Rückkehr nach Ravnica Häufig gestellte Fragen
Zusammengestellt von Matt Tabak mit Beiträgen von Laurie Cheers, Eli Shiffrin und Thijs van Ommen
Fassung vom 23. August 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 Mechaniken und Interaktionen verursacht werden, gleich ausgeräumt werden. Es kann natürlich vorkommen, dass mit der Veröffentlichung weiterer Sets in der Zukunft und der Aktualisierung der Magic-Regeln ein Teil dieser Informationen irgendwann nicht mehr aktuell ist. Falls du die Antwort auf deine Frage hier nicht finden kannst, kontaktiere uns bitte unter 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 Set Rückkehr nach Ravnica enthält 274 Karten (101 häufige, 80 nicht so häufige, 53 seltene, 15 sagenhaft seltene, 25 Standardländer).
Prerelease-Events: 29.-30. September 2012
Launch-Wochenende: 5.-7. Oktober 2012
Game Day: 27.-28. Oktober 2012
Die Pro Tour zu Rückkehr nach Ravnica findet vom 19.–21. Oktober 2012 in Seattle, Washington, USA, statt. Unter www.wizards.com/ProTourCoverage findest du eine Live-Streaming-Berichterstattung der Magic-Events.
Das Set Rückkehr nach Ravnica wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 5. Oktober 2012
Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Magic 2013 und Rückkehr nach Ravnica.
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.
-----
Wiederkehrende Themen: Gilden und Gildenzeichen
Der ursprüngliche Ravnica-Block führte uns in die Welt Ravnica, die von einer Stadtlandschaft beherrscht und von zehn Gilden kontrolliert wird, bei denen jeweils zwei Farben im Mittelpunkt stehen. Fünf dieser zehn Gilden (Azorius, Golgari, Izzet, Rakdos und Selesnija) sind im Set Rückkehr nach Ravnica enthalten. Die übrigen fünf (Orzhov, Dimir, Gruul, Boros und Simic) folgen im Februar 2013 im Set Gildensturm.
Falls eine Karte im Set Rückkehr nach Ravnica mit einer Gilde assoziiert wird, enthält sie das entsprechende Gildenzeichen im Hintergrund ihres Textfelds. Die Gildenzeichen haben keinen Einfluss auf das Spiel.
-----
Wiederkehrende Mechanik: Hybride Karten
Hybride Manasymbole (ehemals „halbe-halbe-Manasymbole“ genannt) bedeuten Kosten, die mit einer der beiden Farben bezahlt werden können. Zum Beispiel kann {B/G} entweder mit {B} oder mit {G} bezahlt werden. Es ist gleichzeitig ein schwarzes und ein grünes Manasymbol. Eine Karte mit Manakosten von {B/G} ist sowohl schwarz als auch grün, ihre umgewandelten Manakosten betragen 1. Das Symbol für {B/G} ist ein Kreis, der diagonal in zwei Hälften geteilt ist: die linke obere Hälfte sieht aus wie ein schwarzes Manasymbol und die rechte untere Hälfte wie ein grünes Manasymbol.
Golgari-Langbeine
{3}{B/G}{B/G}
Kreatur — Insekt
5/4
* Hybride Manasymbole kommen nur in Kosten vor, wie in den Manakosten in der rechten oberen Ecke der Karte oder in den Kosten zum Aktivieren einer aktivierten Fähigkeit.
* Eine Karte mit hybriden Manasymbolen in den Manakosten hat alle Farben, die in ihren Manakosten auftauchen, unabhängig davon, welches Mana bezahlt wurde, um sie zu wirken. Die Golgari-Langbeine sind zum Beispiel schwarz und grün, selbst wenn du sie nur mit grünem Mana wirkst.
* Wenn du einen Zauber mit hybriden Manasymbolen in den Kosten wirkst oder eine entsprechende aktivierte Fähigkeit aktivierst, bestimmst du, welche Manafarbe du für jedes hybride Manasymbol bezahlst. Das geschieht zum gleichen Zeitpunkt, zu dem du den Modus oder einen Wert für X in den Manakosten bestimmen würdest. Beispiel: du bestimmst, ob du beim Wirken der Golgari-Langbeine {3}{B}{B}, {3}{B}{G} oder {3}{G}{G} bezahlst.
-----
Wiederkehrender Zyklus: Die „Doppelländer“ von Ravnica
Es gibt fünf Nichtstandardländer im Set Rückkehr nach Ravnica, die jeweils zwei Standardlandtypen haben. Diese Länder sind ursprünglich im Ravnica-Block erschienen.
Geheiligter Springbrunnen
Land — Ebene, Insel
({T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {W} oder {U}.)
Sowie der Geheiligte Springbrunnen ins Spiel kommt, kannst du 2 Lebenspunkte bezahlen. Falls du dies nicht tust, kommt der Geheiligte Springbrunnen getappt ins Spiel.
* Obwohl diese Karten Standardlandtypen haben, sind sie keine Standardländer. Du könntest zum Beispiel keine dieser Karten finden, wenn dir ein Effekt vorschreibt, eine Standardland-Karte zu suchen.
* Effekte, die sich auf einen Standardlandtyp beziehen, beziehen sich auf Länder dieses Typs, nicht nur Länder mit diesem Namen. Inseltarnung überprüft zum Beispiel, ob der verteidigende Spieler ein Land mit dem Landtyp Insel kontrolliert (wie beispielsweise den Geheiligten Springbrunnen); das muss nicht notwendigerweise ein Land mit dem Namen Insel sein.
* Falls ein anderer Effekt dich anweist, eines dieser Länder getappt ins Spiel zu bringen, kommt es getappt ins Spiel, egal ob du die 2 Lebenspunkte bezahlst oder nicht.
* Falls mehr als eines dieser Länder gleichzeitig ins Spiel kommen, bestimmst du für jedes einzeln, ob du 2 Lebenspunkte zahlst, dann bringst du sie alle ins Spiel. Falls du beispielsweise 3 Lebenspunkte hast und zwei Geheiligte Springbrunnen gleichzeitig ins Spiel kommen, könntest du nur für einen der beiden 2 Lebenspunkte zahlen, nicht für beide.
-----
Azorius-Schlüsselwortaktion: Inhaftieren
Die weiß-blaue Gilde ist der Azorius-Senat. Die Azorius sind die Gesetzgeber und Bürokraten von Ravnica. Inhaftieren ist eine neue Fähigkeit, die bleibende Karten für kurze Zeit unwirksam machen kann.
Untätigkeitsverfügung
{1}{U}
Hexerei
Inhaftiere eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. (Bis zu deinem nächsten Zug kann diese Kreatur nicht angreifen oder blocken und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.)
Ziehe eine Karte.
Die offiziellen Regeln für Inhaftieren lauten wie folgt:
701.26. Inhaftieren
701.26a Bestimmte Zauber und Fähigkeiten können eine bleibende Karte inhaftieren. Bis zum nächsten Zug des Beherrschers dieses Zaubers oder dieser Fähigkeit kann jene bleibende Karte nicht angreifen oder blocken und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.
* Aktivierte Fähigkeiten enthalten einen Doppelpunkt und sind in der folgenden Form geschrieben: „[Kosten]: [Effekt].“ Niemand kann die aktivierten Fähigkeiten, einschließlich Manafähigkeiten, einer inhaftierten bleibenden Karte aktivieren.
* Die statischen Fähigkeiten einer inhaftierten bleibenden Karte werden weiterhin angewendet. Die ausgelösten Fähigkeiten einer inhaftierten bleibenden Karte können weiterhin ausgelöst werden.
* Falls eine Kreatur bereits angreift oder blockt, wenn sie inhaftiert wird, wird sie nicht aus dem Kampf entfernt. Sie kämpft oder blockt weiter.
* Falls die aktivierte Fähigkeit einer bleibenden Karte auf dem Stapel ist, wenn diese bleibende Karte inhaftiert wird, wird die Fähigkeit davon nicht betroffen.
* Falls eine bleibende Karte, die keine Kreatur ist, inhaftiert wird und sich später in eine Kreatur verwandelt, kann sie nicht angreifen oder blocken.
* Wenn ein Spieler eine Mehrpersonen-Partie verlässt, halten alle dauerhaften Effekte mit einer Dauer bis zum nächsten Zug dieses Spielers oder bis zu einem bestimmten Punkt in diesem Zug so lange an, bis dieser Zug begonnen hätte. Weder erlöschen sie sofort, noch dauern sie auf unbestimmte Zeit an.
-----
Izzet-Schlüsselwort: Überlast
Die blau-rote Gilde ist die Izzet-Liga. Die Izzet, die Zauberer und Tüftler von Ravnica, sind impulsiv und rücksichtslos. Überlast ist eine neue Fähigkeit, die auf manchen Spontanzaubern und Hexereien zu finden ist und ihre Reichweite erweitert.
Brausende Böe
{U}
Spontanzauber
Tappe eine Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst.
Überlast {3}{U} (Du kannst diesen Zauber zu seinen Überlast-Kosten wirken. Falls du dies tust, verändere seinen Text, indem du im Text alle Vorkommen von „deiner Wahl“ durch „jeder“ ersetzt.)
Die offiziellen Regeln für Überlast lauten wie folgt:
702.94. Überlast
702.94a Überlast ist ein Schlüsselwort, das zwei statische Fähigkeiten verkörpert: Eine, die von jeder Zone aus funktioniert, aus der der Zauber mit Überlast gewirkt werden kann, und eine, die funktioniert, während die Karte auf dem Stapel ist. „Überlast [Kosten]“ bedeutet: „Du kannst [Kosten] bezahlen, anstatt die Manakosten dieses Zaubers zu bezahlen“ und „Falls du bestimmt hast, die Überlast-Kosten dieses Zaubers zu bezahlen, verändere seinen Text, indem du im Text alle Vorkommen von ,deiner Wahl' durch ,jeder' ersetzt.“ Die Verwendung der Überlast-Fähigkeit folgt den Regeln für die Bezahlung alternativer Kosten in den Regeln 601.2b und 601.2e–g.
702.94b Falls ein Spieler sich dafür entscheidet, die Überlast-Kosten eines Zaubers zu bezahlen, ist für diesen Zauber kein Ziel erforderlich. Er kann Objekte betreffen, die nicht als legales Ziel gewählt werden könnten, falls der Zauber gewirkt würde, ohne seine Überlast-Kosten zu bezahlen.
702.94c Die zweite Fähigkeit von Überlast erzeugt einen Text-verändernden Effekt. Siehe Regel 612, „Text-verändernde Effekte“.
* Falls du die Überlast-Kosten eines Zaubers nicht bezahlst, hat der Zauber ein einzelnes Ziel. Falls du die Überlast-Kosten bezahlst, hat der Zauber keine Ziele.
* Weil ein Zauber mit Überlast kein Ziel hat, wenn seine Überlast-Kosten bezahlt werden, kann er auch bleibende Karten betreffen, die fluchsicher sind oder Schutz vor der entsprechenden Farbe haben. Falls du beispielsweise die Brausende Böe wirkst und ihre Überlast-Kosten bezahlst, werden Kreaturen mit Schutz vor Blau, die du nicht kontrollierst, getappt.
* Falls der Zauber mit Überlast Schaden zufügt, verhindert Schutz vor der Farbe dieses Zaubers dennoch diesen Schaden.
* Überlast ändert nicht den Zeitpunkt, zu dem du den Zauber wirken kannst.
* Einen Zauber mit Überlast zu wirken, verändert nicht die Manakosten dieses Zaubers. Du zahlst nur stattdessen die Überlast-Kosten.
* Effekte, die dafür sorgen, dass du mehr oder weniger für einen Zauberspruch bezahlst, bewirken auch, dass du entsprechend mehr oder weniger bezahlst, während du ihn für seine Überlast-Kosten wirkst.
* Falls du angewiesen wirst, einen Zauber mit Überlast zu wirken, „ohne seine Manakosten zu bezahlen“, kannst du nicht bestimmen, stattdessen seine Überlast-Kosten zu zahlen.
-----
Rakdos-Schlüsselwort: Entfesselt
Die schwarz-rote Gilde ist der Rakdos-Kult. Die Rakdos verbreiten unter der Führung eines dämonischen Gildenmeisters überall, wo sie wüten, Verderbtheit und Chaos. Entfesselt ist eine neue Fähigkeit von Kreaturen, die sie wilder und unerbittlich aggressiv machen kann.
Brut von Rix Maadi
{3}{B}{R}
Kreatur — Schrecken
5/3
Entfesselt (Du kannst diese Kreatur mit einer +1/+1-Marke ins Spiel kommen lassen. Sie kann nicht blocken, solange eine +1/+1-Marke auf ihr liegt.)
Die offiziellen Regeln für Entfesselt lauten wie folgt:
702.96. Entfesselt
702.96a Entfesselt ist ein Schlüsselwort, das zwei Fähigkeiten verkörpert. „Entfesselt“ bedeutet: „Du kannst diese bleibende Karte mit einer zusätzlichen +1/+1-Marke ins Spiel kommen lassen“ und „Diese bleibende Karte kann nicht blocken, solange eine +1/+1-Marke auf ihr liegt“.
