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Fassung vom 5. Juni 2013
„Häufig gestellte Fragen“ ist eine Zusammenfassung von Klarstellungen und Regelauslegungen für die Karten eines neuen Magic: The Gathering-Sets. Sinn und Zweck ist es, dass das Spielen mit diesen neuen Karten von Anfang an noch mehr Spaß macht, weil alle möglichen Missverständnisse, die unausweichlich von neuen Mechaniken und Interaktionen verursacht werden, gleich ausgeräumt werden. Es kann natürlich vorkommen, dass mit der Veröffentlichung weiterer Sets in der Zukunft und der Aktualisierung der Magic-Regeln ein Teil dieser Informationen irgendwann nicht mehr aktuell ist. Falls du die Antwort auf deine Frage hier nicht finden kannst, kontaktiere uns bitte unter wpn@hasbro.de.
Diese Übersicht hat zwei Abschnitte, die beide unterschiedlichen Zwecken dienen.
Der erste Abschnitt (ALLGEMEINES) erklärt die Mechaniken und Konzepte dieses Sets.
Der zweite Abschnitt (KARTENSPEZIFISCHES) enthält Antworten zu den wichtigsten, häufigsten und verwirrendsten Fragen, die Spieler zu einzelnen Karten des Sets haben könnten. Die einzelnen Erklärungen im kartenspezifischen Abschnitt enthalten den kompletten Kartentext zum Nachschlagen. Nicht alle Karten dieses Sets sind aufgeführt.
-----
ALLGEMEINES
Informationen über das Set
Das Magic 2014 Hauptset enthält 249 Karten (101 häufige, 60 nicht ganz so häufige, 53 seltene, 15 sagenhaft seltene Karten und 20 Standardländer).
Prerelease-Events: 13.–14. Juli 2013
Launch-Wochenende: 19.–21. Juli 2013
Game Day: 10.–11. August 2013
Das Magic 2014 Hauptset wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal: Freitag, 19. Juli 2013. Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: Innistrad, Dunkles Erwachen, Avacyns Rückkehr, Magic 2013, Rückkehr nach Ravnica, Gildensturm. Labyrinth des Drachen und Magic 2014.
Unter Wizards.com/MagicFormats findest du eine vollständige Liste von Spielformaten und erlaubten Kartensets.
Unter Wizards.com/Locator findest du eine Veranstaltung oder einen Magic-Store in deiner Nähe.
-----
Wiederkehrendes Thema: Remasuris
In Magic 2014 treten erneut Kreaturen mit dem Kreaturentyp Remasuri in Erscheinung. Diese beliebten Kreaturen teilen Fähigkeiten oder Erhöhungen von Stärke und Widerstandskraft mit anderen Remasuris unter deiner Kontrolle.
Windreiter-Remasuri
{U}
Kreatur — Remasuri
1/1
Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, haben Flugfähigkeit.
* Anders als Remasuris früherer Sets betreffen Remasuris in diesem Set nur Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst. Sie gewähren den Remasuris deiner Gegner keine zusätzlichen Effekte. (Frühere Remasuri-Karten haben sich jedoch nicht geändert.)
* Wenn du den Kreaturentyp eines Remasuri, den du kontrollierst, änderst, so dass er kein Remasuri mehr ist, wird er von seiner eigenen Fähigkeit nicht mehr betroffen. Jedoch betrifft seine Fähigkeit auch weiterhin andere Remasuris unter deiner Kontrolle.
* Fähigkeiten, die Remasuris gewähren, ebenso wie Erhöhungen von Kraft/Widerstandskraft, sind kumulativ. Bei manchen Fähigkeiten, wie bei der Flugfähigkeit, hat mehr als ein Vorkommen der Fähigkeit jedoch keine zusätzliche Wirkung.
-----
Zyklus: Magus-Stäbe
Dieses Set enthält auch einen Zyklus von Artefakten, jeweils auf eine Farbe ausgerichtet, durch die du Lebenspunkte dazuerhalten kannst, wenn du Zaubersprüche dieser Farbe wirkst oder Standardländer des Typs, der mit dieser Farbe in Verbindung gebracht wird, ins Spiel bringst.
Stab des Sonnenmagus
{3}
Artefakt
Immer wenn du einen weißen Zauberspruch wirkst oder eine Ebene unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhältst du 1 Lebenspunkt dazu.
* Jedes dieser Artefakte überprüft, ob ein beliebiges Land mit dem entsprechenden Standardlandtyp ins Spiel kommt. Die Fähigkeit des Stabes des Sonnenmagus wird beispielsweise ausgelöst, wenn ein Land des Untertyps Ebene unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, und nicht nur wenn Länder mit dem Namen Ebene ins Spiel kommen.
* Viele Nichtstandardländer haben keine Standardlandtypen, selbst dann nicht, wenn sie farbiges Mana produzieren. Der Azorius-Gildeneingang ist beispielsweise weder eine Ebene noch eine Insel. Wenn einer unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wird die Fähigkeit des Stabs des Sonnenmagus nicht ausgelöst.
* Falls du eine Kopie einer Karte einer bestimmten Farbe wirkst, wird die entsprechende Fähigkeit des Stabes ausgelöst. Das gilt allerdings nicht, falls du einen Zauberspruch auf dem Stapel kopierst, ohne diese Kopie zu wirken.
-----
Wiederkehrender Kartentyp: Planeswalker
Ein Planeswalker ist ein Verbündeter, der an deiner Seite kämpft. Mit Ausnahme der „Planeswalker-Einzigartigkeitsregel“ (siehe den separaten Abschnitt unten) haben sich die Regeln für Planeswalker mit diesem Set nicht verändert.
Jace, Meister der Erinnerung
{3}{U}{U}
Planeswalker — Jace
4
+1: Ziehe eine Karte. Ein Spieler deiner Wahl legt die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
0: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zehn Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
-7: Eine beliebige Anzahl an Spielern deiner Wahl zieht jeweils zwanzig Karten.
* Planeswalker sind bleibende Karten. Du kannst sie nur zu einem Zeitpunkt wirken, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest. Wenn dein Planeswalker-Zauber verrechnet wird, kommt er unter deiner Kontrolle ins Spiel.
* Planeswalker sind keine Kreaturen. Sie werden von Zaubersprüchen und Fähigkeiten, die Kreaturen betreffen, nicht betroffen.
* Planeswalker haben einen Loyalitätswert. Ein Planeswalker kommt mit einer Anzahl an Loyalitätsmarken ins Spiel, die gleich seinem in der rechten unteren Ecke aufgedruckten Loyalitätswert ist. Das Aktivieren einer seiner Fähigkeiten kann dafür sorgen, dass er Loyalitätsmarken dazu erhält oder verliert. Schaden, der einem Planeswalker zugefügt wird, sorgt dafür, dass entsprechend viele Loyalitätsmarken von ihm entfernt werden. Hat er keine Loyalitätsmarken mehr, wird er als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Planeswalker haben eine Anzahl an aktivierten Fähigkeiten, die „Loyalitätsfähigkeiten“ genannt werden. Du kannst eine Loyalitätsfähigkeit eines Planeswalkers, den du kontrollierst, zu jedem Zeitpunkt aktivieren, zu dem du auch eine Hexerei wirken könntest, aber nur dann, falls du in diesem Zug noch keine Loyalitätsfähigkeit dieses Planeswalkers aktiviert hast.
* Die Kosten für das Aktivieren einer Loyalitätsfähigkeit eines Planeswalkers werden durch ein Symbol mit einer aufgedruckten Zahl dargestellt. Nach oben weisende Pfeile enthalten positive Zahlen, zum Beispiel „+1“; dies bedeutet: „Lege eine Loyalitätsmarke auf diesen Planeswalker“. Nach unten weisende Pfeile enthalten negative Zahlen, zum Beispiel „-7“; dies bedeutet: „Entferne sieben Loyalitätsmarken von diesem Planeswalker“. Ein Symbol mit einer „0“ bedeutet: „Lege null Loyalitätsmarken auf diesen Planeswalker.“
* Wenn eine Loyalitätsfähigkeit, die 0 kostet, aktiviert wird, bleibt die Zahl der Loyalitätsmarken auf diesem Planeswalker gleich.
* Du kannst Fähigkeiten eines Planeswalkers, für die du als Kosten Loyalitätsmarken entfernen musst, nur dann aktivieren, falls auf dem Planeswalker noch mindestens so viele Loyalitätsmarken liegen.
* Planeswalker können nicht angreifen (es sei denn, ein Effekt verwandelt den Planeswalker in eine Kreatur). Allerdings können sie angegriffen werden. Jede deiner angreifenden Kreaturen kann entweder deinen Gegner oder einen Planeswalker angreifen, den dieser Spieler kontrolliert. Du entscheidest das, sowie du Angreifer deklarierst.
* Falls deine Planeswalker angegriffen werden, kannst du die Angreifer normal blocken.
* Falls eine Kreatur, die einen Planeswalker angreift, nicht geblockt wird, fügt sie ihren Kampfschaden diesem Planeswalker zu. Schaden, der einem Planeswalker zugefügt wird, sorgt dafür, dass entsprechend viele Loyalitätsmarken von ihm entfernt werden.
* Falls eine Quelle, die du kontrollierst, außerhalb des Kampfes einem Gegner Schaden zufügen würde, kannst du diese Quelle diesen Schaden stattdessen einem Planeswalker zufügen lassen, den dieser Spieler kontrolliert. Zum Beispiel kannst du zwar nicht mit dem Schock einen Planeswalker als Ziel wählen, aber du kannst mit dem Schock deinen Gegner als Ziel wählen, und wenn der Schock verrechnet wird, kannst du entscheiden, dass der Schock seine 2 Schadenspunkte einem der Planeswalker deines Gegners zufügt. (Du kannst diese Schadenspunkte nicht zwischen verschiedenen Spielern und/oder Planeswalkern aufteilen.) Falls du den Schock seinen Schaden einem Planeswalker zufügen lässt, werden zwei Loyalitätsmarken von ihm entfernt.
-----
Regeländerung: Die „Planeswalker-Einzigartigkeitsregel“
* Falls bislang zwei oder mehr Planeswalker im Spiel waren, die einen Untertyp gemeinsam haben (wie z.B. „Jace“), wurden sie alle als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Diese Regel ändert sich. Die neue Regel lautet:
704.5j Falls ein Spieler zwei oder mehr Planeswalker kontrolliert, die einen Planeswalker-Typ gemeinsam haben, bestimmt dieser Spieler einen davon und die übrigen werden auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Das wird als „Planeswalker-Einzigartigkeitsregel“ bezeichnet.
