_Magic 2013_ Häufig gestellte Fragen
Zusammengestellt von Matt Tabak mit Beiträgen von Laurie Cheers, Eli Shiffrin und Thijs van Ommen
Fassung vom 15. Juni 2012
"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 Mechanismen 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 <wizards@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 Hauptset _Magic 2013_ enthält 249 Karten (101 häufige, 60 nicht so häufige, 53 seltene, 15 sagenhaft seltene Karten und 20 Standardländer)
Prerelease-Events: 7.-8. Juli 2012
Launch-Wochenende: 13.-15. Juli 2012
Game Day: 4.-5. August 2012
Das Magic 2013_-Hauptset wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 13. Juli 2012
Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: _Die Narben von Mirrodin_, _Mirrodins Belagerung_, _Das neue Phyrexia_, _Magic 2012_, _Innistrad_, _Dunkles Erwachen_, _Avacyns Rückkehr_ und _Magic 2013_.
Unter <www.wizards.com/locator> findest du eine Veranstaltung oder einen Fachhändler in deiner Nähe.
Unter <www.wizards.com/MagicFormats> findest du eine vollständige Liste von Spielformaten und erlaubten Kartensets.
-----
***Wiederkehrendes Schlüsselwort: Edelmut***
Edelmut ist eine Fähigkeit, die eine Kreatur stärker macht, wenn sie mutig genug ist, alleine anzugreifen. Sie stammt ursprünglich aus dem Set _Fragmente von Alara_.
Dämmerhüllenstrolch
{3}{B}
Kreatur -- Vampir, Räuber
2/2
Eile (Diese Kreatur kann angreifen und {T}, sobald sie unter deine Kontrolle kommt.)
Edelmut (Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, erhält diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des Zuges.)
Die offiziellen Regeln für Edelmut lauten wie folgt:
702.81. Edelmut
702.81a Edelmut ist eine ausgelöste Fähigkeit. "Edelmut" bedeutet: "Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, erhält diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des Zuges."
702.81b Eine Kreatur "greift alleine an", falls sie die einzige Kreatur ist, die in einer bestimmten Kampfphase als Angreifer deklariert wird. Siehe Regel 506.5.
* Falls du genau eine Kreatur als Angreifer deklarierst, wird jede Edelmut-Fähigkeit auf jeder bleibenden Karte, die du kontrollierst, ausgelöst – einschließlich möglicherweise auf der angreifenden Kreatur selbst. Die angreifende Kreatur erhält den Bonus, nicht die bleibende Karte mit Edelmut. Zusammengefasst erhält die angreifende Kreatur +1/+1 für jede deiner Edelmut-Fähigkeiten.
* Du musst mit genau einer Kreatur angreifen, um Edelmut-Fähigkeiten auszulösen. Edelmut-Fähigkeiten werden beispielsweise nicht ausgelöst, wenn du einen Spieler mit einer Kreatur und einen Planeswalker mit einer anderen Kreatur angreifst.
* Manche Karten mit Edelmut-Fähigkeiten haben noch andere Fähigkeiten, die ebenfalls ausgelöst werden, wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift. Jedes Mal wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, wird sowohl die Edelmut-Fähigkeit als auch die andere Fähigkeit ausgelöst.
* Falls du mit mehreren Kreaturen angreifst, aber bis auf eine alle aus dem Kampf entfernt werden, werden deine Edelmut-Fähigkeiten nicht ausgelöst.
* Manche Effekte bringen Kreaturen angreifend ins Spiel. Da diese Kreaturen nie als Angreifer deklariert wurden, werden sie von Edelmut-Fähigkeiten ignoriert. Sie führen nicht dazu, dass Edelmut-Fähigkeiten ausgelöst werden. Falls bereits Edelmut-Fähigkeiten ausgelöst wurden (weil nur genau eine Kreatur als Angreifer deklariert wurde), werden diese Fähigkeiten normal verrechnet, obwohl es jetzt möglicherweise mehrere Angreifer gibt.
* Edelmut-Fähigkeiten werden verrechnet, bevor Blocker deklariert werden.
* Der Effekt der Edelmut-Fähigkeiten wirkt bis zum Ende des Zuges. Falls ein Effekt in deinem Zug eine zusätzliche Kampfphase erzeugt, hat eine Kreatur, die in der ersten Kampfphase alleine angegriffen hat, auch in der neuen Kampfphase ihren Edelmut-Bonus. Falls eine Kreatur während deiner zweiten Kampfphase alleine angreift, werden deine Edelmut-Fähigkeiten erneut ausgelöst.
* In einer Partie Two-Headed Giant "greift eine Kreatur alleine an", wenn sie die einzige Kreatur ist, die von deinem gesamten Team als Angreifer deklariert wird. Falls du diese angreifende Kreatur kontrollierst, werden deine Edelmut-Fähigkeiten ausgelöst, die deines Teamkameraden jedoch nicht.
-----
***Zyklus: "Die Ringe aus Shandalar"***
Das Hauptset _Magic 2013_ enthält einen Zyklus von Ausrüstungen, die der ausgerüsteten Kreatur nicht nur einen Bonus verleihen, sondern auch in jedem deiner Züge eine +1/+1-Marke auf die ausgerüstete Kreatur legen, wenn sie eine bestimmte Farbe hat. Jede Ausrüstung ist nach einem bestimmten Königreich, Land oder Ort der Welt Shandalar benannt.
Ring aus Thune
{2}
Artefakt — Ausrüstung
Die ausgerüstete Kreatur hat Wachsamkeit. (Sie wird beim Angreifen nicht getappt.)
Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine +1/+1-Marke auf die ausgerüstete Kreatur, falls sie weiß ist.
Ausrüsten {1} ({1}: Lege diese Karte an eine Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausrüsten wie eine Hexerei.)
* Den ersten Bonus (bei Ring aus Thune also Wachsamkeit) erhält die ausgerüstete Kreatur unabhängig davon, welche Farbe sie hat.
* Die Fähigkeit, die eine +1/+1-Marke auf die ausgerüstete Kreatur legen kann, wird auch dann ausgelöst, wenn die ausgerüstete Kreatur nicht die bestimmte Farbe hat (oder wenn die Ausrüstung nicht an eine Kreatur angelegt ist). Du kannst auf diese Fähigkeit mit einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit reagieren, der bzw. die die Farbe der ausgerüsteten Kreatur ändert, um die +1/+1-Marke zu erhalten.
* Eine ausgerüstete mehrfarbige Kreatur erhält eine +1/+1-Marke, wenn eine ihrer Farben die angegebene Farbe ist.
-----
***Thema: Standardlandtypen***
Einige Karten im Hauptset _Magic 2013_ beziehen sich auf einen oder mehrere der fünf Standardlandtypen: Ebene, Insel, Sumpf, Gebirge und Wald. Das Set enthält auch einen Zyklus von Nichtstandardländern, die zwei Manafarben produzieren und getappt ins Spiel kommen, falls du nicht einen bestimmten Landtyp kontrollierst.
Karmesinroter Schlammkriecher
{1}{R}
Kreatur -- Eidechse
2/1
Der Karmesinrote Schlammkriecher erhält +1/+1, solange du einen Sumpf kontrollierst.
{2}{B}: Regeneriere den Karmesinroten Schlammkriecher. (Das nächste Mal, dass diese Kreatur in diesem Zug zerstört würde, wird sie nicht zerstört. Tappe sie stattdessen, entferne allen Schaden von ihr und entferne sie aus dem Kampf.)
Drachenschädel-Pass
Land
Der Drachenschädel-Pass kommt getappt ins Spiel, falls du nicht einen Sumpf oder ein Gebirge kontrollierst.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {B} oder {R}.
* Effekte, die sich auf einen Standardlandtyp beziehen, beziehen sich auf Länder dieses Typs, das müssen nicht unbedingt Länder mit diesem Namen sein. Inseltarnung schaut zum Beispiel, ob der verteidigende Spieler ein Land mit dem Landtyp Insel kontrolliert; das muss nicht notwendigerweise ein Land mit dem Namen Insel sein. (Das Hauptset _Magic 2013_ beinhaltet keine Nichtstandardländer mit Standardlandtypen, aber manche andere Sets schon.)
* Die "Doppelländer" in _Magic 2013_ überprüfen, ob du Länder mit einem der aufgeführten Landtypen kontrollierst, und nicht, wie die Länder heißen. Die Länder müssen nicht unbedingt Standardländer sein. Kontrollierst du zum Beispiel Stampfgelände (ein Nichtstandardland mit den Landtypen Gebirge und Wald), kommt der Drachenschädel-Pass ungetappt ins Spiel.
* Diese Doppelländer haben selbst keinen Landtyp. Der Drachenschädel-Pass ist also zum Beispiel kein Sumpf und wenn du ihn kontrollierst, erhält der Karmesinrote Schlammkriecher nicht +1/+1.
* Sowie diese Länder ins Spiel kommen, überprüfen sie die Länder, die bereits im Spiel sind. Sie entdecken dabei keine Länder, die gleichzeitig (zum Beispiel durch die Fähigkeit des Urtümlichen Titans) ins Spiel kommen.
-----
***Wiederkehrender Kartentyp: Planeswalker***
Ein Planeswalker ist ein Verbündeter, der an deiner Seite kämpft. Die Regeln für den Kartentyp Planeswalker haben sich mit dem Erscheinen dieses Sets nicht verändert.
Jace, Meister der Erinnerung
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Ziehe eine Karte. Ein Spieler deiner Wahl legt die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
[0]: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zehn Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
[-7]: Eine beliebige Anzahl an Spielern deiner Wahl zieht jeweils zwanzig Karten.
* Planeswalker sind bleibende Karten. Du kannst sie nur zu einem Zeitpunkt wirken, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest. Wenn dein Planeswalker-Zauber verrechnet wird, kommt er unter deiner Kontrolle ins Spiel.
* Planeswalker sind keine Kreaturen. Sie werden von Zaubersprüchen und Fähigkeiten, die Kreaturen betreffen, nicht betroffen.
* Falls zwei oder mehr Planeswalker im Spiel sind, die einen Untertyp gemeinsam haben (wie z.B. "Jace"), werden sie alle als automatisches Spielereignis auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt.
* Planeswalker haben einen Loyalitätswert. Ein Planeswalker kommt mit einer Anzahl an Loyalitätsmarken ins Spiel, die gleich seinem in der rechten unteren Ecke aufgedruckten Loyalitätswert ist. Das Aktivieren einer seiner Fähigkeiten kann dafür sorgen, dass er Loyalitätsmarken dazu erhält oder verliert. Schaden, der einem Planeswalker zugefügt wird, sorgt dafür, dass entsprechend viele Loyalitätsmarken von ihm entfernt werden. Hat er keine Loyalitätsmarken mehr, wird er als automatisches Spielereignis auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Planeswalker haben eine Anzahl an aktivierten Fähigkeiten, die "Loyalitätsfähigkeiten" genannt werden. Du kannst eine Loyalitäts-Fähigkeit eines Planeswalkers, den du kontrollierst, zu jedem Zeitpunkt aktivieren, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest, und nur dann, falls du in diesem Zug noch keine Loyalitäts-Fähigkeit dieses Planeswalkers aktiviert hast.
* Die Kosten für das Aktivieren einer Loyalitätsfähigkeit eines Planeswalkers werden durch ein Symbol mit einer aufgedruckten Zahl dargestellt. Nach oben weisende Pfeile enthalten positive Zahlen, zum Beispiel "+1"; dies bedeutet: "Lege eine Loyalitätsmarke auf diesen Planeswalker". Nach unten weisende Pfeile enthalten negative Zahlen, zum Beispiel "-7"; dies bedeutet: "Entferne sieben Loyalitätsmarken von diesem Planeswalker". Ein Symbol mit einer "0" bedeutet: "Lege null Loyalitätsmarken auf diesen Planeswalker."
* Wenn eine Loyalitätsfähigkeit, die 0 kostet, aktiviert wird, bleibt die Zahl der Loyalitätsmarken auf diesem Planeswalker gleich.
* Du kannst Fähigkeiten eines Planeswalkers mit negativen Loyalitätskosten nur dann aktivieren, falls auf dem Planeswalker noch mindestens so viele Loyalitätsmarken liegen.
* Planeswalker können nicht angreifen (es sei denn, ein Effekt verwandelt den Planeswalker in eine Kreatur). Allerdings können sie angegriffen werden. Jede deiner angreifenden Kreaturen kann entweder deinen Gegner oder einen Planeswalker angreifen, den dieser Spieler kontrolliert. Du entscheidest das, sowie du Angreifer deklarierst.
* Falls deine Planeswalker angegriffen werden, kannst du die Angreifer normal blocken.
