Gildensturm Häufig gestellte Fragen
Zusammengestellt von Matt Tabak mit Beiträgen von Laurie Cheers, Eli Shiffrin und Thijs van Ommen
Fassung vom 10. Dezember 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 Gildensturm enthält 249 Karten (101 häufige, 80 nicht ganz so häufige, 53 seltene und 15 sagenhaft seltene).
Prerelease-Events: 26.–27. Januar 2013
Launch-Wochenende: 1.–3. Februar 2013
Game Day: 23.–24. Februar 2013
Die Pro Tour zu Gildensturm findet vom 15.–17. Februar 2013 in Montreal, Quebec, Kanada, statt. Unter www.wizards.com/ProTourCoverage findest du eine Live-Streaming-Berichterstattung der Magic-Events.
Das Set Gildensturm wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 1. Februar 2013
Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Magic 2013, Rückkehr nach Ravnica und Gildensturm.
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 (Orzhov, Dimir, Gruul, Boros und Simic) sind im Set Gildensturm enthalten. Die anderen fünf Gilden (Azorius, Golgari, Izzet, Rakdos und Selesnija) waren im vorangegangenen Set Rückkehr nach Ravnica enthalten. Alle zehn Gilden werden im Mai 2013 wiederkehren im Set: Labyrinth des Drachen
Falls eine Karte im Set Gildensturm mit einer Gilde assoziiert wird, enthält sie das entsprechende Gildenzeichen im Hintergrund ihres Textfelds. Die Gildenzeichen haben keinen Einfluss auf das Spiel.
-----
Orzhov-Schlüsselwort: Abnötigen
Die weiß-schwarze Gilde ist das Orzhov-Syndikat. Sie besteht aus profitorientierten Geistlichen und reichen Adligen, die sich an der Ergebenheit und den Schulden ihrer Anhänger bereichern. Abnötigen ist eine neue Fähigkeit, die dem Gegner einen Lebenspunkt nach dem anderen entzieht.
Basilikakreischer
{1}{B}
Kreatur — Fledermaus
1/2
Fliegend
Abnötigen (Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, kannst du {W/B} bezahlen. Falls du dies tust, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt und du erhältst ebenso viele Lebenspunkte dazu.)
Die offiziellen Regeln für Abnötigen lauten wie folgt:
702.99. Abnötigen
702.99a Abnötigen ist eine ausgelöste Fähigkeit. „Abnötigen“ bedeutet, „Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, kannst du {W/B} bezahlen. Falls du dies tust, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt, und du erhältst so viele Lebenspunkte dazu, wie auf diese Weise Lebenspunkte verloren wurden.“
702.99b Hat eine bleibende Karte mehrfach Abnötigen, wird jede davon unabhängig ausgelöst.
* Für jede ausgelöste Fähigkeit Abnötigen kannst du höchstens einmal {W/B} bezahlen. Ob du bezahlen willst, entscheidest du, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
* Die Anzahl der Lebenspunkte, die du erhältst richtet sich nach der Gesamtsumme der Lebenspunkte, die verloren wurden, und nicht nach der Anzahl der Gegner. Falls sich zum Beispiel der Lebenspunktestand deines Gegners nicht verändern kann (weil der Gegner möglicherweise einen Platin-Emperion kontrolliert), erhältst du keine Lebenspunkte.
* Die Fähigkeit Abnötigen hat keinen Spieler als Ziel.
-----
Dimir-Schlüsselwort: Chiffrieren
Die blau-schwarze Gilde ist das Haus Dimir. Die Dimir sind hinterlistige Spione und verschwiegene Händler für Informationen aller Art. Chiffrieren ist eine neue Fähigkeit von Spontanzaubern und Hexereien, die es dir erlaubt, diese Zug um Zug zu wirken, indem du sie auf eine deiner Kreaturen codierst.
Letzter Gedanken
{3}{U}
Hexerei
Ziehe eine Karte.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
Die offiziellen Regeln für Chiffrieren lauten wie folgt:
702.97. Chiffrieren
702.97a Chiffrieren ist auf manchen Spontanzaubern und Hexereien zu finden. Es steht für zwei statische Fähigkeiten: Eine, die nur wirkt, wenn der Zauberspruch auf dem Stapel ist und eine, die nur wirkt, während die Karte mit Chiffrieren sich im Exil befindet. „Chiffrieren“ bedeutet, „Falls dieser Zauberspruch durch eine Karte dargestellt wird, kannst du diese Karte auf eine Kreatur, die du kontrollierst, codiert ins Exil schicken.“ und „Solange diese Karte auf diese Kreatur codiert ist, hat die Kreatur 'Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kannst du die codierte Karte kopieren und die Kopie wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.'“
702.97b Der Begriff “codiert” beschreibt das Verhältnis zwischen der Karte mit Chiffrieren, während sie sich im Exil befindet, und der Kreatur, die bestimmt wird, wenn der Zauberspruch, der durch diese Karte dargestellt wird, verrechnet wird.
702.97c Die Karte mit Chiffrieren bleibt so lange auf die ausgewählte Kreatur codiert, solange die Karte mit Chiffrieren im Exil ist und die Kreatur im Spiel bleibt. Die Karte ist auf das Objekt codiert, solange es im Spiel bleibt, selbst wenn es den Beherrscher wechselt oder aufhört eine Kreatur zu sein.
* Der Zauberspruch mit Chiffrieren wird als Teil der Verrechnung des Zauberspruchs auf die Kreatur codiert und zwar direkt, nachdem die anderen Effekte des Zauberspruchs verrechnet wurden. Diese Karte wird direkt vom Stapel ins Exil geschickt. Sie wird niemals auf den Friedhof gelegt.
* Du bestimmst die Kreatur, wenn der Zauberspruch verrechnet wird. Diese Kreatur ist nicht das Ziel der Chiffrieren-Fähigkeit, auch wenn sie (oder eine andere Kreatur) aufgrund einer anderen Fähigkeit das Ziel des Zauberspruchs mit Chiffrieren ist.
* Falls der Zauberspruch mit Chiffrieren neutralisiert wird, tritt keiner seiner Effekte ein, auch nicht Chiffrieren. Die Karte wird auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt und nicht auf eine Kreatur codiert.
* Falls die Kreatur das Spiel verlässt, ist die ins Exil geschickte Karte auf keine Kreatur mehr codiert. Sie bleibt im Exil.
* Falls du die Karte mit Chiffrieren auf eine bleibende Karte codieren möchtest, die keine Kreatur ist, wie zum Beispiel auf einen Runenschlüssel, der zu einer Kreatur werden kann, so muss diese bleibende Karte eine Kreatur sein, bevor das Verrechnen des Zauberspruchs mit Chiffrieren beginnt. Du kannst nur eine Kreatur wählen, um darauf eine Karte zu codieren.
* Die Kopie der Karte mit Chiffrieren wird im Exil erzeugt und aus dem Exil gewirkt.
* Du wirkst die Kopie der Karte mit Chiffrieren während der Verrechnung der ausgelösten Fähigkeit. Ignoriere Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen.
* Solltest du dich entscheiden, die Kopie nicht zu wirken, oder solltest du sie nicht wirken können (weil zum Beispiel keine legalen Ziele verfügbar sind), so hört die Kopie zum nächsten Zeitpunkt, zu dem zustandsbasierte Aktionen ausgeführt werden, auf zu existieren. Du hast nicht die Möglichkeit, die Kopie zu einem späteren Zeitpunkt zu wirken.
* Die Karte mit Chiffrieren, die ins Exil geschickt wurde, verleiht der Kreatur, auf die sie codiert wurde, eine ausgelöste Fähigkeit. Falls diese Kreatur diese Fähigkeit verliert und anschließend einem Spieler Kampfschaden zufügt, wird die ausgelöste Fähigkeit nicht ausgelöst. Dennoch bleibt die Karte, die ins Exil geschickt wurde, auf die Kreatur codiert.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über die Kreatur übernimmt, so kontrolliert dieser Spieler auch die ausgelöste Fähigkeit. Dieser Spieler erzeugt eine Kopie der codierten Karte und kann sie wirken.
* Falls eine Kreatur mit einer codierten Karte gleichzeitig mehr als einem Spieler Kampfschaden zufügt (weil vielleicht ein Teil des Kampfschadens umgeleitet wurde), dann wird die ausgelöste Fähigkeit für jeden Spieler, dem sie Kampfschaden zufügt, einzeln ausgelöst. Jede Fähigkeit erzeugt eine Kopie der Karte, die ins Exil geschickt wurde, und gestattet dir diese zu wirken.
-----
Gruul-Fähigkeitswort: Blutrausch
Die Gruul-Clans sind die rot-grüne Gilde. Lose organisiert und extrem aggressiv, suchen die wilden Clans der Gruul den Kampf. Blutrausch ist ein Fähigkeitswort, das kursiv gedruckt den Fähigkeiten von Kreaturenkarten vorangestellt ist, die abgeworfen werden können, um einer angreifenden Kreatur einen Bonus zu geben. (Ein Fähigkeitswort hat regeltechnisch keine Bedeutung.)
Metzelhorn
{2}{G}
Kreatur — Bestie
3/2
Blutrausch — {G}, wirf das Metzelhorn aus deiner Hand ab: Eine angreifende Kreatur deiner Wahl erhält +3/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Der Bonus für jede Blutrausch-Fähigkeit ist mit der Stärke, Widerstandskraft und anderen Fähigkeiten der Kreaturenkarte mit Blutrausch verknüpft.
-----
Boros-Fähigkeitswort: Bataillon
Die Boros-Legion ist die rot-weiße Gilde. Die Boros sind die stärkste Militärmacht auf Ravnica. Bataillon ist ein Fähigkeitswort, das kursiv gedruckt Fähigkeiten vorangestellt ist, die immer ausgelöst werden, wenn du mit dieser Kreatur zusammen mit mindestens zwei anderen Kreaturen angreifst. (Ein Fähigkeitswort hat regeltechnisch keine Bedeutung.)
Kriegshüter-Infanterie
{2}{R}
Kreatur — Elementarwesen, Soldat
2/3
Bataillon — Immer wenn die Kriegshüter-Infanterie und mindestens zwei andere Kreaturen angreifen, erhält die Kriegshüter-Infanterie +2/+0 bis zum Ende des Zuges.
* Die drei angreifenden Kreaturen müssen nicht den gleichen Spieler oder den gleichen Planeswalker angreifen.
* Sobald eine Bataillon-Fähigkeit ausgelöst wurde, spielt es keine Rolle mehr, wie viele Kreaturen noch angreifen, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
* Der Effekt der Bataillon-Fähigkeiten unterscheidet sich von Karte zu Karte. Lies daher jede Karte sorgfältig durch.
-----
Simic-Schlüsselwort: Weiterentwicklung
Das Simic-Kombinat ist die grün-blaue Gilde. Die Simic dienen in Ravnica als Hüter der Natur und der Wildnis. Weiterentwicklung ist eine neue Fähigkeit, die es einer Kreatur ermöglicht zu wachsen, wenn eine größere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt.
Wolkenflossen-Raubvogel
{U}
Kreatur — Vogel, Mutant
0/1
Fliegend
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
Die offiziellen Regeln für Weiterentwicklung lauten wie folgt:
702.98. Weiterentwicklung
702.98a Weiterentwicklung ist eine ausgelöste Fähigkeit. „Weiterentwicklung“ bedeutet, „Immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt und falls die Stärke jener Kreatur höher ist als die Stärke dieser Kreatur und/oder die Widerstandskraft jener Kreatur höher ist als die Widerstandskraft dieser Kreatur, lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur.“
702.98b Hat eine Kreatur mehrfach Weiterentwicklung, wird jedes Vorkommen einzeln ausgelöst.
* Wenn du die Werte beider Kreaturen vergleichst, vergleichst du immer Stärke mit Stärke und Widerstandskraft mit Widerstandskraft.
* Immer wenn eine Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, vergleiche ihre Stärke und Widerstandskraft mit der Stärke und Widerstandskraft der Kreatur mit Weiterentwicklung. Wenn keiner der beiden Werte der neuen Kreatur höher ist, wird Weiterentwicklung nicht ausgelöst. Falls du zum Beispiel eine 2/3 Kreatur mit Weiterentwicklung kontrollierst und eine 2/2 Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, hast du keine Gelegenheit mehr, einen Zauberspruch wie Riesenwuchs zu wirken, um die 2/2 Kreatur groß genug zu machen, damit Weiterentwicklung ausgelöst wird.
* Falls Weiterentwicklung ausgelöst wird, werden die Werte erneut verglichen, sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Falls keiner der beiden Werte größer ist, hat die Fähigkeit keinen Effekt. Falls die Kreatur, die ins Spiel gekommen ist, das Spiel verlässt, bevor Weiterentwicklung verrechnet wird, verwende ihre letzte bekannte Stärke und Widerstandskraft, um die Werte zu vergleichen.
* Falls eine Kreatur mit +1/+1-Marken ins Spiel kommt, werden diese Marken mitgezählt, wenn bestimmt wird, ob Weiterentwicklung ausgelöst wird, oder nicht. Kommt zum Beispiel eine 1/1 Kreatur mit zwei +1/+1-Marken ins Spiel, wird die Weiterentwicklung-Fähigkeit der 2/2 Kreatur ausgelöst.
* Falls mehrere Kreaturen gleichzeitig ins Spiel kommen, kann Weiterentwicklung mehrfach ausgelöst werden, wobei die Werte jedes Mal verglichen werden, wenn eine dieser Fähigkeiten verrechnet wird. Falls du zum Beispiel eine 2/2 Kreatur mit Weiterentwicklung kontrollierst und zwei 3/3 Kreaturen ins Spiel kommen, wird Weiterentwicklung zweimal ausgelöst. Die erste Fähigkeit wird verrechnet und eine +1/+1-Marke wird auf die Kreatur mit Weiterentwicklung gelegt. Beim Verrechnen der zweiten Fähigkeit sind weder Stärke noch Widerstandskraft der neuen Kreatur höher als die der Kreatur mit Weiterentwicklung, und die Fähigkeit hat keinen Effekt.
* Wenn beim Verrechnen der Weiterentwicklung-Fähigkeit die Werte verglichen werden, kann es sein, dass der Wert, der größer ist, von Stärke zu Widerstandskraft oder umgekehrt wechselt. In diesem Fall wird die Fähigkeit trotzdem verrechnet und du legst eine +1/+1-Marke auf die Kreatur mit Weiterentwicklung. Falls du zum Beispiel eine 2/2 Kreatur mit Weiterentwicklung kontrollierst und eine 1/3 Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, dann ist ihre Widerstandskraft höher und Weiterentwicklung wird ausgelöst. Als Antwort erhält die 1/3 Kreatur +2/-2. Beim Verrechnen der Weiterentwicklung-Fähigkeit ist ihre Stärke größer. Eine +1/+1-Marke wird auf die Kreatur mit Weiterentwicklung gelegt.
-----
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 {U/B} mit entweder {U} oder {B} bezahlt werden. Es ist gleichzeitig ein blaues und ein schwarzes Manasymbol. Eine Karte mit Manakosten von {U/B} ist sowohl blau als auch schwarz, ihre umgewandelten Manakosten betragen 1. Das Symbol für {U/B} ist ein Kreis, der diagonal in zwei Hälften geteilt ist: die linke obere Hälfte sieht aus wie ein blaues Manasymbol und die rechte untere Hälfte wie ein schwarzes Manasymbol.
Todeskult-Räuber
{1}{U/B}{U/B}
Kreatur — Mensch, Räuber
2/2
Der Todeskult-Räuber kann nicht geblockt werden, außer von Räubern.