-----
Regeländerung: Die „Legendenregel“
Auch wenn es im Hauptset Magic 2014 keine legendären bleibenden Karten gibt, ändert sich diese Regel mit diesem Set. Nach der bisherigen Regel galt: Immer wenn zwei oder mehr legendäre bleibende Karten mit demselben Namen im Spiel waren, wurden sie alle als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Diese Regel wird geändert und lautet jetzt:
704.5k Falls ein Spieler zur selben Zeit zwei oder mehr legendäre bleibende Karten mit demselben Namen kontrolliert, muss dieser Spieler eine von ihnen auswählen und alle anderen auf den Friedhof ihrer Besitzer legen. Das wird als „Legenden-Regel“ bezeichnet.
-----
Neues Schlüsselwort: Unzerstörbar, Unzerstörbarkeit
Unzerstörbar ist ein neues Schlüsselwort für eine alte Fähigkeit.
Nachtstahlbarren
{3}
Artefakt
Unzerstörbar (Effekte, die „zerstören“, zerstören dieses Artefakt nicht.)
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.
* In den meisten Fällen bewirkt die Tatsache, dass Unzerstörbar nun ein Schlüsselwort ist, keine Änderung der Wirkung. Es gibt allerdings zwei Ausnahmen:
* Falls bislang eine bleibende Karte durch das Verrechnen eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit unzerstörbar wurde (so wie Dem Tod widerstehen) und diese bleibende Karte dann ihre Fähigkeiten verlor, war sie immer noch unzerstörbar. Das lag daran, dass unzerstörbar keine Fähigkeit war, sondern nur eine Tatsache in Bezug auf die bleibende Karte. Jetzt erhält die bleibende Karte die Fähigkeit Unzerstörbarkeit und sie verliert diese Fähigkeit zusammen mit ihren anderen Fähigkeiten.
* Falls bislang eine Gruppe bleibender Karten durch das Verrechnen eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit unzerstörbar wurde (so wie Kreaturen, die du kontrollierst, die von Verwurzelter Verteidiger betroffen wurden), wurden bleibende Karten, die nach der Verrechnung dieses Zauberspruchs oder dieser Fähigkeit zu dieser Gruppe oder ins Spiel kamen, ebenfalls unzerstörbar. Das lag daran, dass der Effekt, der die bleibenden Karten unzerstörbar machte, die Eigenschaften dieser bleibenden Karten nicht änderte. Jetzt hat eine bleibende Karte, die nach dem Verrechnen des Zauberspruchs oder der Fähigkeit ins Spiel kommt oder unter deine Kontrolle gerät, nicht Unzerstörbarkeit, da sie nicht rechtzeitig unter deiner Kontrolle war, um die Fähigkeit Unzerstörbarkeit zu erhalten.
-----
KARTENSPEZIFISCHES
Aasfressender Schlamm
{1}{G}
Kreatur — Schlammwesen
2/2
{G}: Schicke eine Karte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Falls es eine Kreaturenkarte war, lege eine +1/+1-Marke auf den Aasfressenden Schlamm und du erhältst 1 Lebenspunkt dazu.
* Falls die als Ziel bestimmte Karte ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Es wird keine Marke auf den Aasfressenden Schlamm gelegt und du erhältst keine Lebenspunkte dazu.
-----
Ajani der Rudelrufer
{1}{W}{W}
Planeswalker — Ajani
4
+1: Lege eine +1/+1-Marke auf bis zu eine Kreatur deiner Wahl.
-3: Eine Kreatur deiner Wahl erhält Flugfähigkeit und Doppelschlag bis zum Ende des Zuges.
-8: Bringe X 2/2 weiße Katze-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich deiner Lebenspunktezahl ist.
* Du kannst die erste Fähigkeit ohne ein Ziel aktivieren. Du legst trotzdem eine Loyalitätsmarke auf Ajani, wenn du die Fähigkeit aktivierst.
* Die Anzahl der Katze-Spielsteine, die du ins Spiel bringst, ist gleich deinem Lebenspunktestand zu dem Zeitpunkt, zu dem die dritte Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Ajanis Auserwählte
{2}{W}{W}
Kreatur — Katze, Soldat
3/3
Immer wenn eine Verzauberung unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, bringe einen 2/2 weißen Katze-Kreaturenspielstein ins Spiel. Falls diese Verzauberung eine Aura ist, kannst du sie an den Spielstein anlegen.
* Die Fähigkeit wird erst ausgelöst, wenn die Verzauberung ins Spiel kommt. Das bedeutet, dass du beispielsweise keine Aura mit „Verzaubert eine Kreatur“ wirken kannst, wenn keine legalen Ziele zur Verfügung stehen, in der Hoffnung, dann den Katze-Spielstein zu verzaubern. Ajanis Auserwählte selbst können jedoch ein legales Ziel für die Aura sein.
* Falls du eine Aura wirkst, die einen Gegner oder eine von einem Gegner kontrollierte bleibende Karte als Ziel hat, kontrollierst du diese Aura, wenn sie ins Spiel kommt. Die Fähigkeit von Ajanis Auserwählten wird ausgelöst.
* Du kannst die Aura nur dann an den Spielstein anlegen, wenn du diesen Spielstein legal verzaubern kannst. Falls beispielsweise die ins Spiel gekommene Verzauberung eine Aura mit „Verzaubert ein Land“ ist, kann sie nicht an den Spielstein angelegt werden und bleibt, wo sie ist.
* Du kannst die Aura nur dann an den Katze-Spielstein anlegen, wenn sowohl die Aura als auch der Spielstein im Spiel sind, sowie die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird. Falls die Aura das Spiel verlässt, bevor die Fähigkeit verrechnet wird, wird sie nicht an den Spielstein angelegt. Falls der Spielstein das Spiel verlässt, bevor die Fähigkeit verrechnet wird, bleibt die Aura, wo sie ist.
-----
Ändergewölbe
Land
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.
{1}: Das Ändergewölbe wird bis zum Ende des Zuges zu einer 2/2 Kreatur mit allen Kreaturentypen. Es ist immer noch ein Land.
* Falls das Ändergewölbe zu eine Kreatur wird, aber nicht seit dem Beginn des letzten Zuges durchgängig unter der Kontrolle seines Beherrschers stand, kann es nicht angreifen oder getappt werden, um seine erste Fähigkeit zu aktivieren.
* Kreaturentypen sind zum Beispiel Remasuri, Goblin und Soldat. Kreaturentypen stehen nach dem Gedankenstrich in der Typus-Zeile der Kreaturen.
-----
Archäomagierin
{2}{U}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/2
Wenn die Archäomagierin ins Spiel kommt, bringe eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück.
* Falls ein Spontanzauber oder eine Hexerei eine Archäomagierin ins Spiel bringt, kannst du diese Karte als Ziel bestimmen und auf deine Hand zurückbringen.
-----
Bannende Priesterin
{1}{W}{W}
Kreatur — Mensch, Kleriker
2/2
Wenn die Bannende Priesterin ins Spiel kommt, schicke eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, ins Exil, bis die Bannende Priesterin das Spiel verlässt. (Diese Kreatur kehrt unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)
* Die Fähigkeit der Bannenden Priesterin bewirkt einen Zonenwechsel mit einer Dauer, eine neue Fähigkeitsart, die an ältere Karten wie den Vergessenheitsring erinnert. Doch anders als der Vergessenheitsring haben Karten wie die Bannende Priesterin eine einzelne Fähigkeit, die zwei einmalige Effekte erzeugt: der eine schickt die Kreatur ins Exil, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, der andere bringt die ins Exil geschickte Karte ins Spiel zurück, unmittelbar nachdem die Bannende Priesterin das Spiel verlassen hat.
* Falls die Bannende Priesterin das Spiel verlässt, bevor ihre Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit verrechnet wird, wird die Kreatur deiner Wahl nicht ins Exil geschickt.
* Auren, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt sind, werden auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Ausrüstung, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt ist, wird gelöst und bleibt im Spiel. Alle Marken, die auf der ins Exil geschickten Kreatur liegen, hören auf zu existieren.
* Falls ein Kreaturenspielstein ins Exil geschickt wird, hört er auf zu existieren. Er wird nicht wieder ins Spiel zurückgebracht.
* Die ins Exil geschickte Karte wird unmittelbar nachdem die Bannende Priesterin das Spiel verlassen hat wieder ins Spiel zurückgebracht. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch keine zustandsbasierten Aktionen. Die beiden Kreaturen sind nicht gleichzeitig im Spiel. Falls die ins Spiel zurückkehrende Kreatur beispielsweise ein Klon ist, kann sie nicht als Kopie der Bannenden Priesterin ins Spiel kommen.
* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer der Bannenden Priesterin das Spiel verlässt, wird die ins Exil geschickte Karte ins Spiel zurückgebracht. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zurückbringt, keine Fähigkeit ist, die auf den Stapel geht, hört er im Gegensatz zu den Zaubersprüchen und Fähigkeiten des Spielers nicht auf zu existieren.
-----
Befestigen
{2}{W}
Spontanzauber
Bestimme eines — Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +2/+0 bis zum Ende des Zuges; oder Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +0/+2 bis zum Ende des Zuges.
* Du bestimmst den Modus, sowie du Befestigen wirkst, nicht sowie es verrechnet wird.
* Kreaturen, die unter deine Kontrolle kommen, nachdem Befestigen verrechnet wurde, erhalten diesen Bonus nicht.
-----
Beharrlicher Toter
{B}
Kreatur — Skelett, Krieger
1/1
Wenn der Beharrliche Tote stirbt, kannst du {1}{B} bezahlen. Falls du dies tust, bringe ihn getappt unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel zurück.
* Ob du {1}{B}bezahlen willst, entscheidest du, sowie die Fähigkeit verrechnet wird. Falls du dich dagegen entscheidest, erhältst du später keine weitere Chance mehr.
* Falls du einen Beharrlichen Toten kontrollierst, dessen Besitzer ein anderer Spieler ist, wenn er stirbt, kontrollierst du die ausgelöste Fähigkeit. Falls du dich jedoch dafür entscheidest, {1}{B} zu bezahlen, kommt er unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel.
-----
Beschleunigen
{U}
Spontanzauber
Die nächste Hexereikarte, die du in diesem Zug wirkst, kann gewirkt werden, als ob sie Aufblitzen hätte. (Du kannst sie zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du einen Spontanzauber wirken könntest.)
Ziehe eine Karte.
* Du bestimmst keine Hexereikarte, wenn Beschleunigen verrechnet wird. Vielmehr gilt sie für die nächste Hexereikarte, die du in diesem Zug wirkst, selbst falls du sie zu einem Zeitpunkt wirkst, zu dem du normalerweise eine Hexerei wirken könntest, und sogar falls du sie von einer anderen Zone als aus deiner Hand wirkst.
* Falls du zwei Beschleunigen nacheinander wirkst, gelten beide für die nächste Hexereikarte, die du wirkst.
* Wenn du die Kopie einer Hexereikarte wirkst, wird der Effekt von Beschleunigen nicht „verbraucht“, weil die Kopie keine Karte ist.
-----
Beschuss mit Entbehrlichem
{R}
Verzauberung
{R}, opfere eine Kreatur: Der Beschuss mit Entbehrlichem fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 1 Schadenspunkte zu.