* Falls eine Kreatur, die einen Planeswalker angreift, nicht geblockt wird, fügt sie ihren Kampfschaden diesem Planeswalker zu. Schaden, der einem Planeswalker zugefügt wird, sorgt dafür, dass entsprechend viele Loyalitätsmarken von ihm entfernt werden.
* Falls eine Quelle, die du kontrollierst, außerhalb des Kampfes einem Gegner Schaden zufügen würde, kannst du diese Quelle diesen Schaden stattdessen einem Planeswalker zufügen lassen, den dieser Spieler kontrolliert. Zum Beispiel kannst du zwar nicht mit dem Sengenden Speer auf einen Planeswalker zielen, aber du kannst mit dem Sengenden Speer auf deinen Gegner zielen, und wenn der Sengende Speer verrechnet wird, kannst du entscheiden, dass der Sengende Speer seine 3 Schadenspunkte einem der Planeswalker deines Gegners zufügt. (Du kannst diese Schadenspunkte nicht zwischen verschiedenen Spielern und/oder Planeswalkern aufteilen.) Falls du den Sengenden Speer seinen Schaden einem Planeswalker zufügen lässt, werden drei Loyalitätsmarken von ihm entfernt.
-----
KARTENSPEZIFISCHES
Ajani der Rudelrufer
{1}{W}{W}
Planeswalker -- Ajani
4
[+1]: Lege eine +1/+1-Marke auf bis zu eine Kreatur deiner Wahl.
[-3]: Eine Kreatur deiner Wahl erhält Flugfähigkeit und Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.
[-8]: Bringe X 2/2 weiße Katze-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich deiner Lebenspunktezahl ist.
* Du kannst die erste Fähigkeit ohne ein Ziel aktivieren. Du legst trotzdem eine Loyalitätsmarke auf Ajani, wenn du die Fähigkeit aktivierst.
* Die Anzahl der Katze-Spielsteine, die du ins Spiel bringst, ist gleich deinem Lebenspunktestand zu dem Zeitpunkt, zu dem die dritte Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Allwissenheit
{7}{U}{U}{U}
Verzauberung
Du kannst Karten, die kein Land sind, aus deiner Hand wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
* Du musst die üblichen Zeitpunkts-Einschränkungen jeder Karte, die kein Land ist und die du wirkst, beachten.
* Falls du eine Karte wirkst, "ohne ihre Manakosten zu bezahlen", kannst du keine alternativen Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Hat die Karte verpflichtende zusätzliche Kosten, musst du diese bezahlen.
* Falls die Karte X in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen.
-----
Altschuppiger Wurm
{4}{G}{G}{G}
Kreatur -- Wurm
7/7
Verursacht Trampelschaden
Wenn der Altschuppige Wurm ins Spiel kommt und du weniger als 7 Lebenspunkte hast, wird dein Lebenspunktestand zu genau 7.
Solange du 7 oder mehr Lebenspunkte hast, reduziert Schaden, der deine Lebenspunkte unter 7 reduzieren würde, sie stattdessen auf 7.
* Die letzte Fähigkeit des Altschuppigen Wurms verhindert keinen Schaden. Sie verändert nur das Ergebnis des Schadens, der dir zugefügt wird. So erhält zum Beispiel der Beherrscher einer Kreatur mit Lebensverknüpfung, die dir Schaden zufügt, auch dann Lebenspunkte, wenn der Schaden deinen Lebenspunktestand auf weniger als 7 reduzieren würde.
* Die letzte Fähigkeit des Altschuppigen Wurms betrifft nicht das Verlieren oder Bezahlen von Lebenspunkten.
* Wenn du weniger als 7 Lebenspunkte hast, verringert Schaden, der dir zugefügt wird, deinen Lebenspunktestand ganz normal.
* Falls gleichzeitig dir und dem Altschuppigen Wurm Schaden zugefügt wird und dieser Schaden ausreicht, um den Altschuppigen Wurm zu zerstören und deinen Lebenspunktestand auf 7 oder weniger zu verringern, dann wird die Fähigkeit des Altschuppigen Wurms noch angewendet. Wenn du zum Beispiel 10 Lebenspunkte hast und ein Zauberspruch dir und dem Altschuppigen Wurm 10 Schaden zufügt, bleiben dir noch 7 Lebenspunkte und der Altschuppige Wurm wird zerstört.
* Wird dir in einer Partie Commander Kampfschaden von einem Kommandeur zugefügt, dann wird dieser trotzdem gezählt, auch wenn sich dein Lebenspunktestand nicht ändert.
-----
Archäomagierin
{2}{U}{U}
Kreatur -- Mensch, Zauberer
1/2
Wenn die Archäomagierin ins Spiel kommt, bringe eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
* Falls eine Spontanzauber- oder Hexereikarte eine Archäomagierin ins Spiel bringt, kannst du diese Karte auf deine Hand zurückbringen.
-----
Arktischer Avior
{2}{U}
Kreatur -- Vogel, Zauberer
2/1
Fliegend
Der Arktische Avior erhält +1/+1, solange du eine Ebene kontrollierst.
{W}: Der Arktische Avior erhält Lebensverknüpfung bis zum Ende des Zuges. (Schaden, der von dieser Kreatur zugefügt wird, lässt dich ebenso viele Lebenspunkte dazu erhalten.)
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung ist nicht kumulativ. Wenn du die Fähigkeit des Arktischen Aviors innerhalb eines Zuges mehrfach aktivierst, erhältst du nicht mehr Lebenspunkte dazu.
-----
Aufstand mit Hackmessern
{4}{R}
Hexerei
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten bis zum Ende des Zuges Doppelschlag. (Sie fügen sowohl Erstschlags- als auch normalen Kampfschaden zu.)
* Aufstand mit Hackmessern betrifft nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt seiner Verrechnung gerade kontrollierst. Er betrifft nicht Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen.
-----
Belohnung des Glaubens
{3}{W}
Spontanzauber
Bringe alle bleibenden Karten aus deinem Friedhof ins Spiel zurück, die in diesem Zug aus dem Spiel dorthin gelegt wurden.
* Eine bleibende Karte ist eine Karte, die ins Spiel gebracht werden könnte, also Artefakte, Kreaturen, Verzauberungen, Länder und Planeswalker. (Spontanzauber- und Hexereikarten sind keine bleibenden Karten.)
* Bleibende Karten, die von woanders auf deinen Friedhof gelegt wurden, wie zum Beispiel Karten, die du abgeworfen hast, bleiben im Friedhof. Bleibende Karten, über die du die Kontrolle übernommen hast und die aus dem Spiel auf den Friedhof eines anderen Spielers gelegt wurden, bleiben ebenfalls im Friedhof.
* Du bestimmst, was eine Aurakarte, die auf diese Weise ins Spiel kommt, verzaubert. Du kannst keine bleibende Karte bestimmen, die gleichzeitig mit der Aura ins Spiel kommt. Falls die Aura nicht legal an irgendetwas angelegt werden kann, bleibt sie im Friedhof.
* Bleibende-Karten-Zaubersprüche, die vorher im Zug neutralisiert wurden, waren nie im Spiel und können daher nicht durch die Belohnung des Glaubens zurück ins Spiel gebracht werden.
-----
Berührung der Ewigkeit
{5}{W}{W}
Verzauberung
Zähle zu Beginn deines Versorgungssegments die bleibenden Karten, die du kontrollierst. Dein Lebenspunktestand wird zu dieser Zahl.
* Diese Änderung deines Lebenspunktestands zählt je nachdem als Dazuerhalten oder Verlieren von Lebenspunkten. Andere Effekte, die Wechselwirkungen mit dem Dazuerhalten oder Verlieren von Lebenspunkten haben, interagieren auch entsprechend mit diesem Effekt.
-----
Beschützender Greif
{3}{W}
Kreatur -- Greif
2/3
Fliegend
Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhält der Beschützende Greif +1/+1 bis zum Ende des Zuges.
* Falls der Beschützende Greif zur gleichen Zeit wie andere Kreaturen unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird seine Fähigkeit einmal für jede dieser Kreaturen ausgelöst.
-----
Bodensiegel
{1}{G}
Verzauberung
Wenn das Bodensiegel ins Spiel kommt, ziehe eine Karte.
Karten in Friedhöfen können nicht das Ziel von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten sein.
* Die letzte Fähigkeit funktioniert nur, während Bodensiegel im Spiel ist.
* Nur Zaubersprüche und Fähigkeiten, die auf Karten in Friedhöfen zielen, sind betroffen. Fähigkeiten, die nicht auf Karten in Friedhöfen zielen (wie die Fähigkeit von Tormods Krypta), können weiterhin auf Karten in Friedhöfen einwirken.
-----
Bolas' Augur
{1}{U}
Kreatur -- Meervolk, Zauberer
1/3
Wenn Bolas' Augur ins Spiel kommt, schaue dir die obersten drei Karten deiner Bibliothek an. Du kannst eine Spontanzauber- oder Hexereikarte darunter offen vorzeigen und sie auf deine Hand nehmen. Lege den Rest in beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek.
* Du zeigst weder die beiden anderen Karten offen vor, noch gibst du die Reihenfolge bekannt, in der du sie unter deine Bibliothek legst.
* Falls weniger als drei Karten in deiner Bibliothek sind, wenn die Fähigkeit von Bolas' Augur verrechnet wird, schaust du dir die verbliebenen Karten an. Das Spiel verlierst du dadurch nicht, da du nicht aus einer leeren Bibliothek gezogen hast.
-----
Bolas' Schülerin
{3}{B}
Kreatur -- Mensch, Zauberer
2/1
Wenn Bolas' Schülerin ins Spiel kommt, opfere eine andere Kreatur. Du erhältst X Lebenspunkte dazu und ziehst X Karten, wobei X gleich der Stärke dieser Kreatur ist.
* Du kannst Bolas' Schülerin nicht für ihre eigene Fähigkeit opfern, da die Anweisung lautet, dass du eine andere Kreatur opfern musst.
* Du kannst auf diese Weise nicht mehr als eine Kreatur opfern.
* Die Fähigkeit ist verpflichtend. Falls du mindestens eine andere Kreatur kontrollierst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, musst du eine davon opfern. Falls du zu diesem Zeitpunkt keine anderen Kreaturen kontrollierst, hat die Fähigkeit keinen Effekt.
* Die Anzahl der Lebenspunkte, die du dazu erhältst, und der Karten, die du ziehst, entspricht der Stärke der Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
-----
Blutige Abrechnung
{3}{B}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift, verliert ihr Beherrscher 1 Lebenspunkt.
* Blutige Abrechnung wird einmal für jede Kreatur ausgelöst, die dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift.
* Kreaturen, die angreifend ins Spiel gebracht werden, wurden nie als Angreifer deklariert und lösen Blutige Abrechnung daher nicht aus.
-----
Blutthron-Vampir
{1}{B}
Kreatur -- Vampir
1/1
Opfere eine Kreatur: Der Blutthron-Vampir erhält +2/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Du kannst den Blutthron-Vampir opfern, um seine eigene Fähigkeit zu aktivieren, aber er ist dann nicht mehr im Spiel, um den Bonus zu erhalten.
* Opferst du während des Blocker-deklarieren-Segments eine angreifende oder blockende Kreatur, fügt diese keinen Kampfschaden zu. Falls du bis zum Kampfschadensegment wartest und der Kreatur, die du opfern möchtest, tödlicher Schaden zugefügt wird, wird sie zerstört, bevor du die Möglichkeit hast, sie zu opfern.
-----
Brüllendes Primadox
{3}{G}
Kreatur -- Bestie
4/4
Bringe zu Beginn deines Versorgungssegments eine Kreatur, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Die Fähigkeit des Brüllenden Primadox ist verpflichtend. Wenn sie verrechnet wird und das Brüllende Primadox die einzige Kreatur ist, die du kontrollierst, dann musst du es auf die Hand seines Besitzers zurückbringen.
-----
Chandra Hitzkopf
{3}{R}
Planeswalker -- Chandra
3
[+1]: Chandra Hitzkopf fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu.
[-2]: Wenn du in diesem Zug deinen nächsten Spontanzauber oder deine nächste Hexerei wirkst, kopiere jenen Zauber. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
[-6]: Chandra Hitzkopf fügt bis zu sechs Kreaturen und/oder Spielern deiner Wahl je 6 Schadenspunkte zu.
* Chandras zweite Fähigkeit erzeugt eine verzögert ausgelöste Fähigkeit, die den nächsten Spontanzauber oder die nächste Hexerei kopiert, den oder die du in diesem Zug wirkst (unabhängig davon, ob dieser Zauberspruch Ziele hat).
* Wenn die verzögert ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, erzeugt sie eine Kopie des Zaubers. 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 von Chandra 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 von Chandra kopierte Zauberspruch ein X hat, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie beim Magmabeben), hat die Kopie den gleichen Wert für X.