* 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. Der Todeskult-Räuber ist zum Beispiel blau und schwarz, selbst wenn du ihn nur mit blauem 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. Du bestimmst zum Beispiel, ob du beim Wirken des Todeskult-Räubers {1}{U}{U}, {1}{U}{B} oder {1}{B}{B} bezahlst.
-----
Zyklus: Die „Doppelländer“ von Ravnica
Es gibt fünf Nichtstandardländer im Set Gildensturm, die jeweils zwei Standardlandtypen haben. Diese Länder sind ursprünglich im Ravnica-Block erschienen.
Stampfgelände
Land — Gebirge, Wald
({T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {R} oder {G}.)
Sowie das Stampfgelände ins Spiel kommt, kannst du 2 Lebenspunkte bezahlen. Falls du dies nicht tust, kommt das Stampfgelände 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. Waldtarnung überprüft zum Beispiel, ob der verteidigende Spieler ein Land mit dem Landtyp Wald kontrolliert (wie beispielsweise das Stampfgelände); das muss nicht notwendigerweise ein Land mit dem Namen Wald 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 zum Beispiel 3 Lebenspunkte hast und zwei Stampfgelände gleichzeitig ins Spiel kommen, könntest du nur für einen der beiden 2 Lebenspunkte bezahlen, nicht für beide.
-----
Zyklus: Gildeneingänge
Das Set Gildensturm enthält einen Zyklus von Nichtstandardländern mit dem Untertyp Tor, der im Set Rückkehr nach Ravnica eingeführt wurde. Jede Gilde hat eine Tor-Karte mit Gildeneingang im Namen, die für Mana einer der Farben dieser Gilde getappt werden kann.
Simic-Gildeneingang
Land — Tor
Der Simic-Gildeneingang kommt getappt ins Spiel.
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {G} oder {U}.
* Für die Spielregeln hat der Untertyp Tor keine spezielle Bedeutung, aber andere Zauber und Fähigkeiten können sich darauf beziehen.
* Tor ist kein Standardlandtyp.
-----
Zyklus: Runenschlüssel
Jede Gilde hat einen Runenschlüssel, ein Artefakt, das für Mana einer beliebigen Farbe dieser Gilde getappt werden und zu einer Kreatur werden kann.
Gruul-Runenschlüssel
{3}
Artefakt
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {R} oder {G}.
{R}{G}: Der Gruul-Runenschlüssel wird bis zum Ende des Zuges zu einer 3/2 roten und grünen Bestie-Artefaktkreatur, die Trampelschaden verursacht.
* 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 Gruul-Runenschlüssels. Nachdem diese verrechnet wurde, wirkst du Riesenwuchs auf ihn. Jetzt ist er 6/5. Dann wird Verkleinern („Eine Kreatur deiner Wahl wird bis zum Ende des Zuges 1/1“) auf ihn gewirkt. Sobald Verkleinern verrechnet wurde, ist der Gruul-Runenschlüssel 4/4. Aktivierst du die letzte Fähigkeit des Gruul-Runenschlüssels ein zweites Mal, ist er wieder 6/5 bis zum Ende des Zuges.
-----
KARTENSPEZIFISCHES
Agoraphobie
{1}{U}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält -5/-0.
{2}{U}: Bringe die Agoraphobie auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Nur der Beherrscher der Agoraphobie kann ihre letzte Fähigkeit aktivieren, unabhängig davon, wer die Kreatur kontrolliert, an die die Agoraphobie angelegt ist.
* Die letzte Fähigkeit der Agoraphobie kann nur aktiviert werden, während sie im Spiel ist.
* Spieler haben zwischen Zuweisen und Zufügen von Kampfschaden keine Gelegenheit Zaubersprüche zu wirken oder Fähigkeiten zu aktivieren. Das bedeutet: falls du die Agoraphobie auf die Hand ihres Besitzers zurückbringen möchtest, bevor Kampfschaden zugefügt wird, musst du dies tun, bevor der Kampfschaden zugewiesen wird (und die Kreatur hat dann nicht mehr -5/-0).
-----
Almosenbestie
{2}{W}{B}
Kreatur — Bestie
6/6
Kreaturen, die die Almosenbestie blocken oder von ihr geblockt werden, haben Lebensverknüpfung.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung hat keine zusätzliche Wirkung. Wenn eine Kreatur, die bereits Lebensverknüpfung hatte, die Almosenbestie blockt oder von ihr geblockt wird, erhält der Beherrscher dieser Kreatur keine zusätzlichen Lebenspunkte.
-----
Aristokratin des Kartells
{W}{B}
Kreatur — Mensch, Berater
2/2
Opfere eine andere Kreatur: Die Aristokratin des Kartells erhält bis zum Ende des Zuges Schutz vor einer Farbe, die du bestimmst.
* Du bestimmst die Farbe, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Armschienen des Illusionisten
{2}
Artefakt — Ausrüstung
Immer wenn eine Fähigkeit der ausgerüsteten Kreatur aktiviert wird, kopiere diese Fähigkeit, falls es keine Manafähigkeit ist. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
Ausrüsten {3}
* Eine aktivierte Fähigkeit ist in der folgenden Form geschrieben: „Kosten: Effekt“.
* Die Kopie hat die gleichen Ziele wie die Fähigkeit, die 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 die Fähigkeit modal ist (wenn sie also mit „Bestimme eines —“ oder ähnlichem beginnt), hat die Kopie den gleichen Modus. Du kannst keinen anderen Modus bestimmen.
* Falls die Fähigkeit {X} in ihren Kosten hat, wird der Wert von X kopiert.
* Falls für die Kosten einer aktivierten Fähigkeit die Armschienen des Illusionisten oder die ausgerüstete Kreatur geopfert werden müssen, wird die Fähigkeit nicht kopiert. Zu dem Zeitpunkt, an dem die Fähigkeit als aktiviert gilt (nachdem alle Kosten bezahlt wurden), sind die Armschienen des Illusionisten nicht mehr an diese Kreatur angelegt.
* Falls die Armschienen des Illusionisten irgendwie an eine Kreatur, die ein Gegner kontrolliert, angelegt werden und eine aktivierte Fähigkeit (die keine Manafähigkeit ist) dieser Kreatur aktiviert wird, kontrollierst du die Kopie dieser Fähigkeit.
-----
Ätherisieren
{3}{U}
Spontanzauber
Bringe alle angreifenden Kreaturen auf die Hand ihrer Besitzer zurück.
* Eine „angreifende Kreatur“ ist eine, die in diesem Kampf als Angreifer deklariert wurde, oder eine, die in diesem Kampf angreifend ins Spiel gebracht wurde. Falls diese Kreatur nicht den Kampf verlässt, bleibt sie auch noch im Ende-des-Kampfes-Segment eine angreifende Kreatur, selbst wenn der Spieler, den sie angegriffen hat, das Spiel verlassen hat oder der Planeswalker, den sie angegriffen hat, den Kampf verlassen hat. Außerhalb der Kampfphase gibt es keine angreifenden Kreaturen.
-----
Aufmarsch der Legion
{3}{R}{W}
Verzauberung
Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine Musterungsmarke auf den Aufmarsch der Legion. Bringe dann für jede Musterungsmarke auf dem Aufmarsch der Legion einen 1/1 roten und weißen Soldat-Kreaturenspielstein mit Eile ins Spiel.
* Falls der Aufmarsch der Legion nicht im Spiel ist, sowie seine Fähigkeit verrechnet wird, verwende die Anzahl der Musterungsmarken, die auf ihm lagen, als er das letzte mal im Spiel war, um die Anzahl der Soldat-Spielsteine zu ermitteln, die ins Spiel kommen.
-----
Aufragende Donnerfaust
{4}{R}
Kreatur — Riese, Soldat
4/4
{W}: Die Aufragende Donnerfaust erhält Wachsamkeit bis zum Ende des Zuges.
* Du musst die Fähigkeit der Aufragenden Donnerfaust aktivieren, bevor du Angreifer deklarierst (spätestens während des Beginn-des-Kampfes-Segments), um zu bewirken, dass sie angreift, ohne getappt zu werden.
-----
Aurelias Wildheit
{X}{R}{W}
Spontanzauber
Aurelias Wildheit fügt X Schadenspunkte zu, deren Verteilung auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen und/oder Spielern deiner Wahl du bestimmst. Tappe jede Kreatur, der auf diese Weise Schaden zugefügt wurde. Spieler, denen auf diese Weise Schaden zugefügt wurde, können in diesem Zug keine Nicht-Kreaturenzauber wirken.
* Du bestimmst den Wert von X und wie der Schaden aufgeteilt wird als Teil des Wirkens von Aurelias Wildheit. Jedes Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt erhalten.
* Aurelias Wildheit kann nicht gleichzeitig einem Planeswalker und dem Beherrscher dieses Planeswalkers Schaden zufügen. Falls Schaden, den Aurelias Wildheit zufügt, von einem Spieler zu einem Planeswalker, den dieser kontrolliert, umgelenkt wird, kann dieser Spieler in diesem Zug Nicht-Kreaturenzauber wirken. Falls du verhindern möchtest, dass ein Spieler Nicht-Kreaturenzauber wirkt, kannst du den Schaden nicht zu einem Planeswalker umlenken, den er kontrolliert. 
* Falls Aurelias Wildheit mehrere Ziele hat und einige, aber nicht alle Ziele zu dem Zeitpunkt illegal sind, an dem Aurelias Wildheit verrechnet wird, fügt Aurelias Wildheit den verbleibenden legalen Zielen so viel Schaden zu, wie ursprünglich bestimmt.
* Falls alle Ziele zu dem Zeitpunkt illegal sind, wenn versucht wird, Aurelias Wildheit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Keiner Kreatur und keinem Spieler wird Schaden zugefügt.
-----
Balustradenspion
{3}{B}
Kreatur — Vampir, Räuber
2/3
Fliegend
Wenn der Balustradenspion ins Spiel kommt, deckt ein Spieler deiner Wahl Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine Land-Karte aufdeckt, dann legt er diese Karten auf seinen Friedhof.
* Falls der Spieler deiner Wahl keine Länderkarten in seiner Bibliothek hat, werden alle Karten seiner Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
-----
Bauwerkseinsturz
{5}{R}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl opfert ein Artefakt und ein Land. Der Bauwerkseinsturz fügt diesem Spieler 2 Schadenspunkte zu.
* Der Bauwerkseinsturz hat nur den Spieler als Ziel. Der Spieler kann zum Beispiel ein Artefakt oder Land opfern, das fluchsicher ist.
* Der Spieler deiner Wahl muss kein Artefakt oder Land kontrollieren. Der Bauwerkseinsturz fügt diesem Spieler trotzdem 2 Schadenspunkte zu.
* Falls der Spieler eine bleibende Karte kontrolliert, die sowohl Artefakt als auch Land ist, kann er nicht entscheiden, diese bleibende Karte für beides, das Artefakt und das Land, zu opfern. Falls das das einzige Artefakt ist, das der Spieler kontrolliert, muss er es und ein anderes Land opfern. Falls das das einzige Land ist, das der Spieler kontrolliert, muss er es und ein anderes Artefakt opfern. Falls es das einzige Artefakt und das einzige Land ist, das der Spieler kontrolliert, opfert er nur diese bleibende Karte.
-----
Bewohner der Efeuallee
{3}{G}
Kreatur — Elf, Krieger
2/3
Immer wenn eine andere grüne Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.
* Die grüne Kreatur, die ins Spiel gekommen ist, kann als Ziel der Fähigkeit des Bewohners der Efeuallee gewählt werden.
* Der Bewohner der Efeuallee kann als Ziel seiner eigenen Fähigkeit bestimmt werden.
-----
Bewohnerin der Schattenallee
{B}
Kreatur — Vampir, Räuber
1/1
Immer wenn eine andere schwarze Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhält eine Kreatur deiner Wahl Einschüchtern bis zum Ende des Zuges. (Diese Kreatur kann außer von Artefaktkreaturen und/oder Kreaturen, mit denen sie eine Farbe gemeinsam hat, nicht geblockt werden.)
* Die schwarze Kreatur, die ins Spiel kommt, kann als Ziel für die Fähigkeit der Bewohnerin der Schattenallee ausgewählt werden, aber sie kann in diesem Zug nicht angreifen, es sei denn, sie hat Eile.
* Die Bewohnerin der Schattenallee kann als Ziel ihrer eigenen Fähigkeit gewählt werden.
-----
Biologische Verschiebung
{G/U}
Spontanzauber
Bewege eine beliebige Anzahl von +1/+1-Marken von einer Kreatur deiner Wahl auf eine andere Kreatur deiner Wahl, die denselben Beherrscher hat.
* Um eine Marke von einer Kreatur auf eine andere Kreatur zu bewegen, wird die Marke von der ersten Kreatur entfernt und auf die zweite gelegt. Alle Fähigkeiten, die darauf achten, ob Marken von einer Kreatur entfernt oder auf eine Kreatur gelegt werden, werden angewendet.
* Du entscheidest beim Verrechnen der Biologischen Verschiebung, wie viele Marken bewegt werden.
* Falls beim Verrechnen der Biologischen Verschiebung eine der beiden Kreaturen ein illegales Ziel ist, oder falls die Kreaturen zu diesem Zeitpunkt von unterschiedlichen Spielern kontrolliert werden, werden keine Marken bewegt.
-----
Biovisionär
{1}{G}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/3
Falls du zu Beginn des Endsegments vier oder mehr Kreaturen namens Biovisionär kontrollierst, gewinnst du das Spiel.
* Kreaturenspielsteine, die eine Kopie des Biovisionärs sind, zählen ebenfalls.
* Falls du nicht zu Beginn des Endsegments vier oder mehr Kreaturen namens Biovisionär kontrollierst, wird die Fähigkeit nicht ausgelöst.
* Falls die Fähigkeit ausgelöst wird, aber du nicht vier oder mehr Kreaturen namens Biovisionär kontrollierst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, hat die Fähigkeit keinen Effekt.
-----
Boros-Abwäger
{R/W}{R/W}{R/W}
Kreatur — Minotaurus, Zauberer
3/3
Immer wenn dem Boros-Abwäger Schaden zugefügt wird, fügt er einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl ebenso viel Schaden zu.
{R/W}: Der Boros-Abwäger erhält Erstschlag bis zum Ende des Zuges.
* Die erste Fähigkeit des Boros-Abwägers wird auch ausgelöst, wenn ihm tödlicher Schaden zugefügt wurde. Falls er zum Beispiel eine 7/7 Kreatur blockt, wird seine Fähigkeit ausgelöst und der Boros-Abwäger fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 7 Schaden zu.
* Der Schaden, den der Boros-Abwäger zufügt, ist kein Kampfschaden, selbst wenn es Kampfschaden war, der die Fähigkeit ausgelöst hat.
-----
Boros-Amulett
{R}{W}
Spontanzauber
Bestimme eines — Das Boros-Amulett fügt einem Spieler deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu; oder bleibende Karten, die du kontrollierst, sind in diesem Zug unzerstörbar; oder eine Kreatur deiner Wahl erhält Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.
* Falls du den zweiten Modus wählst, sind auch bleibende Karten, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, unzerstörbar.
-----
Champion der Schmelze
{4}{R}{W}
Kreatur — Elementarwesen, Soldat
4/4
Wenn der Champion der Schmelze ins Spiel kommt, fügt er einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie du Kreaturen kontrollierst.
{R}: Der Champion der Schmelze erhält +1/+0 bis zum Ende des Zuges.
{W}: Der Champion der Schmelze erhält +0/+1 bis zum Ende des Zuges.