* Du entscheidest, ob die Kreatur mit Entfesselt mit oder ohne einer +1/+1-Marke ins Spiel kommt, wenn sie ins Spiel kommt. Zu diesem Zeitpunkt kann kein Spieler mehr auf den Kreaturenzauber antworten, indem er zum Beispiel versucht, ihn zu neutralisieren.
* Die Entfesselt-Fähigkeit gilt ungeachtet dessen, von wo aus die Kreatur ins Spiel kommt.
* Eine Kreatur mit Entfesselt kann nicht blocken, falls eine +1/+1-Marke auf ihr liegt; das gilt auch für Marken, die nicht durch die Entfesselt-Fähigkeit auf sie gelegt wurden.
* Wird eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur mit Entfesselt gelegt, die bereits blockt, wird diese dadurch nicht aus dem Kampf entfernt. Sie blockt weiterhin.
-----
Golgari-Schlüsselwort: Ausplündern
Die schwarz-grüne Gilde ist der Golgari-Schwarm. Die Golgari verehren die natürlichen Zyklen von Leben und Tod. Ausplündern ist eine neue Fähigkeit auf Kreaturenkarten, anhand derer die Lebenden die Toten essen können und stärker werden.
Zanikev-Heuschrecke
{5}{B}
Kreatur — Insekt
3/3
Fliegend
Ausplündern {2}{B}{B} ({2}{B}{B}, schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Lege so viele +1/+1-Marken, wie die Stärke dieser Karte beträgt, auf eine Kreatur deiner Wahl. Spiele Ausplündern wie eine Hexerei.)
Die offiziellen Regeln für Ausplündern lauten wie folgt:
702.95. Ausplündern
702.95a Ausplündern ist eine aktivierte Fähigkeit, die nur wirkt, während sich die Karte mit Ausplündern in einem Friedhof befindet. „Ausplündern [Kosten]“ bedeutet: „[Kosten], schicke diese Karte aus deinem Friedhof ins Exil: Lege so viele +1/+1-Marken, wie die Stärke dieser Karte beträgt, auf eine Kreatur deiner Wahl. Aktiviere diese Fähigkeit nur zu einem Zeitpunkt, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest.“
* Die Kreatur mit Ausplündern ins Exil zu schicken ist Teil der Kosten für das Aktivieren der Ausplündern-Fähigkeit. Sobald die Fähigkeit aktiviert ist und die Kosten bezahlt sind, lässt sich durch den Versuch, die Kreaturenkarte aus dem Friedhof zu entfernen, nicht mehr verhindern, dass die Fähigkeit aktiviert wird.
-----
Selesnija-Schlüsselwortaktion: Bevölkern
Die grün-weiße Gilde ist das Selesnija-Konklave. Die Selesnija sind eine riesige, miteinander vernetzte Gemeinschaft, die danach strebt, neue Mitglieder zu rekrutieren. Bevölkern ist eine neue Fähigkeit, mit der du genau das tun kannst, indem du Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, kopierst.
Abkommen der Renner
{4}{G}{W}
Hexerei
Bringe einen 3/3 grünen Zentaur-Kreaturenspielstein ins Spiel, und führe dann Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
Die offiziellen Regeln für Bevölkern lauten wie folgt:
701.27. Bevölkern
701.27a Bevölkern durchzuführen bedeutet, einen Kreaturenspielstein, den du kontrollierst, zu bestimmen und einen Spielstein ins Spiel zu bringen, der eine Kopie dieses Kreaturenspielsteins ist.
701.27b Falls du keinen Kreaturenspielstein kontrollierst, wenn du angewiesen wirst, Bevölkern durchzuführen, bringst du keinen Spielstein ins Spiel.
* Du kannst jeden Kreaturenspielstein bestimmen, den du kontrollierst. Falls ein Zauber oder eine Fähigkeit einen Spielstein unter deiner Kontrolle ins Spiel bringt und dich dann anweist, Bevölkern durchzuführen (wie beispielsweise das Abkommen der Renner), kannst du bestimmen, den Spielstein zu kopieren, den du gerade erschaffen hast, oder du kannst bestimmen, einen anderen Kreaturenspielstein zu kopieren, den du kontrollierst.
* Falls du dich entscheidest, einen Kreaturenspielstein zu kopieren, der eine Kopie einer anderen Kreatur ist, kopiert der neue Kreaturenspielstein die Eigenschaften von dem, was der ursprüngliche Spielstein kopiert.
* Der neue Kreaturenspielstein kopiert die Eigenschaften des ursprünglichen Spielsteins, wie sie von dem Effekt festgelegt wurden, der den ursprünglichen Spielstein ins Spiel gebracht hat.
* Der neue Spielstein kopiert nicht, ob der ursprüngliche Spielstein getappt oder ungetappt ist, ob Marken darauf liegen oder ob Auren oder Ausrüstung daran angelegt sind oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte seine Stärke, Widerstandskraft, Farbe usw. verändert haben.
* Alle „sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt“- oder „[diese Kreatur] kommt mit … ins Spiel“-Fähigkeiten des neuen Spielsteins werden angewendet.
* Falls du keinen Kreaturenspielstein kontrollierst, wenn du Bevölkern durchführst, geschieht nichts.
-----
Zyklus: Gildeneingänge
Das Set Rückkehr nach Ravnica führt einen neuen Land-Untertyp ein: Tor. Jede Gilde hat eine Tor-Karte mit Gildeneingang im Namen, die für Mana einer der Farben dieser Gilde getappt werden kann.
Azorius-Gildeneingang
Land — Tor
Der Azorius-Gildeneingang kommt getappt ins Spiel.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {W} oder {U}.
* Für die Spielregeln hat der Untertyp Tor keine spezielle Bedeutung, aber andere Zauber und Fähigkeiten können sich darauf beziehen.
* Tor ist kein Standardlandtyp.
-----
Zyklus: Runenschlüssel
Jede Gilde hat einen Runenschlüssel, ein Artefakt, das für Mana einer beliebigen Farbe dieser Gilde getappt werden und zu einer Kreatur werden kann.
Golgari-Runenschlüssel
{3}
Artefakt
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {B} oder {G}.
{B}{G}: Der Golgari-Runenschlüssel wird bis zum Ende des Zuges zu einer 2/2 schwarzen und grünen Insekt-Artefaktkreatur mit Todesberührung.
* Bis die Fähigkeit, die den Runenschlüssel in eine Kreatur verwandelt, verrechnet wird, ist der Runenschlüssel farblos.
* Wird die Fähigkeit, die den Runenschlüssel in eine Kreatur verwandelt, aktiviert, während er bereits eine Kreatur ist, überschreibt dies alle Effekte, die seine Stärke und Widerstandskraft auf eine andere Zahl gesetzt haben; allerdings werden Effekte, die Stärke und Widerstandskraft modifizieren, ohne sie auf eine bestimmte Zahl zu setzen, weiterhin angewendet. Sagen wir zum Beispiel, du aktivierst die letzte Fähigkeit des Golgari-Runenschlüssels. Nachdem diese verrechnet wurde, wirkst du Riesenwuchs auf ihn. Jetzt ist er 5/5. Dann wird Verkleinern („Eine Kreatur deiner Wahl wird bis zum Ende des Zuges 1/1“) auf ihn gewirkt. Sobald Verkleinern verrechnet wurde, ist der Golgari-Runenschlüssel 4/4. Aktivierst du die letzte Fähigkeit des Golgari-Runenschlüssels ein zweites Mal, ist er wieder 5/5 bis zum Ende des Zuges.
-----
Zyklus: Karten, die „nicht neutralisiert werden“ können
Das Set Rückkehr nach Ravnica enthält einen Zyklus von Karten, die nicht neutralisiert werden können.
Oberster Richtspruch
{1}{W}{W}{U}
Hexerei
Der Oberste Richtspruch kann nicht neutralisiert werden.
Zerstöre alle Kreaturen.
* Die Standardformulierung für Zauber, die „nicht neutralisiert werden“ können, hängt davon ab, ob der Zauber ein Ziel hat. Zauber mit Ziel enthalten den zusätzlichen Text „von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten“, weil der Zauber nach den Spielregeln immer noch neutralisiert werden kann, falls alle seine Ziele illegal sind, wenn der Zauber verrechnet wird.
* Ein Zauber, der nicht durch Zauber oder Fähigkeiten neutralisiert werden kann, kann von Zaubern und Fähigkeiten, die ihn zu neutralisieren versuchen, als Ziel gewählt werden. Diese Zaubersprüche und Fähigkeiten werden verrechnet, doch der Teil ihres Effekts, der den Zauber neutralisieren würde, hat keine Wirkung. Andere Effekte dieser Zaubersprüche und Fähigkeiten funktionieren ganz normal.
-----
KARTENSPEZIFISCHES
Abrupter Verfall
{B}{G}
Spontanzauber
Der Abrupte Verfall kann nicht von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten neutralisiert werden.
Zerstöre eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und deren umgewandelten Manakosten 3 oder weniger betragen.
* Die umgewandelten Manakosten eines Kreaturenspielsteins betragen 0, es sei denn, dieser Spielstein ist eine Kopie einer anderen Kreatur; in diesem Fall kopiert er die Manakosten dieser Kreatur.
* Hat die bleibende Karte {X} in ihren Manakosten, ist X gleich 0.
-----
Luftige Jagd
{2}{G}
Spontanzauber
Zerstöre eine fliegende Kreatur deiner Wahl. Du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.
* Du musst eine fliegende Kreatur als Ziel wählen können, um die Luftige Jagd zu wirken.
* Falls die fliegende Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Luftige Jagd verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du erhältst die 2 Lebenspunkte nicht dazu.
-----
Engel der Reinheit
{4}{W}{W}{W}
Kreatur — Engel
5/6
Fliegend
Wenn der Engel der Reinheit ins Spiel kommt, kannst du bis zu drei andere Kreaturen deiner Wahl aus dem Spiel und/oder Kreaturenkarten deiner Wahl aus Friedhöfen ins Exil schicken.
Wenn der Engel der Reinheit das Spiel verlässt, bringe die ins Exil geschickten Karten auf die Hand ihrer Besitzer zurück.
* Falls der Engel der Reinheit das Spiel verlässt, bevor die erste Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet wurde, wird seine Verlässt-das-Spiel-Fähigkeit ausgelöst und bewirkt nichts. Dann wird die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet und schickt die Kreaturen deiner Wahl und Kreaturenkarten auf unbestimmte Zeit ins Exil.
-----
Vernichtendes Feuer
{1}{R}{R}
Spontanzauber
Vernichtendes Feuer fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu. Falls eine Kreatur, der auf diese Weise Schaden zugefügt wurde, in diesem Zug sterben würde, schicke sie stattdessen ins Exil.
* Die Kreatur kann immer noch regenerieren.
* Eine Kreatur, der vom Vernichtenden Feuer Schaden zugefügt wurde und die in diesem Zug stirbt, wird ins Exil geschickt, selbst wenn sie nicht das Ziel des Vernichtenden Feuers war (weil beispielsweise der Schaden auf irgendeine Weise umgelenkt wurde).
* Eine Kreatur, der in diesem Zug Schaden durch das Vernichtende Feuer zugefügt wurde, wird ins Exil geschickt, ungeachtet dessen, warum die Kreatur sterben würde. Sie könnte von einem anderen Zauber oder einer anderen Fähigkeit zerstört werden.
-----
Archon des Triumvirats
{5}{W}{U}
Kreatur — Archon
4/5
Fliegend
Immer wenn der Archon des Triumvirats angreift, inhaftiere bis zu zwei bleibende Karten deiner Wahl, die kein Land sind und die deine Gegner kontrollieren. (Bis zu deinem nächsten Zug können diese bleibenden Karten nicht angreifen oder blocken und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.)
* Die zwei bleibenden Karten, die keine Länder sind, können von dem gleichen Gegner oder von unterschiedlichen Gegnern kontrolliert werden.
* Die bleibenden Karten, die keine Länder sind, werden inhaftiert, bevor Blocker bestimmt werden. Beachte: Eine auf diese Weise inhaftierte Kreatur kann nicht als Blocker deklariert werden, bevor sie inhaftiert wird.
-----
Wächter des Arsenals
{3}{W}
Kreatur — Riese, Soldat
2/5
Der Wächter des Arsenals hat Wachsamkeit, solange du ein Tor kontrollierst.
* Wachsamkeit ist nur von Bedeutung, wenn der Wächter des Arsenals als angreifende Kreatur deklariert wird. Falls der Wächter des Arsenals bereits angreift, bewirkt der Verlust der Kontrolle über dein einziges Tor nicht, dass der Wächter des Arsenals getappt wird oder den Kampf verlässt.
-----
Eifrige Einäscherin
{R}{R}
Kreatur — Mensch, Krieger
2/2
Erstschlag, Eile
Immer wenn ein Spieler einen Zauberspruch aus einem Friedhof wirkt, fügt die Eifrige Einäscherin diesem Spieler 3 Schadenspunkte zu.
* Die Fähigkeit der Eifrigen Einäscherin erlaubt keinem Spieler, Karten von einem Friedhof aus zu wirken. Solche Karten müssen auf andere Weise gewirkt werden, zum Beispiel durch die Fähigkeit Rückblende.
* Die ausgelöste Fähigkeit der Eifrigen Einäscherin wird verrechnet, bevor dieser Zauber verrechnet wird.