* Du kannst nicht bestimmen, zusätzliche Kosten für die Kopie zu bezahlen. Allerdings werden Effekte, die von zusätzlichen Kosten abhängig sind, die mit dem ursprünglichen Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob die gleichen Kosten auch für die Kopien bezahlt worden wären. Falls du zum Beispiel eine 3/3 Kreatur opfert, um Flugstunde zu wirken, nachdem du Chandras zweite Fähigkeit aktiviert hast, fügt auch die Kopie der Flugstunde 3 Schadenspunkte zu.
* Wenn du Chandras letzte Fähigkeit aktivierst, bestimmst du bis zu sechs Kreaturen und oder Spieler deiner Wahl. Der Schaden wird nicht aufgeteilt, und Chandra kann nicht einem einzelnen Ziel mehr als 6 Schadenspunkte zufügen. Chandra fügt jedem Ziel 6 Schadenspunkte zu, das immer noch legal ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Chandras Wut
{4}{R}
Spontanzauber
Chandras Wut fügt einem Spieler deiner Wahl 4 Schadenspunkte und allen Kreaturen, die dieser Spieler kontrolliert, 1 Schadenspunkt zu.
* Chandras Wut hat nur den Spieler zum Ziel, nicht Kreaturen. Chandras Wut fügt zum Beispiel auch einer fluchsicheren Kreatur 1 Schadenspunkt zu.
-----
Donnermaul-Höllendrache
{3}{R}{R}
Kreatur -- Drache
5/5
Fliegend
Eile (Diese Kreatur kann angreifen und {T}, sobald sie unter deine Kontrolle kommt.)
Wenn der Donnermaul-Höllendrache ins Spiel kommt, fügt er jeder fliegenden Kreatur, die deine Gegner kontrollieren, 1 Schadenspunkt zu. Tappe diese Kreaturen.
* Der Donnermaul-Höllendrache fügt jeder fliegenden Kreatur, die deine Gegner kontrollieren, 1 Schaden zu, unabhängig davon, ob diese Kreatur getappt oder ungetappt ist.
* Falls der Schaden, der einer fliegenden Kreatur zugefügt würde, verhindert wird, wird diese Kreatur trotzdem getappt. Falls dieser Schaden auf eine andere Kreatur umgelenkt wird, wird die fliegende Kreatur getappt und nicht zwangsläufig die Kreatur, der letztendlich Schaden zugefügt wurde.
-----
Dösender Drache
{R}
Kreatur -- Drache
3/3
Fliegend
Der Dösende Drache kann weder angreifen noch blocken, falls nicht fünf oder mehr +1/+1-Marken auf ihm liegen.
Immer wenn eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift, lege eine +1/+1-Marke auf den Dösenden Drachen.
* Die zweite Fähigkeit des Dösenden Drachen zählt alle +1/+1-Marken auf ihm, nicht nur die, die durch die dritte Fähigkeit hinzugefügt wurden.
* Die +1/+1-Marke wird auf den Dösenden Drachen gelegt, bevor Blocker deklariert werden. Dadurch könnte der Dösende Drache "aufwachen" und jene Kreatur blocken, deren Angriff seine Fähigkeit ausgelöst hat.
* Die dritte Fähigkeit des Dösenden Drachen wird einmal für jede Kreatur ausgelöst, die dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift.
-----
Dunkle Gunst
{1}{B}
Verzauberung -- Aura
Kreaturenverzauberung
Wenn die Dunkle Gunst ins Spiel kommt, verlierst du 1 Lebenspunkt.
Die verzauberte Kreatur erhält +3/+1.
* Falls die von der Dunklen Gunst als Ziel gewählte Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Dunkle Gunst verrechnet wird, wird die Dunkle Gunst neutralisiert. Sie kommt nicht ins Spiel, und ihre ins-Spiel-kommt-Fähigkeit wird nicht ausgelöst.
-----
Edelstein der Entstehung
{3}
Artefakt
{3}, {T}, opfere den Edelstein der Entstehung: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Insel, einem Sumpf und einem Gebirge. Zeige die Karten offen vor und nimm sie auf deine Hand. Mische danach deine Bibliothek.
* Du musst nicht alle drei Karten finden, selbst wenn du alle drei Landtypen in deiner Bibliothek hast. Du kannst zum Beispiel die Fähigkeit auch aktivieren, um nur eine Insel und einen Sumpf zu finden.
* Siehe auch "Thema: Standardlandtypen" im Abschnitt ALLGEMEINES.
-----
Elfischer Erzdruide
{1}{G}{G}
Kreatur -- Elf, Druide
2/2
Andere Elf-Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat für jeden Elfen, den du kontrollierst, um {G}.
* Die erste Fähigkeit des Elfischen Erzdruiden betrifft nur andere Elf-Kreaturen, die du kontrollierst. Die zweite Fähigkeit des Elfischen Erzdruiden zählt jedoch alle Elfen, die du kontrollierst, also sich selbst mit.
* Die aktivierte Fähigkeit des Elfischen Erzdruiden ist eine Manafähigkeit. Sie verwendet den Stapel nicht und kann nicht von Spielern beantwortet werden.
-----
Elixier der Unsterblichkeit
{1}
Artefakt
{2}, {T}: Du erhältst 5 Lebenspunkte dazu. Mische das Elixier der Unsterblichkeit und deinen Friedhof in die Bibliothek ihres Besitzers.
* Wenn die Fähigkeit des Elixiers der Unsterblichkeit aktiviert wird, verlässt die Karte nicht sofort das Spiel. Falls du sie enttappen kannst, kannst du ihre Fähigkeit als Antwort erneut aktivieren.
* Sowie die Fähigkeit verrechnet wird, mischst du das Elixier der Unsterblichkeit aus dem Spiel in die Bibliothek ihres Besitzers, falls es noch im Spiel ist.
* Falls du die Kontrolle über ein Elixier der Unsterblichkeit eines anderen Spielers erhältst und es aktivierst, wird das Elixier der Unsterblichkeit in die Bibliothek seines Besitzers gemischt und die Karten in deinem Friedhof werden in deine Bibliothek gemischt. Es wird angenommen, dass du alle betroffenen Bibliotheken gemischt hast (auch wenn wahrscheinlich jeder Spieler seine eigene Bibliothek gemischt hat).
* Falls Elixier der Unsterblichkeit zu dem Zeitpunkt, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird, in deinem Friedhof ist, mischst du es trotzdem in deine Bibliothek, weil du ja deinen gesamten Friedhof in deine Bibliothek mischst. Falls es sich zu diesem Zeitpunkt woanders befindet, zum Beispiel im Friedhof eines anderen Spielers (da es dieser Spieler besitzt, aber du es kontrolliert hast), bleibt es wo es ist und du mischst nur deinen Friedhof in deine Bibliothek.
-----
Entzündete Wut
{R}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +1/+0 und Erstschlag bis zum Ende des Zuges. (Sie fügt Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
* Wenn eine Kreatur Erstschlag erhält, nachdem Kreaturen mit Erstschlag Kampfschaden zugefügt haben, verhindert das nicht, dass sie Kampfschaden zufügt.
-----
Essenzentzug
{4}{B}
Hexerei
Der Essenzentzug fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu, und du erhältst 3 Lebenspunkte dazu.
* Falls die Kreatur bzw. der Spieler deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem der Essenzentzug verrechnet wird, wird er neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du erhältst die 3 Lebenspunkte nicht dazu.
-----
Fernsuche
{1}{G}
Hexerei
Durchsuche deine Bibliothek nach einer Ebene, einer Insel, einem Sumpf oder einem Gebirge und bringe diese Karte getappt ins Spiel. Mische danach deine Bibliothek.
* Die Karte kann zusätzlich auch andere Landtypen (auch Wald) haben, solange sie einen der aufgelisteten Landtypen hat.
-----
Feuerflügel-Phoenix
{3}{R}
Kreatur -- Phoenix
4/2
Fliegend
{1}{R}{R}{R}: Bringe den Feuerflügel-Phoenix aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
* Die Fähigkeit des Feuerflügel-Phoenix kann nur aktiviert werden, wenn der Feuerflügel-Phoenix auf deinem Friedhof ist.
-----
Flammen des Hitzkopfs
{2}{R}
Hexerei
Flammen des Hitzkopfs fügt 3 Schadenspunkte zu, deren Aufteilung auf ein, zwei oder drei Ziele deiner Wahl, die Kreaturen und/oder Spieler sein können, du bestimmst.
* Du teilst den Schaden auf, sowie du die Flammen des Hitzkopfs wirkst und nicht sowie die Flammen des Hitzkopfs verrechnet werden. Jedem Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden. (Anders ausgedrückt: Sowie du den Zauberspruch auf den Stapel legst, bestimmst du, ob er einem einzelnen Ziel 3 Schadenspunkte, einem Ziel 2 Schadenspunkte und einem anderen 1 Schadenspunkt oder drei verschiedenen Zielen je 1 Schadenspunkt zufügt.)
* Du kannst nicht sowohl einem Spieler als auch einem Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, durch Flammen des Hitzkopfs Schaden zufügen. (Siehe auch "Wiederkehrender Kartentyp: Planeswalker" im Abschnitt ALLGEMEINES.)
-----
Furchtloser Held
{2}{W}
Kreatur -- Mensch, Soldat
1/1
{T}: Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl mit Stärke 4 oder größer.
* Die Stärke der Kreatur wird sowohl überprüft, wenn die Fähigkeit aktiviert wird, als auch wenn versucht wird, sie zu verrechnen. Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Fähigkeit verrechnet wird, wird die Fähigkeit neutralisiert, und ihr Effekt tritt nicht ein.
-----
Garruk der Urjäger
{2}{G}{G}{G}
Planeswalker -- Garruk
3
[+1]: Bringe einen 3/3 grünen Bestie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
[-3]: Ziehe so viele Karten, wie die höchste Stärke bei deinen Kreaturen beträgt.
[-6]: Bringe für jedes Land, das du kontrollierst, einen 6/6 grünen Wurm-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Bei Garruks zweiter Fähigkeit wird die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, dann bestimmt, wenn das Verrechnen dieser Fähigkeit beginnt.
* Falls die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, 0 oder weniger beträgt, ziehst du keine Karten. Du musst keine Karten abwerfen.
* Bei Garruks dritter Fähigkeit wird die Anzahl an Wurm-Kreaturenspielsteinen, die du ins Spiel bringst, dann festgelegt, wenn das Verrechnen der Fähigkeit beginnt.
-----
Garruks Rudelführer
{4}{G}
Kreatur -- Bestie
4/4
Immer wenn eine andere Kreatur mit Stärke 3 oder mehr unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kannst du eine Karte ziehen.
* Die Fähigkeit überprüft die Stärke jeder Kreatur, sowie sie ins Spiel kommt. Marken, mit denen die bleibende Karte ins Spiel kommt, und statische Fähigkeiten, die ihre Stärke verändern (wie zum Beispiel die Fähigkeit des Silexhuf-Keilers), werden berücksichtigt. Wird ihre Stärke durch einen Zauberspruch oder durch eine aktivierte oder ausgelöste Fähigkeit erhöht, wenn die Kreatur bereits im Spiel ist, führt dies nicht dazu, dass diese Fähigkeit rückwirkend ausgelöst wird.
* Die Stärke der Kreatur wird nur überprüft, um festzustellen, ob die Fähigkeit ausgelöst wird. Es ist egal, wie hoch die Stärke der Kreatur ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Gedankendieb-Schamane
{4}{R}
Kreatur -- Viashino, Schamane
2/2
Wenn der Gedankendieb-Schamane ins Spiel kommt, zeigt ein Gegner deiner Wahl die Karten auf seiner Hand offen vor. Du kannst eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl darunter wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
* Jeder Spieler kann auf die ausgelöste Fähigkeit des Gedankendieb-Schamanen reagieren. Sobald jedoch das Verrechnen dieser Fähigkeit begonnen hat und der Gegner deiner Wahl seine Hand offen vorzeigt, kann kein Spieler darauf reagieren, bis die Fähigkeit fertig verrechnet ist. Der Gegner kann zum Beispiel nicht die Spontanzauber- oder Hexereikarte, die du bestimmt hast, wirken, um dich davon abzuhalten, sie zu wirken.
* Du wirkst sofort die Karte aus der Hand deines Gegners. Ignoriere Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen. Andere Zeitpunkts-Einschränkungen gelten weiterhin (wie "Wirke [diese Karte] nur während des Kampfes").
* Die Karte wird auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, nachdem sie verrechnet wurde (oder auf andere Weise den Stapel verlassen hat) und nicht auf deinen Friedhof.
* Falls du weder Spontanzauber noch Hexereien wirken kannst (vielleicht weil keine legalen Ziele verfügbar sind) oder falls du dich entscheidest, sie nicht zu wirken, wird die Fähigkeit des Gedankendieb-Schamanen fertig verrechnet und das Spiel geht weiter.