* Die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, wird gezählt, sowie die ausgelöste Fähigkeit des Champions der Schmelze verrechnet wird. Der Champion der Schmelze zählt sich selbst mit, falls er zu diesem Zeitpunkt noch unter deiner Kontrolle im Spiel ist.
-----
Clan-Widerstand
{X}{R}{G}
Hexerei
Bestimme eines oder mehrere — Der Clan-Widerstand fügt einer fliegenden Kreatur deiner Wahl X Schadenspunkte zu; der Clan-Widerstand fügt einer nichtfliegenden Kreatur deiner Wahl X Schadenspunkte zu; und/oder der Clan-Widerstand fügt einem Spieler deiner Wahl X Schadenspunkte zu.
* Du kannst genau einen Modus, beliebige zwei Modi oder alle drei bestimmen. Du triffst diese Entscheidung beim Wirken des Clan-Widerstands.
* Der Wert von X ist gleich für alle Modi, die du bestimmst.
-----
Dämmerhülle-Gildenmagier
{U}{B}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
{1}{U}{B}: Immer wenn eine Karte von irgendwoher in diesem Zug auf den Friedhof eines Gegners gelegt wird, verliert dieser Spieler 1 Lebenspunkt.
{2}{U}{B}: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zwei Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Die erste Fähigkeit betrifft alle deine Gegner. Du wählst nicht einen bestimmten Gegner aus.
* Für jedes Mal, wenn die erste Fähigkeit verrechnet wird, wird eine verzögerte ausgelöste Fähigkeit erzeugt. Immer wenn eine Karte in diesem Zug auf den Friedhof eines Gegners gelegt wird, wird jede dieser Fähigkeiten ausgelöst. Wenn du zum Beispiel die erste Fähigkeit zweimal aktivierst (und verrechnest) und dann die zweite Fähigkeit aktivierst und einen Gegner als Ziel wählst, verliert dieser Spieler insgesamt 4 Lebenspunkte. Jede Karte, die auf den Friedhof dieses Spielers gelegt wird, löst zwei Fähigkeiten aus und jede Fähigkeit führt dazu, dass dieser Spieler 1 Lebenspunkt verliert.
* Die verzögerte ausgelöste Fähigkeit, die erzeugt wurde, wird nicht ausgelöst, wenn ein Spielstein, der eine bleibende Karte darstellt, auf den Friedhof eines Gegners gelegt wird.
-----
Dämmerhüllenseher
{2}{U}{B}
Kreatur — Vampir, Zauberer
4/4
Fliegend
Zu Beginn deines Versorgungssegments deckt jeder Spieler die oberste Karte seiner Bibliothek auf, verliert so viele Lebenspunkte, wie die umgewandelten Manakosten dieser Karte betragen, und nimmt sie dann auf die Hand.
* Der Verlust von Lebenspunkten findet gleichzeitig statt. Falls das dazu führt, dass beide Spieler 0 Lebenspunkte oder weniger haben, endet das Spiel unentschieden. In einer Multiplayer-Partie verlieren Spieler mit 0 Lebenspunkten oder weniger das Spiel.
* Die Karten, die auf diese Weise auf die Hand genommen werden, werden nicht „gezogen“. Du könntest zum Beispiel eine Karte mit Mirakulum, die du auf diese Weise auf deine Hand genommen hast, nicht aufdecken (sie zählt aber auch nicht als erste Karte, die du in diesem Zug gezogen hast).
-----
Die Unendlichkeit betreten
{8}{U}{U}{U}{U}
Hexerei
Ziehe so viele Karten, wie du Karten in der Bibliothek hast, und lege dann eine Karte aus deiner Hand oben auf deine Bibliothek. Du hast bis zu deinem nächsten Zug keine Obergrenze für Handkarten.
* Du musst während des Aufräumsegments des Zuges, in dem du Die Unendlichkeit betreten wirkst, keine Karten abwerfen. Du musst erst während des Aufräumsegments deines nächsten Zuges so lange Karten abwerfen, bis du deine maximale Handkartenzahl erreicht hast.
* Falls die oberste Karte deiner Bibliothek offen ist (zum Beispiel wegen Garruks Horde), zeigst du jede Karte offen vor, bevor du sie ziehst.
-----
Diebischer Schlüsselmeister
{3}{U}
Kreatur — Mensch, Räuber
3/2
Der Diebische Schlüsselmeister ist unblockbar.
Wenn der Diebische Schlüsselmeister ins Spiel kommt, bringe eine Kreatur, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Die letzte Fähigkeit des Diebischen Schlüsselmeisters ist nicht optional. Falls der Diebische Schlüsselmeister die einzige Kreatur ist, die du kontrollierst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, musst du ihn auf die Hand seines Besitzers zurückbringen.
-----
Dinrova-Schrecken
{4}{U}{B}
Kreatur — Schrecken
4/4
Wenn der Dinrova-Schrecken ins Spiel kommt, bringe eine bleibende Karte deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurück, dann wirft dieser Spieler eine Karte aus seiner Hand ab.
* Falls die bleibende Karte deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit des Dinrova-Schrecken zu verrechnen, wird die Fähigkeit neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Kein Spieler wirft eine Karte ab.
* Wenn ein Spieler keine Karten in der Hand hat und der Dinrova-Schrecken eine Karte auf die Hand dieses Spielers zurückbringt, muss der Spieler diese Karte abwerfen. Er hat nicht die Möglichkeit, diese Karte zu wirken (oder irgendetwas anderes mit ihr zu tun), bevor er sie abwirft.
* Ein Spielstein, der eine bleibende Karte darstellt und vom Spielfeld auf die Hand eines Spielers zurückgebracht wird, gilt nicht als Karte und kann daher nicht abgeworfen werden. Er hört auf zu existieren, wenn zustandsbasierte Aktionen ausgeführt werden, nachdem die Fähigkeit fertig verrechnet wurde.
-----
Domri Rade
{1}{R}{G}
Planeswalker — Domri
3
[+1]: Schaue dir die oberste Karte deiner Bibliothek an. Falls es eine Kreaturenkarte ist, kannst du sie offen vorzeigen und auf deine Hand nehmen.
[-2]: Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, kämpft gegen eine andere Kreatur deiner Wahl.
[-7]: Du erhältst ein Emblem mit „Kreaturen, die du kontrollierst, haben Doppelschlag, verursachen Trampelschaden, sind fluchsicher und haben Eile.“
* Falls die Karte, die du dir beim Verrechnen von Domri Rades erster Fähigkeit anschaust, keine Kreaturenkarte ist oder falls es eine Kreaturenkarte ist und du sie nicht auf deine Hand nehmen willst, legst du sie einfach wieder oben auf deine Bibliothek.
* Das zweite Ziel der zweiten Fähigkeit kann eine andere Kreatur, die du kontrollierst, sein, aber es kann nicht dieselbe Kreatur sein wie das erste Ziel.
* Wenn beim Verrechnen der zweiten Fähigkeit eines der beiden Ziele ein illegales Ziel ist, fügt keine der beiden Kreaturen Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
* Domris Emblem entfernt keine anderen Fähigkeiten von Kreaturen, die du kontrollierst.
-----
Düsteres Urwesen
{5}{B}{B}
Kreatur — Avatar
5/4
Einschüchtern
Wenn das Düstere Urwesen ins Spiel kommt, kannst du für jeden Gegner bis zu eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus dessen Friedhof unter deiner Kontrolle ins Spiel bringen.
* Du kannst höchstens so viele Ziele bestimmen, wie du Gegner hast, ein Ziel pro Gegner.
* Die Kreaturenkarten kommen gleichzeitig ins Spiel.
-----
Eingeflüsterter Wahnsinn
{2}{U}{B}
Hexerei
Jeder Spieler wirft alle Karten von seiner Hand ab und zieht dann so viele Karten, wie der Spieler, der auf diese Weise am meisten Karten abgeworfen hat, abgeworfen hat.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
* Jeder Spieler zieht gleichzeitig Karten. Falls dies dazu führt, dass ein Spieler mehr Karten ziehen müsste, als in seiner Bibliothek sind, verliert dieser Spieler das Spiel. Falls dies dazu führt, dass alle Spieler dieses Problem haben, endet das Spiel unentschieden. (Ziehen mehrere Spieler bei einer Multiplayer-Partie aus einer leeren Bibliothek, verlieren diese Spieler das Spiel, allerdings kann das Spiel fortgesetzt werden.)
* Du ziehst Karten, bevor du entscheidest, auf welche Kreatur (falls du eine bestimmen möchtest) der Eingeflüsterte Wahnsinn codiert wird.
-----
Engels-Plänkler
{4}{W}{W}
Kreatur — Engel
4/4
Fliegend
Wähle zu Beginn jedes Kampfes Erstschlag, Wachsamkeit oder Lebensverknüpfung. Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten diese Fähigkeit bis zum Ende des Zuges.
* Du entscheidest, welche Fähigkeit Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten, sowie die Fähigkeit des Engels-Plänkler verrechnet wird. Dies geschieht, bevor angreifende Kreaturen deklariert werden.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, erhalten die gewählte Fähigkeit. Kreaturen, die erst später im Zug unter deine Kontrolle kommen, erhalten diese Fähigkeit nicht.
-----
Entsetzliches Spektakel
{2}{B}{B}
Spontanzauber
Zerstöre eine Nichtartefaktkreatur deiner Wahl. Ihr Beherrscher legt so viele Karten von oben von seiner Bibliothek auf seinen Friedhof, wie die Stärke dieser Kreatur beträgt.
* Verwende die Stärke der Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte, um zu ermitteln, wie viele Karten ihr Beherrscher auf seinen Friedhof legt.
* Falls die Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, das Entsetzliche Spektakel zu verrechnen, wird es neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Der Beherrscher dieser Kreatur legt keine Karten auf seinen Friedhof.
-----
Erleuchtetes Urwesen
{5}{W}{W}
Kreatur — Avatar
4/7
Wachsamkeit
Wenn das Erleuchtete Urwesen ins Spiel kommt, schicke für jeden Gegner bis zu eine Kreatur deiner Wahl, die dieser Spieler kontrolliert, ins Exil, und er erhält Lebenspunkte in Höhe ihrer Stärke hinzu.
* Du kannst höchstens so viele Ziele bestimmen, wie du Gegner hast, ein Ziel pro Gegner.
* Um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte jeder Gegner erhält, verwende die Stärke der Kreatur, die dieser Gegner kontrolliert hat, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
* Falls einige, aber nicht alle Ziele zu illegalen Zielen werden, erhalten die Beherrscher der illegalen Ziele trotzdem Lebenspunkte dazu, auch wenn die Kreaturen nicht ins Exil geschickt werden.
-----
Erscheinung herbeiwinken
{W/B}
Spontanzauber
Schicke eine Karte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Bringe einen 1/1 weißen und schwarzen Geist-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.
* Wenn du das Ziel wählst, befindet sich Erscheinung herbeiwinken auf dem Stapel. Erscheinung herbeiwinken kann nicht sich selbst als Ziel wählen.
* Falls die als Ziel gewählte Karte ein illegales Ziel ist, sowie versucht wird, Erscheinung herbeiwinken zu verrechnen, wird Erscheinung herbeiwinken neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du erhältst den Geist-Kreaturenspielstein nicht.
-----
Erzwungene Anpassung
{G}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Lege zu Beginn deines Versorgungssegments eine +1/+1-Marke auf die verzauberte Kreatur.
* Die Kreatur, die von der Erzwungenen Anpassung verzaubert wird, erhält die +1/+1-Marke, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
* Falls die Fähigkeit der Erzwungenen Anpassung ausgelöst wird, aber die Erzwungene Anpassung nicht im Spiel ist, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, lege eine +1/+1-Marke auf die Kreatur, die sie verzaubert hatte, als sie das Spiel verlassen hat.
-----
Experiment Eins
{G}
Kreatur — Mensch, Schlammwesen
1/1
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
Entferne zwei +1/+1-Marken von Experiment Eins: Regeneriere Experiment Eins.
* Falls das Entfernen von zwei +1/+1-Marken von Experiment Eins dazu führt, dass der auf Experiment Eins markierte Schaden größer oder gleich seiner Widerstandskraft ist, wird es als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, bevor der Regenerationsschild erzeugt wird.
-----
Fadenmagierin
{2}{G}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/1
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
Immer wenn eine +1/+1-Marke auf die Fadenmagierin gelegt wird, kannst du eine Karte ziehen.
* Die letzte Fähigkeit der Fadenmagierin wird für jede +1/+1-Marke ausgelöst, die auf sie gelegt wird, nicht nur für +1/+1-Marken aufgrund von Weiterentwicklung.
* Falls mehrere +1/+1-Marken gleichzeitig auf die Fadenmagierin gelegt werden, wird ihre letzte Fähigkeit einmal für jede dieser Marken ausgelöst.
* Falls die Fadenmagierin mit einer +1/+1-Marke ins Spiel kommt (zum Beispiel durch den Meister-Biomagier), wird ihre letzte Fähigkeit einmal für jede +1/+1-Marke, mit der sie ins Spiel gekommen ist, ausgelöst.
-----
Fesselnde Hände
{1}{U}
Hexerei
Tappe eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. Diese Kreatur enttappt nicht während des nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
* Falls die Kreatur, die von den Fesselnden Händen getappt wurde, während des nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers enttappt ist (zum Beispiel weil ein Zauberspruch sie enttappt hat), haben die Fesselnden Hände zu diesem Zeitpunkt keinerlei Effekt. Der Effekt wird nicht zu einem späteren Zeitpunkt angewendet, wenn die gewählte Kreatur gerade getappt ist.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über die Kreatur übernimmt, die von den Fesselnden Händen getappt wurde, verhindern die Fesselnden Hände, dass diese Kreatur während des nächsten Enttappsegments ihres neuen Beherrschers enttappt.
-----
Feuerschweif-Rächerin
{2}{R}{W}
Kreatur — Engel
3/3
Fliegend
Bataillon — Immer wenn die Feuerschweif-Rächerin und mindestens zwei andere Kreaturen angreifen, fügt die Feuerschweif-Rächerin einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu und du erhältst 3 Lebenspunkte.
* Falls die Kreatur bzw. der Spieler deiner Wahl ein illegales Ziel ist, sowie versucht wird, die Bataillon-Fähigkeit der Feuerschweif-Rächerin zu verrechnen, wird die Fähigkeit neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du erhältst keine Lebenspunkte dazu.
* Falls die Bataillon-Fähigkeit der Feuerschweif-Rächerin verrechnet wird, aber ein Teil oder der gesamte Schaden verhindert wird, erhältst du dennoch 3 Lebenspunkte dazu.
-----
Fleisch verschlingen
{1}{B}
Spontanzauber
Ein Spieler deiner Wahl opfert eine Kreatur und erhält dann Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft dieser Kreatur hinzu.
* Fleisch verschlingen hat nur einen Spieler als Ziel. Es kann keine Kreaturen als Ziel haben. Der Spieler deiner Wahl entscheidet, welche Kreatur geopfert wird, sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Dieser Spieler kann nur eine Kreatur opfern, die er kontrolliert.
* Die Anzahl der Lebenspunkte, die der als Ziel gewählte Spieler dazuerhält, ist gleich der Widerstandskraft der Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
-----
Frontarzt
{2}{W}
Kreatur — Mensch, Kleriker
3/3
Bataillon — Immer wenn der Frontarzt und mindestens zwei andere Kreaturen angreifen, sind Kreaturen, die du kontrollierst, in diesem Zug unzerstörbar.
Opfere den Frontarzt: Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl mit {X} in seinen Manakosten, falls sein Beherrscher nicht {3} bezahlt.