* Die Fähigkeit der Eifrigen Einäscherin wird nicht ausgelöst, wenn du eine Karte aus einem Friedhof ins Spiel bringst (zum Beispiel mit der Fähigkeit von Verrat aus dem Jenseits).
-----
Stich der Meuchlerin
{4}{B}{B}
Hexerei
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl. Ihr Beherrscher wirft eine Karte aus seiner Hand ab.
* Du musst eine Kreatur als Ziel wählen können, um den Stich der Meuchlerin zu wirken.
* Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem der Stich der Meuchlerin verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Ihr Beherrscher wirft keine Karte ab.
* Falls der Stich der Meuchlerin verrechnet wird, die Kreatur aber nicht zerstört wird (zum Beispiel weil sie regeneriert oder unzerstörbar ist), wirft ihr Beherrscher eine Karte ab.
-----
Rächender Pfeil
{2}{W}
Spontanzauber
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl, die in diesem Zug Schaden zugefügt hat.
* Es ist dabei egal, wem die Kreatur Schaden zugefügt hat. Falls die Kreatur einer anderen Kreatur oder einem Planeswalker Schaden zugefügt hat, ist es egal, ob diese Kreatur oder der Planeswalker noch im Spiel ist.
* Der Rächende Pfeil wirkt sich nicht auf den Schaden aus, den die Kreatur zugefügt hat. Er wird nicht im Nachhinein verhindert.
-----
Wächter des Beilbrecherwalds
{2}{G}
Kreatur — Mensch, Druide
0/3
Verteidiger
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um X Mana in einer beliebigen Kombination von Farben, wobei X gleich der Anzahl an Kreaturen mit Verteidiger ist, die du kontrollierst.
* Die aktivierte Fähigkeit des Wächters des Beilbrecherwalds ist eine Manafähigkeit. Sie verwendet den Stapel nicht und kann nicht beantwortet werden. Die Anzahl der Kreaturen mit Verteidiger, die du kontrollierst, wird gezählt und die Farbe(n) des erzeugten Mana bestimmt, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, sofort nachdem die Fähigkeit aktiviert wird.
-----
Azors Verleser
{3}{W/U}{W/U}
Kreatur — Mensch, Berater
3/5
Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine Filibustereimarke auf Azors Verleser. Falls dann fünf oder mehr Filibustereimarken auf Azors Verlesern liegen, gewinnst du das Spiel.
Immer wenn eine Quelle dir Schaden zufügt, entferne eine Filibustereimarke von Azors Verlesern.
* Du gewinnst das Spiel nur, falls auf Azors Verlesern fünf oder mehr Filibustereimarken liegen, wenn die erste Fähigkeit verrechnet wird. Falls beispielsweise auf Azors Verlesern vier Filibustereimarken liegen und du während deiner Hauptphase irgendwie eine weitere hinzufügst, gewinnst du das Spiel nicht sofort.
* Die zweite Fähigkeit von Azors Verlesern entfernt eine Filibustereimarke pro Quelle, egal wie viel Schaden diese Quelle zugefügt hat. Falls beispielsweise zwei angreifende Kreaturen dir zur gleichen Zeit Schaden zufügen, werden zwei Filibustereimarken entfernt.
-----
Azorius-Amulett
{W}{U}
Spontanzauber
Bestimme eines — Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten Lebensverknüpfung bis zum Ende des Zuges; oder ziehe eine Karte; oder lege eine angreifende oder blockende Kreatur deiner Wahl oben auf die Bibliothek ihres Besitzers.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung auf der gleichen Kreatur hat keine zusätzliche Wirkung.
-----
Azorius-Justiziarin
{2}{W}{W}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
Wenn die Azorius-Justiziarin ins Spiel kommt, inhaftiere bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl, die deine Gegner kontrollieren. (Bis zu deinem nächsten Zug können diese Kreaturen nicht angreifen oder blocken, und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht aktiviert werden.)
* Die zwei Kreaturen können von demselben Gegner oder von unterschiedlichen Gegnern kontrolliert werden.
-----
Basar-Krovod
{4}{W}
Kreatur — Bestie
2/5
Immer wenn der Basar-Krovod angreift, erhält eine andere angreifende Kreatur deiner Wahl +0/+2 bis zum Ende des Zuges. Enttappe diese Kreatur.
* Die Fähigkeit von Basar-Krovod kann eine angreifende Kreatur als Ziel haben, die ungetappt ist (zum Beispiel eine mit Wachsamkeit).
* Das Enttappen einer angreifenden Kreatur führt nicht dazu, dass sie aufhört anzugreifen oder aus dem Kampf entfernt wird.
-----
Blasenspulen-Seltsamkeit
{U/R}
Kreatur — Seltsamkeit
1/1
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, erhält die Blasenspulen-Seltsamkeit +1/+1 bis zum Ende des Zuges. Enttappe sie.
* Die Blasenspulen-Seltsamkeit erhält +1/+1 und wird enttappt, bevor dieser Spontanzauber oder diese Hexerei verrechnet wird.
* Die Blasenspulen-Seltsamkeit erhält +1/+1, selbst wenn der Spontanzauber oder die Hexerei neutralisiert wird oder die Blasenspulen-Seltsamkeit ungetappt ist, wenn ihre Fähigkeit verrechnet wird.
* Falls du einen Spontanzauber oder eine Hexerei auf dem Stapel kopierst (zum Beispiel mit der zweiten Fähigkeit des Nivix-Gildenmagiers), wird die Kopie nicht gewirkt. Die Fähigkeit der Blasenspulen-Seltsamkeit wird nicht ausgelöst.
-----
Heroldin des Zentauren
{G}
Kreatur — Elf, Späher
0/1
{2}{G}, opfere die Heroldin des Zentauren: Bringe einen 3/3 grünen Zentaur-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Sobald du die Fähigkeit der Heroldin des Zentauren aktiviert hast, kann ein Spieler nicht mehr darauf antworten, indem er versucht, sie zu zerstören oder dich auf andere Weise daran zu hindern, sie zu opfern.
* Du kannst die Heroldin des Zentauren nur einmal opfern, darum ist es nicht möglich, ihre Fähigkeit mehr als einmal zu aktivieren.
-----
Chaosbolde
{4}{R}{R}
Kreatur — Bold
6/5
Fliegend
Entfesselt (Du kannst diese Kreatur mit einer +1/+1-Marke ins Spiel kommen lassen. Sie kann nicht blocken, solange eine +1/+1-Marke auf ihr liegt.)
Die Chaosbolde verursachen Trampelschaden, solange mindestens eine +1/+1-Marke auf ihnen liegt.
* Die Chaosbolde verursachen Trampelschaden, wenn eine beliebige +1/+1-Marke auf ihnen liegt, auch wenn es nicht die ist, die durch die Entfesselt-Fähigkeit auf sie gelegt wurde.
-----
Trick des Chemisters
{U}{R}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst, erhält -2/-0 bis zum Ende des Zuges und greift in diesem Zug an, falls möglich.
Überlast {3}{U}{R} (Du kannst diesen Zauber zu seinen Überlast-Kosten wirken. Falls du dies tust, verändere seinen Text, indem du im Text alle Vorkommen von „deiner Wahl“ durch „jeder“ ersetzt.)
* Falls du den Trick des Chemisters mit Überlast wirkst, sind davon nur Kreaturen betroffen, die du nicht kontrollierst und die im Spiel sind, wenn der Trick des Chemisters verrechnet wird. Kreaturen, die später im Zug unter die Kontrolle eines anderen Spielers kommen, sind nicht betroffen.
* Der Beherrscher einer Kreatur, die angreift, falls sie kann, bestimmt immer noch, welchen Spieler oder Planeswalker sie angreift.
* Falls während des Angreifer-deklarieren-Segments eines Spielers eine Kreatur getappt ist, von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, die besagt, dass sie nicht angreifen kann, oder nicht durchgehend seit Beginn des Zuges unter der Kontrolle dieses Spielers war (und nicht Eile hat), dann greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur angreift, ist der Spieler nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht angreifen.
-----
Chor der Macht
{3}{G}
Spontanzauber
Bis zum Ende des Zuges verursacht eine Kreatur deiner Wahl Trampelschaden und erhält +1/+1 für jede Kreatur, die du kontrollierst.
* Die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, wird erst gezählt, wenn der Chor der Macht verrechnet wird.
-----
Chromatische Laterne
{3}
Artefakt
Länder, die du kontrollierst, haben „{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.“
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.
* Länder, die du kontrollierst, verlieren keine anderen Fähigkeiten, die sie hatten. Sie gewinnen und verlieren auch keine Landtypen.
-----
Chronische Überflutung
{1}{U}
Verzauberung — Aura
Landverzauberung
Immer wenn das verzauberte Land getappt wird, legt sein Beherrscher die obersten drei Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Die Fähigkeit der Chronischen Überflutung wird immer dann ausgelöst, wenn das verzauberte Land aus irgendeinem Grund getappt wird, nicht nur dann, wenn sein Beherrscher es für Mana tappt.
* Wenn die Chronische Überflutung an ein getapptes Land angelegt wird, wird seine Fähigkeit dadurch nicht sofort ausgelöst. Dieses Land muss von ungetappt zu getappt wechseln.
-----
Säbel der Bürger
{1}
Artefakt — Ausrüstung
Die ausgerüstete Kreatur erhält +1/+0 für jede ihrer Farben.
Ausrüsten {1}
* Der Bonus des Säbels der Bürger kann von +0/+0 (für eine farblose Kreatur) bis zu +5/+0 reichen (für eine Kreatur, die fünffarbig ist).
* Falls die ausgerüstete Kreatur eine andere Anzahl von Farben wird, verändert sich der Bonus entsprechend.
-----
Codexzerreißer
{1}
Artefakt
{T}: Ein Spieler deiner Wahl legt die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
{5}, {T}, opfere den Codexzerreißer: Bringe eine Karte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
* Du bestimmst das Ziel der letzten Fähigkeit des Codexzerreißers, bevor du ihre Kosten bezahlst, darum kannst du den Codexzerreißer nicht auf diese Weise auf deine Hand zurückbringen.
-----
Zusammengehörigkeit
{1}{G}{W}
Spontanzauber
Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.
Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.
* Du kannst beide Male die gleiche Kreatur als Ziel bestimmen. Du kannst auch zwei verschiedene Kreaturen bestimmen. Das liegt daran, dass die Worte „deiner Wahl“ mehr als einmal verwendet werden.
-----
Gezaubertes Geld
{5}{U}
Verzauberung
Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du die Kontrolle über das Gezauberte Geld und eine bleibende Karte deiner Wahl, die du weder besitzt noch kontrollierst, tauschen.
* Das einzige erlaubte Ziel für die Fähigkeit des Gezauberten Geldes ist eine bleibende Karte, die sowohl im Besitz als auch unter der Kontrolle eines anderen Spielers ist, aber es muss sich dabei nicht um denselben Spieler handeln. Beispielsweise könnte eine bleibende Karte, die im Besitz eines Gegners ist, aber von deinem Teamkameraden (oder einem anderen Gegner) kontrolliert wird, als Ziel bestimmt werden.
* Der Austausch findet nur statt, falls sowohl das Gezauberte Geld als auch die bleibende Karte deiner Wahl im Spiel sind und von verschiedenen Spielern kontrolliert werden, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Außerdem muss die bleibende Karte deiner Wahl eine sein, die du weder besitzt noch kontrollierst. Falls eine dieser Bedingungen nicht zutrifft, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, findet der Austausch nicht statt und keine der bleibenden Karten wechselt den Beherrscher.
* Du musst nicht unbedingt das Gezauberte Geld kontrollieren, wenn seine Fähigkeit verrechnet wird, damit der Austausch stattfindet. Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über das Gezauberte Geld übernommen hat, während die Fähigkeit auf dem Stapel liegt, und ein dritter Spieler das Ziel kontrolliert (und du es nicht besitzt), kannst du bestimmen, dass diese beiden Spieler die Kontrolle über die jeweiligen bleibenden Karten tauschen.
-----
Bedrohlicher Leichenflößer
{2}{B}{G}
Kreatur — Pilzwesen
4/4
Falls eine oder mehrere +1/+1-Marken auf eine Kreatur gelegt würde, die du kontrollierst, werden stattdessen doppelt so viele +1/+1-Marken darauf gelegt.
* Falls eine Kreatur, die du kontrollierst, mit einer Anzahl von +1/+1-Marken ins Spiel kommen würde, kommt sie stattdessen mit doppelt so vielen ins Spiel.
* Falls du zwei Bedrohliche Leichenflößer kontrollierst, beträgt die Anzahl der +1/+1-Marken, die auf die Kreatur gelegt werden, das Vierfache der ursprünglichen Anzahl. Drei Bedrohliche Leichenflößer multiplizieren die ursprüngliche Anzahl mit acht und so weiter.
-----
Kremation
{B}
Spontanzauber
Schicke eine Karte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil.
Ziehe eine Karte.
* Du musst eine Karte in einem Friedhof als Ziel wählen können, um die Kremation zu wirken.
* Falls die gewählte Karte zu dem Zeitpunkt nicht mehr auf dem Friedhof ist, an dem Kremation verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du ziehst dann keine Karte.