* Der Beschuss mit Entbehrlichem fügt den Schaden zu, nicht die geopferte Kreatur. Beachte: Falls die geopferte Kreatur Todesberührung oder Lebensverknüpfung hat, hat das keine zusätzliche Wirkung.
* Da die Ziele bestimmt werden, bevor die Kosten bezahlt werden, ist es möglich, eine Kreatur als Ziel der Fähigkeit zu bestimmen und diese Kreatur dann zu opfern. Die Fähigkeit wird neutralisiert, wenn versucht wird, sie zu verrechnen, und es wird kein Schaden zugefügt.
-----
Blühende Zuflucht
{2}{G}
Verzauberung — Aura
Verzaubert ein Land
Wenn die Blühende Zuflucht ins Spiel kommt, erhältst du 2 Lebenspunkte dazu.
Immer wenn das verzauberte Land für Mana getappt wird, erhöht sein Beherrscher seinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe (zusätzlich zu dem Mana, das dieses Land erzeugt).
* Falls das von der Blühenden Zuflucht als Ziel gewählte Land illegal ist, sowie versucht wird, die Blühende Zuflucht zu verrechnen, wird sie neutralisiert und kommt nicht ins Spiel. Ihre Fähigkeit, die bewirkt, dass du 2 Lebenspunkte dazuerhältst, wird nicht ausgelöst.
-----
Brennende Erde
{3}{R}
Verzauberung
Immer wenn ein Spieler ein Nichtstandardland für Mana tappt, fügt die Brennende Erde diesem Spieler 1 Schadenspunkt zu.
* Ein Land für Mana zu tappen bedeutet, eine der Manafähigkeiten dieses Landes zu aktivieren, die {T} in ihren Aktivierungskosten hat.
* Diese Fähigkeit wird jedes Mal ausgelöst, wenn ein Nichtstandardland für Mana getappt wird. Jede dieser Fähigkeiten geht auf den Stapel und wird separat verrechnet.
* Falls Nichtstandardländer für Mana getappt werden, während ein Spieler einen Zauberspruch wirkt oder eine Fähigkeit aktiviert, wird die Fähigkeit der Brennenden Erde entsprechend oft ausgelöst und wartet. Wenn der Spieler mit dem Wirken des Zauberspruchs bzw. dem Aktivieren der Fähigkeit fertig ist, werden die ausgelösten Fähigkeiten der Brennenden Erde oben auf den Stapel gelegt. Die ausgelösten Fähigkeiten der Brennenden Erde werden zuerst verrechnet.
* Andererseits kann ein Spieler Nichtstandardländer für Mana tappen und die ausgelösten Fähigkeiten der Brennenden Erde auf den Stapel legen und dann auf diese Fähigkeiten antworten, indem er einen Spontanzauber wirkt oder eine Fähigkeit aktiviert und hierfür das Mana verwendet. In diesem Fall wird der Spontanzauber bzw. die aktivierte Fähigkeit zuerst verrechnet.
-----
Chandra, Pyromeisterin
{2}{R}{R}
Planeswalker — Chandra
4
+1: Chandra, Pyromeisterin, fügt einem Spieler deiner Wahl 1 Schadenspunkt und bis zu einer Kreatur deiner Wahl, die dieser Spieler kontrolliert, 1 Schadenspunkt zu. Diese Kreatur kann in diesem Zug nicht blocken.
0: Schicke die oberste Karte deiner Bibliothek ins Exil. Du kannst sie in diesem Zug spielen.
-7: Schicke die obersten zehn Karten deiner Bibliothek ins Exil. Bestimme eine auf diese Weise ins Exil geschickte Spontanzauber- oder Hexereikarte und kopiere sie dreimal. Du kannst die Kopien wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
* Um die erste Fähigkeit zu aktivieren, musst du einen Spieler als Ziel bestimmen, aber du kannst bestimmen, keine Kreaturen als Ziel zu wählen.
* Falls eine Kreatur von der ersten Fähigkeit als Ziel bestimmt wurde, kann sie nicht blocken, selbst wenn der Schaden verhindert wird.
* Die Karte, die von der zweiten Fähigkeit ins Exil geschickt wird, wird aufgedeckt ins Exil geschickt. Wenn sie gespielt wird, gelten die normalen Spielregeln zum Spielen dieser Karte. Du musst zum Beispiel ihre Kosten bezahlen und alle geltenden Zeitpunkts-Einschränkungen beachten. Falls es beispielsweise eine Kreaturenkarte ist, kannst du sie nur während deiner Hauptphase wirken und wenn der Stapel leer ist.
* Falls du mit der zweiten Fähigkeit eine Länderkarte ins Exil schickst, kannst du dieses Land nur spielen, falls du noch ein Land spielen kannst. Normalerweise bedeutet das, dass du das Land nur spielen kannst, falls du in diesem Zug noch kein Land gespielt hast.
* In der dritten Fähigkeit bezieht sich „auf diese Weise ins Exil geschickt“ auf die Karten, die du beim Verrechnen dieser Fähigkeit gerade eben ins Exil geschickt hast. Karten, die mit der zweiten Fähigkeit oder mit vorherigen Aktivierungen der dritten Fähigkeit ins Exil geschickt wurden, zählen nicht.
* Während die dritte Fähigkeit verrechnet wird, erzeugst du die Kopien der Karte im Exil und wirkst sie aus dem Exil. Du kannst null, eine, zwei oder alle drei Kopien wirken. Die Karte selbst wird nicht gewirkt. Sie bleibt im Exil.
* Beim Wirken der Kopien für die dritte Fähigkeit werden Zeitpunkts-Einschränkungen, die auf dem Kartentyp basieren (wie Hexerei) ignoriert. Andere Einschränkungen gelten weiterhin (wie „Wirke [diesen Zauberspruch] nur während des Kampfes.“).
* Da du die Kopien wirkst, „ohne ihre Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten für die Kopien zahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Falls die Kopien verpflichtende zusätzliche Kosten haben, musst du diese bezahlen.
* Falls die Karte {X} in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen, wenn du die Kopien wirkst.
-----
Chandras Gewalttat
{2}{R}{R}
Spontanzauber
Chandras Gewalttat fügt einer Kreatur deiner Wahl 4 Schadenspunkte und dem Beherrscher dieser Kreatur 2 Schadenspunkte zu.
* Chandras Gewalttat hat nur die Kreatur als Ziel. * Es wird dem Spieler Schaden zugefügt, der zu dem Zeitpunkt, an dem Chandras Gewalttat verrechnet wird, die als Ziel gewählte Kreatur kontrolliert.
* Falls die Kreatur zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem versucht wird, Chandras Gewalttat zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Kein Schaden wird zugefügt.
-----
Das Urwesen erwecken
{1}{R}{R}{R}
Verzauberung — Aura
Verzaubert ein Gebirge
Das verzauberte Gebirge ist eine 7/7 rote Riese-Kreatur mit Eile. Es ist immer noch ein Land.
* Das Urwesen erwecken kann jedes Land mit dem Untertyp Gebirge verzaubern, nicht nur Länder mit dem Namen Gebirge.
* Das verzauberte Gebirge behält alle anderen Typen oder Untertypen, die es hat. Du kannst es immer noch tappen, um deinen Manavorrat um {R}zu erhöhen. Es kann von allem betroffen werden, das entweder ein Land oder eine Kreatur betrifft.
* Dieser Effekt zählt nicht als Kreatur, die ins Spiel kommt. Das Gebirge war bereits im Spiel, es hat sich nur sein Typ verändert.
* Falls das verzauberte Gebirge aus irgendeinem Grund aufhört ein Gebirge zu sein, wird Das Urwesen erwecken als zustandsbasierte Aktion auf den Friedhof seines Besitzers gelegt.
* Kopien des verzauberten Gebirges werden keine 7/7 roten Riese-Kreaturen mit Eile sein. Falls beispielsweise Das Urwesen erwecken ein Standardland–Gebirge verzaubert, wäre eine Kopie dieser Kreatur einfach nur ein Standardland–Gebirge.
-----
Den Elementen trotzen
{W}
Spontanzauber
Bestimme eine Farbe. Weiße Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten bis zum Ende des Zuges Schutz vor der bestimmten Farbe. (Sie können von nichts dieser Farbe geblockt werden, Schaden zugefügt bekommen, verzaubert werden oder als Ziel bestimmt werden.)
* Du bestimmst die Farbe, sowie Den Elementen trotzen verrechnet wird. Sobald die Farbe bestimmt wurde, können Spieler nicht mehr darauf antworten.
* Nur weiße Kreaturen, die du kontrollierst, sowie Den Elementen trotzen verrechnet wird, erhalten die Schutzfähigkeit. Weiße Kreaturen, die danach unter deine Kontrolle kommen, erhalten sie nicht.
-----
Die Schwachen jagen
{3}{G}
Hexerei
Lege eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst. Dann kämpft diese Kreatur gegen eine Kreatur deiner Wahl, die du nicht kontrollierst. (Jede dieser Kreaturen fügt der anderen Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.)
* Du kannst Die Schwachen jagen nicht wirken, es sei denn, du wählst sowohl eine Kreatur, die du kontrollierst, als auch eine Kreatur, die du nicht kontrollierst, als Ziel.
* Falls eines oder beide Ziele illegal sind, wenn versucht wird, Die Schwachen jagen zu verrechnen, fügt keine der beiden Kreaturen Schaden zu und keiner der beiden Kreaturen wird Schaden zugefügt.
* Falls die Kreatur, die du kontrollierst, ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, Die Schwachen jagen zu verrechnen, legst du keine +1/+1-Marke auf sie. Falls diese Kreatur ein legales Ziel ist, nicht aber die Kreatur, die du nicht kontrollierst, dann legst du dennoch eine Marke auf die Kreatur, die du kontrollierst.
-----
Diener des Wassers
{2}{U}{U}
Kreatur — Elementarwesen
3/4
{U}: Der Diener des Wassers erhält +1/-1 bis zum Ende des Zuges.
{U}: Der Diener des Wassers erhält -1/+1 bis zum Ende des Zuges.
* Du kannst die zweite Fähigkeit des Dieners des Wassers auch dann aktivieren, falls dadurch die Stärke des Dieners des Wassers niedriger als 0 wird. Falls die Stärke des Dieners des Wassers niedriger als 0 ist, behandle sie als 0 für alle Zwecke außer für die weitere Veränderung der Stärke oder falls die Stärke einer anderen Kreatur (wie beim Springflut-Fleischreißer) sich ihrer Stärke anpasst.
-----
Domestizierung
{2}{U}{U}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Du kontrollierst die verzauberte Kreatur.
Falls zu Beginn deines Endsegments die Stärke der verzauberten Kreatur 4 oder höher ist, opfere die Domestizierung.