* Kreaturen, die unter deine Kontrolle kommen, nachdem die Bataillon-Fähigkeit des Frontarztes verrechnet wurde, sind in diesem Zug ebenfalls unzerstörbar.
-----
Fürst der Leere
{4}{B}{B}{B}
Kreatur — Dämon
7/7
Fliegend
Immer wenn der Fürst der Leere einem Spieler Kampfschaden zufügt, schicke die obersten sieben Karten der Bibliothek dieses Spielers ins Exil und bringe dann eine Kreaturenkarte davon unter deiner Kontrolle ins Spiel.
* Die Fähigkeit des Fürsten der Leere ist nicht optional. Falls unter den sieben Karten, die du ins Exil geschickt hast, eine Kreaturenkarte ist, musst du eine unter deiner Kontrolle ins Spiel bringen.
-----
Gedanken radieren
{X}{U}{B}
Hexerei
Jeder Gegner deckt Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er X Land-Karten aufdeckt, dann legt er alle auf diese Weise aufgedeckten Karten auf seinen Friedhof. X kann nicht 0 sein.
* Falls die Bibliothek eines Gegners weniger als X Länderkarten enthält, werden alle Karten dieser Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
* Falls ein anderer Zauberspruch oder eine andere Fähigkeit dich anweist, Gedanken radieren “ohne ihre Manakosten zu bezahlen” zu wirken, kannst du dies nicht tun. “Ohne ihre Manakosten zu bezahlen” würde bedeuten, dass du 0 als Wert für X wählen musst, aber das X bei den Manakosten von Gedanken radieren kann nicht 0 sein.
-----
Geröll-Moloch
{4}{R}{G}
Kreatur — Elementarwesen
*/*
Stärke und Widerstandskraft des Geröll-Molochs sind gleich der Anzahl der Länder, die du kontrollierst.
Blutrausch — {1}{R}{G}, wirf den Geröll-Moloch aus deiner Hand ab: Eine angreifende Kreatur deiner Wahl erhält +X/+X bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Anzahl an Länder ist, die du kontrollierst.
* Die Fähigkeit, die Stärke und Widerstandskraft des Geröll-Molochs bestimmt, wirkt in allen Zonen, nicht nur im Spiel.
* Falls du die Blutrausch-Fähigkeit des Geröll-Molochs aktivierst, entspricht der Wert von X der Anzahl der Länder, die du kontrollierst, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Gesandte des Brandbaums
{R/G}{R/G}
Kreatur — Mensch, Schamane
2/2
Wenn die Gesandte des Brandbaums ins Spiel kommt, erhöhe deinen Manavorrat um {R}{G}.
* Die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit der Gesandten des Brandbaums ist keine Manafähigkeit. Sie geht auf den Stapel und kann beantwortet werden.
-----
Geschmolzenes Urwesen
{5}{R}{R}
Kreatur — Avatar
6/4
Eile
Wenn das Geschmolzene Urwesen ins Spiel kommt, übernimm von jedem Gegner bis zum Ende des Zuges die Kontrolle über bis zu eine Kreatur deiner Wahl, die dieser Spieler kontrolliert. Enttappe diese Kreaturen. Sie erhalten Eile bis zum Ende des Zuges.
* Du kannst höchstens so viele Ziele bestimmen, wie du Gegner hast, ein Ziel pro Gegner.
* Die ausgelöste Fähigkeit des Geschmolzenen Urwesens kann eine Kreatur als Ziel wählen, die bereits ungetappt ist.
-----
Gestohlene Identität
{4}{U}{U}
Hexerei
Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie eines Artefaktes oder einer Kreatur deiner Wahl ist.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
* Falls der Spielstein, den du erzeugst, eine Kopie einer Kreatur ist, kannst du die Gestohlene Identität auf den Spielstein codiert ins Exil schicken.
* Der Spielstein kopiert genau das, was auf dem Originalartefakt oder der Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (falls diese Kreatur nicht auch etwas kopiert oder ein Spielstein ist; siehe unten). Er kopiert nicht, ob sie getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren oder Ausrüstung angelegt sind, oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verändert haben.
* Falls die kopierte bleibende Karte {X} in ihren Manakosten hat, wird für dieses X der Wert 0 angenommen.
* Falls die kopierte bleibende Karte etwas anderes kopiert (wenn die kopierte Kreatur zum Beispiel ein Klon ist), dann kommt der Spielstein als das ins Spiel, was diese Kreatur kopiert hat.
* Falls die kopierte bleibende Karte ein Spielstein ist, kopiert der erzeugte Spielstein die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat.
* Alle Kommt-ins-Spiel-Fähigkeiten der kopierten bleibenden Karte werden ausgelöst, sowie der Spielstein ins Spiel kommt. Alle “sowie [diese bleibende Karte] ins Spiel kommt”- oder “[diese bleibende Karte] kommt mit … ins Spiel”-Fähigkeiten der gewählten bleibenden Karte funktionieren ebenfalls.
-----
Gezielter Blitz
{2}{R}{R}
Spontanzauber
Der Gezielte Blitz fügt einer Kreatur deiner Wahl und jeder anderen Kreatur mit dem gleichen Namen wie diese Kreatur 4 Schadenspunkte zu.
* Der Gezielte Blitz 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 1/1 Soldat-Kreaturenspielstein heißt beispielsweise „Soldat“.
-----
Gideon, Champion des Rechts
{2}{W}{W}
Planeswalker — Gideon
4
[+1]: Lege für jede Kreatur, die ein Gegner deiner Wahl kontrolliert, eine Loyalitätsmarke auf Gideon, Champion des Rechts.
[0]: Bis zum Ende des Zuges wird Gideon, Champion des Rechts, eine unzerstörbare (Mensch, Soldat)-Kreatur mit Stärke und Widerstandskraft gleich der Anzahl der Loyalitätsmarken auf ihm. Er ist immer noch ein Planeswalker. Verhindere allen Schaden, der ihm in diesem Zug zugefügt würde.
[-15]: Schicke alle anderen bleibenden Karten ins Exil.
* Du legst als Teil der Kosten für das Aktivieren der ersten Fähigkeit eine Loyalitätsmarke auf Gideon, Champion des Rechts. Sowie die Fähigkeit verrechnet wird, zählst du, wie viele Kreaturen der Gegner deiner Wahl kontrolliert, und legst entsprechend viele zusätzliche Loyalitätsmarken auf Gideon.
* Falls die erste Fähigkeit neutralisiert wird (zum Beispiel weil der Gegner deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen), legst du keine zusätzlichen Loyalitätsmarken auf Gideon. Loyalitätsmarken, die du auf ihn gelegt hast, um die Fähigkeit zu aktivieren, bleiben jedoch auf ihm.
* Falls Gideon, Champion des Rechts, dank seiner zweiten Fähigkeit zu einer Kreatur wird, zählt das nicht als eine Kreatur, die ins Spiel kommt. Gideon war bereits im Spiel; es haben sich nur seine Typen geändert. Fähigkeiten, die immer dann ausgelöst werden, wenn eine Kreatur ins Spiel kommt, werden nicht ausgelöst.
* Stärke und Widerstandskraft von Gideon, Champion des Rechts, sind gleich der Anzahl der Loyalitätsmarken, die beim Verrechnen seiner zweiten Fähigkeit auf ihm liegen. Sie ändern sich nicht später im Zug, falls sich die Anzahl der Loyalitätsmarken auf ihm ändert.
* Falls Gideon, Champion des Rechts, in dem Zug, in dem er ins Spiel kommt, eine Kreatur wird, kannst du mit ihm weder angreifen noch eine seiner {T}-Fähigkeiten verwenden (falls er welche erhält).
* Falls Gideon, Champion des Rechts, Schaden, der nicht verhindert werden kann, zugefügt wird, nachdem seine zweite Fähigkeit verrechnet wurde, hat dieser Schaden alle anwendbaren Ergebnisse: Der Schaden wird auf Gideon markiert (da er eine Kreatur ist), und dieser Schaden sorgt dafür, dass entsprechend viele Loyalitätsmarken von ihm entfernt werden (da er ein Planeswalker ist). Obwohl er unzerstörbar ist, wird Gideon, Champion des Rechts, als eine zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt, falls keine Loyalitätsmarken auf ihm liegen.
* Die zweite Fähigkeit von Gideon, Champion des Rechts, sorgt dafür, dass er zu einer Kreatur mit den Kreaturentypen Mensch und Soldat wird. Er bleibt ein Planeswalker mit dem Planeswalkertyp Gideon. (Er behält auch alle anderen Kartentypen oder Untertypen, die er eventuell dazuerhalten hat.) Jeder Untertyp ist mit dem jeweiligen Kartentyp wechselseitig bedingt: Gideon ist nur ein Planeswalkertyp (und kein Kreaturentyp), Mensch und Soldat dagegen sind nur Kreaturentypen (und keine Planeswalkertypen).
* Falls du die zweite Fähigkeit von Gideon, Champion des Rechts, aktivierst und dann eine Kreatur als Kopie von ihm ins Spiel kommt, ist diese Kopie nur ein Planeswalker, und keine Kreatur. (Der Effekt von Gideons zweiter Fähigkeit wird nicht kopiert, genauso wie zum Beispiel der Effekt von Riesenwuchs nicht kopiert würde.) Da beide bleibenden Karten Planeswalker mit dem Planeswalkertyp Gideon sind, werden beide aufgrund der Planeswalker-Einzigartigkeitsregel als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt.
* Falls du die zweite Fähigkeit von Gideon, Champion des Rechts, aktivierst und dann eine bleibende Karte, die bereits im Spiel ist, zu einer Kopie von ihm wird, ist diese Kopie nur ein Planeswalker, und keine Kreatur. Falls der erste Gideon, Champion des Rechts, noch im Spiel ist, wenn der Kopiereffekt angewendet wird, werden beide bleibenden Karten aufgrund der Planeswalker-Einzigartigkeitsregel als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Falls der erste Gideon, Champion des Rechts, zu diesem Zeitpunkt nicht mehr im Spiel ist, wird die andere bleibende Karte als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt, weil auf ihr keine Loyalitätsmarken liegen (falls nicht aus einem seltsamen Grund bereits Loyalitätsmarken auf ihr liegen).
* Angenommen du aktivierst die zweite Fähigkeit von Gideon, Champion des Rechts, und dann übernimmt ein Gegner vor dem Kampf die Kontrolle über ihn. Du kannst deine Kreaturen Gideon, Champion des Rechts, angreifen lassen (da er immer noch ein Planeswalker ist). Dann kann Gideon, Champion des Rechts, blocken (da er eine Kreatur ist). Er kann jede geeignete angreifende Kreatur blocken, also auch eine, die ihn direkt angreift! Während des Kampfes verhält er sich wie ein angegriffener Planeswalker und/oder wie eine blockende Kreatur, wie gerade angemessen. Zum Beispiel fügt er den Kreaturen, die er blockt, Kampfschaden zu, aber nicht etwaigen ungeblockten Kreaturen, die ihn angreifen.
-----
Gildenverachtender Schutz
{W}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält Schutz vor allem Mehrfarbigen.
* Die verzauberte Kreatur kann nicht mit mehrfarbigen Auren verzaubert oder mehrfarbiger Ausrüstung ausgerüstet werden. Sie kann nicht von mehrfarbigen Kreaturen geblockt werden. Sie kann nicht das Ziel von mehrfarbigen Zaubersprüchen oder Fähigkeiten von mehrfarbigen Quellen sein und aller Schaden, der von mehrfarbigen Quellen zugefügt würde, wird verhindert.
* Hybride Zaubersprüche und hybride bleibende Karten im Rückkehr nach Ravnica-Block sind mehrfarbig, selbst wenn du sie mit nur einer Manafarbe wirkst.
-----
Gleißender Lichtschein
{1}
Artefakt
Fluchsichere Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, können das Ziel von Zaubersprüchen und Fähigkeiten sein, die du kontrollierst, als ob sie nicht fluchsicher wären.
{3}, opfere den Gleißenden Lichtschein: Kreaturen, die du kontrollierst, sind fluchsicher bis zum Ende des Zuges und sind in diesem Zug unblockbar.
* Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, verlieren die Fähigkeit fluchsicher nicht, aber du ignorierst diese Fähigkeit bei der Wahl der Ziele für Zaubersprüche und Fähigkeiten, die du kontrollierst.
* Kreaturen, die unter deine Kontrolle kommen, nachdem die letzte Fähigkeit des Gleißenden Lichtscheins verrechnet wurde, sind nicht fluchsicher, aber sie sind in diesem Zug unblockbar.
-----
Glutbestie
{2}{R}
Kreatur — Bestie
3/4
Die Glutbestie kann weder alleine angreifen noch alleine blocken.
* Die Glutbestie kann nicht angreifen oder blocken, es sei denn, eine andere Kreatur wurde ebenfalls zur gleichen Zeit als Angreifer oder Blocker deklariert. Beachte: Zwei Glutbestien können gemeinsam angreifen oder blocken.
* Sobald die Glutbestie als Angreifer oder Blocker deklariert wurde, ist egal, was mit der anderen Kreatur bzw. mit den anderen Kreaturen geschieht.
* Andere Kreaturen, die gemeinsam mit der Glutbestie als Angreifer deklariert wurden, müssen nicht den gleichen Spieler oder Planeswalker angreifen. Andere Kreaturen, die gemeinsam mit der Glutbestie als Blocker deklariert wurden, müssen nicht die gleiche Kreatur wie die Glutbestie blocken.
-----
Gnadenlose Vertreibung
{4}{W}{B}
Hexerei
Bestimme eines — Schicke alle Artefakte ins Exil; oder schicke alle Kreaturen ins Exil; oder schicke alle Verzauberungen ins Exil; oder schicke alle Planeswalker ins Exil.
* Du bestimmst den Modus, wenn du den Zauberspruch wirkst.
-----
Goblin-Radaubruder
{2}{R}
Kreatur — Goblin, Berserker
2/2
Kreaturen, die du kontrollierst, haben Eile und greifen in jedem Kampf an, falls möglich.
* Die Fähigkeit des Goblin-Radaubruders betrifft auch ihn selbst. Falls er vor dem Kampf ins Spiel kommt, muss er in diesem Kampf angreifen, falls möglich.
* Falls eine Kreatur, die du kontrollierst, während deines Angreifer-deklarieren-Segments getappt ist oder ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit bewirkt, dass sie nicht angreifen kann, dann greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur angreift, bist du nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht angreifen.
* Im Gegensatz zu vielen anderen Effekten, die eine Kreatur dazu zwingen, anzugreifen, falls möglich, wird die Fähigkeit des Goblin-Radaubruders in jedem Kampf angewendet. Falls ein Zug mehrere Kampfphasen hat, müssen Kreaturen, die du kontrollierst, in jeder dieser Kampfphasen angreifen, falls möglich.
-----
Großbrand
{1}{R}{R}
Verzauberung
Immer wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, Kampfschaden zufügt, lege eine Glutmarke auf den Großbrand.
Entferne fünf Glutmarken vom Großbrand: Der Großbrand fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 5 Schadenspunkte zu.
* Die erste Fähigkeit des Großbrands wird einmal für jedes Mal ausgelöst, wenn eine Kreatur, die du kontrollierst, Kampfschaden zufügt, selbst wenn sie mehr als einer Kreatur, einem Planeswalker oder einem Spieler Kampfschaden zufügt. Wenn zum Beispiel eine angreifende Kreatur mit Trampelschaden sowohl einer blockenden Kreatur als auch dem verteidigenden Spieler Kampfschaden zufügt, wird die Fähigkeit des Großbrands einmal ausgelöst. Bei einer Kreatur mit Doppelschlag kann die Fähigkeit des Großbrands während eines einzelnen Kampfes jedoch zweimal ausgelöst werden.