-----
Schrecken aus der Krypta
{1}{B/R}{B/R}
Kreatur — Schrecken
0/0
Verursacht Trampelschaden
Der Schrecken aus der Krypta kommt mit X +1/+1-Marken ins Spiel, wobei X gleich der Gesamtanzahl an Lebenspunkten ist, die deine Gegner in diesem Zug verloren haben.
* Vergiss nicht: Schaden, der einem Spieler zugefügt wird, bewirkt, dass dieser Spieler entsprechend viele Lebenspunkte verliert (es sei denn die Quelle hat Infizieren).
* Falls kein Gegner in dem Zug, in dem der Schrecken aus der Krypta ins Spiel kommt, Lebenspunkte verloren hat, kommt er ohne +1/+1-Marken ins Spiel und wird auf den Friedhof seines Besitzers gelegt (falls nicht etwas anderes seine Widerstandskraft erhöht).
* Der Schrecken aus der Krypta kümmert sich um die insgesamt verlorenen Lebenspunkte und nicht unbedingt um den Unterschied im Lebenspunktestand eines Gegeners seit Beginn des Zuges. Falls beispielsweise ein Gegner 5 Lebenspunkte verliert und dann 10 Lebenspunkte in dem Zug dazu erhält, in dem der Schrecken aus der Krypta ins Spiel kommt, kommt er mit fünf +1/+1-Marken ins Ziel.
* In Mehrpersonen-Partien werden Lebenspunkte, die Gegner verloren haben, die später das Spiel verlassen haben, zum Wert X hinzugezählt.
-----
Dunkler Wiedergänger
{3}{B}
Kreatur — Geist
2/2
Fliegend
Wenn der Dunkle Wiedergänger stirbt, lege ihn oben auf die Bibliothek seines Besitzers.
* Die Fähigkeit des Dunklen Wiedergängers ist nicht optional. Falls der Dunkle Wiedergänger jedoch den Friedhof verlässt, bevor seine Fähigkeit verrechnet wird, wird er nicht oben auf die Bibliothek seines Besitzers gelegt.
-----
Präsenz des Todes
{5}{G}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur stirbt, die du kontrollierst, lege X +1/+1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, wobei X gleich der Stärke der Kreatur ist, die gestorben ist.
* X ist die Stärke dieser Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
-----
Todesritenschamane
{B/G}
Kreatur — Elf, Schamane
1/2
{T}: Schicke eine Land-Karte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.
{B}, {T}: Schicke eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Jeder Gegner verliert 2 Lebenspunkte.
{G}, {T}: Schicke eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.
* Da die erste Fähigkeit ein Ziel erfordert, ist es keine Manafähigkeit. Sie verwendet den Stapel und kann beantwortet werden.
* Falls das Ziel einer der drei Fähigkeiten des Todesritenschamanen ein illegales Ziel ist, wenn diese Fähigkeit verrechnet wird, wird sie neutralisiert und keiner der Effekte findet statt. Du erhöhst deinen Manavorrat nicht, kein Gegner verliert Lebenspunkte und du erhältst keine Lebenspunkte dazu.
-----
Entweihender Dämon
{2}{B}{B}
Kreatur — Dämon
6/6
Fliegend
Zu Beginn jedes Kampfes kann jeder Gegner eine Kreatur opfern. Falls ein Spieler das tut, tappe den Entweihenden Dämon und lege eine +1/+1-Marke auf ihn.
* Die Spieler wissen nicht, welchen Spieler oder Planeswalker der Entweihende Dämon gegebenenfalls angreifen wird, wenn sie entscheiden, ob sie eine Kreatur opfern.
* Jeder Gegner kann in Zugreihenfolge bestimmen, eine Kreatur zu opfern, selbst wenn ein Gegner bereits bestimmt hat, in diesem Kampf eine Kreatur zu opfern. Auf den Entweihenden Dämon wird in jedem Kampf maximal eine +1/+1-Marke gelegt, egal wie viele Kreaturen geopfert wurden.
-----
Beweise vernichten
{4}{B}
Hexerei
Zerstöre ein Land deiner Wahl. Sein Beherrscher deckt Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine Land-Karte aufdeckt, dann legt er diese Karten auf seinen Friedhof.
* Falls der Beherrscher des Landes deiner Wahl keine Land-Karten in seiner Bibliothek hat, werden alle Karten dieser Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
-----
Arrestkugel
{1}{W}{U}
Verzauberung
Wenn die Arrestkugel ins Spiel kommt, kannst du eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und nicht Arrestkugel heißt, sowie alle anderen bleibenden Karten mit dem gleichen Namen wie diese bleibende Karte ins Exil schicken.
Wenn die Arrestkugel das Spiel verlässt, bringe die ins Exil geschickten Karten unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.
* Auch wenn das Ziel der Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit kein Land sein darf, werden Länder mit demselben Namen wie diese bleibende Karte ins Exil geschickt.
* Die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit hat nur ein Ziel. Die anderen bleibenden Karten mit diesem Namen werden nicht als Ziel gewählt. So wird beispielsweise eine bleibende Karte mit Schutz vor Weiß ins Exil geschickt, falls sie denselben Namen hat wie die bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist.
* Falls die bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Keine bleibenden Karten werden ins Exil geschickt, auch nicht die mit dem gleichen Namen wie das Ziel.
* Falls die Arrestkugel das Spiel verlässt, bevor ihre Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet wurde, wird ihre Verlässt-das-Spiel-Fähigkeit ausgelöst und bewirkt nichts. Dann wird die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet und schickt die bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, und andere bleibende Karten mit diesem Namen auf unbestimmte Zeit ins Exil.
-----
Perverse Freude
{B}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+1 und „{R}: Diese Kreatur verursacht bis zum Ende des Zuges Trampelschaden.“
* Nur der Beherrscher der verzauberten Kreatur kann die Fähigkeit aktivieren, durch die sie Trampelschaden verursacht.
-----
Türwächter
{1}{U}
Kreatur — Homunkulus
0/4
Verteidiger
{2}{U}, {T}: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten X Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof, wobei X gleich der Anzahl der Kreaturen mit Verteidiger ist, die du kontrollierst.
* Die Anzahl der Kreaturen mit Verteidiger, die du kontrollierst, wird gezählt, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Abflussrohr-Ungeziefer
{B}
Kreatur — Ratte
1/1
Wenn das Abflussrohr-Ungeziefer stirbt, kannst du {B} bezahlen. Falls du dies tust, wirft ein Spieler deiner Wahl eine Karte aus seiner Hand ab.
* Du kannst nur einmal {B} bezahlen. Der Spieler deiner Wahl wirft maximal eine Karte aufgrund der Fähigkeit des Abflussrohr-Ungeziefers aus seiner Hand ab.
-----
Dramatische Rettung
{W}{U}
Spontanzauber
Bringe eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurück. Du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.
* Du musst eine Kreatur als Ziel wählen können, um die Dramatische Rettung wirken zu können.
* Falls die Kreatur deiner Wahl zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Dramatische Rettung verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du erhältst die 2 Lebenspunkte nicht dazu.
-----
Errettung der Druidin
{1}{G}
Spontanzauber
Verhindere allen Kampfschaden, der dir in diesem Zug zugefügt würde. Führe Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
* Du kannst die Errettung der Druidin selbst dann wirken, wenn du keine Kreaturenspielsteine kontrollierst.
* Kampfschaden, der Kreaturen oder Planeswalkern zugefügt wird, die du kontrollierst, und Kampfschaden, der deinen Teamkameraden zugefügt wird, wird nicht verhindert.
-----
Militante Dryade
{G/W}
Kreatur — Dryade, Soldat
2/1
Falls eine Spontanzauber- oder Hexereikarte von irgendwoher auf einen Friedhof gelegt würde, schicke sie stattdessen ins Exil.
* Falls ein Spontanzauber oder eine Hexerei die Militante Dryade direkt zerstört (wie es zum Beispiel Mord tut), wird diese Spontanzauber- oder Hexereikarte auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. Falls aber eine Spontanzauber- oder Hexereikarte der Militanten Dryade tödlichen Schaden zufügt, bleibt die Militante Dryade im Spiel, bis das nächste Mal zustandsbasierte Aktionen überprüft werden, was der Fall ist, wenn der Spontanzauber oder die Hexerei fertig verrechnet ist. Der Spontanzauber oder die Hexerei wird ins Exil geschickt.
* Falls eine Spontanzauber- oder Hexereikarte abgeworfen wird, während die Militante Dryade im Spiel ist, sind Fähigkeiten, die funktionieren, wenn eine Karte abgeworfen wird (wie beispielsweise Wahnsinn) immer noch wirksam, auch wenn diese Karte nie einen Friedhof erreicht. Zusätzlich können Zaubersprüche oder Fähigkeiten, die die Eigenschaften einer abgeworfenen Karte überprüfen (wie die erste Fähigkeit von Chandra der Lodernden), die Karte im Exil finden.
-----
Episches Experiment
{X}{U}{R}
Hexerei
Schicke die obersten X Karten deiner Bibliothek ins Exil. Du kannst davon jede Spontanzauber- und Hexereikarte mit umgewandelten Manakosten von X oder weniger wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Lege dann alle Karten, die auf diese Weise ins Exil geschickt und nicht gewirkt wurden, auf deinen Friedhof.
* Du wirkst die Karten nacheinander und wählst dabei die Modi, die Ziele und so weiter. Die letzte Karte, die du wirkst, ist die erste, die verrechnet wird.
* Wenn du auf diese Weise einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, ignoriere die Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen. Andere Zeitpunkts-Einschränkungen gelten weiterhin (wie „Wirke [diese Karte] nur während des Kampfes“).
* Falls du einen Spontanzauber oder eine Hexerei nicht wirken kannst, zum Beispiel weil keine legalen Ziele zur Verfügung stehen oder du dich entschließt, sie nicht zu wirken, wird er oder sie auf deinen Friedhof gelegt.
* Falls du eine Karte wirkst, „ohne ihre Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten wie Überlast-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.
-----
Essenzrückwirkung
{2}{U}{R}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Kreaturenzauber deiner Wahl. Essenzrückwirkung fügt dem Beherrscher jenes Zauberspruchs so viele Schadenspunkte zu, wie die Stärke der Karte beträgt.
* Die Essenzrückwirkung kann einen Kreaturenzauber als Ziel haben, der nicht neutralisiert werden kann. Falls die Essenzrückwirkung verrechnet wird, neutralisiert sie den Zauber nicht, fügt aber dennoch Schaden zu.
* Falls die Stärke der Kreatur * beträgt und sie eine Fähigkeit hat, die ihre Stärke definiert, benutze diese Fähigkeit, um ihre Stärke zu bestimmen.
* Fähigkeiten, die die Stärke einer Kreatur verändern (wie beispielsweise die des Vereinten Segen), betreffen nur Kreaturen im Spiel. Sie ändern nicht die Stärke eines Kreaturenzaubers auf dem Stapel.
-----
Ätherrüstung
{W}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur hat Erstschlag und erhält +1/+1 für jede Verzauberung, die du kontrollierst.
* Die Ätherrüstung zählt jede Verzauberung, die du kontrollierst, einschließlich ihrer selbst und jeglicher Auren, die du kontrollierst und die an einen Gegner oder an bleibende Karten angelegt sind, die von einem Gegner kontrolliert werden.
-----
Feen-Hochstaplerin
{U}
Kreatur — Feenwesen, Räuber
2/1
Fliegend
Wenn die Feen-Hochstaplerin ins Spiel kommt, opfere sie, falls du nicht eine andere Kreatur, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers zurückbringst.
* Das Zurückbringen einer anderen Kreatur, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers ist optional. Du kannst bestimmen, die Feen-Hochstaplerin zu opfern, selbst wenn du eine Kreatur zurückbringen könntest.
-----
Das Fallen des Hammers
{3}{W}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Du erhältst 5 Lebenspunkte dazu.
* Du musst einen Zauber als Ziel wählen können, um das Fallen des Hammers wirken zu können.
* Falls der Zauber deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn das Fallen des Hammers verrechnet wird (beispielsweise weil er von einem anderen Zauber neutralisiert wurde), wird das Fallen des Hammers neutralisiert und keiner seiner Effekte findet statt. Du erhältst die 5 Lebenspunkte nicht dazu.
-----
Weitsicht des Feuerhirns
{5}{U}{R}
Spontanzauber
Durchsuche deine Bibliothek nach einer Spontanzauberkarte mit umgewandelten Manakosten von 3, zeige sie offen vor und nimm sie auf deine Hand. Dann wiederhole diesen Vorgang für Spontanzauberkarten mit umgewandelten Manakosten von 2 und 1. Mische danach deine Bibliothek.
* Du musst keine Spontanzauberkarten in deiner Bibliothek finden, selbst wenn sie dort sind.
* Falls eine Karte in deiner Bibliothek X in ihren Manakosten hat, ist X gleich 0. Beispielsweise hat eine Karte mit Manakosten von {X}{R} umgewandelte Manakosten von 1 und so weiter.
-----
Goblin-Elektromagier
{U}{R}
Kreatur — Goblin, Zauberer
2/2
Spontanzauber und Hexereien, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.