* Falls du eine Karte wirkst, "ohne ihre Manakosten zu bezahlen", kannst du keine alternativen Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Hat die Karte verpflichtende zusätzliche Kosten, musst du diese bezahlen.
* Falls die Karte X in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen.
-----
Gedankenformung
{1}{U}
Hexerei
Ein Gegner deiner Wahl legt die obersten sieben Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Du kannst die Gedankenformung wirken, egal wie viele Karten der Gegner in seiner Bibliothek hat. Wenn es weniger als sieben sind, muss der Gegner alle auf seinen Friedhof legen.
-----
Geistiges Duell
{3}{U}{U}
Verzauberung
Falls du zu Beginn deines Versorgungssegments 200 oder mehr Karten in deiner Bibliothek hast, gewinnst du das Spiel.
* Geistiges Duell hat eine "eingreifende Falls-Bedingung". Das bedeutet: Falls du zu Beginn deines Versorgungssegments nicht mindestens 200 Karten in deiner Bibliothek hast, wird die Fähigkeit nicht ausgelöst. Falls die Fähigkeit ausgelöst wird, du aber weniger als 200 Karten in deiner Bibliothek hast, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, passiert nichts.
* In Turnieren musst du in der Lage sein, dein gesamtes Deck innerhalb eines angemessenen Zeitraums zu mischen.
-----
Getreuer Käfer
{G}
Kreatur -- Insekt
0/1
Wenn der Getreue Käfer ins Spiel kommt, lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.
* Du kannst den Getreuen Käfer zum Ziel seiner eigenen Fähigkeit bestimmen.
-----
Glorreicher Ansturm
{1}{W}
Spontanzauber
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1 bis zum Ende des Zuges.
* Glorreicher Ansturm betrifft nur Kreaturen, die du zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Fähigkeit gerade kontrollierst. Er betrifft nicht Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen.
-----
Göttliche Gunst
{1}{W}
Verzauberung -- Aura
Kreaturenverzauberung
Wenn die Göttliche Gunst ins Spiel kommt, erhältst du 3 Lebenspunkte dazu.
Die verzauberte Kreatur erhält +1/+3.
* Falls die von der Göttlichen Gunst als Ziel gewählte Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Göttliche Gunst verrechnet wird, wird die Göttliche Gunst neutralisiert. Sie kommt nicht ins Spiel, und ihre ins-Spiel-kommt-Fähigkeit wird nicht ausgelöst.
-----
Göttliches Verdikt
{3}{W}
Spontanzauber
Zerstöre eine angreifende oder blockende Kreatur deiner Wahl.
* Wird eine blockende Kreatur zerstört, gelten die geblockten Kreaturen weiterhin als geblockt. Sie fügen dem verteidigenden Spieler oder Planeswalker keinen Kampfschaden zu (es sei denn, sie verursachen Trampelschaden).
-----
Grenzenlose Reiche
{6}{G}
Hexerei
Durchsuche deine Bibliothek nach bis zu X Standardland-Karten und bringe diese getappt ins Spiel, wobei X die Anzahl an Ländern ist, die du kontrollierst. Mische danach deine Bibliothek.
* Die Anzahl an Standardland-Karten, die du ins Spiel bringst, ist gleich der Anzahl an Ländern, die du kontrollierst, sowie das Verrechnen von Grenzenlose Reiche beginnt.
-----
Grüner Zorn
{G}
Verzauberung -- Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+0 und verursacht Trampelschaden.
Wenn der Grüne Zorn aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird, bringe den Grünen Zorn auf die Hand seines Besitzers zurück.
* Falls das Ziel des Grünen Zorns, wenn er als Zauberspruch gewirkt wird, illegal ist, wenn der Grüne Zorn verrechnet wird, wird der Grüne Zorn neutralisiert und auf den Friedhof seines Besitzers gelegt. Er kehrt nicht auf die Hand seines Besitzers zurück.
-----
Hafenbandit
{2}{B}
Kreatur -- Mensch, Räuber
2/2
Der Hafenbandit erhält +1/+1, solange du eine Insel kontrollierst.
{1}{U}: Der Hafenbandit ist in diesem Zug unblockbar.
* Wenn der Hafenbandit unblockbar wird, nachdem er geblockt wurde, bleibt er weiterhin geblockt.
-----
Hafenschlange
{4}{U}{U}
Kreatur -- Schlange
5/5
Inseltarnung (Diese Kreatur ist unblockbar, solange der verteidigende Spieler eine Insel kontrolliert.)
Die Hafenschlange kann nicht angreifen, falls nicht fünf oder mehr Inseln im Spiel sind.
* Die zweite Fähigkeit überprüft nur zu dem Zeitpunkt, an dem Angreifer deklariert werden, wie viele Inseln sich im Spiel befinden (unabhängig davon, wer sie kontrolliert). Sobald die Hafenschlange als Angreifer deklariert ist, greift sie auch dann weiter an, falls die Anzahl der Inseln im Spiel unter fünf sinkt.
-----
Hauptmann der Wache
{4}{W}{W}
Kreatur -- Mensch, Soldat
3/3
Wachsamkeit (Diese Kreatur wird beim Angreifen nicht getappt.)
Andere Soldat-Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1 und haben Wachsamkeit.
Wenn der Hauptmann der Wache ins Spiel kommt, bringe drei 1/1 weiße Soldat-Kreaturenspielsteine ins Spiel.
* Der Hauptmann der Wache gibt allen anderen Soldaten-Kreaturen, die du kontrollierst, +1/+1 und Wachsamkeit, nicht nur denjenigen, die seine Fähigkeit ins Spiel bringt.
-----
Häuserschleppender Goliath
{6}{R}
Kreatur -- Riese, Krieger
6/6
Immer wenn eine andere Kreatur ins Spiel kommt, kannst du X +1/+1-Marken auf den Häuserschleppenden Goliath legen, wobei X gleich der Stärke der Kreatur ist.
* Der Wert von X wird bestimmt, sowie die Verrechnung der Fähigkeit beginnt. Falls die andere Kreatur nicht mehr im Spiel ist, wird ihr zuletzt im Spiel bekannter Zustand genommen, um ihre Stärke zu bestimmen.
-----
Hehrer Erzengel
{2}{W}{W}
Kreatur -- Engel
4/3
Fliegend
Edelmut (Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, erhält diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des Zuges.)
Andere Kreaturen, die du kontrollierst, haben Edelmut. (Hat eine Kreatur mehrfach Edelmut, wird jedes Vorkommen einzeln ausgelöst.)
* Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, zähle, wie oft Edelmut auf den bleibenden Karten, die du kontrollierst, vorkommt. Nachdem diese Fähigkeiten verrechnet wurden, erhält die Kreatur so oft +1/+1.
-----
Heiler des Rudels
{3}{W}
Kreatur -- Katze, Kleriker
2/3
Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhältst du 2 Lebenspunkte dazu.
* Falls der Heiler des Rudels zur gleichen Zeit wie andere Kreaturen unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird seine Fähigkeit einmal für jede dieser Kreaturen ausgelöst.
-----
Jace, Meister der Erinnerung
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Ziehe eine Karte. Ein Spieler deiner Wahl legt die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
[0]: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zehn Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
[-7]: Eine beliebige Anzahl an Spielern deiner Wahl zieht jeweils zwanzig Karten.
* Falls du dich selbst als Ziel von Jaces erster Fähigkeit wählst, ziehst du erst eine Karte und legst dann die oberste Karte deiner Bibliothek auf deinen Friedhof.
* Falls du Jaces erste Fähigkeit aktivierst und der Spieler zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Fähigkeit verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du ziehst dann keine Karte.
* Falls Jaces dritte Fähigkeit dazu führt, dass ein Spieler mehr Karten ziehen müsste, als in seiner Bibliothek sind, verliert dieser Spieler das Spiel als automatischer Spieleffekt. Falls diese Fähigkeit dafür sorgt, dass alle Spieler dieses Problem haben, endet das Spiel remis.
-----
Jaces Traumwesen
{U}
Kreatur -- Illusion
1/1
Fliegend
Jaces Traumwesen erhält +4/+4, solange ein Gegner zehn Karten oder mehr in seinem Friedhof hat.
* Die letzte Fähigkeit überprüft ständig den Friedhof jedes Gegners, um festzustellen, ob der Bonus angewendet wird. Falls die angegebene Bedingung nicht mehr zutrifft, hört der Bonus sofort auf zu wirken.
* In Mehrpersonenpartien muss mindestens ein Gegner zehn oder mehr Karten in seinem Friedhof haben, damit die Fähigkeit einen Effekt hat. Wer dieser Gegner ist, kann sich jedoch während des Spiels ändern. Du musst keinen bestimmten Gegner wählen, die Fähigkeit prüft die Friedhöfe aller Gegner.
-----
Jagd machen
{G}
Hexerei
Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, kämpft gegen eine Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst. (Jede dieser Kreaturen fügt der anderen Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.)
* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, wenn Jagd machen verrechnet wird, fügt keine Kreatur Schaden zu und keiner wird Schaden zugefügt.
-----
Kehrtwendung
{4}{U}
Hexerei
Tausche die Kontrolle über zwei Kreaturen deiner Wahl aus.
* Falls eine der Kreaturen deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem Kehrtwendung verrechnet wird, findet der Austausch nicht statt. Falls beide Kreaturen illegale Ziele sind, wird Kehrtwendung neutralisiert.
* Du musst keine der gewählten Kreaturen kontrollieren.
* Falls derselbe Spieler beide Kreaturen kontrolliert, wenn Kehrtwendung verrechnet wird, passiert nichts.
-----
Klon
{3}{U}
Kreatur -- Gestaltwandler
0/0
Du kannst den Klon als Kopie einer beliebigen Kreatur, die sich im Spiel befindet, ins Spiel kommen lassen.
* Die Fähigkeit des Klons zielt nicht auf die bestimmte Kreatur.
* Der Klon kopiert genau das, was auf die Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (falls diese Kreatur nicht auch etwas kopiert oder ein Spielstein ist; siehe unten). 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.
* Hat die gewählte Kreatur {X} in den Manakosten (wie bei der Uralten Hydra), ist X gleich 0.
* Falls die bestimmte Kreatur etwas anderes kopiert (wenn sie zum Beispiel selbst ein Klon ist), dann kommt der Klon als das ins Spiel, was die bestimmte Kreatur kopiert.
* Ist die bestimmte Kreatur ein Spielstein, kopiert der Klon die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Der Klon ist kein Spielstein, auch dann nicht, wenn er einen Spielstein kopiert.
* Jegliche kommt-ins-Spiel-Fähigkeit auf der kopierten Kreatur wird ausgelöst, wenn der Klon ins Spiel kommt. Alle "sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt"- oder "[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel"-Fähigkeiten der gewählten Kreatur funktionieren ebenfalls.
* Falls der Klon irgendwie gleichzeitig mit einer anderen Kreatur ins Spiel kommt, kann der Klon 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 Klon als 0/0 Gestaltwandler-Kreatur ins Spiel und wird wahrscheinlich direkt auf den Friedhof gelegt.
-----
Krenko der Boss
{2}{R}{R}
Legendäre Kreatur -- Goblin, Krieger
3/3
{T}: Bringe X 1/1 rote Goblin-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich der Anzahl der Goblins ist, die du kontrollierst.
* Die Fähigkeit zählt alle Goblins, die du kontrollierst, auch Krenko selbst, und nicht nur die Spielsteine, die er erzeugt hat.
-----
Kriegsfalke
{W}
Kreatur -- Vogel
2/1
Fliegend
Der Kriegsfalke kann nicht angreifen, falls du nicht einen Ritter oder einen Soldaten kontrollierst.
* Um mit dem Kriegsfalken anzugreifen, musst du einen Ritter oder einen Soldaten kontrollieren, wenn du Angreifer deklarierst. Wenn der Kriegsfalke erst einmal angreift, wird er nicht aus dem Kampf entfernt, auch wenn du zu irgendeinem Zeitpunkt keinen Ritter oder Soldaten mehr kontrollierst.
* Falls ein Effekt den Kriegsfalken zu einem Ritter oder Soldaten macht, kann er auch dann angreifen, wenn er die einzige Kreatur ist, die du kontrollierst.
-----
Kriegspriester von Thune
{1}{W}
Kreatur -- Mensch, Kleriker
2/2
Wenn der Kriegspriester von Thune ins Spiel kommt, kannst du eine Verzauberung deiner Wahl zerstören.
* Anders als bei der Fähigkeit des Ätzenden Schleims ist die Fähigkeit des Kriegspriesters von Thune nicht verpflichtend. Falls du der einzige Spieler bist, der eine Verzauberung kontrolliert, musst du eine davon als Ziel wählen, aber du musst sie nicht zerstören.