-----
Großer Raubzug
{1}{R}{R}
Spontanzauber
Der Große Raubzug fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie du Kreaturen kontrollierst.
* Zähle die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, sowie der Große Raubzug verrechnet wird, um zu ermitteln, wie viel Schaden er zufügt.
-----
Grubenkampf
{1}{R/G}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, kämpft gegen eine andere Kreatur deiner Wahl. (Jede dieser Kreaturen fügt der anderen Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.)
* Das zweite Ziel des Grubenkampfes kann eine andere Kreatur sein, die du kontrollierst, aber nicht dieselbe Kreatur wie das erste Ziel.
* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, wenn versucht wird, den Grubenkampf zu verrechnen, fügt keine der beiden Kreaturen Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
-----
Grüngebietsbeobachter
{1}{G}
Kreatur — Elf, Druide
2/1
{T}: Enttappe ein Tor deiner Wahl.
* Die Fähigkeit des Grüngebietsbeobachters ist keine Manafähigkeit. Sie geht auf den Stapel und kann beantwortet werden.
-----
Gruul-Amulett
{R}{G}
Spontanzauber
Bestimme eines — Nichtfliegende Kreaturen können in diesem Zug nicht blocken; oder übernimm die Kontrolle über alle bleibenden Karten, die du besitzt; oder das Gruul-Amulett fügt jeder fliegenden Kreatur 3 Schadenspunkte zu.
* Falls du den ersten Modus bestimmst, kann keine nichtfliegende Kreatur in diesem Zug blocken, dazu zählen auch Kreaturen, die nach dem Verrechnen des Gruul-Amuletts ihre Flugfähigkeit verlieren sowie Kreaturen ohne Flugfähigkeit, die danach ins Spiel kommen.
* Falls du den zweiten Modus bestimmst, überschreibt der Effekt des Gruul-Amuletts alle anderen kontrolleverändernden Effekte, die diese bleibenden Karten betreffen.
* Der Besitzer eines Spielsteins ist derjenige Spieler, unter dessen Kontrolle er ursprünglich ins Spiel kam.
-----
Gruul-Zornbestie
{5}{R}{G}
Kreatur — Bestie
6/6
Immer wenn die Gruul-Zornbestie oder eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kämpft diese Kreatur gegen eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert.
* Die Fähigkeit der Gruul-Zornbestie ist nicht optional. Falls allerdings kein Gegner eine Kreatur kontrolliert, wenn eine Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird die Fähigkeit vom Stapel entfernt.
* Falls eine oder beide Kreaturen, die gegeneinander kämpfen sollen, nicht mehr im Spiel sind, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, kämpfen sie nicht. Keine der beiden Kreaturen fügt Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Keine der beiden Kreaturen fügt Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
-----
Haltet das Tor
{2}{W}
Verzauberung
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +0/+1 für jedes Tor, das du kontrollierst, und haben Wachsamkeit.
* Kreaturen, die du kontrollierst, haben Wachsamkeit, selbst wenn du keine Tore kontrollierst.
-----
Händlerin aus der Unheilsgasse
{1}{U}{B}
Kreatur — Mensch, Räuber
0/3
{T}: Ziehe eine Karte und schicke dann eine Karte aus deiner Hand verdeckt ins Exil.
Du kannst dir die mit der Händlerin aus der Unheilsgasse ins Exil geschickten Karten ansehen.
{U}{B}, {T}: Bringe eine mit der Händlerin aus der Unheilsgasse ins Exil geschickte Karte auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Falls die erste Fähigkeit der Händlerin aus der Unheilsgasse verrechnet wird, während du keine Karten auf der Hand hast, ziehst du eine Karte und schickst sie anschließend ins Exil. Du hast keine Gelegenheit, die Karte zu wirken (oder irgendetwas anderes mit ihr zu tun), bevor du sie ins Exil schickst.
* Eine kürzlich vorgenommenen Anpassung der Regeln besagt: war es dir irgendwann erlaubt, eine verdeckte Karte im Exil zu betrachten, dann bleibt diese Erlaubnis aufrecht, solange die Karte im Exil bleibt. Falls du die Händlerin aus der Unheilsgasse nicht mehr kontrollierst, sowie ihre letzte Fähigkeit verrechnet wird, kannst du trotzdem die entsprechenden Karten im Exil ansehen, um eine davon zu bestimmen und zurück auf die Hand zu bringen.
* Die zweite und dritte Fähigkeit der Händlerin aus der Unheilsgasse wird auf Karten angewendet, die mit genau dieser Händlerin aus der Unheilsgasse ins Exil geschickt wurden und nicht mit anderen Kreaturen namens Händlerin aus der Unheilsgasse. Du solltest Karten, die von unterschiedlichen Händlerinnen aus der Unheilsgasse ins Exil geschickt wurden, getrennt halten.
* Falls die Händlerin aus der Unheilsgasse das Spiel verlässt, bleiben die Karten, die von ihr ins Exil geschickt wurden, auf unbestimmte Zeit im Exil. Falls sie später ins Spiel zurückkehrt, so ist sie ein neues Objekt, ohne Verbindung zu diesen während ihrer vorherigen Existenz ins Exil geschickten Karten. Du kannst nicht die „neue“ Händlerin aus der Unheilsgasse verwenden, um Karten auf die Hand zurückzubringen, die mit der „alten“ Händlerin aus der Unheilsgasse ins Exil geschickt wurden.
* Der Besitzer jeder Karte ist bekannt, selbst wenn nicht alle Spieler die Karten im Exil betrachten können. Es ist ratsam, die Karten, die unterschiedlichen Spielern gehören und ins Exil geschickt wurden, voneinander getrennt abzulegen, für den Fall, dass ein anderer Spieler die Kontrolle über die Händlerin aus der Unheilsgasse erhält und eine oder mehrere Karten mit ihr ins Exil schickt.
-----
Heiliger Mantel
{2}{W}{W}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und Schutz vor Kreaturen.
* Die verzauberte Kreatur kann nicht geblockt werden; sie kann nicht das Ziel von Fähigkeiten von Kreaturen oder Kreaturenkarten sein (aufgepasst: dazu zählt beispielsweise auch die Ausplündern-Fähigkeit) und aller Schaden, der ihr von Kreaturen oder Kreaturenkarten zugefügt würde, wird verhindert.
-----
Herannahen des Todes
{B}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Die verzauberte Kreatur erhält -X/-X, wobei X gleich der Anzahl an Kreaturenkarten im Friedhof ihres Beherrschers ist.
* Der Wert von X ändert sich mit der Anzahl der Kreaturenkarten im Friedhof des Beherrschers der verzauberten Kreatur. Immer wenn zustandsbasierte Aktionen ausgeführt werden wird überprüft, ob die Widerstandskraft der Kreatur 0 oder weniger beträgt, oder auf ihr Schaden markiert wurde, der gleich oder größer ihrer Widerstandskraft ist. Falls ja, wird die Kreatur auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.
-----
Hieb des Vollstreckers
{W}{B}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl, die in diesem Zug Schaden zugefügt hat, erhält -5/-5 bis zum Ende des Zuges.
* Du kannst keine Kreatur, die während des Zuges noch keinen Schaden zugefügt hat, als Ziel von Hieb des Vollstreckers bestimmen. Daher ist es in den meisten Fällen nicht möglich, mit dem Hieb des Vollstreckers die Menge an Kampfschaden zu verringern, die eine Kreatur zufügt. (Falls eine Kreatur Doppelschlag hat, könntest du den Hieb des Vollstreckers wirken, nachdem sie den Erstschlagsschaden zugefügt hat, aber bevor sie normalen Kampfschaden zufügt.)
* Es ist egal, wem die Kreatur Schaden zugefügt hat und ob der Schaden Kampfschaden war.
-----
Hohepriester der Buße
{W}{B}
Kreatur — Mensch, Kleriker
1/1
Immer wenn dem Hohepriester der Buße Schaden zugefügt wird, kannst du eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, zerstören.
* Die Fähigkeit des Hohepriesters der Buße wird einmal für jedes Mal, wenn Schaden zugefügt wird, ausgelöst und nicht einmal für jeden Schadenspunkt, der zugefügt wird. Die Fähigkeit wird selbst dann ausgelöst, wenn dem Hohepriester der Buße tödlicher Schaden zugefügt wird.
-----
Hydroform
{G}{U}
Spontanzauber
Ein Land deiner Wahl wird zu einer fliegenden 3/3 Elementarwesen-Kreatur bis zum Ende des Zuges. Es ist immer noch ein Land.
* Falls das Land deiner Wahl nicht durchgehend seit Beginn des aktuellsten Zuges seines Beherrschers unter dessen Kontrolle war, kann das Land nicht angreifen und seine {T}-Fähigkeiten können nicht aktiviert werden. In den meisten Fällen bedeutet das, dass es in diesem Zug nicht mehr für Mana getappt werden kann.
* Hydroform hat keinen Einfluss auf den Namen des Landes oder auf andere Typen, Untertypen und Übertypen (wie Standardland oder legendär), die dieses Land hat. Das Land behält außerdem alle Fähigkeiten, die es hatte.
* Effekte, die Stärke und Widerstandskraft modifizieren, ohne sie auf einen spezifischen Wert zu setzen (wie zum Beispiel der Effekt von Riesenwuchs), Änderungen von Stärke/Widerstandskraft durch Marken und Effekte, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur vertauschen, gelten weiterhin. Das könnte der Fall sein, falls das Land bereits eine Kreatur war, als die Hydroform verrechnet wurde.
-----
Knisternder Perimeter
{1}{R}
Verzauberung
Tappe ein ungetapptes Tor, das du kontrollierst: Der Knisternder Perimeter fügt jedem Gegner 1 Schadenspunkt zu.
* Du kannst nicht ein ungetapptes Tor, das du kontrollierst, für Mana tappen und es gleichzeitig tappen, um die Fähigkeit des Knisternden Perimeters zu aktivieren. Du musst dich für eine der beiden Möglichkeiten entscheiden.
-----
Krankheit in den Reihen
{B}
Verzauberung
Kreaturenspielsteine erhalten -1/-1.
* Falls ein Effekt einen Kreaturenspielstein erzeugt, der normalerweise Widerstandskraft 1 hat, kommt er mit Widerstandskraft 0 ins Spiel, wird als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt und hört dann auf zu existieren. Alle Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn eine Kreatur ins Spiel kommt oder stirbt, werden ausgelöst.
-----
Kriegsführerin Aurelia
{2}{R}{R}{W}{W}
Legendäre Kreatur — Engel
3/4
Fliegend, Wachsamkeit, Eile
Immer wenn Kriegsführerin Aurelia zum ersten Mal in jedem Zug angreift, enttappe alle Kreaturen, die du kontrollierst. Nach dieser Phase gibt es eine zusätzliche Kampfphase.
* Du enttappst alle Kreaturen, die du kontrollierst, auch jene, die nicht angreifen.
* Du musst während dieser zusätzlichen Kampfphase nicht mit Kreaturen angreifen.
* Falls Aurelia angreifend ins Spiel kommt, wird ihre ausgelöste Fähigkeit nicht ausgelöst.
-----
Lazav, Dimir-Drahtzieher
{U}{U}{B}{B}
Legendäre Kreatur — Gestaltwandler
3/3
Fluchsicher
Immer wenn eine Kreaturenkarte von irgendwoher auf den Friedhof eines Gegners gelegt wird, kannst du Lazav, Dimir-Drahtzieher, zu einer Kopie dieser Karte werden lassen, außer dass ihr Name immer noch Lazav, Dimir-Drahtzieher, lautet, sie zusätzlich zu ihren anderen Typen auch legendär ist und zudem fluchsicher wird und diese Fähigkeit erhält.
* Lazav, Dimir-Drahtzieher, wird zu einer Kopie der Kreaturenkarte im Friedhof. Falls diese Karte nicht mehr im Friedhof ist, sowie Lazavs Fähigkeit verrechnet wird, verwende die Eigenschaften dieser Karte, wie sie zuletzt im Friedhof existierte. Beachte: Kopiereffekte, die auf die Kreaturenkarte angewendet wurden, als sie im Spiel war, werden von Lazav nicht kopiert. Falls zum Beispiel ein Klon aus dem Spiel auf den Friedhof eines Gegners gelegt wird und du Lazavs Fähigkeit verwendest, wird er 0/0. Er wird nicht zu einer Kopie von dem, was der Klon kopiert hatte.
* Lazav kopiert nicht den Namen der Kreaturenkarte und bleibt legendär, falls also ein zweiter Lazav im Spiel ist, werden beide als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt, selbst wenn der erste eine andere Kreaturenkarte kopiert.
* Falls mehrere Kreaturenkarten gleichzeitig auf den Friedhof eines Gegners gelegt werden, bestimmst du die Reihenfolge, in der Lazavs ausgelöste Fähigkeiten auf den Stapel gehen.
* Kommt-ins-Spiel-Fähigkeiten der Kreaturenkarte, die Lazav kopiert, werden nicht ausgelöst, da Lazav bereits im Spiel ist, wenn er zu einer Kopie dieser Kreaturenkarte wird.
* Wenn Spielsteinkreaturen sterben, wird Lazavs ausgelöste Fähigkeit nicht ausgelöst.
-----
Letzter Wunsch
{1}{B}
Verzauberung — Aura
Kreatur-die-du-kontrollierst-Verzauberung
Wenn die verzauberte Kreatur stirbt, verliert ein Spieler deiner Wahl X Lebenspunkte und du erhältst X Lebenspunkte, wobei X gleich ihrer Stärke ist.
* Verwende die Stärke der Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte, um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte der Spieler deiner Wahl verliert und wie viele Lebenspunkte du dazuerhältst.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle entweder über den Letzten Wunsch oder über die verzauberte Kreatur erhält (aber nicht beides), verzaubert der Letzte Wunsch eine illegale bleibende Karte. Die Aura wird als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.
-----
Meister-Biomagier
{2}{G}{U}
Kreatur — Elf, Zauberer
2/4
Jede andere Kreatur, die du kontrollierst, kommt mit so vielen zusätzlichen +1/+1-Marken ins Spiel, wie die Stärke des Meister-Biomagiers beträgt, und zusätzlich zu ihren anderen Typen als Mutant.
* Um zu ermitteln, mit wie vielen zusätzlichen +1/+1-Marken eine Kreatur ins Spiel kommt, verwende die Stärke des Meister-Biomagiers zu dem Zeitpunkt, zu dem die Kreatur ins Spiel kommt.
* Der Kreaturentyp Mutant wird Teil der kopierbaren Werte dieser Kreatur.
-----
Morduntersuchung
{1}{W}
Verzauberung — Aura
Kreatur-die-du-kontrollierst-Verzauberung
Wenn die verzauberte Kreatur stirbt, bringe X 1/1 weiße Soldat-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich ihrer Stärke ist.
* Um zu ermitteln, wie viele Soldat-Kreaturenspielsteine erzeugt werden, verwende die Stärke der verzauberten Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle entweder über die Morduntersuchung oder über die verzauberte Kreatur erhält (aber nicht beides), verzaubert Morduntersuchung eine illegale bleibende Karte. Die Aura wird als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.
-----
Mutierende Biomasse
{X}{G/U}{G/U}
Spontanzauber
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten X/X bis zum Ende des Zuges.
* Bestimmst du für X den Wert 0, führt das wahrscheinlich dazu, dass alle Kreaturen, die du kontrollierst, 0/0 werden und auf den Friedhof gelegt werden.