* Zwei Goblin-Elektromagier bewirken, dass Spontanzauber und Hexereien, die du wirkst, beim Wirken {2} weniger kosten, und so weiter.
* Der Goblin-Elektromagier kann die Menge an farbigem Mana, die für einen Spontanzauber oder eine Hexerei benötigt wird, nicht reduzieren.
* Falls es zusätzliche Kosten erfordert, einen Zauberspruch zu wirken, zum Beispiel Bonuskosten oder Kosten, die von einem anderen Effekt auferlegt werden (wie beispielsweise durch die Fähigkeit von Thalia, Wächterin von Thraben), wende diese Erhöhungen an, bevor du Kostenreduktionen anwendest.
* Der Goblin-Elektromagier kann alternative Kosten wie Überlast-Kosten reduzieren.
-----
Verrat aus dem Jenseits
{5}{B}{B}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur stirbt, die du nicht kontrollierst, bringe sie zu Beginn des nächsten Endsegments mit einer zusätzlichen +1/+1-Marke unter deiner Kontrolle ins Spiel zurück. Diese Kreatur ist zusätzlich zu ihren anderen Farben und Typen ein schwarzer Zombie.
* Der Verrat aus dem Jenseits überschreibt keine früheren Farben oder Typen. Stattdessen fügt er eine weitere Farbe und einen weiteren Kreaturentyp hinzu.
* Falls die Kreatur normalerweise farblos ist, ist sie jetzt einfach schwarz. Sie ist nicht gleichzeitig farblos und schwarz.
* Falls eine Kreatur, die du nicht kontrollierst, während des Endsegments stirbt, kehrt diese Kreatur erst zu Beginn des nächsten Endsegments ins Spiel zurück.
* Für jede Kreatur, die du nicht kontrollierst und die stirbt, wird zu Beginn des nächsten Endsegments eine verzögerte ausgelöste Fähigkeit ausgelöst. Falls es mehrere solcher Fähigkeiten gibt, kannst du sie in beliebiger Reihenfolge auf den Stapel legen. Die Kreaturen kehren der Reihe nach ins Spiel zurück, wenn die jeweilgen Fähigkeiten verrechnet werden. Die letzte auf den Stapel gelegte Fähigkeit wird als erstes verrechnet.
* Falls die Kreaturenkarte den Friedhof verlässt, bevor die verzögerte ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, kehrt sie nicht ins Spiel zurück. Dies trifft auch zu, falls die Karte den Friedhof verlässt und auf den Friedhof zurückkehrt, bevor die Fähigkeit verrechnet wird.
* Die Wendung „mit einer zusätzlichen +1/+1-Marke“ bedeutet, dass die Kreatur mit einer +1/+1-Marke mehr ins Spiel kommt, als sie normalerweise ins Spiel kommen würde. Sie behält keine Marken, die auf ihr lagen, als sie starb.
* Falls bei Mehrpersonen-Partien mehr als ein Spieler einen Verrat aus dem Jenseits kontrolliert und eine Kreatur, die von keinem dieser Spieler kontrolliert wird, stirbt, erzeugt jeder Verrat aus dem Jenseits eine verzögerte ausgelöste Fähigkeit zu Beginn des nächsten Endsegments. Die erste solche Fähigkeit, die verrechnet wird, bringt die Kreatur ins Spiel zurück. Normalerweise ist dies eine, die von dem Spieler kontrolliert wird, der in Zugreihenfolge am weitesten vom aktiven Spieler entfernt ist.
-----
Hain des Bewahrers
Land
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
{3}{G}{W}, {T}, tappe zwei ungetappte Kreaturen, die du kontrollierst, opfere den Hain des Bewahrers: Bringe einen 8/8 grünen und weißen Elementarwesen-Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit ins Spiel. 
* Um die zweite Fähigkeit des Hains des Bewahrers zu aktivieren, kannst du zwei beliebige ungetappte Kreaturen unter deiner Kontrolle tappen, einschließlich derer, die nicht durchgehend seit dem Beginn deines aktuellsten Zuges unter deiner Kontrolle waren.
* Du kannst den Hain des Bewahrers nicht tappen, um beide Fähigkeiten zur gleichen Zeit zu aktivieren.
-----
Gildenfehde
{5}{R}
Verzauberung
Zu Beginn deines Versorgungssegments deckt ein Gegner deiner Wahl die obersten drei Karten seiner Bibliothek auf. Er kann eine Kreaturenkarte davon ins Spiel bringen. Dann legt er den Rest dieser Karten auf seinen Friedhof. Du tust das Gleiche mit den obersten drei Karten deiner Bibliothek. Falls auf diese Weise zwei Kreaturen ins Spiel gebracht werden, kämpfen diese Kreaturen gegeneinander.
* Die Gildenfehde hat ein Ziel: den Gegner. Du wirst sehen, welche Kreatur dieser Spieler ins Spiel bringt, bevor du die obersten drei Karten deiner Bibliothek aufdeckst und entscheidest, ob du selbst eine Kreatur ins Spiel bringen willst.
* Falls keine Kreaturen oder nur eine Kreatur auf diese Weise ins Spiel gebracht wird, kommt es nicht zum Kampf.
* Die Spieler können keine Zauber wirken oder Fähigkeiten aktivieren, nachdem die Kreaturen ins Spiel gebracht wurden und bevor sie gegeneinander kämpfen. Das bedeutet: Du kannst nicht mit einem Zauber wie Riesenwuchs antworten.
* Alle Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn die beiden Kreaturen ins Spiel kommen, werden nach dem Kampf auf den Stapel gelegt, selbst wenn eine oder beide Kreaturen sterben.
-----
Gossenschütze
{2}{R}
Kreatur — Goblin, Schamane
2/2
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, fügt der Gossenschütze jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu.
* Die Fähigkeit des Gossenschützen wird verrechnet, und der Gossenschütze fügt Schaden zu, bevor der Spontanzauber oder die Hexerei verrechnet wird.
-----
Fest der Verwüstung
{4}{B}{R}
Verzauberung
Spieler können keine Lebenspunkte dazuerhalten.
Zu Beginn des Versorgungssegments jedes Spielers verliert dieser Spieler die Hälfte (aufgerundet) seiner Lebenspunkte.
* Zaubersprüche und Fähigkeiten, die dazu führen würden, dass ein Spieler Lebenspunkte dazuerhält, werden immer noch verrechnet, nur hat der Lebenspunkte gebende Teil keinen Effekt.
* Effekte, die das Dazuerhalten von Lebenspunkten durch einem anderen Effekt ersetzen würden, werden nicht angewendet, weil es für Spieler unmöglich ist, Lebenspunkte dazuzuerhalten.
* Falls ein Effekt den Lebenspunktestand eines Spielers auf eine bestimmte Zahl setzt und diese Zahl höher als sein derzeitiger Lebenspunktestand ist, bewirkt dieser Teil des Effekts nichts. (Ist die Zahl niedriger als der derzeitige Lebenspunktestand des Spielers, funktioniert der Effekt normal.)
* Die Anzahl der verlorenen Lebenspunkte wird berechnet sowie die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird. Falls beispielsweise ein Spieler 20 Lebenspunkte hat und zwei Feste der Verwüstung im Spiel sind, sorgt die erste Fähigkeit dafür, dass dieser Spieler 10 Lebenspunkte verliert, und dann sorgt die zweite Fähigkeit dafür, dass der Spieler 5 Lebenspunkte verliert.
* Bei einer Partie „Two-Headed Giant“ wird die letzte Fähigkeit für jeden Spieler ausgelöst. Jeder Verlust von Lebenspunkten wird auf den Lebenspunktestand des Teams angewendet. Falls das Team beispielsweise 30 Lebenspunkte hat, sorgt die erste Fähigkeit dafür, dass der Spieler (und damit das Team) 15 Lebenspunkte verliert, und dann sorgt die zweite Fähigkeit dafür, dass der andere Spieler (und damit das Team) 8 Lebenspunkte verliert. Am Ende hat das Team 7 Lebenspunkte.
-----
Höllenloch-Drescher
{1}{B}{R}
Kreatur — Oger, Krieger
3/2
Entfesselt (Du kannst diese Kreatur mit einer +1/+1-Marke ins Spiel kommen lassen. Sie kann nicht blocken, solange eine +1/+1-Marke auf ihr liegt.)
{2}{B}{R}, opfere den Höllenloch-Drescher: Der Höllenloch-Drescher fügt einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe seiner Stärke zu.
* Der Schaden, der von der letzten Fähigkeit zugefügt wird, ist gleich der Stärke des Höllenloch-Dreschers, die er zuletzt im Spiel hatte. Falls auf ihm beispielsweise eine +1/+1-Marke gelegen hat, fügt er 4 Schadenspunkte zu.
-----
Hyperschalldrache
{3}{U}{R}
Kreatur — Drache
4/4
Fliegend, Eile
Du kannst Hexereien wirken, als ob sie Aufblitzen hätten. (Du kannst sie zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du einen Spontanzauber wirken könntest.)
* Die letzte Fähigkeit gilt für Hexereikarten in jeder Zone, vorausgesetzt, dass etwas dir erlaubt, sie zu wirken. Du könntest zum Beispiel eine Hexerei mit Rückblende wirken, als ob sie Aufblitzen hätte.
* Die letzte Fähigkeit hat keine Auswirkungen auf Fähigkeiten, die du zu einem Zeitpunkt aktivieren kannst, „zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest“.
-----
Isperia, Oberste Richterin
{2}{W}{W}{U}{U}
Legendäre Kreatur — Sphinx
6/4
Fliegend
Immer wenn eine Kreatur dich oder einen Planeswalker angreift, den du kontrollierst, kannst du eine Karte ziehen.
* Bei einer Partie „Two-Headed Giant“ wird Isperias Fähigkeit immer dann ausgelöst, wenn eine Kreatur dein Team oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift. Sie wird nicht ausgelöst, wenn eine Kreatur einen Planeswalker angreift, der von deinem Teamkameraden kontrolliert wird.
-----
Izzet-Runenschlüssel
{3}
Artefakt
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {U} oder {R}.
{U}{R}: Der Izzet-Runenschlüssel wird bis zum Ende des Zuges zu einer 2/1 blauen und roten Elementarwesen-Artefaktkreatur.
Immer wenn der Izzet-Runenschlüssel einem Spieler Kampfschaden zufügt, kannst du eine Karte ziehen. Falls du dies tust, wirf eine Karte aus deiner Hand ab.
* Die letzte Fähigkeit des Izzet-Runenschlüssel funktioniert auch, wenn er auf eine andere Art als durch seine eigene aktivierte Fähigkeit zu einer Kreatur wird.
-----
Izzet-Ladungsmagierin
{1}{U}{R}
Kreatur — Mensch, Zauberer
0/3
Aufblitzen (Du kannst diesen Zauberspruch zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du einen Spontanzauber wirken könntest.)
Eile
{T}: Die Izzet-Ladungsmagierin fügt einer Kreatur deiner Wahl und jeder anderen Kreatur mit dem gleichen Namen wie diese Kreatur 1 Schadenspunkt zu.
* Die aktivierte Fähigkeit der Izzet-Ladungsmagierin hat nur ein Ziel. Andere Kreaturen mit diesem Namen werden nicht als Ziel gewählt. So wird einer fluchsicheren Kreatur beispielsweise Schaden zugefügt, wenn sie denselben Namen wie die Kreatur deiner Wahl hat.
* Der Name eines Kreaturenspielsteins ist der gleiche wie seine Kreaturentypen, es sei denn, der Spielstein ist eine Kopie einer anderen Kreatur oder der Effekt, der den Spielstein erzeugt hat, gibt ihm ausdrücklich einen anderen Namen. Ein 3/3 Zentaur-Kreaturenspielstein heißt beispielsweise „Zentaur“.
-----
Jace der Gedankenarchitekt
{2}{U}{U}
Planeswalker — Jace
4
[+1]: Immer wenn bis zu deinem nächsten Zug eine Kreatur angreift, die ein Gegner kontrolliert, erhält sie -1/-0 bis zum Ende des Zuges.
[-2]: Decke die obersten drei 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 in beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek.
[-8]: Durchsuche für jeden Spieler dessen Bibliothek nach einer Karte, die kein Land ist, und schicke sie ins Exil; dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek. Du kannst diese Karten wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
* Jaces erste Fähigkeit erzeugt eine verzögerte ausgelöste Fähigkeit, die immer dann ausgelöst wird, wenn eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, angreift. Es ist dabei egal, welchen Spieler oder Planeswalker diese Kreatur angreift.
* Du wählst einen deiner Gegner aus, wenn Jaces zweite Fähigkeit verrechnet wird. Die Fähigkeit hat nicht diesen Gegner als Ziel. Alle Spieler können die aufgedeckten Karten sehen und Vorschläge machen. Du (nicht dein Gegner) bestimmst, welchen Haufen du auf deine Hand nimmst und welcher Haufen unter deine Bibliothek gelegt wird.
* Haufen können auch leer sein. Wenn einer der Haufen leer ist, bestimmst du, ob alle aufgedeckten Karten auf deine Hand genommen oder unter deine Bibliothek gelegt werden.