* Die ausgelöste Fähigkeit der Domestizierung überprüft, ob die Stärke der verzauberten Kreatur 4 oder höher ist, sowie dein Endsegment beginnt. Falls nicht, wird die Fähigkeit nicht ausgelöst. Die Fähigkeit überprüft dies erneut, sowie versucht wird, sie zu verrechnen. Falls die Stärke der Kreatur zu diesem Zeitpunkt nicht 4 oder höher ist, hat die Fähigkeit keine Wirkung und die Domestizierung wird nicht geopfert.
* Die Domestizierung kann eine Kreatur mit Stärke 4 und höher als Ziel haben und verzaubern. Die Stärke der verzauberten Kreatur wird nur überprüft, wenn die ausgelöste Fähigkeit ausgelöst und verrechnet wird.
-----
Dornenschussremasuri
{4}{R}
Kreatur — Remasuri
2/2
Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, haben „Immer wenn diese Kreatur angreift, fügt sie einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu.“
* Falls du mehrere Dornenschussremasuris kontrollierst und ein Remasuri, den du kontrollierst, angreift, wird jede Fähigkeit einzeln ausgelöst.
-----
Dunkle Gunst
{1}{B}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Wenn die Dunkle Gunst ins Spiel kommt, verlierst du 1 Lebenspunkt.
Die verzauberte Kreatur erhält +3/+1.
* Falls die Kreatur, die die Dunkle Gunst als Ziel hat, illegal ist, wenn versucht wird, die Dunkle Gunst zu verrechnen, wird sie neutralisiert und kommt nicht ins Spiel. Ihre Fähigkeit, die bewirkt, dass du 1 Lebenspunkt verlierst, wird nicht ausgelöst.
-----
Eid des uralten Waldes
{2}{G}
Verzauberung
Immer wenn der Eid des uralten Waldes oder eine andere Verzauberung unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kannst du eine +1/+1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl legen.
* Falls die Verzauberung, die ins Spiel kommt, auf irgendeine Weise außerdem eine Kreatur ist, kannst du sie als Ziel der Fähigkeit des Eides des uralten Waldes bestimmen.
-----
Eiternder Molch
{B}
Kreatur — Salamander
1/1
Wenn der Eiternde Molch stirbt, erhält eine Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert, -1/-1 bis zum Ende des Zuges. Diese Kreatur erhält stattdessen -4/-4, falls du eine Kreatur namens Sumpfsudhexe kontrollierst.
* Ob du eine Kreatur namens Sumpfsudhexe kontrollierst, wird erst überprüft, sowie die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Elite-Arkanist
{3}{U}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/1
Wenn der Elite-Arkanist ins Spiel kommt, kannst du eine Spontanzauberkarte aus deiner Hand ins Exil schicken.
{X}, {T}: Kopiere die ins Exil geschickte Karte. Du kannst die Kopie wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen. X sind die umgewandelten Manakosten der ins Exil geschickten Karte.
* Du bestimmst nicht den Wert von {X} in den Aktivierungskosten der Fähigkeit des Elite-Arkanisten. Er wird durch die umgewandelten Manakosten der ins Exil geschickten Spontanzauberkarte festgelegt.
* Die Kopie wird im Exil erzeugt und aus dem Exil gewirkt. Du musst trotzdem Zeitpunkts-Einschränkungen wie „Wirke [diesen Zauberspruch] nur während des Kampfes.“ beachten.
* Du kannst keine alternativen Kosten wie Überlast-Kosten bezahlen. Du kannst allerdings zusätzliche Kosten bezahlen, zum Beispiel Bonuskosten. Falls der Zauberspruch verpflichtende zusätzliche Kosten hat, musst du diese bezahlen.
* Falls die kopierte Karte {X} in ihren Manakosten hat, musst du 0 als Wert dafür bestimmen, wenn du die Kopie wirkst. Verwechsle das {X} nicht mit dem {X} in den Aktivierungskosten der Fähigkeit des Elite-Arkanisten.
* Falls die ins Exil geschickte Karte eine geteilte Karte ist, dann ist {X} die Summe der umgewandelten Manakosten jeder Hälfte. Wenn du jedoch die Kopie wirkst, bestimmst du nur eine Hälfte zum Wirken. Du kannst jedes Mal, wenn du eine Kopie erstellst und wirkst, eine andere Hälfte wirken.
* Falls der Elite-Arkanist das Spiel verlässt, kannst du die ins Exil geschickte Karte nicht mehr kopieren. Falls er ins Spiel zurückkehrt, kannst du eine andere Spontanzauberkarte aus deiner Hand ins Exil schicken, aber der Elite-Arkanist ist dann eine andere bleibende Karte ohne Verbindung zu der zuerst ins Exil geschickten Karte.
-----
Elixier der Unsterblichkeit
{1}
Artefakt
{2}, {T}: Du erhältst 5 Lebenspunkte dazu. Mische das Elixier der Unsterblichkeit und deinen Friedhof in die Bibliothek ihres Besitzers.
* Das Bezahlen der Aktivierungskosten des Elixiers der Unsterblichkeit sorgt nicht dafür, dass es das Spiel verlässt. Falls du eine Möglichkeit hast, es zu enttappen, kannst du die Fähigkeit mehrfach hintereinander als Antwort auf sich selbst aktivieren.
* Sowie die Fähigkeit verrechnet wird, mischst du das Elixier der Unsterblichkeit direkt aus dem Spiel in die Bibliothek ihres Besitzers, falls es noch im Spiel ist.
* Falls du die Kontrolle über ein Elixier der Unsterblichkeit eines anderen Spielers erhältst und es aktivierst, wird das Elixier der Unsterblichkeit in die Bibliothek seines Besitzers gemischt und die Karten in deinem Friedhof werden in deine Bibliothek gemischt. Es wird angenommen, dass du alle betroffenen Bibliotheken gemischt hast (auch wenn wahrscheinlich jeder Spieler seine eigene Bibliothek gemischt hat).
* Falls das Elixier der Unsterblichkeit zu dem Zeitpunkt, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird, in deinem Friedhof ist, mischst du es trotzdem in deine Bibliothek, weil du ja deinen gesamten Friedhof in deine Bibliothek mischst. Falls es sich zu diesem Zeitpunkt woanders befindet, zum Beispiel im Friedhof eines anderen Spielers (da es dieser Spieler besitzt, aber du es kontrolliert hast), bleibt es wo es ist und du mischst nur deinen Friedhof in deine Bibliothek.
-----
Ernte des Altars
{1}{B}
Spontanzauber
Opfere eine Kreatur als zusätzliche Kosten, um die Ernte des Altars zu wirken.
Ziehe zwei Karten.
* Du musst genau eine Kreatur opfern, um diesen Zauberspruch zu wirken. Du kannst ihn nicht wirken, ohne eine Kreatur zu opfern, und du kannst nicht mehr als eine Kreatur opfern.
* Spieler können auf diesen Zauberspruch erst antworten, wenn er gewirkt wurde und all seine Kosten bezahlt wurden. Das bedeutet, dass niemand versuchen kann, die Kreatur zu zerstören, die du opferst, um zu verhindern, dass du diesen Zauberspruch wirkst.
-----
Erzengel von Thune
{3}{W}{W}
Kreatur — Engel
3/4
Fliegend
Lebensverknüpfung (Schaden, der von dieser Kreatur zugefügt wird, lässt dich ebenso viele Lebenspunkte dazuerhalten.)
Immer wenn du Lebenspunkte dazuerhältst, lege eine +1/+1-Marke auf jede Kreatur, die du kontrollierst.
* Die Fähigkeit wird nur einmal pro Ereignis ausgelöst, das dich Lebenspunkte dazuerhalten lässt, egal ob du beispielsweise 1 Lebenspunkt durch den Seelenheiler oder 5 Lebenspunkte durch das Elixier der Unsterblichkeit dazuerhältst.
* Falls eine Kreatur mit Lebensverknüpfung Kampfschaden zufügt, ist das ein einzelnes Ereignis, das ihren Beherrscher Lebenspunkte dazuerhalten lässt. Falls beispielsweise zwei Kreaturen mit Lebensverknüpfung, die du kontrollierst, gleichzeitig Kampfschaden zufügen, dann wird die Fähigkeit des Erzengels von Thune zweimal ausgelöst. Falls jedoch eine einzelne Kreatur mit Lebensverknüpfung mehreren Kreaturen, Spielern und/oder Planeswalkern gleichzeitig Kampfschaden zufügt (vielleicht weil sie Trampelschaden verursacht oder von mehr als einer Kreatur geblockt wurde), wird die Fähigkeit nur einmal ausgelöst.
* In einer Partie „Two-Headed Giant“ bewirken Lebenspunkte, die dein Teamkamerad dazuerhalten hat, nicht, dass die Fähigkeit ausgelöst wird, obwohl sich dadurch der Lebenspunktestand deines Teams erhöht.
-----
Fäulnismagier
{3}{B}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/3
Immer wenn du einen Verzauberungszauber wirkst, kannst du eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges -2/-2 erhalten lassen.
* Die Fähigkeit des Fäulnismagiers wird vor der Verzauberung, die sie ausgelöst hat, verrechnet.
* Falls du der einzige Spieler bist, der eine Kreatur kontrolliert, wenn die Fähigkeit des Fäulnismagiers ausgelöst wird, musst du eine als Ziel bestimmen, allerdings kannst du bestimmen, ihr nicht -2/-2 zu geben.
-----
Feierliche Gabe
{2}{W}
Hexerei
Zerstöre ein Artefakt oder eine Verzauberung deiner Wahl. Du erhältst 4 Lebenspunkte dazu.
* Falls die als Ziel gewählte bleibende Karte zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem versucht wird, die Feierliche Gabe zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du erhältst keine Lebenspunkte dazu.
-----
Flammen des Hitzkopfs
{2}{R}
Hexerei
Flammen des Hitzkopfs fügt 3 Schadenspunkte zu, deren Aufteilung auf ein, zwei oder drei Ziele deiner Wahl, die Kreaturen und/oder Spieler sein können, du bestimmst.
* Du teilst den Schaden auf, sowie du die Flammen des Hitzkopfs wirkst und nicht sowie die Flammen des Hitzkopfs verrechnet werden. Jedem Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden. (Anders ausgedrückt: Sowie du den Zauberspruch auf den Stapel legst, bestimmst du, ob er einem einzelnen Ziel 3 Schadenspunkte, einem Ziel 2 Schadenspunkte und einem anderen 1 Schadenspunkt oder drei verschiedenen Zielen je 1 Schadenspunkt zufügt.)
* Du kannst nicht sowohl einem Spieler als auch einem Planeswalker, den dieser Spieler kontrolliert, durch Flammen des Hitzkopfs Schaden zufügen.
-----
Fleischmalmer-Riese
{5}{R}{R}
Kreatur — Riese
4/4
Wenn der Fleischmalmer-Riese ins Spiel kommt, kannst du eine Kreatur deiner Wahl mit Widerstandskraft 2 oder weniger zerstören.