* Die Mutierende Biomasse überschreibt alle Effekte, die die Stärke und/oder Widerstandskraft einer Kreatur, die du kontrollierst, auf einen bestimmten Wert gesetzt haben. Effekte, die Stärke und/oder Widerstandskraft modifizieren, sie aber nicht auf bestimmte Werte setzen (wie zum Beispiel Riesenwuchs), Änderungen von Stärke/Widerstandskraft durch Marken und Effekte, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur vertauschen, wirken weiterhin. Nehmen wir zum Beispiel an, du kontrollierst eine 1/1 Kreatur, die +4/+2 durch eine Aura erhält und auf der eine +1/+1-Marke liegt, und sie ist von einem Effekt betroffen, der Stärke und Widerstandskraft vertauscht. Die Kreatur ist 4/6. Falls du die Mutierende Biomasse mit X in Höhe von 4 wirkst, wäre die Kreatur 7/9 (4/4, +4/+2 durch die Aura, +1/+1 durch die Marke und dann werden Stärke und Widerstandskraft vertauscht).
-----
Mystische Entstehung
{2}{G}{U}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Bringe einen X/X grünen Schlammwesen-Kreaturenspielstein ins Spiel, wobei X gleich den umgewandelten Manakosten jenes Zauberspruchs ist.
* Falls jener Zauberspruch ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Mystische Entstehung zu verrechnen, wird die Mystische Entstehung neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Du erhältst den Schlammwesen-Kreaturenspielstein nicht.
* Du kannst einen Zauberspruch, der nicht neutralisiert werden kann, als Ziel wählen. Wenn die Mystische Entstehung verrechnet wird, ist der Zauberspruch deiner Wahl davon nicht betroffen, aber du erhältst trotzdem einen Schlammwesen-Kreaturenspielstein.
-----
Nachahmender Schleim
{2}{G}
Hexerei
Bringe einen X/X grünen Schlammwesen-Kreaturenspielstein ins Spiel, wobei X die höchste Stärke unter den Kreaturen ist, die du kontrollierst.
* Der Wert von X ist die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, sowie der Nachahmende Schleim verrechnet wird. Falls du zu diesem Zeitpunkt keine Kreaturen kontrollierst, ist X gleich 0, wodurch ein 0/0 Schlammwesen-Kreaturenspielstein erschaffen wird, der als zustandsbasierte Aktion auf deinen Friedhof gelegt wird (es sei denn, etwas erhöht seine Widerstandskraft).
* Stärke und Widerstandskraft des Schlammwesen-Kreaturenspielsteins werden beim Verrechnen des Nachahmenden Schleims ermittelt. Sie ändern sich nicht, wenn sich die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, ändert.
-----
Nachtschleiergespenst
{U/B}{U/B}{U/B}
Kreatur — Specter
2/3
Fliegend
Immer wenn das Nachtschleiergespenst einem Spieler Kampfschaden zufügt, schickt dieser Spieler die oberste Karte seiner Bibliothek ins Exil.
Du kannst mit dem Nachtschleiergespenst ins Exil geschickte Karten spielen.
* Die Karte wird aufgedeckt ins Exil geschickt. Alle Spieler können diese Karte anschauen.
* Das Spielen einer mit dem Nachtschleiergespenst ins Exil geschickten Karte folgt den normalen Regeln für das Spielen dieser Karte. Du musst zum Beispiel ihre Kosten bezahlen und alle Zeitpunkts-Einschränkungen beachten.
* Die letzte Fähigkeit des Nachtschleiergespensts wird auf Karten angewendet, die mit genau diesem Nachtschleiergespenst ins Exil geschickt wurden, und nicht mit anderen Kreaturen namens Nachtschleiergespenst. Karten, die von verschiedenen Nachtschleiergespenstern ins Exil geschickt wurden, solltest du getrennt aufbewahren.
-----
Niederschmettern
{W}
Spontanzauber
Zerstöre eine geblockte Kreatur deiner Wahl.
* Eine „geblockte Kreatur“ ist eine angreifende Kreatur, die in diesem Kampf von einer Kreatur geblockt wurde oder als Ergebnis eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit in diesem Kampf als geblockt gilt. Falls die angreifende Kreatur nicht den Kampf verlässt, bleibt sie auch noch im Ende-des-Kampfes-Segment eine geblockte Kreatur, selbst wenn die Kreatur(en), von denen sie geblockt wurde, nicht länger im Spiel sind oder bis dahin den Kampf verlassen haben.
-----
Oberste Sprecherin Zegana
{2}{G}{G}{U}{U}
Legendäre Kreatur — Meervolk, Zauberer
1/1
Die Oberste Sprecherin Zegana kommt mit X +1/+1-Marken ins Spiel, wobei X gleich der höchsten Stärke unter den anderen Kreaturen ist, die du kontrollierst.
Wenn die Oberste Sprecherin Zegana ins Spiel kommt, ziehe so viele Karten, wie ihre Stärke beträgt.
* Der Wert von X ist die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, wenn die Oberste Sprecherin Zegana ins Spiel kommt. Falls du zu diesem Zeitpunkt keine Kreaturen kontrollierst, ist X gleich 0.
* Die Anzahl der Karten, die du ziehst, entspricht der Stärke der Obersten Sprecherin Zegana, sowie die letzte Fähigkeit verrechnet wird.
* Falls die Oberste Sprecherin Zegana zur gleichen Zeit wie eine andere Kreatur, die du kontrollierst, ins Spiel kommt, darfst du diese Kreatur beim Bestimmen der höchsten Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, nicht berücksichtigen.
-----
Obzedat, der Rat der Geister
{1}{W}{W}{B}{B}
Legendäre Kreatur — Geist, Berater
5/5
Wenn der Obzedat, der Rat der Geister, ins Spiel kommt, verliert ein Gegner deiner Wahl 2 Lebenspunkte und du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.
Zu Beginn deines Endsegments kannst du den Obzedat ins Exil schicken. Falls du das tust, bringe ihn zu Beginn deines nächsten Versorgungssegments unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel zurück. Er hat Eile.
* Wenn der Obzedat durch seine letzte Fähigkeit ins Spiel zurückkehrt, erhält er auf unbestimmte Zeit Eile. Dies kann relevant sein, falls ein Spieler einen Zauberspruch oder eine Fähigkeit verwendet, um die Kontrolle über den Obzedat zu erlangen, der oder die ihm keine Eile verleiht.
-----
Ogerfürst der Slums
{3}{B}{B}
Kreatur — Oger, Räuber
3/3
Immer wenn eine andere Nichtspielsteinkreatur stirbt, kannst du einen 1/1 schwarzen Ratte-Kreaturenspielstein ins Spiel bringen.
Ratten, die du kontrollierst, haben Todesberührung.
* Alle Ratten, die du kontrollierst, haben Todesberührung, solange der Ogerfürst der Slums im Spiel ist, nicht nur die Ratten, die durch ihn erzeugt wurden.
-----
Orzhov-Amulett
{W}{B}
Spontanzauber
Bestimme eines — Bringe eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, und alle an sie angelegten Auren, die du kontrollierst, auf die Hand ihrer Besitzer zurück; oder zerstöre eine Kreatur deiner Wahl und du verlierst ebenso viele Lebenspunkte wie deren Widerstandskraft beträgt; oder bringe eine Kreaturenkarte deiner Wahl mit umgewandelten Manakosten von 1 oder weniger aus deinem Friedhof ins Spiel zurück.
* Der erste Modus des Orzhov-Amuletts hat nur die Kreatur als Ziel, nicht die Auren, die an sie angelegt sind.
* Falls du den ersten Modus wählst, wird jede an die Kreatur angelegte Aura, die von einem anderen Spieler kontrolliert wird, als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt, nachdem die Kreatur das Spiel verlassen hat.
* Falls du den zweiten Modus wählst, verlierst du Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft der Kreatur, wie sie zuletzt im Spiel existierte.
* Falls du den zweiten Modus wählst, die Kreatur jedoch beim Verrechnen des Orzhov-Amuletts nicht zerstört wird (zum Beispiel weil sie unzerstörbar ist oder regeneriert wird), verlierst du trotzdem Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft der Kreatur.
* Für jeden Modus gilt: Falls die Kreatur bzw. die Kreaturenkarte deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, das Orzhov-Amulett zu verrechnen, wird es neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt.
-----
Orzhov-Runenschlüssel
{3}
Artefakt
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {W} oder {B}.
{W}{B}: Der Orzhov-Runenschlüssel wird bis zum Ende des Zuges zu einer 1/4 weißen und schwarzen Thrull-Artefaktkreatur mit Lebensverknüpfung.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung hat keine zusätzliche Wirkung. Du kannst durch mehrfaches Aktivieren der letzten Fähigkeit nicht mehr Lebenspunkte dazuerhalten.
-----
Panisches Beackern
{3}{R}{G}
Hexerei
Zerstöre ein Land deiner Wahl. Durchsuche deine Bibliothek nach einer Standardland-Karte und bringe diese Karte getappt ins Spiel. Mische danach deine Bibliothek.
* Falls das Land deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, das Panische Beackern zu verrechnen, wird der Zauberspruch neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du durchsuchst deine Bibliothek nicht nach einem Standardland.
-----
Pfeile der Justiz
{2}{R/W}
Spontanzauber
Die Pfeile der Justiz fügen einer angreifenden oder blockenden Kreatur deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.
* Eine „angreifende Kreatur“ oder eine „blockende Kreatur“ ist eine, die in diesem Kampf als Angreifer oder Blocker deklariert wurde, oder eine, die in diesem Kampf angreifend oder blockend ins Spiel gebracht wurde. Falls diese Kreatur nicht den Kampf verlässt, bleibt sie auch noch im Ende-des-Kampfes-Segment eine angreifende oder blockende Kreatur, selbst wenn der Spieler, den sie angegriffen hat, nicht länger im Spiel ist, der Planeswalker, den sie angegriffen hat, den Kampf verlassen hat, oder die Kreatur oder Kreaturen, die sie geblockt haben, den Kampf verlassen haben.
* Die Pfeile der Justiz können während des Ende-des-Kampfes-Segments gewirkt werden, also nachdem Kampfschaden zugefügt wurde.
-----
Pfortenschatten
{2}{B}
Kreatur — Schatten
1/1
{B}: Der Pfortenschatten erhält +1/+1 bis zum Ende des Zuges.
Tappe ein ungetapptes Tor, das du kontrollierst: Der Pfortenschatten erhält +2/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Du kannst nicht ein ungetapptes Tor, das du kontrollierst, für Mana tappen, und es gleichzeitig tappen, um die Fähigkeit des Pfortenschattens zu aktivieren. Du musst dich für eine der beiden Möglichkeiten entscheiden.
-----
Plünderer des Geröllstreifens
{1}{R/G}{R/G}{R/G}
Kreatur — Mensch, Krieger
3/3
Immer wenn die Plünderer des Geröllstreifens angreifen, lege für jede angreifende Kreatur, die du kontrollierst, eine +1/+1-Marke auf sie.
* Zähle die Anzahl der angreifenden Kreaturen, die du kontrollierst, sowie die Fähigkeit der Plünderer des Geröllstreifens verrechnet wird, einschließlich der Plünderer des Geröllstreifens selbst, um zu ermitteln, wie viele +1/+1-Marken auf sie gelegt werden.
-----
Psychischer Streich
{1}{U}{B}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Sein Beherrscher legt die obersten zwei Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Falls der Zauberspruch deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, den Psychischen Streich zu verrechnen, wird der Psychische Streich neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Der Beherrscher des Ziels legt keine Karten oben von seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Du kannst einen Zauberspruch, der nicht neutralisiert werden kann, als Ziel wählen. Wenn der Psychische Streich verrechnet wird, ist der Zauberspruch deiner Wahl davon nicht betroffen, aber sein Beherrscher legt trotzdem die obersten zwei Karten von seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
-----
Rechtschaffener Angriff
{1}{W}{W}
Hexerei
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +2/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, sowie der Rechtschaffene Angriff verrechnet wird, erhalten +2/+2. Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind nicht betroffen.
-----
Reicheerschaffer
{U}
Kreatur — Vedalken, Zauberer
1/1
Sowie der Reicheerschaffer ins Spiel kommt, bestimme einen Standardlandtyp.
Länder, die du kontrollierst, haben zusätzlich zu ihren anderen Typen den bestimmten Typ.
* Die Standardlandtypen sind Ebene, Insel, Sumpf, Gebirge und Wald. Andere Landtypen wie Tor sind keine Standardlandtypen.
* Länder, die du kontrollierst, können getappt werden, um Mana der Farbe zu produzieren, die dem gewählten Typ entspricht. Sie behalten außerdem alle anderen Fähigkeiten, die sie haben.
-----
Riesiger Adephaga
{5}{G}{G}
Kreatur — Insekt
7/7
Verursacht Trampelschaden
Immer wenn der Riesige Adephaga einem Spieler Kampfschaden zufügt, bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie des Riesigen Adephaga ist.
* Sowie der Spielstein erschaffen wird, überprüft er die aufgedruckten Werte des Riesigen Adephaga, den er kopiert – oder, falls der Riesige Adephaga, den er kopiert, selbst ein Spielstein war, die ursprünglichen Eigenschaften dieses Spielsteins, wie sie von dem Effekt festgelegt wurden, der ihn ins Spiel gebracht hat – sowie alle Kopiereffekte, die auf ihn angewandt wurden. Der Spielstein kopiert keine Marken, die auf dem Riesigen Adephaga liegen, und auch keine anderen Effekte, die Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe und so weiter des Riesigen Adephaga verändert haben. Normalerweise heißt das, dass der Spielstein einfach ein Riesiger Adephaga ist. Falls aber irgendwelche Kopiereffekte diesen Riesigen Adephaga betroffen haben, dann werden diese Effekte mitkopiert.
-----
Rostiger Skarabäus
{4}{G}
Kreatur — Insekt
4/5
Immer wenn der Rostige Skarabäus geblockt wird, kannst du ein Artefakt oder eine Verzauberung deiner Wahl, das bzw. die der verteidigende Spieler kontrolliert, zerstören.
* Die Fähigkeit des Rostigen Skarabäus wird nur einmal pro Kampf ausgelöst, egal wie viele Kreaturen als Blocker deklariert werden.
* Das Artefakt bzw. die Verzauberung wird zerstört, bevor der Kampfschaden zugefügt wird, aber nachdem die Blocker deklariert wurden.
-----
Ruf der Nachtschwinge
{2}{U}{B}
Hexerei
Bringe einen 1/1 blauen und schwarzen Schrecken-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.
Chiffrieren (Dann kannst du diese Zauberspruchkarte auf eine Kreatur codiert, die du kontrollierst, ins Exil schicken. Immer wenn diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, kann ihr Beherrscher eine Kopie der codierten Karte wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.)
* Du kannst Ruf der Nachtschwinge auf dem Schrecken-Kreaturenspielstein codiert ins Exil schicken, den er gerade ins Spiel gebracht hat.
-----
Ruhige Erinnerung
{G}
Hexerei
Mische die Ruhige Erinnerung und bis zu drei Karten deiner Wahl aus genau einem Friedhof in die Bibliothek ihrer Besitzer.
* Du kannst auch null Ziele bestimmen, wenn du die Ruhige Erinnerung wirkst. Falls du dies tust, mischst du die Ruhige Erinnerung in die Bibliothek ihres Besitzers, sowie sie verrechnet wird.
* Falls du mindestens ein Ziel wählst und alle Ziele der Ruhigen Erinnerung illegal sind, wenn versucht wird, sie zu verrechnen, wird sie neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein. Du mischst keine Bibliothek und die Ruhige Erinnerung wird auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.