* Wenn Jaces dritte Fähigkeit verrechnet wird, durchsuchst du die Bibliothek jedes Spielers (einschließlich deiner eigenen) und schickst die Karten, die keine Länder sind, ins Exil, bevor du eine von ihnen wirkst.
* Bei jeder Bibliothek ist die Suche erst dann beendet, wenn du das ausdrücklich sagst. Du kannst beispielsweise die Bibliothek eines Spielers durchsuchen, diese Bibliothek hinlegen, dir die Bibliothek eines anderen Spielers ansehen, dann eine Karte, die kein Land ist, in der ersten Bibliothek bestimmen, dann eine Karte, die kein Land ist, in der zweiten Bibliothek bestimmen. Zeige keine Karten aus diesen Bibliotheken anderen Spielern offen vor, bis du sie ins Exil schickst.
* Du wirkst die Karten, indem du sie eine nach der anderen auf den Stapel legst, Modi und Ziele wählst und so weiter. Die letzte Karte, die du wirkst, ist die erste, die verrechnet wird.
* Wenn du eine Karte auf diese Weise wirkst, ignoriere die Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen. Andere Zeitpunkts-Einschränkungen gelten weiterhin (wie „Wirke [diese Karte] nur während des Kampfes“).
* Falls du eine Karte nicht wirken kannst, zum Beispiel weil keine legalen Ziele verfügbar sind oder falls du dich entscheidest, keine zu wirken, bleibt sie im Exil. Jaces Fähigkeit ermöglicht es dir nicht, sie später zu wirken.
* Falls du eine Karte wirkst, „ohne ihre Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten wie Überlast-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.
-----
Jarad, Lichfürst der Golgari
{B}{B}{G}{G}
Legendäre Kreatur — Zombie, Elf
2/2
Jarad, Lichfürst der Golgari, erhält +1/+1 für jede Kreaturenkarte in deinem Friedhof.
{1}{B}{G}, opfere eine andere Kreatur: Jeder Gegner verliert so viele Lebenspunkte, wie die Stärke der geopferten Kreatur beträgt.
Opfere einen Sumpf und einen Wald: Bringe Jarad aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
* Jarads erste Fähigkeit kann nur aktiviert werden, wenn Jarad im Spiel ist.
* Der Verlust der Lebenspunkte hängt von der Stärke der geopferten Kreatur ab, so wie sie zuletzt im Spiel existierte.
* Um Jarads letzte Fähigkeit zu aktivieren, musst du zwei Länder opfern. Es ist egal, welche anderen Landtypen die beiden Länder haben, solange eines ein Sumpf und eines ein Wald ist. Selbst wenn eines der Länder, die du opferst, sowohl ein Sumpf als auch ein Wald ist, musst du ein weiteres Land opfern, das ein Sumpf oder ein Wald ist.
* Du kannst jedes beliebige Land mit dem Landtyp Sumpf oder Wald opfern, nicht nur die, die Sumpf oder Wald heißen. Du könntest zum Beispiel zwei Überwachsene Grabstätten opfern.
-----
Jarads Befehle
{2}{B}{G}
Hexerei
Durchsuche deine Bibliothek nach bis zu zwei Kreaturenkarten und zeige diese offen vor. Nimm eine davon auf deine Hand und lege die andere auf deinen Friedhof. Mische danach deine Bibliothek.
* Du kannst dich dafür entscheiden, nur eine Kreaturenkarte zu finden. Falls du das tust, nimmst du diese Karte auf deine Hand.
-----
Ritterehre
{4}{W}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Wenn die Ritterehre ins Spiel kommt, bringe einen 2/2 weißen Ritter-Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit ins Spiel.
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und hat Wachsamkeit.
* Du musst eine Kreatur als Ziel wählen, um die Ritterehre zu wirken. Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Ritterehre verrechnet wird, wird sie neutralisiert und kommt nicht ins Spiel. Du erhältst den Ritter-Kreaturenspielstein nicht.
-----
Korozda-Gildenmagier
{B}{G}
Kreatur — Elf, Schamane
2/2
{1}{B}{G}: Eine Kreatur deiner Wahl erhält +1/+1 und Einschüchtern bis zum Ende des Zuges.
{2}{B}{G}, opfere eine Kreatur, die kein Spielstein ist: Bringe X 1/1 grüne Saproling-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X die Widerstandskraft der geopferten Kreatur ist.
* Benutze die Widerstandskraft der geopferten Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte, um den Wert von X zu bestimmen.
-----
Abschussfeier
{3}{B}
Spontanzauber
Opfere eine Kreatur als zusätzliche Kosten, um die Abschussfeier zu wirken.
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl. Ihr Beherrscher verliert 2 Lebenspunkte.
* Spieler können erst antworten, wenn die Abschussfeier gewirkt wurde und alle ihre Kosten bezahlt wurden. Niemand kann versuchen, die Kreatur zu zerstören, die du opferst, um zu verhindern, dass du die Abschussfeier wirkst.
* Falls du während des Blocker-deklarieren-Segments eine angreifende oder blockende Kreatur opferst, fügt diese keinen Kampfschaden zu. Falls du bis zum Kampfschadensegment wartest, der Kreatur aber tödlicher Schaden zugefügt wird, wird sie zerstört, bevor du die Möglichkeit hast, sie zu opfern.
* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Abschussfeier verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner ihrer Effekte findet statt. Kein Spieler verliert 2 Lebenspunkte.
-----
Schleuderschergen
{2}{R}
Kreatur — Goblin, Krieger
0/4
Verteidiger
{T}: Die Schleuderschergen fügen jedem Gegner 1 Schadenspunkt zu.
Immer wenn du einen mehrfarbigen Zauber wirkst, enttappe die Schleuderschergen.
* Die hybriden Zaubersprüche im Set Rückkehr nach Ravnica sind mehrfarbig, selbst wenn du sie mit einer Manafarbe wirkst.
* Du enttappst die Schleuderschergen, bevor dieser Zauber verrechnet wird.
-----
Loxodon-Trümmermacher
{1}{G}{W}
Kreatur — Elefant, Soldat
4/4
Der Loxodon-Trümmermacher kann nicht neutralisiert werden.
Falls ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit, den bzw. die ein Gegner kontrolliert, dazu führt, dass du den Loxodon-Trümmermacher aus deiner Hand abwirfst, bringe ihn ins Spiel, anstatt ihn auf deinen Friedhof zu legen.
* Falls du den Loxodon-Trümmermacher aus deiner Hand abwirfst und ins Spiel bringst, hast du dennoch eine Karte aus deiner Hand abgeworfen. Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn du eine Karte abwirfst (wie die von Lilianas Umarmung), werden weiterhin ausgelöst.
-----
Manablüte
{X}{G}
Verzauberung
Die Manablüte kommt mit X Ladungsmarken ins Spiel.
Entferne eine Ladungsmarke von der Manablüte: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe. Aktiviere diese Fähigkeit nur einmal pro Zug.
Falls zu Beginn deines Versorgungssegments keine Ladungsmarken auf der Manablüte liegen, bringe sie auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Die letzte Fähigkeit der Manablüte wird nur ausgelöst, falls zu Beginn deines Versorgungssegments keine Ladungsmarken auf ihr liegen. Falls zu Beginn deines Zuges eine Ladungsmarke auf ihr liegt, hast du vor dieser Überprüfung keine Gelegenheit die Marke zu entfernen.
-----
Launenhafter Chemister
{3}{U}{R}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/3
{U}, {T}: Ziehe zwei Karten.
{R}, {T}, wirf eine Karte aus deiner Hand ab: Der Launenhafte Chemister fügt einer Kreatur deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie die umgewandelten Manakosten der abgeworfenen Karte betragen.
* Falls die abgeworfene Karte {X} in ihren Manakosten hat, ist dieses X gleich 0.
* Falls die abgeworfene Karte keine Manakosten in ihrer rechten oberen Ecke hat (weil sie zum Beispiel ein Land ist), betragen ihre umgewandelten Manakosten 0.
-----
Regentin der Nekropolis
{3}{B}{B}{B}
Kreatur — Vampir
6/5
Fliegend
Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, einem Spieler Kampfschaden zufügt, lege ebenso viele +1/+1-Marken auf sie.
* Falls diese Kreatur einem Spieler zu demselben Zeitpunkt Kampfschaden zufügt, zu dem ihr tödlicher Schaden zugefügt wird (vielleicht, weil sie Trampelschaden verursacht und geblockt wurde), stirbt sie, bevor die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird und +1/+1-Marken auf sie gelegt werden können.
-----
Nivix-Gildenmagier
{U}{R}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
{1}{U}{R}: Ziehe eine Karte und wirf dann eine Karte aus deiner Hand ab.
{2}{U}{R}: Kopiere einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl, den bzw. die du kontrollierst. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
* Die zweite Fähigkeit des Nivix-Gildenmagiers kann jeden Spontanzauber und jede Hexerei, den oder die du kontrollierst, als Ziel haben (und kopieren), nicht nur solche mit Zielen.
* Wenn die zweite Fähigkeit verrechnet wird, erzeugt sie eine Kopie eines Zaubers. Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht „gewirkt“. Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht ausgelöst. Die Kopie wird dann wie ein normaler Zauberspruch verrechnet, nachdem alle Spieler die Möglichkeit bekommen haben, Zaubersprüche zu wirken und Fähigkeiten zu aktivieren.
* Die Kopie hat die gleichen Ziele wie der Zauberspruch, den sie kopiert, falls du keine neuen bestimmst. Du kannst eine beliebige Anzahl der Ziele ändern, auch alle oder keines. Falls du für eines der Ziele kein neues erlaubtes Ziel finden kannst, dann bleibt es unverändert (selbst wenn das derzeitige Ziel nicht erlaubt ist).
* Falls der kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit „Bestimme eines —“ oder ähnlichem beginnt), hat die Kopie den gleichen Modus. Du kannst keinen anderen Modus bestimmen.
* Falls der kopierte Zauberspruch ein X hat, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie bei der Offenbarung der Sphinx), 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 oder alternativen 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 beispielsweise einen Zauber kopierst, den du gewirkt hast, indem du seine Überlast-Kosten bezahlt hast, wird die Kopie so verrechnet, als wären auch ihre Überlast-Kosten bezahlt worden.
-----
Nivmaguselementar
{U/R}
Kreatur — Elementarwesen
1/2
Schicke einen Spontanzauber oder eine Hexerei, den bzw. die du kontrollierst, ins Exil: Lege zwei +1/+1-Marken auf das Nivmaguselementar. (Jener Zauber wird nicht verrechnet.)
* Du schickst einen Spontanzauber oder eine Hexerei, den bzw. die du kontrollierst, vom Stapel ins Exil, nicht eine Spontanzauber- oder Hexereikarte in einer anderen Zone.
* Einen Zauber ins Exil zu schicken, ist nicht dasselbe, wie ihn zu neutralisieren, auch wenn der Zauber in beiden Fällen nicht verrechnet wird. Du kannst einen Zauber, der nicht neutralisiert werden kann, ins Exil schicken.
* Du kannst eine Kopie eines Spontanzaubers oder einer Hexerei ins Exil schicken, um die Fähigkeit des Nivmaguselementars zu aktivieren, falls du die Kopie kontrollierst.
-----
Ausbrechender Oger
{3}{B}
Kreatur — Oger, Räuber
4/4
Verteidiger
Der Ausbrechende Oger kann angreifen, als ob er die Verteidigerfähigkeit nicht hätte, solange du ein Tor kontrollierst.
* Die Verteidigerfähigkeit ist nur dann wichtig, wenn der Ausbrechende Oger als angreifende Kreatur deklariert werden könnte. Falls der Ausbrechende Oger bereits angreift, bewirkt der Verlust der Kontrolle über dein einziges Tor nicht, dass der Ausbrechende Oger den Kampf verlässt.
-----
Gossenratte
{1}{B}
Kreatur — Ratte
*/*
Stärke und Widerstandskraft der Gossenratte sind gleich der Anzahl der Ratten, die du kontrollierst.
{2}{B}, wirf eine Karte aus deiner Hand ab: Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie der Gossenratte ist.
* Die erste Fähigkeit der Gossenratte zählt jede Kreatur mit dem Kreaturentyp Ratte, die du kontrollierst, nicht nur Gossenratten.
* Der Spielstein kopiert die zwei Fähigkeiten der Gossenratte. Seine Stärke und Widerstandskraft ist gleich der Anzahl der Ratten, die du kontrollierst (nicht der Anzahl der Ratten, die du kontrolliert hast, als der Spielstein ins Spiel kam). Er kann auch Kopien von sich selbst erzeugen.
* Der Spielstein kopiert keine Marken, die auf der Gossenratte liegen, und auch keine anderen Effekte, die die Stärke, die Widerstandskraft, die Typen, die Farbe und so weiter der Gossenratte verändert haben. Normalerweise bedeutet das, dass der Spielstein einfach eine Gossenratte sein wird. Falls aber irgendwelche Kopiereffekte diese Gossenratte betroffen haben, dann werden diese Effekte mitkopiert.
* Falls die Gossenratte das Spiel verlässt, bevor ihre aktivierte Fähigkeit verrechnet wird, kommt der Spielstein dennoch als eine Kopie der Gossenratte ins Spiel und verwendet die kopierbaren Werte der Gossenratte, die sie zuletzt im Spiel hatte.