* Falls keine legalen Ziele verfügbar sind, wird die Fähigkeit einfach vom Stapel entfernt. Falls du die einzige Kreatur mit Widerstandskraft 2 oder weniger kontrollierst, musst du diese als Ziel bestimmen, kannst aber bestimmen, sie nicht zu zerstören.
* Falls die Widerstandskraft der Kreatur deiner Wahl größer als 2 ist, wenn versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird die Fähigkeit neutralisiert und die Kreatur wird nicht zerstört.
-----
Flitzender Remasuri
{2}{R}
Kreatur — Remasuri
2/2
Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, haben Eile. (Sie können angreifen und {T}, sobald sie unter deine Kontrolle kommen.)
* Falls der Flitzende Remasuri während des Kampfes das Spiel verlässt, setzen angreifende Remasuri-Kreaturen, die in diesem Zug unter deine Kontrolle gekommen sind, den Angriff fort, obwohl sie keine Eile mehr haben.
-----
Fluch des Handwerkers
{B}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Ausrüstung
Falls zu Beginn deines Versorgungssegments die verzauberte Ausrüstung an eine Kreatur angelegt ist, zerstöre diese Kreatur.
* Die Fähigkeit überprüft, ob die verzauberte Ausrüstung an eine Kreatur angelegt ist, sowie das Versorgungssegment beginnt. Falls nicht, wird die Fähigkeit nicht ausgelöst. Falls doch, überprüft sie diese Bedingung erneut, wenn versucht wird, sie zu verrechnen. Falls die verzauberte Ausrüstung zu diesem Zeitpunkt nicht an eine Kreatur angelegt ist, hat die Fähigkeit keine Wirkung.
* Diese Fähigkeit wird zu Beginn des Versorgungssegments des Beherrschers von Fluch des Handwerkers ausgelöst und nicht zu Beginn des Versorgungssegments des Beherrschers der verzauberten Ausrüstung oder der Kreatur, an die die Ausrüstung angelegt ist.
* Spieler können die Ausrüstungskosten einer Ausrüstung nicht bezahlen, um diese Ausrüstung zu lösen und den Fluch des Handwerkers davon abzuhalten, eine Kreatur zu zerstören.
* In seltenen Fällen ist die Kreatur, an die die verzauberte Ausrüstung beim Verrechnen der Fähigkeit angelegt ist, nicht dieselbe wie zu dem Zeitpunkt, an dem die Fähigkeit ausgelöst wurde. In solchen Fällen wird die Kreatur, an die die Ausrüstung beim Verrechnen der Fähigkeit angelegt ist, zerstört.
-----
Fromme Anrufung
{6}{W}
Hexerei
Tappe eine beliebige Anzahl ungetappter Kreaturen, die du kontrollierst. Bringe für jede auf diese Weise getappte Kreatur einen 4/4 weißen Engel-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.
* Du bestimmst, welche Kreaturen getappt werden, sowie die Fromme Anrufung verrechnet wird. Sobald das Verrechnen begonnen hat, kann kein Spieler darauf antworten, dass du die Kreaturen tappst.
-----
Frosthauch
{2}{U}
Spontanzauber
Tappe bis zu zwei Kreaturen deiner Wahl. Diese Kreaturen enttappen nicht während des nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers.
* Falls eine vom Frosthauch betroffene Kreatur den Beherrscher wechselt, und das vor dem nächsten Enttappsegment ihres alten Beherrschers, enttappt sie nicht während des nächsten Enttappsegments ihres neuen Beherrschers.
* Der Frosthauch kann getappte Kreaturen als Ziel haben. Falls eine Kreatur deiner Wahl getappt ist, wenn der Frosthauch verrechnet wird, bleibt diese Kreatur getappt und wird nicht während des nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers enttappt.
-----
Frostmauer
{1}{U}{U}
Kreatur — Mauer
0/7
Verteidiger (Diese Kreatur kann nicht angreifen.)
Immer wenn die Frostmauer eine Kreatur blockt, enttappt diese Kreatur nicht während des nächsten Enttappsegments ihres Beherrschers.
* Die ausgelöste Fähigkeit der Frostmauer merkt sich die Kreatur, aber nicht ihren Beherrscher. Falls die Kreatur den Beherrscher wechselt, und das vor dem Enttappsegment ihres alten Beherrschers, enttappt sie nicht während des nächsten Enttappsegments ihres neuen Beherrschers.
-----
Fürsprecher der Bestie
{2}{G}
Kreatur — Elf, Schamane
2/3
Lege zu Beginn deines Endsegments eine +1/+1-Marke auf eine Bestie-Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.
* Falls du keine Bestie-Kreatur kontrollierst, wenn dein Endsegment beginnt, wird die Fähigkeit vom Stapel entfernt und hat keinen Effekt.
-----
Garruk, Rufer der Bestien
{4}{G}{G}
Planeswalker — Garruk
4
+1: Decke die obersten fünf Karten deiner Bibliothek auf. Nimm alle Kreaturenkarten, die auf diese Weise aufgedeckt wurden, auf deine Hand und lege den Rest der Karten in beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek.
-3: Du kannst eine grüne Kreaturenkarte aus deiner Hand ins Spiel bringen.
-7: Du erhältst ein Emblem mit „Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst, kannst du deine Bibliothek nach einer Kreaturenkarte durchsuchen, sie ins Spiel bringen und dann deine Bibliothek mischen.“
* Du bestimmst, welche grüne Kreaturenkarte du ins Spiel bringen willst (falls überhaupt), wenn die zweite Fähigkeit verrechnet wird.
* Falls du Garruks Emblem hast, kommt die Kreaturenkarte, die du suchst, ins Spiel, bevor der Kreaturenzauber, den du wirkst, verrechnet wird. Die Kreaturenkarte, die du ins Spiel bringst, wird nicht gewirkt und löst daher nicht die ausgelöste Fähigkeit des Emblems aus.
-----
Garruks Horde
{5}{G}{G}
Kreatur — Bestie
7/7
Verursacht Trampelschaden
Die oberste Karte deiner Bibliothek ist offen.
Du kannst die oberste Karte deiner Bibliothek wirken, falls es eine Kreaturenkarte ist. (Du kannst dies nur zu einem Zeitpunkt tun, zu dem du diese Kreaturenkarte wirken könntest. Du musst die Kosten des Zauberspruchs bezahlen.)
* Normalerweise erlaubt es Garruks Horde dir, die oberste Karte deiner Bibliothek zu wirken, falls es eine Kreaturenkarte ist, es deine Hauptphase ist und der Stapel leer ist. Falls diese Kreaturenkarte Aufblitzen hat, kannst du sie zu jedem Zeitpunkt wirken, zu dem du einen Spontanzauber wirken könntest, also sogar im Zug eines Gegners.
* Du bezahlst ganz normal alle Kosten des Zauberspruchs, einschließlich zusätzlicher Kosten. Du kannst auch alternative Kosten bezahlen.
* Wenn du mit der obersten Karte deiner Bibliothek offen spielst und dann mehrere Karten ziehst, zeige jede einzeln offen vor, bevor du sie ziehst.
* Die oberste Karte deiner Bibliothek ist nicht auf deiner Hand, darum kannst du sie nicht aussetzen, umwandeln, abwerfen oder eine ihrer aktivierten Fähigkeiten aktivieren.
* Falls sich die oberste Karte deiner Bibliothek ändert, während du einen Zauberspruch wirkst oder eine Fähigkeit aktivierst, wird die neue oberste Karte erst dann aufgedeckt, wenn du das Wirken dieses Zauberspruchs oder das Aktivieren dieser Fähigkeit abgeschlossen hast.
-----
Gefräßiger Wurm
{1}{G}
Kreatur — Wurm
2/2
Der Gefräßige Wurm kommt mit X +1/+1-Marken ins Spiel, wobei X gleich der Anzahl an Lebenspunkten ist, die du in diesem Zug dazuerhalten hast.
* Die Fähigkeit des Gefräßigen Wurms überprüft, wie viele Lebenspunkte du während des Zuges dazuerhalten hast, nicht deinen Lebenspunktestand im Vergleich zu deinem Lebenspunktestand zu Beginn des Zuges. Falls du den Zug beispielsweise mit 10 Lebenspunkten beginnst, während des Zuges 6 Lebenspunkte dazuerhältst und später in diesem Zug 6 Lebenspunkte verlierst, kommt der Gefräßige Wurm mit sechs +1/+1-Marken ins Spiel.
* In einer Partie „Two-Headed Giant“ werden die Lebenspunkte, die dein Teamkamerad dazuerhalten hat, nicht berücksichtigt, obwohl sie zu einer Erhöhung des Lebenspunktestandes deines Teams führen.
-----
Geißel von Valkas
{2}{R}{R}{R}
Kreatur — Drache
4/4
Fliegend
Immer wenn die Geißel von Valkas oder ein anderer Drache unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, fügt sie einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl X Schadenspunkte zu, wobei X die Anzahl an Drachen ist, die du kontrollierst.
{R}: Die Geißel von Valkas erhält +1/+0 bis zum Ende des Zuges.
* Wie viel Schaden der ins Spiel gekommene Drache zufügt, hängt von der Anzahl an Drachen ab, die du kontrollierst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Gescheckter Keiler
{2}{G}
Kreatur — Wildschwein
2/2
Opfere den Gescheckten Keiler: Du erhältst 4 Lebenspunkte dazu.
* Falls du während des Blocker-deklarieren-Segments einen angreifenden oder blockenden Gescheckten Keiler opferst, fügt dieser keinen Kampfschaden zu. Falls du bis zum Kampfschaden-Segment wartest, dem Gescheckten Keiler aber tödlicher Schaden zugefügt wird, wird er zerstört, bevor du die Möglichkeit hast, ihn zu opfern.
-----
Geschmolzene Geburt
{1}{R}{R}
Hexerei
Bringe zwei 1/1 rote Elementarwesen-Kreaturenspielsteine ins Spiel. Wirf danach eine Münze. Falls du den Münzwurf gewinnst, bringe die Geschmolzene Geburt auf die Hand ihres Besitzers zurück.
* Falls du den Münzwurf gewinnst, wird die Geschmolzene Geburt direkt vom Stapel auf die Hand ihres Besitzers genommen. Sie wird niemals auf den Friedhof gelegt.
-----
Gezeitenbändiger
{U}{U}
Kreatur — Meervolk, Zauberer
2/2
Wenn der Gezeitenbändiger ins Spiel kommt, tappe eine rote oder grüne Kreatur deiner Wahl, die ein Gegner kontrolliert. Diese Kreatur enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers, solange du den Gezeitenbändiger kontrollierst.
* Falls du die Kontrolle über den Gezeitenbändiger zwischen dem Zeitpunkt, zu dem er ins Spiel kam, und dem Zeitpunkt, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird, verlierst, wird die Kreatur deiner Wahl getappt. Sie wird jedoch nicht durch den anderen Effekt betroffen und enttappt während des Enttappsegment ihres Beherrschers ganz normal.
* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über den Gezeitenbändiger übernimmt, ist die Kreatur nicht mehr von der Fähigkeit betroffen, die ihr Enttappen verhindert, selbst wenn du später wieder die Kontrolle über den Gezeitenbändiger übernimmst.
* Falls du die Kontrolle über die Kreatur erlangst, die am Enttappen gehindert wird, enttappt diese Kreatur nicht während deines Enttappsegmentes, solange du den Gezeitenbändiger kontrollierst.
* Die Fähigkeit kann eine getappte Kreatur als Ziel haben. Falls die Kreatur deiner Wahl bereits getappt ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, bleibt diese Kreatur einfach getappt und enttappt nicht während des nächsten Enttappsegment ihres Beherrschers.
-----
Gigantischer Wal
{5}{U}{U}
Kreatur — Wal
5/5
Inseltarnung (Diese Kreatur kann nicht geblockt werden, solange der verteidigende Spieler eine Insel kontrolliert.)
Immer wenn der Gigantische Wal angreift, kannst du eine Kreatur deiner Wahl, die der verteidigende Spieler kontrolliert, ins Exil schicken, bis der Gigantische Wal das Spiel verlässt. (Diese Kreatur kehrt unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)
* Die ausgelöste Fähigkeit des Gigantischen Wals wird während des Angreifer-deklarieren-Segments ausgelöst und verrechnet, bevor blockende Kreaturen deklariert werden.
* Die Fähigkeit des Gigantischen Wals bewirkt einen Zonenwechsel mit einer Dauer, eine neue Fähigkeitsart, die an ältere Karten wie den Vergessenheitsring erinnert. Doch anders als der Vergessenheitsring haben Karten wie der Gigantische Wal eine einzelne Fähigkeit, die zwei einmalige Effekte erzeugt: der eine schickt die Kreatur ins Exil, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, der andere bringt die ins Exil geschickte Karte ins Spiel zurück, unmittelbar nachdem der Gigantische Wal das Spiel verlassen hat.
* Falls der Gigantische Wal das Spiel verlässt, bevor seine ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, wird die Kreatur deiner Wahl nicht ins Exil geschickt.
* Auren, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt sind, werden auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt. Ausrüstung, die an die ins Exil geschickte Kreatur angelegt ist, wird gelöst und bleibt im Spiel. Alle Marken, die auf der ins Exil geschickten Kreatur liegen, hören auf zu existieren.
* Falls ein Kreaturenspielstein ins Exil geschickt wird, hört er auf zu existieren. Er wird nicht wieder ins Spiel zurückgebracht.
* Die ins Exil geschickte Karte wird unmittelbar nachdem der Gigantische Wal das Spiel verlassen hat wieder ins Spiel zurückgebracht. Zwischen diesen beiden Ereignissen geschieht nichts, auch keine zustandsbasierten Aktionen. Die beiden Kreaturen sind nicht gleichzeitig im Spiel. Falls die ins Spiel zurückkehrende Kreatur beispielsweise ein Klon ist, kann sie nicht als Kopie des Gigantischen Wals ins Spiel kommen.
* Falls in einer Multiplayer-Partie der Besitzer des Gigantischen Wals die Partie verlässt, wird die ins Exil geschickte Karte ins Spiel zurückgebracht. Da der einmalige Effekt, der die Karte wieder ins Spiel zurückbringt, keine Fähigkeit ist, die auf den Stapel geht, hört er im Gegensatz zu den Zaubersprüchen und Fähigkeiten des Spielers nicht auf zu existieren.
-----
Goblin-Diplomaten
{1}{R}
Kreatur — Goblin
2/1
{T}: Jede Kreatur greift in diesem Zug an, falls möglich.
* Der Beherrscher jeder Kreatur bestimmt immer noch, welchen Spieler oder Planeswalker die Kreatur angreift.
* Kreaturen, die ins Spiel kommen (oder bleibende Karten, die keine Kreaturen sind, aber Kreaturen werden), nachdem die Fähigkeit verrechnet wurde, werden von der Fähigkeit betroffen und müssen angreifen, wenn sie dazu in der Lage sind.
* Falls während des Angreifer-deklarieren-Segments eines Spielers eine Kreatur getappt ist, von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, die besagt, dass sie nicht angreifen kann, oder nicht durchgehend seit Beginn des Zuges unter der Kontrolle dieses Spielers war (und nicht Eile hat), dann greift sie nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass eine Kreatur angreift, ist der Spieler nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss die Kreatur auch nicht angreifen.
-----
Göttliche Gunst
{1}{W}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Wenn die Göttliche Gunst ins Spiel kommt, erhältst du 3 Lebenspunkte dazu.
Die verzauberte Kreatur erhält +1/+3.
* Falls die Kreatur, die von der Göttlichen Gunst als Ziel gewählt wird, illegal ist, wenn versucht wird, die Göttliche Gunst zu verrechnen, wird sie neutralisiert und kommt nicht ins Spiel. Ihre Fähigkeit, die bewirkt, dass du 3 Lebenspunkte dazuerhältst, wird nicht ausgelöst.
-----
Grimmige Rückkehr
{2}{B}
Spontanzauber
Bestimme eine Kreaturenkarte deiner Wahl in einem Friedhof, die in diesem Zug aus dem Spiel dorthin gelegt wurde. Bringe diese Karte unter deiner Kontrolle ins Spiel.
* Du kannst eine Kreaturenkarte in dem Friedhof eines beliebigen Spielers wählen, solange diese Karte in diesem Zug aus dem Spiel dorthin gelegt wurde. Eine Kreaturenkarte, die von woanders auf den Friedhof gelegt wurde, wie zum Beispiel eine Karte, die abgelegt wurde, kann nicht als Ziel bestimmt werden.
* Kreaturenzauber, die neutralisiert werden, sind nie ins Spiel gekommen, darum können diese Karten nicht als Ziel der Grimmigen Rückkehr bestimmt werden.
-----
Größer machen
{3}{G}{G}
Hexerei
Bis zum Ende des Zuges erhält eine Kreatur deiner Wahl +7/+7 und verursacht Trampelschaden. Sie muss in diesem Zug geblockt werden, falls möglich. (Falls eine Kreatur, die Trampelschaden verursacht, ihren Blockern genug Schaden zuweisen würde, um sie zu zerstören, kannst du sie den Rest des Schadens dem verteidigenden Spieler oder Planeswalker zuweisen lassen.)
* Falls die Kreatur angreift, muss ihr der verteidigende Spieler während des Blocker-deklarieren-Segments mindestens einen Blocker zuweisen, falls dieser Spieler Kreaturen kontrolliert, die sie blocken könnten.
-----
Hackender Remasuri
{R}
Kreatur — Remasuri
1/1
Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, haben Erstschlag. (Sie fügen Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
* Falls der Hackende Remasuri das Spiel verlässt, nachdem Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, Erstschlagsschaden zugefügt haben, aber noch vor dem normalen Kampfschaden, dann fügen diese Remasuris keinen normalen Kampfschaden zu (es sei denn, sie haben aus irgendeinem Grund Doppelschlag).
-----
Handschuh des Pyromagiers
{5}
Artefakt
Falls ein roter Spontanzauber, eine rote Hexerei oder ein roter Planeswalker, den oder die du kontrollierst, einer bleibenden Karte oder einem Spieler Schaden zufügen würde, fügt er oder sie dieser bleibenden Karte oder diesem Spieler stattdessen so viele Schadenspunkte plus 2 zu.
* Der Handschuh des Pyromagiers ändert nicht die Quelle oder den Empfänger des Schadens.
* Falls aller Schaden von einer Quelle verhindert wird (zum Beispiel wegen Keine Beachtung schenken) oder wenn eine Quelle 0 Schadenspunkte zufügen würde, wird der Effekt des Handschuhs des Pyromagiers nicht angewendet, da diese Quelle keinen Schaden mehr zufügt.
* Falls mehreren Spielern und/oder bleibenden Karten gleichzeitig Schaden zugefügt wird, wird der Schaden, der jedem zugefügt wird, um 2 erhöht.
-----
Heulen des Nachtrudels
{6}{G}
Hexerei
Bringe für jeden Wald, den du kontrollierst, einen 2/2 grünen Wolf-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Die Anzahl der Wölfe, die du ins Spiel bringst, hängt von der Anzahl der Wälder ab, die du kontrollierst, wenn das Heulen des Nachtrudels verrechnet wird.
* Das Heulen des Nachtrudels zählt jedes Land mit dem Untertyp Wald, das du kontrollierst, nicht nur Länder mit dem Namen Wald.
-----
Hexenjägerwolf
{1}{G}{G}
Kreatur — Wolf
3/3
Fluchsicher (Diese Kreatur kann nicht das Ziel von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten sein, die deine Gegner kontrollieren.)
Immer wenn ein Gegner während deines Zuges einen blauen oder schwarzen Zauberspruch wirkt, lege eine +1/+1-Marke auf den Hexenjägerwolf.
* Die Marke wird auf den Hexenjägerwolf gelegt, bevor der von einem Gegner gewirkte Zauberspruch verrechnet wird.
* Falls ein Gegner während deines Zuges eine Kopie einer blauen oder schwarzen Karte wirkt (statt die Kopie eines solchen Zauberspruchs direkt auf den Stapel zu legen), wird die Fähigkeit ebenfalls ausgelöst. Überprüfe, ob der Effekt, der die Kopie erschafft, das Wort „wirken“ verwendet.
-----
Himmlische Eintracht
{3}{W}
Verzauberung
Bringe zu Beginn jedes Endsegments einen 4/4 weißen Engel-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel, falls du in diesem Zug 4 oder mehr Lebenspunkte dazuerhalten hast.
* Die Fähigkeit der Himmlischen Eintracht überprüft, wie viele Lebenspunkte du während des Zuges dazuerhalten hast, nicht deinen Lebenspunktestand im Vergleich zu deinem Lebenspunktestand zu Beginn des Zuges. Falls du beispielsweise den Zug mit 10 Lebenspunkten beginnst, während des Zuges 6 Lebenspunkte dazuerhältst und später in diesem Zug 6 Lebenspunkte verlierst, wird die Fähigkeit ausgelöst.
* Falls du während des Zuges nicht 4 oder mehr Lebenspunkte dazuerhalten hast, wenn das Endsegment beginnt, wird die Fähigkeit nicht ausgelöst. Wenn du während des Endsegments Lebenspunkte dazuerhältst, bewirkt dies nicht, dass die Fähigkeit ausgelöst wird.
* In einer Partie „Two-Headed Giant“ werden die Lebenspunkte, die dein Teamkamerad dazuerhalten hat, nicht berücksichtigt, obwohl sie zu einer Erhöhung des Lebenspunktestandes deines Teams führen.