-----
Leerer Schleicher
{1}{U}
Kreatur -- Elementarwesen
2/1
{2}{U}, {T}: Lege den Leeren Schleicher und eine Kreatur deiner Wahl oben auf die Bibliothek ihrer Besitzer; diese Spieler mischen dann ihre Bibliothek.
* Du kannst die Fähigkeit des Leeren Schleichers aktivieren, indem du eine Kreatur, die du kontrollierst, als Ziel bestimmst, auch den Leeren Schleicher selbst. In diesem Fall mischst nur du deine Bibliothek.
* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Fähigkeit verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Keine Kreatur verlässt das Spiel und niemand mischt seine Bibliothek.
* Falls der Leere Schleicher das Spiel verlässt, bevor seine Fähigkeit verrechnet wird, wird die gewählte Kreatur in die Bibliothek ihres Besitzers gemischt, aber der Leere Schleicher bleibt, wo er ist.
-----
Liliana aus dem Dunkelreich
{2}{B}{B}
Planeswalker -- Liliana
3
[+1]: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Sumpf-Karte, zeige sie offen vor und nimm sie auf deine Hand. Mische danach deine Bibliothek.
[-3]: Eine Kreatur deiner Wahl erhält +X/+X oder -X/-X bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Anzahl an Sümpfen ist, die du kontrollierst.
[-6]: Du erhältst ein Emblem mit "Sümpfe, die du kontrollierst, haben '{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {B}{B}{B}{B}.'"
* Du kannst Lilianas erste Fähigkeit auch aktivieren, wenn du in deiner Bibliothek keine Sumpf-Karte hast (oder du keinen Sumpf finden möchtest). Du durchsuchst trotzdem deine Bibliothek und mischst sie danach.
* Wenn du Lilianas zweite Fähigkeit aktivierst, bestimmst du nur die Kreatur deiner Wahl. Ob diese Kreatur +X/+X oder -X/-X erhält, bestimmst du erst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Der Wert von X hängt von der Anzahl der Sümpfe ab, die du kontrollierst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
* Lilianas Emblem hat keinen Einfluss auf sonstige Fähigkeiten von Sümpfen, die du kontrollierst.
-----
Luftkampfadler
{4}{W}
Kreatur -- Vogel
2/2
Fliegend
Wenn der Luftkampfadler ins Spiel kommt, erhält eine Kreatur deiner Wahl +2/+2 und Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges.
* Die Fähigkeit des Luftkampfadlers ist verpflichtend. Du kannst aber auch den Luftkampfadler selbst als Ziel wählen.
-----
Magmabeben
{X}{R}{R}
Spontanzauber
Das Magmabeben fügt allen Planeswalkern und allen nichtfliegenden Kreaturen X Schadenspunkte zu.
* Das Magmabeben zielt nicht auf eine Kreatur oder einen Planeswalker. Es fügt zum Beispiel auch einer nichtfliegenden Kreatur, die fluchsicher ist, Schaden zu.
-----
Mal des Vampirs
{3}{B}
Verzauberung -- Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und Lebensverknüpfung. (Schaden, der von dieser Kreatur zugefügt wird, lässt ihren Beherrscher ebenso viele Lebenspunkte dazuerhalten.)
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung hat keine zusätzliche Wirkung. Falls das Mal des Vampirs eine Kreatur, die bereits Lebensverknüpfung hat, verzaubert, erhältst du durch Schaden, den diese Kreatur zufügt, keine zusätzlichen Lebenspunkte dazu.
-----
Mogg-Versager
{1}{R}
Kreatur -- Goblin
3/3
Der Mogg-Versager kann weder alleine angreifen noch alleine blocken.
* Der Mogg-Versager kann nur als Angreifer deklariert werden, wenn gleichzeitig auch eine andere Kreatur als Angreifer deklariert wird. Ebenso kann der Mogg-Versager nur als Blocker deklariert werden, wenn gleichzeitig auch eine andere Kreatur als Blocker deklariert wird.
* Zwei oder mehr Mogg-Versager können gemeinsam angreifen oder blocken.
* Der Mogg-Versager kann zwar nicht alleine angreifen, die anderen angreifenden Kreaturen müssen jedoch nicht den gleichen Spieler oder den gleichen Planeswalker angreifen. Zum Beispiel könnte der Mogg-Versager einen Gegner angreifen, während eine andere Kreatur einen Planeswalker angreift, den dieser Gegner kontrolliert.
* In einer Partie Two-Headed Giant (und anderen Formaten mit der optionalen Regel, dass sich ein Team den Zug teilt) kann der Mogg-Versager gemeinsam mit einer Kreatur, die dein Teamkamerad kontrolliert, angreifen oder blocken, auch wenn keine andere Kreatur, die du kontrollierst, angreift oder blockt.
-----
Mwonvuli-Bestienfängerin
{1}{G}{G}
Kreatur -- Mensch, Späher
2/1
Wenn die Mwonvuli-Bestienfängerin ins Spiel kommt, durchsuche deine Bibliothek nach einer Kreaturenkarte mit Todesberührung, Fluchsicher, Reichweite oder Trampelschaden und zeige sie offen vor. Mische deine Bibliothek und lege diese Karte oben darauf.
* Die Kreaturenkarte muss eine der aufgelisteten Fähigkeiten haben, nicht eine Fähigkeit, die der Kreatur eine der aufgelisteten Fähigkeiten verleiht. Zum Beispiel könntest du nicht den Preziösen Elefanten wählen, denn er hat: "{G}: Der Preziöse Elefant verursacht bis zum Ende des Zuges Trampelschaden"
-----
Nachhallen
{R}{R}
Spontanzauber
Kopiere einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
* Nachhallen kann jeden beliebigen Spontanzauber und jede beliebige Hexerei als Ziel haben (und kopieren), nicht nur solche mit Zielen. * Es ist dabei egal, wer den Zauberspruch kontrolliert.
* Wenn Nachhallen verrechnet wird, erzeugt es eine Kopie eines Zaubers. 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 wird vor dem Original verrechnet.
* 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 von Nachhallen 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 von Nachhallen kopierte Zauberspruch ein X hat, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie beim Magmabeben), hat die Kopie den gleichen Wert für X.
* Du kannst nicht bestimmen, zusätzliche Kosten für die Kopie zu bezahlen. Allerdings werden Effekte, die von zusätzlichen Kosten abhängig sind, die mit dem ursprünglichen Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob die gleichen Kosten auch für die Kopien bezahlt worden wären. Falls zum Beispiel ein Spieler eine 3/3 Kreatur opfert, um Flugstunde zu wirken, und du den Zauber mit Nachhallen kopierst, fügt auch die Kopie der Flugstunde ihrem Ziel 3 Schadenspunkte zu.
* Falls die Kopie "dich" betrifft, meint sie damit den Beherrscher der Kopie, nicht den Beherrscher des ursprünglichen Zaubers. Ähnlich gilt: Betrifft eine Kopie einen "Gegner", betrifft sie einen Gegner des Beherrschers der Kopie, nicht einen Gegner des Beherrschers des ursprünglichen Zauberspruchs.
-----
Nebelbank
{1}{U}
Kreatur -- Mauer
0/2
Verteidiger (Diese Kreatur kann nicht angreifen.)
Fliegend
Verhindere allen Kampfschaden, der der Nebelbank zugefügt und von ihr zugefügt würde.
* Falls Nebelbank eine Kreatur, die Trampelschaden verursacht, blockt, muss der Beherrscher dieser Kreatur Nebelbank 2 Schaden zuweisen (vorausgesetzt, dass sie keine anderen Kreaturen blockt, auf ihr kein Schaden markiert wurde und ihre Widerstandskraft nicht verändert wurde). Der übrige Schaden kann dem verteidigenden Spieler oder Planeswalker zugefügt werden.
-----
Nefarox, Oberkommandant von Grixis
{4}{B}{B}
Legendäre Kreatur -- Dämon
5/5
Fliegend
Edelmut (Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, erhält diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des Zuges.)
Immer wenn Nefarox, Oberkommandant von Grixis alleine angreift, opfert der verteidigende Spieler eine Kreatur.
* Die letzte Fähigkeit von Nefarox wird ausgelöst und verrechnet, bevor Blocker deklariert werden.
* In einer Partie Two-Headed Giant bestimmst du einen Spieler des verteidigenden Teams, der eine Kreatur opfern muss.
-----
Odric der Meistertaktiker
{2}{W}{W}
Legendäre Kreatur -- Mensch, Soldat
3/4
Erstschlag (Diese Kreatur fügt Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
Immer wenn Odric der Meistertaktiker und mindestens drei andere Kreaturen angreifen, bestimmst du, welche Kreaturen in diesem Kampf blocken und wie sie blocken.
* Du kannst entscheiden, dass eine Kreatur nicht blockt.
* Alle Blocker-Deklarationen müssen dennoch legal sein.
* Falls Kosten damit verbunden wären, dass eine Kreatur blockt und du bestimmst, dass diese Kreatur blocken soll, entscheidet der Beherrscher dieser Kreatur, ob er diese Kosten zahlt oder nicht. Falls dieser Spieler entscheidet, die Kosten nicht zu zahlen, musst du neu festlegen, welche Kreaturen blocken sollen.
-----
Odrics Kreuzritter
{2}{W}
Kreatur -- Mensch, Soldat
*/*
Stärke und Widerstandskraft von Odrics Kreuzrittern sind gleich der Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst.
* Die Fähigkeit, die Stärke und Widerstandskraft von Odrics Kreuzritter bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht nur im Spiel.
* Solange Odrics Kreuzritter im Spiel ist, zählt er sich bei seiner Fähigkeit selbst mit.
-----
Öffentliche Hinrichtung
{5}{B}
Spontanzauber
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. Jede andere Kreatur, die dieser Spieler kontrolliert, erhält -2/-0 bis zum Ende des Zuges.
* Nur Kreaturen, die vom Spieler zu dem Zeitpunkt kontrolliert werden, wenn die Öffentliche Hinrichtung verrechnet wird, erhalten -2/-0. Kreaturen, die später im Zug unter der Kontrolle dieses Spielers ins Spiel kommen oder über die der Spieler später im Zug die Kontrolle übernimmt, sind nicht betroffen.
* Die Öffentliche Hinrichtung hat nur die Kreatur als Ziel, die sie zerstört. Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Öffentliche Hinrichtung verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Keine Kreatur erhält -2/-0.
* Falls die Kreatur, die du als Ziel bestimmt hast, regeneriert oder unzerstörbar ist, erhalten dennoch alle anderen Kreaturen dieses Spielers -2/-0.
-----
Quiriondryade
{1}{G}
Kreatur -- Dryade
1/1
Immer wenn du einen weißen, blauen, schwarzen oder roten Zauber wirkst, lege eine +1/+1-Marke auf die Quiriondryade.
* Die Fähigkeit der Quiriondryade wird für jeden Zauberspruch, den du wirkst, nur einmal ausgelöst, solange dieser Zauberspruch mindestens eine der aufgelisteten Farben hat.
* Die Fähigkeit der Quiriondryade wird ausgelöst, wenn du einen Zauberspruch wirkst, der grün ist und zusätzlich mindestens eine der aufgelisteten Farben hat.
-----
Phylakterion-Lich
{B}{B}{B}
Kreatur -- Zombie
5/5
Sowie der Phylakterion-Lich ins Spiel kommt, lege eine Phylakterion-Marke auf ein Artefakt, das du kontrollierst.
Der Phylakterion-Lich ist unzerstörbar.
Wenn du keine bleibenden Karten mit Phylakterion-Marken kontrollierst, opfere den Phylakterion-Lich.
* Tödlicher Schaden, Schaden von einer Quelle mit Todesberührung und Effekte, die "zerstören", können nicht bewirken, dass eine unzerstörbare Kreatur auf den Friedhof gelegt wird. Eine unzerstörbare Kreatur kann dennoch aus verschiedenen Gründen auf den Friedhof gelegt werden. Die wahrscheinlichsten Gründe, warum ein Phylakterion-Lich auf einen Friedhof gelegt werden könnte, sind, dass er geopfert wird (möglicherweise wegen seiner letzten Fähigkeit), oder dass seine Widerstandskraft auf 0 oder darunter sinkt.
* Die erste Fähigkeit des Phylakterion-Lich zielt nicht auf das Artefakt.
* Falls du keine Artefakte kontrollierst, sowie der Phylakterion-Lich ins Spiel kommt, hat seine erste Fähigkeit keinen Effekt. Sobald er ins Spiel kommt, wird seine letzte Fähigkeit ausgelöst (falls du nicht eine andere bleibende Karte mit einer Phylakterion-Marke kontrollierst), und du musst ihn opfern.