-----
Riesin der Palisaden
{4}{W}{W}
Kreatur — Riese, Soldat
2/7
Aller Schaden, der dir oder einer anderen bleibenden Karte, die du kontrollierst, zugefügt würde, wird stattdessen der Riesin der Palisaden zugefügt.
* Das Anwenden dieses Umlenkungseffekts ändert nichts daran, ob es sich bei dem Schaden um Kampfschaden handelt.
* Falls einem Planeswalker, den du kontrollierst, Schaden zugefügt würde, der kein Kampfschaden ist, werden der Umlenkungseffekt des Planeswalkers und der Umlenkungseffekt der Riesin der Palisaden in der Reihenfolge angewendet, die du bestimmst. Egal, in welcher Reihenfolge du sie anzuwenden bestimmst, wird der Schaden stattdessen der Riesin der Palisaden zugefügt.
* Falls du mehr als eine Riesin der Palisaden kontrollierst, bestimmst du, welcher Umlenkungseffekt angewendet werden soll. Du kannst dabei Schaden, der von einer einzelnen Quelle zugefügt wird, nicht aufteilen. Falls beispielsweise eine angreifende Kreatur dir 8 Schadenspunkte zufügen würde und du zwei Riesinnen der Palisaden kontrollierst, kannst du diesen Schaden einer der beiden Riesinnen der Palisaden zufügen lassen. Du kannst nicht jeder Riesin 4 Schadenspunkte zufügen lassen oder bestimmen, dass die 8 Schadenspunkte dir zugefügt werden.
-----
Lähmender Griff
{2}{U}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers.
* Lähmender Griff kann eine ungetappte Kreatur als Ziel haben und verzaubern. Falls er das tut, hat er keinen Effekt, bis diese Kreatur irgendwie getappt wird.
* Die verzauberte Kreatur kann weiterhin zu anderen Zeitpunkten durch einen Zauber oder eine Fähigkeit enttappt werden.
-----
Phantomgeneral
{3}{W}
Kreatur — Geist, Soldat
2/3
Kreaturenspielsteine, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.
* Ein Kreaturenspielstein, der eine Kopie einer Nichtspielsteinkreatur ist, ist immer noch ein Spielstein. Er erhält +1/+1, die ursprüngliche Nichtspielsteinkreatur dagegen nicht.
-----
Lähmungsnadel
{1}
Artefakt
Sowie die Lähmungsnadel ins Spiel kommt, benenne eine Karte.
Aktivierte Fähigkeiten von Quellen mit dem bestimmten Namen können nicht aktiviert werden, außer es sind Manafähigkeiten.
* Die Lähmungsnadel betrifft sowohl bleibende Karten als auch Karten, die nicht im Spiel sind. Du kannst beispielsweise nicht die Fähigkeit des Feuerflügel-Phoenix aktivieren, falls der Feuerflügel-Phoenix in deinem Friedhof ist und die Lähmungsnadel, die den Feuerflügel-Phoenix benennt, im Spiel ist.
* Du kannst jede Karte benennen, selbst wenn diese Karte normalerweise keine aktivierte Fähigkeit hat. Du kannst keinen Spielstein benennen, es sei denn dieser Spielstein hat denselben Namen wie eine Karte.
* Benennst du eine Karte, die sowohl eine Manafähigkeit als auch eine aktivierte Fähigkeit hat, kann die Manafähigkeit aktiviert werden, die andere nicht.
* Aktivierte Fähigkeiten enthalten einen Doppelpunkt und sind in der folgenden Form geschrieben: „[Kosten]: [Effekt].“ * Ausgelöste Fähigkeiten und statische Fähigkeiten der genannten Karte funktionieren normal.
-----
Psychische Spirale
{4}{U}
Spontanzauber
Mische alle Karten aus deinem Friedhof in deine Bibliothek. Ein Spieler deiner Wahl legt entsprechend viele Karten oben von seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Die Psychische Spirale wird nicht in deine Bibliothek gemischt und sie wird nicht gezählt, wenn bestimmt wird, wie viele Karten der Spieler deiner Wahl auf seinen Friedhof gelegt hat. Sie wird auf den Friedhof gelegt, nachdem du ihre Anweisungen befolgt hast.
* Falls du die Psychische Spirale wirkst, wenn keine Karten auf deinem Friedhof liegen, mischst du dennoch deine Bibliothek.
-----
Flugversuche
{1}{R}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und „{U}: Diese Kreatur erhält Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges.“
* Nur der Beherrscher der verzauberten Kreatur kann die Fähigkeit aktivieren, die ihr Flugfähigkeit verleiht.
-----
Konzentriertes Feuer
{4}{R}
Verzauberung
Immer wenn du einen mehrfarbigen Zauber wirkst, fügt das Konzentrierte Feuer einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu.
* Die hybriden Zaubersprüche im Set Rückkehr nach Ravnica sind mehrfarbig, selbst wenn du sie mit einer Manafarbe wirkst.
* Die ausgelöste Fähigkeit wird verrechnet, und das konzentrierte Feuer fügt Schaden zu, bevor dieser Zauber verrechnet wird.
-----
Rakdos-Amulett
{B}{R}
Spontanzauber
Bestimme eines — Schicke alle Karten aus dem Friedhof eines Spielers deiner Wahl ins Exil; oder zerstöre ein Artefakt deiner Wahl; oder jede Kreatur fügt ihrem Beherrscher 1 Schadenspunkt zu.
* Du kannst Schaden, der einem Gegner auf diese Weise zugefügt wird, auf einen Planeswalker umlenken, den dieser Spieler kontrolliert. Du triffst diese Entscheidung einzeln für jede Kreatur, die Schaden zufügt.
-----
Rakdos, Fürst des Aufruhrs
{B}{B}{R}{R}
Legendäre Kreatur — Dämon
6/6
Du kannst Rakdos, Fürst des Aufruhrs nicht wirken, falls nicht ein Gegner in diesem Zug Lebenspunkte verloren hat.
Fliegend, verursacht Trampelschaden
Kreaturenzauber, die du wirkst, kosten beim Wirken für jeden 1 Lebenspunkt, den deine Gegner in diesem Zug verloren haben, {1} weniger.
* Vergiss nicht: Schaden, der einem Spieler zugefügt wird, bewirkt, dass dieser Spieler entsprechend viele Lebenspunkte verliert (es sei denn die Quelle hat Infizieren).
* Rakdos kann von einem anderen Zauber oder einer anderen Fähigkeit ins Spiel gebracht werden, selbst wenn kein Gegner in diesem Zug Lebenspunkte verloren hat.
* Rakdos' letzte Fähigkeit kümmert sich um die insgesamt verlorenen Lebenspunkte und nicht unbedingt um den Unterschied im Lebenspunktestand eines Gegners seit Beginn des Zuges. Falls beispielsweise ein Gegner in einem Zug 5 Lebenspunkte verliert und dann 10 dazuerhält, kosten Kreaturenzauber, die du wirkst, beim Wirken 5 weniger.
* Rakdos' letzte Fähigkeit reduziert nicht die Menge an farbigem Mana, die für einen Kreaturenzauber benötigt wird, den du wirkst.
* Falls es zusätzliche Kosten erfordert, einen Kreaturenzauber zu wirken, zum Beispiel Bonuskosten oder Kosten, die von den Spielregeln einer Partie Commander auferlegt werden, wende diese Erhöhungen an, bevor du Kostenreduktionen anwendest.
* Rakdos' letzte Fähigkeit reduziert nicht die Kosten, um Rakdos selbst zu wirken. Sie wird nur auf Kreaturenzauber angewendet, die du wirkst, wenn Rakdos im Spiel ist.
-----
Rakdos' Rückkehr
{X}{B}{R}
Hexerei
Rakdos' Rückkehr fügt einem Gegner deiner Wahl X Schadenspunkte zu. Dieser Spieler wirft X Karten ab.
* Der Gegner deiner Wahl wirft X Karten ab, selbst wenn ein Teil oder der gesamte Schaden, der von Rakdos' Rückkehr zugefügt wird, verhindert oder umgelenkt wird.
-----
In Frieden ruhen
{1}{W}
Verzauberung
Wenn In Frieden ruhen ins Spiel kommt, schicke alle Karten aus allen Friedhöfen ins Exil.
Falls eine Karte oder ein Spielstein von irgendwoher auf einen Friedhof gelegt würde, schicke sie bzw. ihn stattdessen ins Exil.
* Während In Frieden ruhen im Spiel ist, werden Fähigkeiten, die immer dann ausgelöst werden, wenn eine Kreatur stirbt, nicht ausgelöst, weil Karten und Spielsteine niemals den Friedhof eines Spielers erreichen.
* Falls In Frieden ruhen durch einen Zauber zerstört wird, wird In Frieden ruhen ins Exil geschickt und dann wird der Zauber auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Falls eine Karte abgeworfen wird, während In Frieden ruhen im Spiel ist, funktionieren Fähigkeiten, die beim Abwerfen einer Karte funktionieren (wie Wahnsinn) immer noch, auch wenn diese Karte nie den Friedhof erreicht. Zusätzlich können Zaubersprüche oder Fähigkeiten, die die Eigenschaften einer abgeworfenen Karte überprüfen (wie die erste Fähigkeit von Chandra der Lodernden), die Karte im Exil finden.
-----
Gildenmagierin von Rix Maadi
{B}{R}
Kreatur — Mensch, Schamane
2/2
{B}{R}: Eine blockende Kreatur deiner Wahl erhält -1/-1 bis zum Ende des Zuges.
{B}{R}: Ein Spieler deiner Wahl, der in diesem Zug Lebenspunkte verloren hat, verliert 1 Lebenspunkt.
* Eine blockende Kreatur ist eine, die in diesem Kampf als Blocker deklariert wurde, oder eine, die in diesem Kampf blockend ins Spiel gebracht wurde. Falls diese Kreatur nicht den Kampf verlässt, bleibt sie bis zum Ende-des-Kampfes-Segments eine blockende Kreatur, selbst wenn die Kreatur(en), die sie geblockt hat, nicht länger im Spiel sind oder den Kampf verlassen haben.
-----
Schleichweg der Diebe
Land
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
{4}, {T}: Eine Kreatur deiner Wahl ist in diesem Zug unblockbar.
* Wird die zweiten Fähigkeit des Schleichweges der Diebe aktiviert, nachdem eine Kreatur geblockt wird, führt das nicht dazu, dass sie ungeblockt wird.
-----
Verwurzelter Verteidiger
{2}{W}
Spontanzauber
Führe Bevölkern durch. Kreaturen, die du kontrollierst, sind in diesem Zug unzerstörbar. (Bringe zum Bevölkern einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst. Schaden und Effekte, die „zerstören“, zerstören unzerstörbare Kreaturen nicht.)
* Du kannst den Verwurzelten Verteidiger auch dann wirken, wenn du keine Kreaturenspielsteine kontrollierst.
* Der Kreaturenspielstein, den du ins Spiel gebracht hast, sowie Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind ebenfalls unzerstörbar.
-----
Die Stadt durchsuchen
{4}{U}
Verzauberung
Wenn Die Stadt durchsuchen ins Spiel kommt, schicke die obersten fünf Karten deiner Bibliothek ins Exil.
Immer wenn du eine Karte mit dem gleichen Namen wie eine der ins Exil geschickten Karten spielst, kannst du eine der ins Exil geschickten Karten mit diesem Namen auf die Hand ihres Besitzers bringen. Falls dann keine Karten mehr im Exil sind, die mit Die Stadt durchsuchen ins Exil geschickt wurden, opfere sie. Falls du das tust, erhältst du nach diesem Zug einen weiteren Zug.
* „Eine Karte spielen“ bedeutet, diese Karte als Land zu spielen oder als Zauberspruch zu wirken, je nachdem, was gerade zutrifft.
* Du kannst nur eine Karte für jede Karte, die du spielst, auf die Hand ihres Besitzers bringen.
* Falls du Die Stadt durchsuchen nicht opferst, beispielsweise weil sie als Antwort auf das Auslösen ihrer Fähigkeit zerstört wurde, erhältst du keinen weiteren Zug.
-----
Absichernde Sperre
{2}{W}
Verzauberung — Aura
Landverzauberung
Wenn die Absichernde Sperre ins Spiel kommt, bringe einen 2/2 weißen Ritter-Kreaturenspielstein mit Wachsamkeit ins Spiel.
Das verzauberte Land hat „{T}: Verhindere den nächsten 1 Schadenspunkt, der dir in diesem Zug zugefügt würde.“
* Du musst ein Land als Ziel wählen, um die Absichernde Sperre zu wirken. Falls dieses Land ein illegales Ziel ist, wenn die Absichernde Sperre verrechnet wird, wird sie neutralisiert und kommt nicht ins Spiel. Du erhältst den Ritter-Kreaturenspielstein nicht.
-----
Keifende Heimsuchung
{B}
Verzauberung
Falls zu Beginn des Versorgungssegments eines Gegners dieser Spieler eine oder weniger Karten auf der Hand hat, verliert er 3 Lebenspunkte.