-----
Himmlisches Leuchtfeuer
{W}{W}
Spontanzauber
Ein Spieler deiner Wahl opfert eine angreifende oder blockende Kreatur.
* Das Himmlische Leuchtfeuer hat nur einen Spieler als Ziel, nicht Kreaturen. Eine Kreatur mit Fluchsicherheit oder Schutz vor Weiß kann auf diese Weise geopfert werden.
* Falls der Spieler eine blockende Kreatur opfert, bleibt jede angreifende Kreatur, die sie geblockt hat, weiterhin geblockt. Falls die angreifende Kreatur nicht Trampelschaden verursacht oder von einer anderen Kreatur geblockt wird, weist oder fügt sie keinen Kampfschaden zu.
* Kreaturen bleiben während des Ende-des-Kampfes-Segment weiterhin angreifende bzw. blockende Kreaturen. Es ist möglich, das Himmlische Leuchtfeuer im Kampf, aber nach dem Zufügen des Kampfschadens zu wirken (genauer gesagt, während des Kampfschadensegments oder des Ende-des-Kampfes-Segments). Nur angreifende und blockende Kreaturen, die den Kampfschaden überlebt haben, können zu diesem Zeitpunkt geopfert werden.
-----
Hüter der Insel Evos
{2}{U}
Kreatur — Vogel, Zauberer
2/2
Fliegend
Kreaturenzauber mit Flugfähigkeit, die du wirkst, kosten beim Wirken {1} weniger.
* Ein Kreaturenzauber ohne Flugfähigkeit kostet auch dann nicht weniger, falls die Kreatur, zu der er wird, Flugfähigkeit hätte, sobald sie im Spiel ist. Falls du beispielsweise den Windreiter-Remasuri kontrollierst, kosten andere Remasuri-Zaubersprüche nicht {1} weniger, auch wenn diese Remasuris Flugfähigkeit haben werden, sobald sie ins Spiel kommen.
* Die Fähigkeit reduziert nicht die Menge an farbigem Mana, die für einen Kreaturenzauber mit Flugfähigkeit benötigt wird.
-----
Illusionsrüstung
{4}{U}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Die verzauberte Kreatur erhält +4/+4.
Wenn die verzauberte Kreatur das Ziel eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit wird, opfere die Illusionsrüstung.
* Nur die Illusionsrüstung wird aufgrund ihrer ausgelösten Fähigkeit geopfert, nicht die verzauberte Kreatur.
-----
Im Zauberbuch radieren
{U}
Hexerei
Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten fünf Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
* Falls sich weniger als fünf Karten in der Bibliothek des gewählten Spielers befinden, legt dieser Spieler alle Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
-----
In die Wildnis
{3}{G}
Verzauberung
Schaue dir zu Beginn deines Versorgungssegments die oberste Karte deiner Bibliothek an. Falls es eine Länderkarte ist, kannst du sie ins Spiel bringen.
* Ein Land auf diese Weise ins Spiel zu bringen, zählt nicht als das Spielen eines Landes. Du kannst immer noch in einer deiner Hauptphasen ein Land ausspielen.
* Falls die Karte keine Länderkarte ist oder wenn du bestimmst, sie nicht ins Spiel zu bringen. bleibt sie oben auf deiner Bibliothek. In den meisten Fällen ziehst du sie dann während deines Ziehsegments.
-----
Jace, Meister der Erinnerung
{3}{U}{U}
Planeswalker — Jace
4
+1: Ziehe eine Karte. Ein Spieler deiner Wahl legt die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
0: Ein Spieler deiner Wahl legt die obersten zehn Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof.
-7: Eine beliebige Anzahl an Spielern deiner Wahl zieht jeweils zwanzig Karten.
* Falls du dich selbst als Ziel von Jaces erster Fähigkeit wählst, ziehst du erst eine Karte und legst dann die oberste Karte deiner Bibliothek auf deinen Friedhof.
* Falls du Jaces erste Fähigkeit aktivierst und der Spieler zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem versucht wird, die Fähigkeit zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du ziehst dann keine Karte.
* Falls Jaces dritte Fähigkeit dazu führt, dass ein Spieler mehr Karten ziehen müsste, als in seiner Bibliothek sind, verliert dieser Spieler das Spiel als zustandsbasierte Aktion. Falls diese Fähigkeit dafür sorgt, dass alle Spieler dieses Problem haben, endet das Spiel in einem Unentschieden.
-----
Jaces Gedankenforscher
{4}{U}{U}
Kreatur — Fisch, Illusion
4/4
Fliegend
Wenn Jaces Gedankenforscher ins Spiel kommt, legt ein Gegner deiner Wahl die obersten fünf Karten seiner Bibliothek auf seinen Friedhof. Du kannst eine Spontanzauber- oder Hexereikarte davon wirken, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.
* Falls du auf diese Weise eine Spontanzauber- oder Hexereikarte wirkst, dann tust du das, während die Fähigkeit von Jaces Gedankenforscher verrechnet wird. Falls du dich entscheidest, das nicht zu tun (oder es nicht tun kannst), hast du später nicht mehr die Möglichkeit, eine zu wirken.
* „Davon“ bezieht sich auf die fünf Karten, die auf den Friedhof gelegt wurden, nicht auf alle Karten im Friedhof.
* 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 [diesen Zauberspruch] nur während des Kampfes“).
* 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 die fünf Karten in eine öffentliche Zone, zum Beispiel ins Exil statt auf einen Friedhof gelegt werden (zum Beispiel wegen der Fähigkeit von In Frieden ruhen), kannst du eine dieser Spontanzauber- oder Hexereikarten aus dieser Zone wirken.
-----
Junger Pyromagier
{1}{R}
Kreatur — Mensch, Schamane
2/1
Immer wenn du einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkst, bringe einen 1/1 roten Elementarwesen-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Du bringst den Elementarwesen-Spielstein ins Spiel, bevor der Spontanzauber oder die Hexerei, den oder die du wirkst, verrechnet wird, aber nachdem die Ziele dieses Zauberspruchs bestimmt wurden.
-----
Kalonische Hydra
{3}{G}{G}
Kreatur — Hydra
0/0
Verursacht Trampelschaden
Die Kalonische Hydra kommt mit vier +1/+1-Marken ins Spiel.
Immer wenn die Kalonische Hydra angreift, verdoppele die Anzahl der +1/+1-Marken auf jeder Kreatur, die du kontrollierst.
* Um die Anzahl der +1/+1-Marken auf einer Kreatur zu verdoppeln, ermittle, wie viele +1/+1-Marken auf der Kreatur liegen, und lege ebenso viele weitere auf sie. Effekte, die mit Marken interagieren (wie derjenige, der von der Fähigkeit des Bedrohlichen Leichenflößers erzeugt wird), können die Anzahl der Marken, die letztendlich auf die Kreatur gelegt werden, verändern.
-----
Keine Beachtung schenken
{W}
Spontanzauber
Verhindere allen Schaden, den eine Quelle, die du bestimmst, in diesem Zug zufügen würde.
* Keine Beachtung schenken hat kein Ziel. Du kannst beispielsweise eine Quelle mit Fluchsicherheit bestimmen. Du bestimmst die Schadensquelle, sowie Keine Beachtung schenken verrechnet wird.
* Falls die bestimmte Quelle ein Bleibende-Karte-Zauberspruch ist, wird Schaden, der später im Zug von der bleibenden Karte, zu der er wird, zugefügt wird, ebenfalls verhindert.
-----
Klaustrophobie
{1}{U}{U}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Wenn die Klaustrophobie ins Spiel kommt, tappe die verzauberte Kreatur.
Die verzauberte Kreatur enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers.
* Die verzauberte Kreatur kann weiterhin auf andere Weise enttappt werden, zum Beispiel durch die Verräterische Tat.
-----
Klon
{3}{U}
Kreatur — Gestaltwandler
0/0
Du kannst den Klon als Kopie einer beliebigen Kreatur, die sich im Spiel befindet, ins Spiel kommen lassen.
* Die Fähigkeit des Klons hat nicht die bestimmte Kreatur als Ziel.
* Der Klon kopiert genau das, was auf die Originalkreatur aufgedruckt war, und sonst nichts (falls diese Kreatur nicht auch etwas kopiert oder ein Spielstein ist; siehe unten). Er kopiert nicht, ob diese Kreatur getappt oder ungetappt ist, ob auf ihr Marken liegen oder an sie Auren angelegt sind, oder ob irgendwelche Nicht-Kopier-Effekte ihre Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verändert haben.
* Hat die gewählte Kreatur {X} in den Manakosten (wie bei der Riesenholz-Hydra), ist X gleich 0.
* Falls die bestimmte Kreatur etwas anderes kopiert (wenn sie zum Beispiel selbst ein Klon ist), dann kommt der Klon als das ins Spiel, was die bestimmte Kreatur kopiert.
* Ist die bestimmte Kreatur ein Spielstein, kopiert der Klon die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Der Klon ist kein Spielstein, auch dann nicht, wenn er einen Spielstein kopiert.
* Jegliche Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit auf der kopierten Kreatur wird ausgelöst, wenn der Klon ins Spiel kommt. Alle „sowie [diese Kreatur] ins Spiel kommt“- oder „[diese Kreatur] kommt mit ... ins Spiel“-Fähigkeiten der gewählten Kreatur funktionieren ebenfalls.
* Falls der Klon irgendwie gleichzeitig mit einer anderen Kreatur ins Spiel kommt, kann der Klon nicht zu einer Kopie dieser anderen Kreatur werden. Du kannst für die Kopie nur eine Kreatur bestimmen, die bereits im Spiel ist.
* Du kannst auch bestimmen, nichts zu kopieren. In diesem Fall kommt der Klon als 0/0 Gestaltwandler-Kreatur ins Spiel und wird wahrscheinlich direkt auf den Friedhof gelegt.
-----
Knarrenbombe
{2}
Artefakt
{T}: Lege eine Ladungsmarke auf die Knarrenbombe.
{T}, opfere die Knarrenbombe: Zerstöre alle bleibenden Karten, die keine Länder sind und deren umgewandelte Manakosten gleich der Anzahl an Ladungsmarken auf der Knarrenbombe sind.
* Die umgewandelten Manakosten einer bleibenden Karte werden von den Manasymbolen bestimmt, die unter den Manakosten (in der rechten oberen Ecke) aufgedruckt sind. Die umgewandelten Manakosten betragen die Gesamtanzahl an Mana in diesen Kosten, unabhängig von der Farbe. Eine Karte mit Manakosten von {3}{U}{U} hat also zum Beispiel umgewandelte Manakosten von 5.
* Falls die Manakosten einer bleibenden Karte {X} enthalten, wird für X ein Wert von 0 angenommen.
* Falls eine bleibende Karte, die kein Land ist, keine Manakosten in ihrer rechten oberen Ecke hat (weil sie zum Beispiel ein Spielstein ist, der nicht etwas anderes kopiert), betragen ihre umgewandelten Manakosten 0.