* Falls der Phylakterion-Lich und ein Artefakt gleichzeitig unter deiner Kontrolle ins Spiel kommen, kannst du keine Phylakterion-Marke auf dieses Artefakt legen. Du musst ein Artefakt bestimmen, das du kontrollierst und das sich bereits im Spiel befindet.
* Die letzte Fähigkeit des Phylakterion-Lichs ist "status-ausgelöst". Ist eine status-ausgelöste Fähigkeit einmal ausgelöst, wird sie nicht noch einmal ausgelöst, solange die Fähigkeit sich auf dem Stapel befindet. Wird die Fähigkeit neutralisiert und trifft danach die auslösende Bedingung immer noch zu, wird sie sofort erneut ausgelöst.
* Die letzte Fähigkeit des Phylakterion-Lichs überprüft, ob du irgendwelche bleibenden Karten mit Phylakterion-Marken kontrollierst, nicht ob du Artefakte mit Phylakterion-Marken kontrollierst. Falls ein Artefakt mit einer Phylakterion-Marke irgendwie aufhört, ein Artefakt zu sein, ist das dem Phylakterion-Lich egal.
* Die letzte Fähigkeit des Phylakterion-Lichs überprüft deine bleibenden Karten nach beliebigen Phylakterion-Marken und nicht nur nach derjenigen, die er dich auf ein Artefakt hat legen lassen. Angenommen, du legst eine Phylakterion-Marke auf Nins Stab, sowie der Phylakterion-Lich ins Spiel kommt. Dann legst du eine Phylakterion-Marke auf Ketos' Zauberbuch, sowie ein weiterer Phylakterion-Lich ins Spiel kommt. Dann wird Ketos' Zauberbuch zerstört. Da du immer noch Nins Stab kontrollierst, wird die letzte Fähigkeit keines der beiden Phylakterion-Liche ausgelöst.
* Das Spiel überprüft andauernd weiter, ob du eine bleibende Karte mit einer Phylakterion-Marke kontrollierst. In dem Moment, in dem das nicht zutrifft, wird die letzte Fähigkeit des Phylakterion-Lich ausgelöst. Die Fähigkeit schaut nicht noch einmal nach, daher musst du den Phylakterion-Lich opfern, wenn sie verrechnet wird, auch wenn du irgendwie es bis dahin geschafft hast, eine bleibende Karte mit einer Phylakterion-Marke unter deine Kontrolle zu bekommen.
-----
Planeswalker Nicol Bolas
{4}{U}{B}{B}{R}
Planeswalker -- Bolas
5
[+3]: Zerstöre eine bleibende Karte deiner Wahl, die keine Kreatur ist.
[-2]: Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl.
[-9]: Planeswalker Nicol Bolas fügt einem Spieler deiner Wahl 7 Schadenspunkte zu. Dieser Spieler wirft sieben Karten aus seiner Hand ab und opfert dann sieben bleibende Karten.
* Der kontrolleverändernde Effekt hat keine beschränkte Dauer. Er hält an, bis die betroffene Kreatur das Spiel verlässt oder ein anderer Spieler die Kontrolle über sie übernimmt.
* Falls der Schaden von Nicol Bolas' dritter Fähigkeit verhindert oder umgeleitet wird, wird der Rest des Effekts dennoch angewendet. Die Anzahl an abzuwerfenden Karten und bleibenden Karten, die geopfert werden, ist also unabhängig von der Anzahl des Schadens, der zugefügt wird.
* Für die dritte Fähigkeit gilt: Falls der Spieler zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird, wird die Fähigkeit neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Kein Schaden wird zugefügt, keine Karten werden abgeworfen und keine bleibenden Karten werden geopfert.
-----
Raubtierraserei
{3}{G}{G}
Hexerei
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +3/+3 bis zum Ende des Zuges. Alle Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, blocken in diesem Zug, falls möglich.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, wenn die Raubtierraserei verrechnet wird, erhalten +3/+3. Kreaturen, die später im Zug ins Spiel kommen oder über die du später im Zug die Kontrolle übernimmst, sind nicht betroffen.
* Andererseits blockt jede Kreatur, die dein Gegner kontrolliert und die blocken kann, selbst wenn diese Kreatur nicht im Spiel war oder nicht von einem Gegner kontrolliert wurde, als die Raubtierraserei verrechnet wurde.
* Die Raubtierraserei zwingt Kreaturen nicht dazu, anzugreifen.
* Jede Kreatur, die von einem Gegner kontrolliert wird, blockt nur dann, falls sie dazu zu Beginn des Blocker-deklarieren-Segments in der Lage ist. Falls die Kreatur zu diesem Zeitpunkt getappt ist, von einem Zauber oder einer Fähigkeit betroffen ist, der bzw. die besagt, dass sie nicht blocken kann, oder keine Kreaturen diesen Spieler oder einen Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, angreifen, dann blockt sie nicht. Falls Kosten damit verbunden wären, dass die Kreatur blockt, ist der Spieler nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, daher blockt die Kreatur in so einem Fall ebenfalls nicht.
* Dein Gegner entscheidet weiterhin, welche angreifende Kreatur jede Kreatur, die er kontrolliert, blockt.
* Falls es in einem Zug mehrere Kampfphasen gibt, muss jede betroffene Kreatur nur in der ersten der Kampfphasen blocken, in der sie dazu in der Lage ist.
-----
Regenguss
{1}{U}
Spontanzauber
Tappe bis zu drei Kreaturen deiner Wahl.
* Falls der Regenguss mehr als eine Kreatur als Ziel hat und manche davon, aber nicht alle, zum Zeitpunkt der Verrechnung des Regenguss illegale Ziele sind, werden die verbliebenen legalen Ziele getappt.
-----
Rhox-Glaubensheiler
{3}{W}
Kreatur -- Nashorn, Mönch
1/5
Lebensverknüpfung (Schaden, der von dieser Kreatur zugefügt wird, lässt dich ebenso viele Lebenspunkte dazuerhalten.)
Falls du Lebenspunkte dazuerhalten würdest, erhältst du stattdessen doppelt so viele Lebenspunkte dazu.
* Falls du zwei Rhox-Glaubensheiler kontrollierst, werden die Lebenspunkte, die du erhältst, mit vier multipliziert. Bei drei Rhox-Glaubensheilern werden die Lebenspunkte mit acht multipliziert, und so weiter.
* Falls ein Effekt deinen Lebenspunktestand auf eine bestimmte Zahl setzt und diese Zahl höher ist als dein derzeitiger Lebenspunktestand, erhältst du durch diesen Effekt Lebenspunkte in der Höhe der Differenz dieser beiden Werte dazu. Der Rhox-Glaubensheiler verdoppelt diese Zahl. Falls du zum Beispiel 3 Lebenspunkte hast und dein Lebenspunktestand wird durch einen Effekt "zu 10", erhältst du tatsächlich 14 Lebenspunkte dazu und dein neuer Lebenspunktestand wird zu 17.
* In einer Partie Two-Headed Giant ist nur der Beherrscher des Rhox-Glaubensheilers davon betroffen. Falls dessen Teamkamerad Lebenspunkte dazuerhält, hat der Rhox-Glaubensheiler keinen Effekt, obwohl die dazuerhaltenen Lebenspunkte auf die gemeinsamen Lebenspunkte des Teams angerechnet werden.
-----
Sanduhr des Deliriums
{3}
Artefakt
{X}, {T}: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten X Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Falls der Spieler weniger als X Karten in seiner Bibliothek hat, legt er alle Karten aus seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
-----
Schlachtenfieber
{2}{R}
Verzauberung
Alle Kreaturen, die du kontrollierst, haben Eile. (Sie können angreifen und {T}, sobald sie unter deine Kontrolle kommen.)
* Falls eine angreifende Kreatur Eile verliert, nachdem Angreifer deklariert wurden, zum Beispiel weil Schlachtenfieber das Spiel verlässt, wird sie nicht aus dem Kampf entfernt.
-----
Schleiererzeugter Ghul
{4}{B}
Kreatur -- Zombie
4/1
Der Schleiererzeugte Ghul kann nicht blocken.
Immer wenn ein Sumpf unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kannst du den Schleiererzeugten Ghul aus deinem Friedhof auf deine Hand zurückbringen.
* Die Fähigkeit des Schleiererzeugten Ghuls wird nur ausgelöst, wenn er zu dem Zeitpunkt, zu dem der Sumpf ins Spiel kommt, in deinem Friedhof ist.
-----
Schriftrollendieb
{2}{U}
Kreatur -- Meervolk, Räuber
1/3
Immer wenn der Schriftrollendieb einem Spieler Kampfschaden zufügt, ziehe eine Karte.
* Die Fähigkeit wird immer nur einmal ausgelöst, wenn der Schriftrollendieb einem Spieler Kampfschaden zufügt, unabhängig davon, wie viel Schaden er zufügt.
* Die Fähigkeit ist verpflichtend. Du musst eine Karte ziehen, wenn sie verrechnet wird.
-----
Serras Avatar
{4}{W}{W}{W}
Kreatur -- Avatar
*/*
Stärke und Widerstandskraft von Serras Avatar sind gleich deinem Lebenspunktestand.
Wenn Serras Avatar von egal woher auf einen Friedhof gelegt würde, mische ihn in die Bibliothek seines Besitzers.
* Stärke und Widerstandskraft von Serras Avatar werden immer sofort aktualisiert, wenn sich dein Lebenspunktestand ändert.
* Die Fähigkeit, die Stärke und Widerstandskraft von Serras Avatar bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht nur im Spiel.
* Falls Serras Avatar nicht mehr in deinem Friedhof ist, wenn seine ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, mischst du deine Bibliothek nicht.
-----
Serras Rächer
{W}{W}
Kreatur -- Engel
3/3
Du kannst Serras Rächer nicht in deinem ersten, zweiten oder dritten Zug des Spiels wirken.
Fliegend
Wachsamkeit (Diese Kreatur wird beim Angreifen nicht getappt.)
* Du kannst Serras Rächer während des ersten, zweiten oder dritten Zugs eines anderen Spielers wirken, falls ein anderer Effekt (wie Zuflucht des Alchemisten) dies erlaubt.
* Serras Rächer kümmert sich darum, wie viele Züge du gemacht hast und nicht, wie viele Züge es im Spiel gab, falls du einen zusätzlichen Zug erhalten hast.
* Falls das Spiel neu gestartet wurde (durch Karn dem Befreiten), kannst du Serras Rächer nicht in deinem ersten, zweiten oder dritten Zug des neuen Spiels wirken.
-----
Shimianisches Gespenst
{2}{B}{B}
Kreatur -- Specter
2/2
Fliegend
Immer wenn das Shimianische Gespenst einem Spieler Kampfschaden zufügt, zeigt dieser Spieler die Karten auf seiner Hand offen vor. Bestimme davon eine Karte, die kein Land ist. Durchsuche den Friedhof, die Hand und die Bibliothek dieses Spielers nach Karten mit demselben Namen wie diese Karte und schicke sie alle ins Exil. Dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek.
* Die Karten, nach denen du suchst, müssen im Friedhof gefunden und ins Exil geschickt werden, da er eine öffentliche Zone ist. Bei Karten auf der Hand und in der Bibliothek kannst du dich allerdings auch entscheiden, sie "nicht zu finden", da diese Zonen versteckt sind (auch wenn die Hand vorübergehend aufgedeckt wird).
* Falls der Spieler keine Karte, die kein Land ist, auf der Hand hat, kannst du trotzdem seine Bibliothek durchsuchen und ihn seine Bibliothek mischen lassen.
-----
Schlafzauber
{2}{U}{U}
Hexerei
Tappe alle Kreaturen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert. Diese Kreaturen enttappen während des nächsten Enttappsegments dieses Spielers nicht.
* Der zweite Teil des Effekts von Schlafzauber betrifft alle Kreaturen, die der gewählte Spieler zum Zeitpunkt, an dem der Schlafzauber verrechnet wird, kontrolliert, und nicht nur diejenigen, die durch den Schlafzauber getappt wurden.
* Der Schlafzauber merkt sich sowohl den Spieler als auch die Kreaturen. Falls eine der Kreaturen, die unter der Kontrolle des gewählten Spielers waren, als der Schlafzauber verrechnet wurde, den Beherrscher wechselt, enttappt diese Kreatur während des nächsten Enttappsegments ihres neuen Beherrschers ganz normal.
-----
Sichere Fahrt
{2}{W}
Spontanzauber
Verhindere allen Schaden, der dir und Kreaturen, die du kontrollierst, in diesem Zug zugefügt würde.
* Sichere Fahrt verhindert jeden Schaden, nicht nur Kampfschaden.
* Sichere Fahrt verhindert Schaden, der Kreaturen zugefügt würde, die zu dem Zeitpunkt, an dem Sichere Fahrt verrechnet wurde, noch nicht im Spiel oder unter deiner Kontrolle waren.