* Falls du der Ruhigen Erinnerung die Fähigkeit Rückblende gibst und sie aus deinem Friedhof wirkst, wird sie ins Exil geschickt, anstatt in deine Bibliothek gemischt zu werden. Andere Ziele werden trotzdem in die Bibliothek ihres Besitzers gemischt.
-----
Säuberung der Gottlosen
{2}{W}{B}
Hexerei
Ein Gegner deiner Wahl wirft zwei Karten aus seiner Hand ab und du erhältst 2 Lebenspunkte dazu.
* Falls der Gegner weniger als zwei Karten auf seiner Hand hat, wirft er diese ab. Du erhältst trotzdem 2 Lebenspunkte dazu, egal wie viele Karten abgeworfen wurden.
-----
Schädelbrecher
{1}{R}
Spontanzauber
Spieler können in diesem Zug keine Lebenspunkte dazuerhalten. Schaden kann in diesem Zug nicht verhindert werden. Der Schädelbrecher fügt einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.
* Der Schädelbrecher hat nur den Spieler als Ziel. Falls der Spieler ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, den Schädelbrecher zu verrechnen, wird er neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein.
* Zaubersprüche und Fähigkeiten, die dazu führen würden, dass ein Spieler Lebenspunkte dazuerhält, oder die Schaden verhindern, werden weiterhin verrechnet, nur hat der Lebenspunkte gebende bzw. Schaden verhindernde 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.)
-----
Schnelle Hybridisierung
{U}
Spontanzauber
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl. Sie kann nicht regeneriert werden. Der Beherrscher dieser Kreatur bringt einen 3/3 grünen (Frosch, Eidechse)-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Falls die Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Schnelle Hybridisierung zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Kein (Frosch, Eidechse)-Kreaturenspielstein wird erzeugt.
* Falls die Schnelle Hybridisierung zwar verrechnet, die Kreatur jedoch nicht zerstört wird (zum Beispiel weil sie unzerstörbar ist), erhält ihr Beherrscher trotzdem den (Frosch, Eidechse)-Kreaturenspielstein.
-----
Schreitende Tote
{1}{U}{B}
Kreatur — Skelett
1/1
Wenn die Schreitende Tote stirbt, bringe sie auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Die Schreitende Tote wird nur dann auf die Hand ihres Besitzers zurückgebracht, wenn sie beim Verrechnen der Fähigkeit noch im Friedhof ist.
-----
Seelenfreikauf
{2}{U}{B}
Verzauberung — Aura
Kreaturenverzauberung
Du kontrollierst die verzauberte Kreatur.
Wirf zwei Karten aus deiner Hand ab: Der Beherrscher des Seelenfreikaufs opfert ihn und zieht dann zwei Karten. Nur ein beliebiger Gegner kann diese Fähigkeit aktivieren.
* Nur ein Gegner des Beherrschers des Seelenfreikaufs kann seine letzte Fähigkeit aktivieren.
* In den meisten Fällen wirst du eine Kreatur verzaubern, die von einem Gegner kontrolliert wird, wodurch du die Kontrolle über diese Kreatur erhältst. Jeder deiner Gegner kann die letzte Fähigkeit des Seelenfreikaufs aktivieren, indem er zwei Karten aus seiner Hand abwirft. Beim Verrechnen diese Fähigkeit opferst du den Seelenfreikauf und ziehst zwei Karten.
-----
Signal für die Clans
{R}{G}
Spontanzauber
Durchsuche deine Bibliothek nach drei Kreaturenkarten und zeige diese offen vor. Falls du drei Karten mit unterschiedlichen Namen vorzeigst, bestimme eine davon zufällig und nimm diese Karte auf deine Hand. Mische den Rest in deine Bibliothek.
* Falls du nicht drei Karten mit unterschiedlichen Namen vorzeigst, mischst du einfach deine Bibliothek (einschließlich der Karten, die du aufgedeckt hast).
-----
Simic-Amulett
{G}{U}
Spontanzauber
Bestimme eines — Eine Kreatur deiner Wahl erhält +3/+3 bis zum Ende des Zuges; oder bleibende Karten, die du kontrollierst, werden fluchsicher bis zum Ende des Zuges; oder bringe eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Falls du den zweiten Modus wählst, werden nur bleibende Karten fluchsicher, die du kontrollierst, sowie das Simic-Amulett verrechnet wird. Bleibende Karten, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind nicht betroffen.
-----
Simic-Fluxmagierin
{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Zauberer
1/2
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
{1}{U}, {T}: Bewege eine +1/+1-Marke von der Simic-Fluxmagierin auf eine Kreatur deiner Wahl.
* Um eine Marke von einer Kreatur auf eine andere Kreatur zu bewegen, wird die Marke von der ersten Kreatur entfernt und auf die zweite gelegt. Alle Fähigkeiten, die darauf achten, ob Marken auf die zweite Kreatur gelegt werden, werden angewendet.
* Falls die Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit der Simic-Fluxmagierin zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Es werden keine Marken von der Simic-Fluxmagierin entfernt.
-----
Simic-Manipulator
{1}{U}{U}
Kreatur — Mutant, Zauberer
0/1
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
{T}, entferne eine oder mehrere +1/+1-Marken vom Simic-Manipulator: Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl, deren Stärke kleiner oder gleich der Anzahl der auf diese Weise entfernten +1/+1-Marken ist.
* Die Stärke der Kreatur deiner Wahl wird sowohl überprüft, sowie du sie als Ziel wählst, als auch sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Falls die Stärke der Kreatur deiner Wahl beim Verrechnen der Fähigkeit höher ist, als die Anzahl der Marken, die vom Simic-Manipulator entfernt werden, wird die Fähigkeit neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du übernimmst zwar nicht die Kontrolle über eine Kreatur, aber die Marken, die als Kosten entfernt wurden, bleiben entfernt.
-----
Sintflut-Urwesen
{5}{U}{U}
Kreatur — Avatar
5/5
Fliegend
Wenn das Sintflut-Urwesen ins Spiel kommt, kannst du für jeden Gegner bis zu einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl aus dem Friedhof dieses Spielers wirken, ohne die Manakosten zu bezahlen. Falls eine Karte, die auf diese Weise gewirkt wurde, in diesem Zug auf den Friedhof gelegt würde, schicke sie stattdessen ins Exil.
* Du kannst höchstens so viele Ziele bestimmen, wie du Gegner hast, ein Ziel pro Gegner.
* 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 eine der Spontanzauber- oder Hexereikarten deiner Wahl nicht wirken kannst, zum Beispiel weil keine legalen Ziele verfügbar sind, oder du dich entschließt, sie nicht zu wirken, bleibt sie im Friedhof ihres Besitzers.
* 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.
* Falls eine Spontanzauber- oder Hexereikarte, die du auf diese Weise gewirkt hast, neutralisiert wird, wird sie dennoch ins Exil geschickt.
* Falls du auf diese Weise eine Spontanzauber- oder Hexereikarte mit Chiffrieren wirkst, kannst du diese Karte auf eine Kreatur, die du kontrollierst, codiert ins Exil schicken. Falls das nicht möglich ist oder falls du entscheidest, das nicht zu tun, wird die Karte trotzdem ins Exil geschickt, aber nicht auf eine Kreatur codiert.
* Falls eine Spontanzauber- oder Hexereikarte, die du auf diese Weise gewirkt hast, in eine andere Zone gelegt wird als Exil oder Friedhof (zum Beispiel weil eine ihrer Fähigkeiten die Karte auf die Hand ihres Besitzers zurückbringt), wird sie nicht ins Exil geschickt. Auch falls die Karte später in diesem Zug auf einen Friedhof gelegt würde, wird sie nicht ins Exil geschickt.
-----
Skarrg-Gildenmagier
{R}{G}
Kreatur — Mensch, Schamane
2/2
{R}{G}: Kreaturen, die du kontrollierst, verursachen bis zum Ende des Zuges Trampelschaden.
{1}{R}{G}: Ein Land deiner Wahl, das du kontrollierst, wird bis zum Ende des Zuges zu einer 4/4 Elementarwesen-Kreatur. Es ist immer noch ein Land.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, sowie die erste Fähigkeit verrechnet wird, verursachen Trampelschaden. Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, verursachen keinen Trampelschaden. Länder, die du kontrollierst und die keine Kreaturen sind, verursachen keinen Trampelschaden, selbst wenn du die zweite Fähigkeit benutzt, um sie später im Zug in Kreaturen zu verwandeln.
* Die zweite Fähigkeit des Skarrg-Gildenmagiers hat keinen Einfluss auf den Namen des Landes oder auf andere Typen, Untertypen oder Übertypen (wie Standardland oder legendär), die dieses Land hat. Das Land behält außerdem alle Fähigkeiten, die es hatte.
-----
Soldatische Pracht
{R}{W}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +3/+0 bis zum Ende des Zuges.
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +0/+3 bis zum Ende des Zuges.
* Da die Karte mehrfach “Kreatur deiner Wahl” erwähnt, kannst du dieselbe Kreatur beide Male als Ziel bestimmen. Du kannst auch zwei verschiedene Kreaturen bestimmen.
-----
Sonnenheim-Gildenmagier
{R}{W}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
{1}{R}{W}: Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+0 bis zum Ende des Zuges.
{2}{R}{W}: Bringe einen 1/1 roten und weißen Soldat-Kreaturenspielstein mit Eile ins Spiel.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, sowie der Sonnenheim-Gildenmagier verrechnet wird, erhalten +1/+0. Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind nicht betroffen.
-----
Spezialist für Übergriffe
{1}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/3
Immer wenn du deinen zweiten Zauber in jedem Zug wirkst, erhält der Spezialist für Übergriffe +2/+0 bis zum Ende des Zuges und ist in diesem Zug unblockbar.
* Die Fähigkeit des Spezialisten für Übergriffe kann nur einmal pro Zug ausgelöst werden. Die Fähigkeit wird verrechnet, bevor der zweite Zauberspruch verrechnet wird. Es ist dabei egal, ob der erste Zauberspruch, den du in diesem Zug gewirkt hast, verrechnet oder neutralisiert wurde, oder ob er noch auf dem Stapel ist.
-----
Stab des Himmelsblenders
{1}
Artefakt — Ausrüstung
Die ausgerüstete Kreatur erhält +1/+0 und kann von fliegenden Kreaturen nicht geblockt werden.
Ausrüsten {3} ({3}: Lege diese Karte an eine Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausrüsten wie eine Hexerei.)
* Die ausgerüstete Kreatur kann immer noch von Kreaturen mit Reichweite geblockt werden.
* Falls die ausgerüstete Kreatur von einer Kreatur geblockt wird, die daraufhin Flugfähigkeit erhält, bleibt die ausgerüstete Kreatur trotzdem geblockt.
-----
Stadtentwicklung
{3}{G}{U}
Hexerei
Ziehe drei Karten. Du kannst in diesem Zug ein zusätzliches Land spielen.
* Der Effekt der Stadtentwicklung erlaubt dir, während deiner Hauptphase ein zusätzliches Land zu spielen. Dies folgt den normalen Timing-Regeln für das Spielen von Ländern. Genauer gesagt: du darfst nicht sofort ein Land spielen, sowie die Stadtentwicklung verrechnet wird; die Stadtentwicklung wird erst komplett verrechnet (und dabei du ziehst drei Karten, darunter womöglich das Land, das du später spielst).
* Die Effekte von mehreren Stadtentwicklungen im gleichen Zug sind kumulativ. Sie sind auch kumulativ mit anderen Effekten, die dich zusätzliche Länder spielen lassen, wie dem von Rituale des Gedeihens.
* Falls es dir irgendwie gelingt, die Stadtentwicklung zu spielen, obwohl es nicht dein Zug ist, ziehst du beim Verrechnen drei Karten, aber du darfst in diesem Zug kein Land spielen.
-----
Stärkeschub
{G}
Spontanzauber
Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl und enttappe sie.
* Stärkeschub kann eine Kreatur, die bereits ungetappt ist, als Ziel haben und eine +1/+1-Marke auf sie legen.
-----
Starrer vom sechsten Revier
{1}{B}
Kreatur — Zombie
1/1
Der Starrer vom sechsten Revier erhält +1/+1 für jede Kreaturenkarte in den Friedhöfen deiner Gegner.
* Die Fähigkeit des Starrers vom sechsten Revier gilt nur, wenn der Starrer vom sechsten Revier im Spiel ist.
-----
Theaterbühne
Land
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
{2}, {T}: Die Theaterbühne wird zu einer Kopie eines Landes deiner Wahl und erhält diese Fähigkeit.
* Der Kopiereffekt, der durch die letzte aktivierte Fähigkeit erschaffen wird, hat keine bestimmte Dauer. Er dauert so lange an, bis die Theaterbühne das Spiel verlässt oder bis er von einem anderen Kopiereffekt überschrieben wird. Die bleibende Karte hat nicht länger die erste Fähigkeit der Theaterbühne.
* Die kopierbaren Werte eines Landes sind auf ihm aufgedruckt, unter Berücksichtigung anderer Kopiereffekte. Marken und andere Effekte werden nicht kopiert. Beachte: Falls du ein Land kopierst, das durch einen vorübergehenden Effekt auch eine Kreatur ist (zum Beispiel die Himmlische Säulenreihe), wird die Theaterbühne nur ein “nicht animiertes” Land.
* Keine Kommt-ins-Spiel-Fähigkeiten des Landes, das von der Theaterbühne kopiert wird, werden ausgelöst. Die Theaterbühne war bereits im Spiel.
-----
Thrullparasit
{B}
Kreatur — Thrull
1/1
Abnötigen (Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, kannst du {W/B} bezahlen. Falls du dies tust, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt und du erhältst ebenso viele Lebenspunkte dazu.)
{T}, zahle 2 Lebenspunkte: Entferne eine Marke von einer bleibenden Karte deiner Wahl, die kein Land ist.
* Die bleibende Karte, die kein Land ist und die du als Ziel wählst, muss keine Marken auf ihr liegen haben. Falls auf ihr verschiedene Arten von Marken liegen, bestimmst du eine dieser Marken, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
* Du kannst die letzte Fähigkeit des Thrullparasiten nicht aktivieren, um einen Spieler daran zu hindern, die Kosten für einen Zauberspruch oder eine Fähigkeit zu bezahlen, die das Entfernen von Marken von einer bleibenden Karte beinhalten (zum Beispiel die Loyalitätsfähigkeit eines Planeswalkers).
-----
Todeskult-Räuber
{1}{U/B}{U/B}
Kreatur — Mensch, Räuber
2/2
Der Todeskult-Räuber kann nicht geblockt werden, außer von Räubern.
* Falls eine Kreatur, die als Blocker für den Todeskult-Räuber deklariert wurde, aufhört ein Räuber zu sein, bleibt sie weiterhin Blocker.
-----
Todespakt-Engel
{3}{W}{B}{B}
Kreatur — Engel
5/5
Fliegend
Wenn der Todespakt-Engel stirbt, bringe einen 1/1 weißen und schwarzen Kleriker-Kreaturenspielstein ins Spiel. Er hat „{3}{W}{B}{B}, {T}, opfere diese Kreatur: Bringe eine Karte namens Todespakt-Engel aus deinem Friedhof ins Spiel zurück.“
* Die Karte mit dem Namen Todespakt-Engel, die du zurück ins Spiel bringst, muss nicht notwendigerweise die gleiche sein, mit der der Spielstein erschaffen wurde, den du geopfert hast.
* Die aktivierte Fähigkeit ist Teil der kopierbaren Werte des Kleriker-Kreaturenspielsteins. Jede Kopie dieses Kreaturenspielsteins hat auch diese Fähigkeit.