* Die Fähigkeit der Keifenden Heimsuchung wird nur ausgelöst, wenn ein Gegner sein Versorgungssegment mit einer oder weniger Karten auf der Hand beginnt. Die Fähigkeit überprüft die Anzahl von Karten in der Hand dieses Spielers erneut, wenn sie verrechnet wird. Falls dieser Spieler dann zwei oder mehr Karten auf der Hand hat, verliert der Spieler keine Lebenspunkte.
-----
Den Schädel zerreißen
{3}{B}{R}
Hexerei
Den Schädel zerreißen fügt jedem Gegner 2 Schadenspunkte zu. Jeder dieser Spieler wirft zwei zufällig bestimmte Karten aus seiner Hand ab.
* Für Den Schädel zerreißen sind keine Ziele erforderlich.
* Jeder deiner Gegner wirft Karten ab, selbst wenn ein Teil oder der gesamte Schaden verhindert oder umgelenkt wird.
-----
Schlachtspielchen
{2}{B}{R}
Hexerei
Schlachtspielchen kann nicht von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten neutralisiert werden.
Benenne eine Karte, die kein Land ist. Durchsuche den Friedhof, die Hand und die Bibliothek eines Gegners deiner Wahl nach einer beliebigen Anzahl an Karten mit diesem Namen und schicke sie ins Exil. Dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek.
* Du kannst beliebige Karten mit diesem Namen in der Zone lassen, in der sie sich befinden. Du musst sie nicht ins Exil schicken.
-----
Ghettoschnitter
{3}{B}
Kreatur — Schrecken
4/2
Wenn der Ghettoschnitter ins Spiel kommt, opfert jeder Spieler eine Kreatur.
* Wenn die Fähigkeit verrechnet wird, kannst du auch den Ghettoschnitter selbst opfern. Falls du keine anderen Kreaturen kontrollierst, musst du den Ghettoschnitter opfern.
-----
Seelenzehnt
{1}{W}
Verzauberung — Aura
Bleibende-Karte-die-kein-Land-ist-Verzauberung
Zu Beginn des Versorgungssegments des Beherrschers der verzauberten bleibenden Karte opfert dieser Spieler sie, falls er nicht {X} bezahlt, wobei X gleich ihren umgewandelten Manakosten ist.
* Die umgewandelten Manakosten eines Kreaturenspielsteins betragen 0, es sei denn, dieser Spielstein ist eine Kopie einer anderen Kreatur; in diesem Fall kopiert er die Manakosten dieser Kreatur.
* Hat die bleibende Karte {X} in ihren Manakosten, ist X gleich 0.
-----
Sicherheitssphäre
{4}{W}
Verzauberung
Kreaturen können dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, nicht angreifen, falls ihr Beherrscher nicht für jede dieser Kreaturen {X} bezahlt, wobei X die Anzahl an Verzauberungen ist, die du kontrollierst.
* Falls du die Sicherheitssphäre kontrollierst, können deine Gegner bestimmen, mit Kreaturen nicht anzugreifen, die Fähigkeiten haben, die sagen, dass die Kreatur angreift, falls möglich.
* Kontrolliert in einer Partie „Two-Headed Giant“ ein Spieler die Sicherheitssphäre, können Kreaturen nicht das Team dieses Spielers oder einen Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, angreifen, solange nicht ihr Beherrscher {X} für jede seiner angreifenden Kreaturen bezahlt. Kreaturen können Planeswalker angreifen, die der Teamkamerad dieses Spielers kontrolliert, ohne die Kosten zahlen zu müssen.
-----
Offenbarung der Sphinx
{X}{W}{U}{U}
Spontanzauber
Du erhältst X Lebenspunkte dazu und ziehst X Karten.
* Falls der Wert, der für X gewählt wird, größer ist als die Anzahl der Karten, die noch in deiner Bibliothek sind, verlierst du das Spiel beim nächsten Mal, wenn zustandsbasierte Aktionen ausgeführt werden.
-----
Steinvahr-Krokodil
{2}{G}
Kreatur — Krokodil
3/2
{2}{B}: Das Steinvahr-Krokodil 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 hat keine zusätzliche Wirkung. Wenn du die Fähigkeit des Steinvahr-Krokodils innerhalb eines Zuges mehrfach aktivierst, erhältst du nicht mehr Lebenspunkte dazu.
-----
Straßenkehrer
{6}
Artefaktkreatur — Konstrukt
4/6
Immer wenn der Straßenkehrer angreift, zerstöre alle Auren, die an ein Land deiner Wahl angelegt sind.
* Die Fähigkeit des Straßenkehrers ist verpflichtend, aber du kannst als Ziel ein Land wählen, an das keine Auren angelegt sind.
-----
Trennendes Wachstum
{G/W}{G/W}
Spontanzauber
Zerstöre ein Artefakt oder eine Verzauberung deiner Wahl und führe dann Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
* Du musst ein Artefakt oder eine Verzauberung als Ziel wählen, um das Trennende Wachstum zu wirken. Falls das Artefakt oder die Verzauberung ein illegales Ziel ist, wenn das Trennende Wachstum verrechnet wird, wird es neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du führst nicht Bevölkern durch.
-----
Die Trümmer absuchen
{4}{R}
Hexerei
Zerstöre ein Land deiner Wahl. Bringe einen 1/1 roten Goblin-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Falls das als Ziel bestimmte Land zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem Die Trümmer absuchen verrechnet wird, wird es neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du erhältst den Kreaturenspielstein nicht.
-----
Tafel der Gilden
{2}
Artefakt
Sowie die Tafel der Gilden ins Spiel kommt, bestimme zwei Farben.
Immer wenn du einen Zauber wirkst, falls dieser mindestens eine der bestimmten Farben hat, erhältst du für jede der bestimmten Farben, die er hat, 1 Lebenspunkt dazu.
* Du musst zwei unterschiedliche Farben bestimmen. Farblos ist keine Farbe.
-----
Tavernen-Hasardeurin
{1}{B}
Kreatur — Mensch, Räuber
2/2
{T}, bezahle 3 Lebenspunkte: Wirf eine Münze. Falls du den Münzwurf gewinnst, erhältst du 6 Lebenspunkte dazu.
* Du kannst die Fähigkeit nicht aktivieren, wenn dein Lebenspunktestand weniger als 3 beträgt.
* Du kannst die Fähigkeit aktivieren, wenn dein Lebenspunktestand 3 beträgt, aber das ist vermutlich keine gute Idee. Du verlierst dann das Spiel, bevor die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Verräterischer Instinkt
{3}{R}
Hexerei
Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges. Enttappe diese Kreatur. Bis zum Ende des Zuges erhält sie +2/+0 und hat Eile.
* Du kannst auch eine Kreatur wählen, die du bereits kontrollierst, oder eine, die bereits enttappt ist.
-----
Trostani, die Stimme Selesnijas
{G}{G}{W}{W}
Legendäre Kreatur — Dryade
2/5
Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhältst du so viele Lebenspunkte dazu, wie die Widerstandskraft dieser Kreatur beträgt.
{1}{G}{W}, {T}: Führe Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
* Trostanis erste Fähigkeit überprüft die Widerstandskraft der Kreatur sowie sie verrechnet wird. Falls diese Kreatur zwischenzeitlich das Spiel verlassen hat, verwende ihre Widerstandskraft, die sie zuletzt im Spiel hatte. Auf diese Weise kannst du keine Lebenspunkte verlieren, falls die Widerstandskraft dieser Kreatur weniger als 0 war.
-----
Trostanis Abrechnung
{5}{W}
Spontanzauber
Schicke eine Kreatur deiner Wahl ins Exil und führe dann Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
* Du musst eine Kreatur als Ziel wählen, um Trostanis Abrechnung zu wirken. Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem Trostanis Abrechnung verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du führst nicht Bevölkern durch.
* Falls du einen Kreaturenspielstein, den du kontrollierst, als Ziel bestimmst, wird er ins Exil geschickt, bevor du Bevölkern durchführst, und du kannst diese Kreatur nicht zum Kopieren bestimmen.
-----
Äußerster Preis
{1}{B}
Spontanzauber
Zerstöre eine einfarbige Kreatur deiner Wahl.
* Eine einfarbige Kreatur hat genau eine Farbe. Kreaturen ohne Farbe (wie die meisten Artefaktkreaturen) oder mit mehr als einer Farbe (wie die meisten hybriden Kreaturen) können nicht als Ziel bestimmt werden.
-----
Aufkeimende Stadt
{G}
Verzauberung — Aura
Landverzauberung
Das verzauberte Land hat „Enttappe dieses Land während des Enttappsegments jedes anderen Spielers.“
* Das verzauberte Land enttappt zu demselben Zeitpunkt wie die bleibenden Karten des aktiven Spielers. Du kannst nicht bestimmen, es zu diesem Zeitpunkt nicht zu enttappen.
* Effekte, die besagen, dass das verzauberte Land während deines Enttappsegments nicht enttappt, gelten nicht während des Enttappsegments eines anderen Spielers.
-----
Beherrscher der Leere
{4}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/4
Wenn der Beherrscher der Leere ins Spiel kommt, kannst du eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurückbringen.
* Falls der Beherrscher der Leere die einzige Kreatur im Spiel ist, musst du ihn als das Ziel seiner Fähigkeit bestimmen, auch wenn du bestimmen kannst, ihn nicht auf die Hand seines Besitzers zurückzubringen.
-----
Instabile Bastelei
{4}
Artefaktkreatur — Konstrukt
4/4
Verursacht Trampelschaden
Die Instabile Bastelei greift in jedem Zug an, falls möglich.
Immer wenn der Instabilen Bastelei Schaden zugefügt wird, wirf eine Münze. Falls du den Münzwurf verlierst, opfere die Instabile Bastelei.
Wenn die Instabile Bastelei stirbt, wirf eine Münze. Falls du den Münzwurf verlierst, fügt sie jeder Kreatur und jedem Spieler 4 Schadenspunkte zu.
* Falls der Instabilen Bastelei von mehreren Quellen zur gleichen Zeit Schaden zugefügt wird (zum Beispiel durch mehrere blockende Kreaturen), wird ihre erste ausgelöste Fähigkeit nur einmal ausgelöst.
-----
Vraska die Unbetrachtete
{3}{B}{G}
Planeswalker — Vraska
5
[+1]: Immer wenn bis zu deinem nächsten Zug eine Kreatur Vraska der Unbetrachteten Kampfschaden zufügt, zerstöre diese Kreatur.
[-3]: Zerstöre eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist.
[-7]: Bringe drei 1/1 schwarze Assassine-Kreaturenspielsteine mit „Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, verliert dieser Spieler das Spiel“ ins Spiel.
* Falls ein Effekt eine Kopie von einem der Assassine-Kreaturenspielsteine erzeugt, hat die Kopie ebenfalls die ausgelöste Fähigkeit.
* Die ausgelöste Fähigkeit jedes Assassine-Kreaturenspielsteins wird immer dann ausgelöst, wenn er einem beliebigen Spieler, also auch dir selbst, Kampfschaden zufügt.
-----
Wandernder Tempel
{1}{G}{W}
Kreatur — Elementarwesen
*/*
Stärke und Widerstandskraft des Wandernden Tempels sind gleich der Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst.
Immer wenn der Wandernde Tempel einem Spieler Kampfschaden zufügt, führe Bevölkern durch. (Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Kreaturenspielsteins ist, den du kontrollierst.)
* Die Fähigkeit, die Stärke und Widerstandskraft des Wandernden Tempels bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht nur im Spiel.
* Solange der Wandernde Tempel im Spiel ist, zählt er sich bei seiner ersten Fähigkeit selbst mit.
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Wilde Bändigerin
{2}{G}
Kreatur — Mensch, Schamane
1/1
Immer wenn die Wilde Bändigerin angreift, erhält jede andere Kreatur, die du kontrollierst, +X/+X bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Stärke der Wilden Bändigerin ist.
* Der Wert von X wird bestimmt, wenn die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird. Falls die Wilde Bändigerin zu diesem Zeitpunkt nicht mehr im Spiel ist, verwende ihre zuletzt bekannte Stärke, um den Wert von X zu bestimmen. Das könnte ungünstig für dich sein, falls die Stärke der Wilden Bändigerin negativ war. Falls beispielsweise die Stärke der Wilden Bändigerin -4 beträgt, erhält jede andere Kreatur, die du kontrollierst, bis zum Ende des Zuges -4/-4.
-----
Weltenwirbelwurm
{8}{G}{G}{G}
Kreatur — Wurm
15/15
Verursacht Trampelschaden
Wenn der Weltenwirbelwurm stirbt, bringe drei 5/5 grüne Wurm-Kreaturenspielsteine ins Spiel, die Trampelschaden verursachen.
Wenn der Weltenwirbelwurm von egal woher auf einen Friedhof gelegt würde, mische ihn in die Bibliothek seines Besitzers.
* Die letzte Fähigkeit des Weltenwirbelwurms ist eine ausgelöste Fähigkeit, keine Ersatzfähigkeit. Spieler können auf diese Fähigkeit antworten, indem sie zum Beispiel versuchen, den Weltenwirbelwurm aus dem Friedhof ins Exil zu schicken, bevor er in eine Bibliothek gemischt wird.
-----
Magic: The Gathering, Magic, Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Rückkehr nach Ravnica und Gildensturm sind Marken von Wizards of the Coast LLC in den USA und anderen Ländern. ©2012 Wizards.