* Sichere Fahrt verhindert keinen Schaden, der Planeswalkern, die du kontrollierst, zugefügt würde. Obwohl sie keinen Kampfschaden verhindern kann, der deinen Planeswalkern zugefügt wird, kann sie immer noch Nicht-Kampfschaden verhindern, den dein Gegner von dir auf einen deiner Planeswalker umlenken könnte. Falls du den Verhinderungseffekt von Sichere Fahrt zuerst anwendest, gibt es keinen Schaden mehr, der umgelenkt werden kann.
* Sichere Fahrt hat keinen Effekt auf Schaden, der bereits zugefügt wurde.
-----
Sphinx von Uthuun
{5}{U}{U}
Kreatur -- Sphinx
5/6
Fliegend
Wenn die Sphinx von Uthuun ins Spiel kommt, decke die obersten fünf Karten deiner Bibliothek auf. Ein Gegner teilt diese Karten auf zwei Haufen auf. Nimm die Karten des einen Haufens auf deine Hand und lege die anderen auf deinen Friedhof.
* Du (und nicht dein Gegner) bestimmst, welchen Haufen du auf deine Hand nimmst und welchen du in deinen Friedhof legst.
* Ein Haufen kann auch leer sein. In diesem Fall bestimmst du, ob du alle aufgedeckten Karten auf deine Hand nimmst oder auf deinen Friedhof legst.
* Hat deine Bibliothek weniger als fünf Karten, deckst du alle Karten in ihr auf, und dann teilt dein Gegner sie auf zwei Haufen auf.
* In Mehrpersonenpartien bestimmst du einen Gegner, der die Karten aufteilen soll, sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Der Gegner wird dabei nicht als Ziel bestimmt. Da die Karten offen liegen, können alle Spieler sie sehen und Vorschläge machen.
-----
Sprießen der Pilze
{3}{G}
Hexerei
Bringe X 1/1 grüne Saproling-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich der höchsten Stärke unter den Kreaturen ist, die du kontrollierst.
* Sprießen der Pilze zielt nicht auf eine Kreatur. Die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, wird bestimmt, wenn Sprießen der Pilze verrechnet wird.
-----
Stöbernder Goblin
{2}{R}
Kreatur -- Goblin, Räuber
1/1
{T}, wirf eine Karte aus deiner Hand ab: Ziehe eine Karte.
* Das Abwerfen einer Karte ist Teil der Kosten, die bezahlt werden müssen, um die Fähigkeit des Stöbernden Goblins zu aktivieren. Falls du keine Karte auf der Hand hast, kannst du diesen Teil der Kosten nicht bezahlen und daher die Fähigkeit auch nicht aktivieren.
-----
Stoßzahn-Thrag
{4}{G}
Kreatur -- Bestie
5/3
Wenn der Stoßzahn-Thrag ins Spiel kommt, erhältst du 5 Lebenspunkte dazu.
Wenn der Stoßzahn-Thrag das Spiel verlässt, bringe einen 3/3 grünen Bestie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Die zweite Fähigkeit des Stoßzahn-Thrag wird ausgelöst, unabhängig davon, in welcher Zone der Stoßzahn-Thrag landet.
-----
Sturmtief-Leviathan
{5}{U}{U}{U}
Kreatur -- Leviathan
8/8
Inseltarnung (Diese Kreatur ist unblockbar, solange der verteidigende Spieler eine Insel kontrolliert.)
Alle Länder sind zusätzlich zu ihren sonstigen Typen Inseln.
Kreaturen ohne Flugfähigkeit oder Inseltarnung können nicht angreifen.
* Die zweite Fähigkeit des Sturmtief-Leviathans sorgt dafür, dass jedes Land im Spiel den Landtyp Insel hat. Jedes Land hat die Fähigkeit, den Manavorrat seines Beherrschers durch Tappen um {U} zu erhöhen. Dieser Effekt ändert sonst nichts an diesen Ländern, also weder ihren Namen, ihre anderen Untertypen, anderen Fähigkeiten oder ob sie legendär, Standardländer oder verschneit sind.
* Die dritte Fähigkeit des Sturmtief-Leviathans betrifft alle Kreaturen, die weder Flugfähigkeit noch Inseltarnung haben, unabhängig davon, wer sie kontrolliert. Sie können weder Spieler noch Planeswalker angreifen.
-----
Talrand der Himmelsbeschwörer
{2}{U}{U}
Legendäre Kreatur -- Meervolk, Zauberer
2/2
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, bringe einen 2/2 blauen Sceada-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.
* Du bringst den Sceada-Spielstein ins Spiel, bevor der Zauberspruch, der die Fähigkeit ausgelöst hat, verrechnet wird. Der Sceada-Spielstein ist jedoch zu dem Zeitpunkt, an dem du die Ziele für diesen Zauberspruch bestimmst, noch nicht im Spiel.
* Die Fähigkeit wird auch dann verrechnet, wenn der Spontanzauber oder die Hexerei neutralisiert wird.
-----
Turm des Reliquienschreins
Land
Es gibt keine Obergrenze für die Anzahl der Karten, die du auf der Hand halten darfst.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
* Falls mehrere Effekte die Anzahl der Karten verändern, die du auf der Hand halten darfst, werden sie in Zeitstempel-Reihenfolge angewendet. Falls du zum Beispiel Keinerlei Überfluss (eine Verzauberung, die besagt, dass deine maximale Handkartenzahl zwei beträgt) ins Spiel bringst und dann den Turm des Reliquienschreins ins Spiel bringst, hast du keine maximale Handkartenzahl. Falls diese beiden bleibenden Karten jedoch in umgekehrter Reihenfolge ins Spiel kämen, würde deine maximale Handkartenzahl zwei betragen.
-----
Umlenken
{U}{U}
Spontanzauber
Du kannst neue Ziele für einen Zauberspruch deiner Wahl bestimmen.
* 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 als Ziel gewählte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit "Bestimme eines --" oder ähnlichem beginnt), kannst du keinen anderen Modus wählen.
* Wirkst du Umlenken mit einem Zauberspruch als Ziel, der einen Zauberspruch auf dem Stapel als Ziel hat (wie zum Beispiel Negieren), kannst du nicht das Ziel des Zauberspruchs auf den Zauber selbst umändern. Dafür könntest du aber das Ziel des Zaubers zu Umlenken verändern. Falls du dies tust, wird der Zauberspruch neutralisiert, wenn er versucht, verrechnet zu werden, da zu diesem Zeitpunkt Umlenken den Stapel bereits verlassen hat.
* Umlenken kann einen beliebigen Zauberspruch als Ziel haben, nicht nur einen Spontanzauber oder eine Hexerei. Zum Beispiel könntest du es verwenden, um das Ziel eines Aurazaubers zu verändern. Hat allerdings der als Ziel bestimmte Zauberspruch keine Ziele (falls es ein Spontanzauber oder eine Hexerei ist, der bzw. die nicht den Begriff "Ziel" oder "deiner Wahl" verwendet, oder falls es ein Kreaturenzauber ist), hat Umlenken keinen Effekt.
-----
Uralte Hydra
{X}{G}{G}
Kreatur -- Hydra
0/0
Die Uralte Hydra kommt mit X +1/+1-Marken ins Spiel.
Verdoppele zu Beginn deines Versorgungssegments die Anzahl der +1/+1-Marken auf der Uralten Hydra.
Die Uralte Hydra verursacht Trampelschaden, solange zehn oder mehr +1/+1-Marken auf ihr liegen.
* Es wird nur die Anzahl der +1/+1-Marken auf der Uralten Hydra betrachtet, wenn bestimmt wird, ob sie Trampelschaden verursacht, und nicht ihre Stärke und Widerstandskraft. Zum Beispiel verursacht eine Uralte Hydra mit sechs +1/+1-Marken, die das Ziel von Titanisches Wachstum war und +4/+4 erhalten hat, deswegen noch nicht Trampelschaden.
-----
Urlehmgestalt
{4}
Artefaktkreatur -- Gestaltwandler
*/*
Wenn die Urlehmgestalt ins Spiel kommt, wird sie zusätzlich zu ihren anderen Typen zu dem, was du bestimmst: eine 3/3 Artefaktkreatur, eine 2/2 Artefaktkreatur mit Flugfähigkeit oder eine 1/6 Mauer-Artefaktkreatur mit Verteidiger. (Eine Kreatur mit Verteidiger kann nicht angreifen.)
* In allen Zonen außerhalb des Spiels hat die Urlehmgestalt 0/0.
* Falls eine weitere bleibende Karte als Kopie der Urlehmgestalt ins Spiel kommt, bestimmt der Beherrscher dieser bleibenden Karte eine dieser drei Möglichkeiten. Die Kopie hat nicht unbedingt die gleiche Stärke, Widerstandskraft und Fähigkeiten wie das Original.
* Falls eine Kreatur, die bereits im Spiel ist, eine Kopie der Urlehmgestalt wird, kopiert sie die Stärke, Widerstandskraft und Fähigkeiten, die für die Urlehmgestalt ausgewählt wurden, als sie ins Spiel kam.
-----
Vampir der Nacht
{1}{B}{B}{B}
Kreatur -- Vampir
3/3
Die oberste Karte deiner Bibliothek ist offen.
Solange die oberste Karte deiner Bibliothek schwarz ist, erhalten der Vampir der Nacht und andere Vampir-Kreaturen, die du kontrollierst, +2/+1 und haben Flugfähigkeit.
* Falls ein Effekt dir sagt, dass du mehrere Karten ziehen sollst, zeige jede einzeln offen vor, bevor du sie ziehst.
* Falls die oberste Karte deiner Bibliothek sich während des Ablaufs des Wirkens eines Zauberspruchs oder des Aktivierens einer Fähigkeit verändert, wird die neue oberste Karte erst dann aufgedeckt, wenn der Ablauf des Wirkens des Zauberspruchs oder des Aktivierens der Fähigkeit beendet ist (alle Ziele gewählt sind, alle Kosten bezahlt usw.).
* Damit die Ausweichfähigkeit ihre Wirkung hat, muss die angreifende Kreatur bereits Flugfähigkeit haben, wenn das Blocker-deklarieren-Segment beginnt. Sobald eine Kreatur geblockt wird, ändert dies sich nicht, auch wenn sie Flugfähigkeit erhält.
-----
Verängstigtes Kauern
{1}{B}{B}
Spontanzauber
Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, erhalten -1/-1 bis zum Ende des Zuges.
* Verängstigtes Kauern betrifft nur Kreaturen, die deine Gegner zu dem Zeitpunkt seiner Verrechnung gerade kontrollieren. Es betrifft nicht Kreaturen, die später im Zug unter ihre Kontrolle kommen.
-----
Verderbte Wiedergeburt
{B}
Spontanzauber
Schicke eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Bringe einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Falls die Kreaturenkarte zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Verderbte Wiedergeburt verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du bringst keinen Zombie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
-----
Vergessenheitsring
{2}{W}
Verzauberung
Wenn der Vergessenheitsring ins Spiel kommt, schicke eine andere bleibende Karte deiner Wahl ins Exil, die kein Land ist.
Wenn der Vergessenheitsring das Spiel verlässt, bringe die ins Exil geschickte Karte unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.
* Auren, die an die bleibende Karte angelegt sind, die ins Exil geschickt wird, werden auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Ausrüstung, die an die bleibende Karte angelegt ist, die ins Exil geschickt wird, wird gelöst und bleibt im Spiel. Jede Marke auf einer bleibenden Karte, die ins Exil geschickt wird, hört auf zu existieren.
* Falls der Vergessenheitsring das Spiel verlässt, bevor die erste Fähigkeit verrechnet wurde, wird die zweite Fähigkeit ausgelöst und verrechnet, während die erste Fähigkeit noch auf dem Stapel ist. Die zweite Fähigkeit bewirkt nichts, da es noch keine "ins Exil geschickte Karte" gibt. Wenn dann die erste Fähigkeit verrechnet wird, wird die bleibende Karte, die kein Land ist, ins Exil geschickt. Der Vergessenheitsring hat das Spiel zu diesem Zeitpunkt bereits verlassen und so gibt es keine Möglichkeit, die bleibende Karte, die kein Land ist, zurückzuholen.
* Falls die ins Exil geschickte Karte eine Aura ist, bestimmt der Besitzer der Karte, was sie verzaubert, sowie sie ins Spiel zurückkehrt. Eine Aura, die auf diese Weise ins Spiel gebracht wird, zielt auf nichts, aber die Verzauberungsfähigkeit der Aura schränkt ein, an was sie angelegt werden kann. Falls die Aura nicht legal an irgendetwas angelegt werden kann, bleibt sie im Exil.