* Die aktivierte Fähigkeit des Spielsteins wählt keine Karte in deinem Friedhof als Ziel. Du bestimmst die Karte namens Todespakt-Engel, falls es eine gibt, sowie die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Tötender Blick
{X}{B}
Spontanzauber
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl mit Stärke X oder weniger.
* Die Stärke der Kreatur deiner Wahl wird sowohl überprüft, sowie du sie als Ziel wählst, als auch sowie der Tötende Blick verrechnet wird. Falls ihre Stärker größer ist als der für X gewählte Wert, wenn versucht wird, den Tötenden Blick zu verrechnen, wird der Tötende Blick neutralisiert und keiner der Effekte tritt ein.
-----
Turmverteidigung
{1}{G}
Spontanzauber
Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten bis zum Ende des Zuges +0/+5 und Reichweite.
* Nur Kreaturen, die du kontrollierst, sowie die Turmverteidigung verrechnet wird, erhalten den Bonus. Kreaturen, die später im Zug unter deine Kontrolle kommen, sind nicht betroffen.
-----
Tyrannischer Höllendrache
{4}{R}{R}
Kreatur — Drache
6/5
Fliegend, verursacht Trampelschaden
Immer wenn der Tyrannische Höllendrache einem Spieler Kampfschaden zufügt, übernimm die Kontrolle über alle Artefakte, die dieser Spieler kontrolliert.
Falls du zu Beginn deines Versorgungssegments zwanzig oder mehr Artefakte kontrollierst, gewinnst du das Spiel.
* Falls du zu Beginn deines Versorgungssegments nicht zwanzig oder mehr Artefakte kontrollierst, wird die letzte Fähigkeit des Tyrannischen Höllendrachen nicht ausgelöst. Falls sie ausgelöst wird, überprüft sie diese Bedingung erneut, sowie sie verrechnet wird. Falls du zu diesem Zeitpunkt nicht zwanzig oder mehr Artefakte kontrollierst, hat diese Fähigkeit keinen Effekt.
-----
Unerwartetes Ergebnis
{2}{G}{U}
Hexerei
Mische deine Bibliothek und decke dann die oberste Karte auf. Falls die Karte kein Land ist, kannst du sie wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen. Falls sie ein Land ist, kannst du es ins Spiel bringen und das Unerwartete Ergebnis auf die Hand seines Besitzers zurückbringen.
* Falls du eine Karte aufdeckst, die kein Land ist, kannst du sie während der Verrechnung des Unerwarteten Ergebnisses wirken. Ignoriere Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen. Andere Zeitpunkts-Einschränkungen gelten weiterhin (wie „Wirke [diese Karte] nur während des Kampfes“).
* Falls du die Karte nicht wirken kannst, zum Beispiel weil keine legalen Ziele verfügbar sind oder falls du dich entscheidest, sie nicht zu wirken, bleibt sie oben auf der Bibliothek.
* Falls du einen Zauberspruch wirkst, „ohne seine Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten wie Überlast-Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. 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.
* Falls du eine Länderkarte aufdeckst, wird das Unerwartete Ergebnis nur auf deine Hand zurückgebracht, wenn du diese Länderkarte ins Spiel bringst. Falls du dies nicht tust, wird das Unerwartete Ergebnis auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Falls du eine Länderkarte aufdeckst und diese ins Spiel bringst, wird das Unerwartete Ergebnis direkt vom Stapel auf die Hand seines Besitzers zurückgebracht. Es wird nicht auf einen Friedhof gelegt.
-----
Unsterbliche Knechtschaft
{X}{W/B}{W/B}{W/B}
Hexerei
Bringe jede Kreaturenkarte mit umgewandelten Manakosten von X aus deinem Friedhof ins Spiel zurück.
* Falls eine Kreaturenkarte in deinem Friedhof X in ihren Manakosten hat, wird für dieses X der Wert 0 angenommen.
-----
Unterstadtinformant
{2}{B}
Kreatur — Mensch, Räuber
2/3
{1}, opfere eine Kreatur: Ein Spieler deiner Wahl deckt Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine Land-Karte aufdeckt, dann legt er diese Karten auf seinen Friedhof.
* Falls der Spieler deiner Wahl keine Länderkarten in seiner Bibliothek hat, werden alle Karten seiner Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
-----
Verhinderranken
{2}{G}
Spontanzauber
Verhindere allen Kampfschaden, der in diesem Zug von Kreaturen ohne +1/+1-Marken zugefügt würde.
* Die Verhinderranken überprüfen zu dem Zeitpunkt, an dem eine Kreatur Schaden zufügt, ob auf ihr eine +1/+1-Marke liegt. Es ist dabei egal, ob bereits eine +1/+1-Marke auf der Kreatur lag, als die Verhinderranken verrechnet wurden. Es ist auch egal, ob die Kreatur zu diesem Zeitpunkt überhaupt im Spiel war.
-----
Verräterische Tat
{2}{R}
Hexerei
Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges. Enttappe diese Kreatur. Sie erhält Eile bis zum Ende des Zuges.
* Verräterische Tat kann eine beliebige Kreatur als Ziel wählen, selbst eine, die ungetappt ist oder die du bereits kontrollierst.
* Das Übernehmen der Kontrolle über eine Kreatur führt nicht dazu, dass du auch die Kontrolle über an sie angelegte Auren oder Ausrüstung übernimmst.
-----
Verseuchtes Gelände
{1}{B}
Verzauberung — Aura
Landverzauberung
Das verzauberte Land ist ein Sumpf.
Immer wenn das verzauberte Land getappt wird, verliert sein Beherrscher 2 Lebenspunkte.
* Das verzauberte Land verliert seine bisherigen Landtypen und alle aufgedruckten Fähigkeiten. Es erhält den Landtyp Sumpf und die Fähigkeit „{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {B}.“ Verseuchtes Gelände hat keinen Einfluss auf den Namen des Landes oder auf andere Typen, Untertypen oder Übertypen (wie Standardland oder legendär), die dieses Land hat.
* Die letzte Fähigkeit von Verseuchtes Gelände wird ausgelöst, wenn das verzauberte Land aus beliebigem Grund getappt wird, nicht nur wenn es für Mana getappt wird.
* Falls der Beherrscher des verzauberten Lands das Land für Mana tappt, während er einen Zauberspruch wirkt oder eine Fähigkeit aktiviert, um dafür zu bezahlen, wird die Fähigkeit ausgelöst und geht oberhalb dieses Zauberspruchs oder dieser Fähigkeit auf den Stapel. Die Fähigkeit des Verseuchten Geländes wird zuerst verrechnet.
* Andererseits kann auch der Beherrscher des verzauberten Lands das Land für Mana tappen, damit die Fähigkeit von Verseuchtes Gelände auslösen und auf den Stapel gehen lassen, und dann dieses Mana verwenden, um als Antwort einen Spontanzauber zu wirken oder eine Fähigkeit zu aktivieren. In diesem Fall wird dieser Spontanzauber bzw. diese Fähigkeit zuerst verrechnet.
-----
Vertrauter des Raubtiers
{2}{G}
Spontanzauber
Bestimme eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst. Du erhältst Lebenspunkte in Höhe der Stärke dieser Kreatur plus ihrer Widerstandskraft dazu.
* Um zu ermitteln, wie viele Lebenspunkte du dazuerhältst, verwende die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur, sowie der Vertraute des Raubtiers verrechnet wird.
-----
Verzehrende Scheußlichkeit
{3}{U}{B}
Kreatur — Schrecken
*/*
Stärke und Widerstandskraft der Verzehrenden Scheußlichkeit sind gleich der Anzahl der Karten in den Friedhöfen deiner Gegner.
Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, deckt jeder Gegner Karten oben von seiner Bibliothek auf, bis er eine Land-Karte aufdeckt, dann legt er diese Karten auf seinen Friedhof.
* Falls ein Gegner keine Länderkarten in seiner Bibliothek hat, werden alle Karten seiner Bibliothek aufgedeckt und auf seinen Friedhof gelegt.
* Die Karten werden auf den Friedhof gelegt, bevor der von dir gewirkte Zauberspruch, der die Fähigkeit ausgelöst hat, verrechnet wird. Diese Karten sind jedoch nicht im Friedhof, wenn du diesen Zauberspruch wirkst und können daher nicht als Ziel des Zauberspruchs bestimmt werden.
-----
Vizkopa-Beichtvater
{3}{W}{B}
Kreatur — Mensch, Kleriker
1/3
Abnötigen (Immer wenn du einen Zauberspruch wirkst, kannst du {W/B} bezahlen. Falls du dies tust, verliert jeder Gegner 1 Lebenspunkt und du erhältst ebenso viele Lebenspunkte dazu.)
Wenn der Vizkopa-Beichtvater ins Spiel kommt, zahle eine beliebige Anzahl an Lebenspunkten. Ein Gegner deiner Wahl zeigt ebenso viele Karten von seiner Hand offen vor. Du bestimmst eine von ihnen und schickst sie ins Exil.
* Du kannst 0 Lebenspunkte bezahlen, wenn die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit des Vizkopa-Beichtvaters verrechnet wird. Falls du dies tust, werden keine Karten aufgedeckt oder ins Exil geschickt.
* Wieviele Lebenspunkte du bezahlst, entscheidest du beim Verrechnen der letzten Fähigkeit des Vizkopa-Beichtvaters.
* Falls der Gegner deiner Wahl ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die letzte Fähigkeit des Vizkopa-Beichtvaters zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du bezahlst keine Lebenspunkte und kein Spieler deckt Karten auf.
-----
Vizkopa-Gildenmagierin
{W}{B}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
{1}{W}{B}: Eine Kreatur deiner Wahl erhält Lebensverknüpfung bis zum Ende des Zuges.
{1}{W}{B}: Immer wenn du in diesem Zug Lebenspunkte dazuerhältst, verliert jeder Gegner ebenso viele Lebenspunkte.
* Mehrfaches Vorkommen von Lebensverknüpfung hat keine zusätzliche Wirkung. Derselben Kreatur mehr als einmal Lebensverknüpfung zu geben, führt nicht dazu, dass du zusätzliche Lebenspunkte dazuerhältst.
* Für jedes Mal, wenn die zweite Fähigkeit verrechnet wird, wird eine verzögerte ausgelöste Fähigkeit erzeugt. Immer wenn du in diesem Zug Lebenspunkte dazuerhältst, wird jede dieser Fähigkeiten ausgelöst. Wenn du zum Beispiel die zweite Fähigkeit zweimal aktivierst (und verrechnest) und dann 2 Lebenspunkte dazuerhältst, verliert jeder Gegner insgesamt 4 Lebenspunkte. Jedes Vorkommen sorgt dafür, dass beide Fähigkeiten ausgelöst werden, wobei jede dazu führt, dass dieser Spieler 2 Lebenspunkte verliert.
-----
Wächterin der Gildenfreien
{4}{W}
Kreatur — Engel
3/3
Fliegend
Die Wächterin der Gildenfreien kann eine beliebige Anzahl an Kreaturen blocken.
Immer wenn die Wächterin der Gildenfreien blockt, erhält sie +1/+1 bis zum Ende des Zuges für jede Kreatur, die sie blockt.
* Die letzte Fähigkeit der Wächterin der Gildenfreien wird nur einmal ausgelöst, wenn sie als Blocker deklariert wird, egal wie viele Kreaturen sie blockt.
-----
Waldurwesen
{5}{G}{G}
Kreatur — Avatar
6/8
Reichweite
Wenn das Waldurwesen ins Spiel kommt, zerstöre von jedem Gegner eine bleibende Karte deiner Wahl, die keine Kreatur ist und die dieser Spieler kontrolliert. Durchsuche für jede so zerstörte bleibende Karte deine Bibliothek nach einer Wald-Karte und bringe diese Karte getappt ins Spiel. Mische danach deine Bibliothek.
* Du kannst höchstens so viele Ziele bestimmen, wie du Gegner hast, ein Ziel pro Gegner.
* Falls die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit des Waldurwesens verrechnet wird, aber eine der als Ziel gewählten bleibenden Karten, die keine Kreatur ist, nicht zerstört wird (zum Beispiel weil sie unzerstörbar ist oder regeneriert wird), wird sie nicht zur Anzahl der Wald-Karten hinzugezählt, die du ins Spiel bringen kannst.
* Du durchsuchst und mischt deine Bibliothek nur einmal.
-----
Weise des Wirbels
{1}{G}
Kreatur — Elf, Druide
1/2
Weiterentwicklung (Lege eine +1/+1-Marke auf diese Kreatur, immer wenn eine andere Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, falls Stärke oder Widerstandskraft der anderen Kreatur höher ist.)
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat für jede +1/+1-Marke auf der Weisen des Wirbels um {G}.
* Die letzte Fähigkeit der Weisen des Wirbels ist eine Manafähigkeit. Sie geht nicht auf den Stapel und kann nicht beantwortet werden.
-----
Zameck-Gildenmagier
{G}{U}
Kreatur — Elf, Zauberer
2/2
{G}{U}: In diesem Zug kommt jede Kreatur, die du kontrollierst, mit einer zusätzlichen +1/+1-Marke ins Spiel.
{G}{U}, entferne eine +1/+1-Marke von einer Kreatur, die du kontrollierst: Ziehe eine Karte.
* Die erste Fähigkeit des Zameck-Gildenmagiers ist kumulativ. Falls sie zum Beispiel zweimal in einem Zug verrechnet wird, kommt jede Kreatur, die in diesem Zug unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, mit zwei zusätzlichen +1/+1-Marken ins Spiel.
* Die erste Fähigkeit des Zameck-Gildenmagiers hat keinen Effekt auf Kreaturen, die beim Verrechnen der Fähigkeit bereits im Spiel sind.
-----
Zerberstender Zauber
{1}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl, falls sein Beherrscher nicht {X} zahlt, wobei X die höchste Stärke unter den Kreaturen ist, die du kontrollierst.
* Der Wert von X ist die höchste Stärke unter den Kreaturen, die du kontrollierst, sowie der Zerberstende Zauber verrechnet wird. Falls du zu diesem Zeitpunkt keine Kreaturen kontrollierst, ist X gleich 0. Der Beherrscher des Zauberspruchs deiner Wahl kann dann wählen, {0} zu bezahlen (einfach indem er angibt, dass er dies möchte). Dieser Spieler kann auch entscheiden, {0} nicht zu bezahlen, dann wird der Zauberspruch neutralisiert.
-----
Zum Töten freigeben
{3}{R}
Hexerei
Eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, blockt in diesem Zug, falls möglich. Enttappe diese Kreatur. Andere Kreaturen, die dieser Spieler kontrolliert, können in diesem Zug nicht blocken.
* Der Beherrscher dieser Kreatur entscheidet trotzdem, welche angreifende Kreatur sie blockt.
* Falls die Kreatur nicht blocken kann (zum Beispiel weil sie getappt wurde oder im Gegensatz zu allen angreifenden Kreaturen keine Flugfähigkeit hat) hat die Verpflichtung zu blocken keine Auswirkung.
* Falls das Blocken mit dieser Kreatur mit Kosten verbunden ist (wie die von Kriegskadenz auferlegten), muss der Beherrscher der Kreatur diese Kosten nicht bezahlen. In diesem Fall hat die Verpflichtung zu blocken keine Auswirkung.
-----
Magic: The Gathering, Magic, Ravnica, Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Rückkehr nach Ravnica, Gildensturm und Labyrinth des Drachen sind Marken von Wizards of the Coast LLC in den USA und anderen Ländern. ©2013 Wizards.
