----
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