-----
Verkrusten
{1}{U}{U}
Verzauberung -- Aura
Artefakt- oder Kreatur-Verzauberung
Die verzauberte bleibende Karte enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers, und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.
* Eine aktivierte Fähigkeit ist eine Fähigkeit mit Kosten und Effekt, getrennt durch einen Doppelpunkt (:). Manche Schlüsselwörter wie Ausrüsten sind gleichzeitig aktivierte Fähigkeiten.
* Statische und ausgelöste Fähigkeiten der bleibenden Karte funktionieren weiterhin.
* Die bleibende Karte kann durch andere Zaubersprüche und Fähigkeiten enttappt werden.
-----
Verstümmeln
{2}{B}{B}
Hexerei
Alle Kreaturen erhalten für jeden Sumpf, den du kontrollierst, -1/-1 bis zum Ende des Zuges.
* Der Effekt hängt von der Anzahl der Sümpfe ab, die du kontrollierst, wenn Verstümmeln verrechnet wird. Nur Kreaturen, die zu diesem Zeitpunkt im Spiel sind, sind betroffen. Der Effekt ändert sich nicht mehr während des Zugs, selbst wenn sich die Anzahl der Sümpfe ändert, die du kontrollierst.
-----
Verwegener Rohling
{2}{R}
Kreatur -- Oger, Krieger
3/1
Eile (Diese Kreatur kann angreifen und {T}, sobald sie unter deine Kontrolle kommt.)
Der Verwegene Rohling greift in jedem Zug an, falls möglich.
* Der Verwegene Rohling greift nur an, falls er dazu zu Beginn des Angreifer-deklarieren-Segments in der Lage ist. Falls er zu diesem Zeitpunkt getappt ist oder von ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit bewirkt, dass er nicht angreifen kann, dann greift er nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass er angreift, bist du nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, daher greift er in diesem Fall auch nicht an.
* Du bestimmst, welchen Spieler oder Planeswalker der Verwegene Rohling angreift.
-----
Von den Toten auferstehen
{4}{B}
Hexerei
Bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof unter deiner Kontrolle ins Spiel. Diese Kreatur ist zusätzlich zu ihren anderen Farben und Typen ein schwarzer Zombie.
* Von den Toten auferstehen überschreibt keine bestehenden Farben oder Untertypen. Falls die Kreatur farblos war, wird sie schwarz.
-----
Vornehme Provokateurin
{2}{U}
Kreatur -- Mensch, Zauberer
1/1
{T}: Eine Kreatur deiner Wahl greift in diesem Zug an, falls möglich.
{T}: Eine Kreatur deiner Wahl blockt in diesem Zug, falls möglich.
* Nachdem die Fähigkeit verrechnet wurde, greift die Kreatur nur dann an, falls sie dazu in der Lage ist, sowie das Angreifer-deklarieren-Segment beginnt. Falls die Kreatur zu diesem Zeitpunkt getappt ist, von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, der bzw. die besagt, dass sie nicht angreifen kann, oder nicht ununterbrochen seit Beginn des Zuges unter der Kontrolle dieses Spielers war (und nicht Eile hat), dann greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden wären, dass die Kreatur angreift, ist der Spieler nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, daher greift die Kreatur in so einem Fall ebenfalls nicht an.
* Der Beherrscher der als Ziel der ersten Fähigkeit bestimmten Kreatur entscheidet, welchen Spieler oder Planeswalker diese Kreatur angreift.
* Nachdem die zweite Fähigkeit verrechnet wurde, blockt die Kreatur nur dann, falls sie dazu in der Lage ist, sowie das Blocker-deklarieren-Segment beginnt. Falls die Kreatur zu diesem Zeitpunkt getappt ist, von einem Zauber oder einer Fähigkeit betroffen ist, der bzw. die besagt, dass sie nicht blocken kann, oder keine Kreaturen diesen Spieler oder einen Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, angreifen, dann blockt sie nicht. Falls Kosten damit verbunden wären, dass die Kreatur blockt, ist der Spieler nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, daher blockt die Kreatur in so einem Fall ebenfalls nicht.
* Der Beherrscher der als Ziel der zweiten Fähigkeit bestimmten Kreatur entscheidet, welche angreifende Kreatur diese Kreatur blockt.
* Falls es in einem Zug mehrere Kampfphasen gibt, muss die Kreatur nur in der ersten Kampfphase angreifen oder blocken, in der sie dazu in der Lage ist.
-----
Waffenhändler
{2}{R}
Kreatur -- Goblin, Räuber
1/1
{1}{R}, opfere einen Goblin: Der Waffenhändler fügt einer Kreatur deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.
* Du kannst den Waffenhändler opfern, um seine eigene Fähigkeit zu aktivieren.
-----
Weihung der Engel
{3}{W}
Verzauberung
Edelmut (Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, erhält diese Kreatur +1/+1 bis zum Ende des Zuges.)
Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, alleine angreift, kannst du eine Kreatur deiner Wahl tappen.
* Die Kreatur, die du als Ziel der letzten Fähigkeit bestimmst, wird getappt, bevor Blocker deklariert werden.
* Siehe auch "Wiederkehrendes Schlüsselwort: Edelmut" im Abschnitt ALLGEMEINES.
-----
Weltbrand
{6}{R}{R}{R}
Hexerei
Schicke alle bleibenden Karten ins Exil. Schicke alle Karten von allen Händen und aus allen Friedhöfen ins Exil. Der Lebenspunktestand jedes Spielers wird zu 1.
* Diese Effekte passieren in der genannten Reihenfolge. Dazwischen werden keine ausgelösten Fähigkeiten verrechnet und kein Spieler kann Zaubersprüche wirken oder Fähigkeiten aktivieren. Das bedeutet, dass eine bleibende Karte mit einer Fähigkeit, die ausgelöst wird, wenn ein Spieler Lebenspunkte verliert, zuerst ins Exil geschickt wird und nicht mehr im Spiel ist, wenn dein Lebenspunktestand zu 1 wird. Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn etwas das Spiel verlässt, werden erst auf den Stapel gelegt, wenn der Weltbrand vollständig verrechnet wurde.
* Falls dein Lebenspunktestand zu dem Zeitpunkt, zu dem  der Weltbrand verrechnet wurde, größer als 1 war, zählt die Veränderung deines Lebenspunktestandes als Verlust von Lebenspunkten. Andere Effekte, die Wechselwirkungen mit dem Verlieren von Lebenspunkten haben, interagieren auch entsprechend mit diesem Effekt.
* Der Weltbrand wird nicht ins Exil geschickt. Er wird als letzter Schritt seiner Verrechnung auf den Friedhof gelegt.
-----
Wilde Vermutung
{R}{R}
Hexerei
Wirf als zusätzliche Kosten, um Wilde Vermutung zu wirken, eine Karte aus deiner Hand ab.
Ziehe zwei Karten.
* Da das Abwerfen einer Karte zusätzliche Kosten sind, kannst du die Wilde Vermutung nicht wirken, wenn du keine anderen Karten auf der Hand hast.
-----
Xathrid-Gorgo
{5}{B}
Kreatur -- Gorgo
3/6
Todesberührung (Eine beliebige Menge Schadenspunkte, die sie einer Kreatur zufügt, sind ausreichend, um diese zu zerstören.)
{2}{B}, {T}: Lege eine Versteinerungsmarke auf eine Kreatur deiner Wahl. Sie erhält Verteidiger und wird zusätzlich zu ihren anderen Typen zu einem farblosen Artefakt. Ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden. (Eine Kreatur mit Verteidiger kann nicht angreifen.)
* Die Effekte von Xathrid-Gorgos Fähigkeiten sind unabhängig von der Versteinerungsmarke. Falls diese Marke entfernt wird, bleibt die Kreatur ein farbloses Artefakt mit Verteidiger, und so weiter.
* Eine aktivierte Fähigkeit ist eine Fähigkeit mit Kosten und Effekt, getrennt durch einen Doppelpunkt (:). Manche Schlüsselwörter sind gleichzeitig aktivierte Fähigkeiten.
-----
Yeva, die Botin der Natur
{2}{G}{G}
Legendäre Kreatur -- Elf, Schamane
4/4
Aufblitzen (Du kannst diesen Zauberspruch zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du einen Spontanzauber wirken könntest.)
Du kannst grüne Kreaturenkarten wirken, als ob sie Aufblitzen hätten.
* Du musst nach wie vor die Kosten von grünen Kreaturenkarten bezahlen, wenn du sie wirkst.
* Yevas Fähigkeit gilt für grüne Kreaturenkarten in allen Zonen, vorausgesetzt ein Effekt erlaubt dir, sie zu wirken. Falls zum Beispiel die oberste Karte deiner Bibliothek eine grüne Kreaturenkarte ist und du Garruks Horde kontrollierst, kannst du die Karte wirken, als ob sie Aufblitzen hätte.
-----
Yevas Kraftmagier
{2}{G}
Kreatur -- Elf, Schamane
2/2
Wenn Yevas Kraftmagier ins Spiel kommt, erhält eine Kreatur deiner Wahl +2/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Die Fähigkeit von Yevas Kraftmagier ist verpflichtend, du kannst aber auch Yevas Kraftmagier selbst als Ziel bestimmen.
-----
Zauberwindung
{5}{U}
Hexerei
Schicke eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus deinem Friedhof und eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus dem Friedhof eines Gegners ins Exil. Kopiere diese Karten. Wirke die Kopien, falls möglich, ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Schicke die Zauberwindung ins Exil.
* Die Zauberwindung hat zwei Ziele: die Spontanzauber- oder Hexereikarte in deinem Friedhof und die im Friedhof deines Gegners. Du kannst die Zauberwindung nicht wirken, falls du nicht für beides ein legales Ziel bestimmen kannst.
* Falls eines der beiden Ziele der Zauberwindung illegal ist, wenn die Zauberwindung verrechnet wird, schickst du trotzdem das andere legale Ziel ins Exil und kopierst es.
* Die Kopien werden im Exil erzeugt und aus dem Exil gewirkt. Die Karten bleiben im Exil.
* Du kannst die Kopien in beliebiger Reihenfolge wirken.
* Die Kopie, die du zuerst wirkst, ist dann bereits auf dem Stapel, wenn du die andere Kopie wirkst. Falls dieser Zauberspruch einen Zauberspruch zum Ziel hat, kannst du die erste Kopie als legales Ziel bestimmen.
* Falls du eine Karte wirkst, "ohne ihre Manakosten zu bezahlen", kannst du keine alternativen Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Hat die Karte verpflichtende zusätzliche Kosten, musst du diese bezahlen.
* Falls die Karte X in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen.
-----
Zeichen der Meuterei
{2}{R}
Hexerei
Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges. Lege eine +1/+1-Marke auf sie und enttappe sie. Diese Kreatur erhält Eile bis zum Ende des Zuges. (Sie kann in diesem Zug angreifen und {T}.)
* Du kannst auch eine Kreatur wählen, die du bereits kontrollierst oder eine, die ungetappt ist.
* Die +1/+1-Marke bleibt auf der Kreatur, nachdem der kontrolleverändernde Effekt endet.
-----
Zu Schlacke werden
{3}{R}{R}
Hexerei
Zu Schlacke werden fügt einer Kreatur deiner Wahl 5 Schadenspunkte zu. Zerstöre alle Ausrüstung, die an diese Kreatur angelegt ist.
* Du kannst eine beliebige Kreatur als Ziel wählen, nicht nur eine, an die Ausrüstung angelegt ist. Der als Ziel gewählten Kreatur wird immer Schaden zugefügt, auch wenn keine Ausrüstung an sie angelegt ist.
* Falls die Kreatur deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem Zu Schlacke werden verrechnet wird, wird Zu Schlacke werden neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Kein Schaden wird zugefügt und keine Ausrüstung zerstört.
-----
Zurückdrehen
{2}{U}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Enttappe bis zu vier Länder.
* Zurückdrehen hat nur einen Zauberspruch als Ziel. Es hat keine Länder als Ziel. Die Länder werden beim Verrechnen bestimmt. Es ist dabei egal, wer die Länder kontrolliert.
* Wenn Zurückdrehen verrechnet wird, bestimmst du bis zu vier Länder, die je einmal enttappt werden. Du kannst also beispielsweise nicht ein Land bestimmen und es viermal enttappen.
* Falls der Zauberspruch zu dem Zeitpunkt, an dem Zurückdrehen verrechnet wird, ein illegales Ziel ist, beispielsweise weil er von einem anderen Zauberspruch oder einer Fähigkeit neutralisiert wurde, wird Zurückdrehen neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Du kannst keine Länder enttappen.
* Falls Zurückdrehen verrechnet wird, aber der Zauberspruch deiner Wahl nicht neutralisiert werden kann, kannst du trotzdem Länder enttappen.
-----
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