* Ein Spielstein, der eine andere bleibende Karte kopiert, hat die umgewandelten Manakosten dieser bleibenden Karte.
* Es gilt Anzahl an Ladungsmarken auf der Knarrenbombe zu dem Zeitpunkt, an dem sie geopfert wurde, um zu ermittelt, welche bleibenden Karten, die keine Länder sind, zerstört werden.
* Die zweite Fähigkeit der Knarrenbombe zerstört nur bleibende Karten, die keine Länder sind und deren umgewandelte Manakosten genau gleich der Anzahl der Ladungsmarken auf der Knarrenbombe sind. Es ist dabei egal, wer sie kontrolliert.
* Falls die zweite Fähigkeit der Knarrenbombe aktiviert wird, während keine Ladungsmarken auf ihr liegen, wird sie jede bleibende Karte, die keine Länder sind zerstören, deren umgewandelte Manakosten 0 betragen.
-----
Knochensensenremasuri
{3}{W}
Kreatur — Remasuri
2/2
Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, haben Doppelschlag. (Sie fügen sowohl Erstschlags- als auch normalen Kampfschaden zu.)
* Falls der Knochensensenremasuri das Spiel verlässt, nachdem andere Remasuri-Kreaturen, die du kontrollierst, Erstschlagsschaden zugefügt haben, aber noch keinen normalen Kampfschaden, dann fügen diese Remasuris keinen normalen Kampfschaden zu (es sei denn, sie haben aus irgendeinem Grund immer noch Doppelschlag).
-----
Korruption
{5}{B}
Hexerei
Korruption fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl so viele Schadenspunkte zu, wie du Sümpfe kontrollierst. Du erhältst so viele Lebenspunkte dazu, wie auf diese Weise Schadenspunkte zugefügt wurden.
* Zähle die Anzahl der Sümpfe, die du kontrollierst, sowie Korruption verrechnet wird, um zu ermitteln, wie viel Schaden zufügt wird.
* Korruption zählt jedes Land mit dem Untertyp Sumpf, das du kontrollierst, nicht nur Länder mit dem Namen Sumpf.
-----
Liliana aus dem Dunkelreich
{2}{B}{B}
Planeswalker — Liliana
3
+1: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Sumpf-Karte, zeige sie offen vor und nimm sie auf deine Hand. Mische danach deine Bibliothek.
-3: Eine Kreatur deiner Wahl erhält +X/+X oder -X/-X bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Anzahl an Sümpfen ist, die du kontrollierst.
-6: Du erhältst ein Emblem mit „Sümpfe, die du kontrollierst, haben ‚{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {B}{B}{B}{B}.‘“
* Jede der Fähigkeiten Lilianas bezieht sich auf Länder (oder Länderkarten) mit dem Untertyp Sumpf, nicht nur auf Länder mit dem Namen Sumpf.
* Du kannst Lilianas erste Fähigkeit auch aktivieren, wenn du in deiner Bibliothek keine Sumpf-Karte hast (oder du keinen Sumpf finden möchtest). Du durchsuchst trotzdem deine Bibliothek und mischst sie danach.
* Wenn du Lilianas zweite Fähigkeit aktivierst, bestimmst du nur die Kreatur deiner Wahl. Ob diese Kreatur +X/+X oder -X/-X erhält, bestimmst du erst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Der Wert von X hängt von der Anzahl der Sümpfe ab, die du kontrollierst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
* Lilianas Emblem entfernt keine anderen Fähigkeiten von Sümpfen, die du kontrollierst.
-----
Lilianas Plünderer
{2}{B}{B}
Kreatur — Zombie
4/3
Todesberührung (Eine beliebige Menge Schadenspunkte, die sie einer Kreatur zufügt, sind ausreichend, um diese zu zerstören.)
Immer wenn Lilianas Plünderer einem Spieler Kampfschaden zufügt, wirft dieser Spieler eine Karte aus seiner Hand ab und du bringst einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein getappt ins Spiel.
* Falls die Hand des Spielers leer ist, wenn die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, bringst du dennoch einen Zombie-Spielstein ins Spiel.
-----
Liturgie des Blutes
{3}{B}{B}
Hexerei
Zerstöre eine Kreatur deiner Wahl. Erhöhe deinen Manavorrat um {B}{B}{B}.
* Die Liturgie des Blutes ist keine Manafähigkeit und verwendet den Stapel. Spieler können darauf antworten, indem sie Zaubersprüche wirken und Fähigkeiten aktivieren.
* Falls die als Ziel bestimmte Kreatur ein illegales Ziel ist, wenn versucht wird, die Liturgie des Blutes zu verrechnen, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte tritt ein. Du erhöhst deinen Manavorrat nicht.
-----
Marodierendes Reißhorn
{2}{R}{R}
Kreatur — Bestie
5/3
Das Marodierende Reißhorn greift in jedem Kampf an, falls möglich, es sei denn, du kontrollierst eine Kreatur namens Fürsprecher der Bestie.
* Das Marodierende Reißhorn kann angreifen, falls du eine Kreatur namens Fürsprecher der Bestie kontrollierst. Aber es ist nicht dazu gezwungen.
* Das Marodierende Reißhorn überprüft, ob du eine Kreatur namens Fürsprecher der Bestie kontrollierst, sowie angreifende Kreaturen deklariert werden. Wenn nicht, greift das Marodierende Reißhorn zu diesem Zeitpunkt an, wenn es kann.
* Falls während deines Angreifer-deklarieren-Segments das Marodierende Reißhorn getappt ist, von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, die besagt, dass es nicht angreifen kann, oder nicht durchgehend seit Beginn des Zuges unter deiner Kontrolle war (und nicht Eile hat), dann greift es nicht an. Falls Kosten damit verbunden sind, dass das Marodierende Reißhorn angreift, bist du nicht gezwungen, diese Kosten zu bezahlen, und in diesem Fall muss es auch nicht angreifen.
-----
Meister der Ablenkung
{2}{W}
Kreatur — Mensch, Späher
2/2
Immer wenn der Meister der Ablenkung angreift, tappe eine Kreatur deiner Wahl, die der verteidigende Spieler kontrolliert.
* Die Fähigkeit wird verrechnet und die Kreatur wird getappt, bevor blockende Kreaturen deklariert werden.
* In einer Partie „Two-Headed Giant“ kann jede Kreatur, die von einem Mitglied des verteidigenden Teams kontrolliert wird, als Ziel gewählt werden.
* In anderen Multiplayer-Formaten wie Commander kann nur eine Kreatur als Ziel bestimmt werden, die von dem verteidigenden Spieler kontrolliert wird, den der Meister der Ablenkung angreift, selbst wenn deine anderen angreifenden Kreaturen andere Spieler angreifen.
-----
Nachtmahr
{5}{B}
Kreatur — Nachtmahr, Pferd
*/*
Fliegend
Stärke und Widerstandskraft des Nachtmahrs sind gleich der Anzahl an Sümpfen, die du kontrollierst.
* Die Fähigkeit, die Stärke und Widerstandskraft des Nachtmahrs bestimmt, wirkt überall, nicht nur im Spiel.
* Die Fähigkeit des Nachtmahrs zählt alle Länder mit dem Untertyp Sumpf, die du kontrollierst, nicht nur Länder mit dem Namen Sumpf.
-----
Pfad der Tapferkeit
{2}{W}
Verzauberung
Solange du so viele Lebenspunkte wie deine Startlebenspunktezahl oder mehr hast, erhalten Kreaturen, die du kontrollierst, +1/+1.
Immer wenn eine oder mehrere Kreaturen, die du kontrollierst, angreifen, erhältst du Lebenspunkte in Höhe der Anzahl der angreifenden Kreaturen dazu.
* Deine Startlebenspunktezahl ist der Lebenspunktestand, mit dem du das Spiel begonnen hast, wobei auch das Format zu berücksichtigen ist, das du spielst, und in ein paar seltenen Fällen alles, was deine Startlebenspunktezahl betrifft (beispielsweise ein Vanguard mit einer Anpassung der Lebenspunkte).
* In den meisten Formaten beträgt deine Startlebenspunktezahl 20. In einer Commander-Partie beträgt deine Startlebenspunktezahl stattdessen 40. In einer Partie „Two-Headed Giant“ beginnt jedes Team mit 30 Lebenspunkten, und der Pfad der Tapferkeit vergleicht den Lebenspunktestand deines Teams mit dieser Startlebenspunktezahl.
* Die ausgelöste Fähigkeit des Pfads der Tapferkeit wird nur einmal ausgelöst, nachdem angreifende Kreaturen deklariert wurden. Falls du beispielsweise mit fünf Kreaturen angreifst, erhältst du als einzelnes Ereignis, das dich Lebenspunkte dazuerhalten lässt, 5 Lebenspunkte dazu.
* Falls eine Kreatur angreifend ins Spiel kommt, nachdem angreifende Kreaturen deklariert wurden, wird die Fähigkeit nicht noch einmal ausgelöst, weil du diese Kreatur nicht als angreifende Kreatur deklariert hast. Falls sie jedoch ins Spiel kommt, bevor die Fähigkeit verrechnet wurde, wird sie mitgezählt, wenn bestimmt wird, wie viele Lebenspunkte du dazuerhältst.
-----
Plünderer der Akademie
{2}{R}
Kreatur — Mensch, Krieger
1/1
Einschüchtern (Diese Kreatur kann außer von Artefaktkreaturen und/oder Kreaturen, mit denen sie eine Farbe gemeinsam hat, nicht geblockt werden.)
Immer wenn der Plünderer der Akademie einem Spieler Kampfschaden zufügt, kannst du eine Karte abwerfen. Falls du dies tust, ziehe eine Karte.
* Die ausgelöste Fähigkeit wird immer nur einmal ausgelöst, wenn der Plünderer der Akademie einem Spieler Kampfschaden zufügt, unabhängig davon, wie viel Schaden er zufügt.
-----
Psychischer Funkensprüher
{1}{R}{R}
Kreatur — Elementarwesen
3/2
Erstschlag (Diese Kreatur fügt Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
Immer wenn ein Gegner einen weißen oder blauen Spontanzauber oder eine weiße oder blaue Hexerei wirkt, fügt der Psychische Funkensprüher diesem Spieler 2 Schadenspunkte zu.
* Die Fähigkeit des Psychischen Funkensprühers wird immer dann ausgelöst, wenn ein Gegner einen Spontanzauber oder eine Hexerei wirkt, der oder die weiß, blau oder beides ist. Falls der Zauberspruch sowohl weiß als auch blau ist, wird die Fähigkeit des Psychischen Funkensprühers nur einmal ausgelöst.
* Falls ein Gegner die Kopie einer weißen oder blauen Spontanzauber- oder Hexereikarte wirkt (anstatt eine Kopie eines solchen Zauberspruchs direkt auf den Stapel zu legen), wird die Fähigkeit ausgelöst.
-----
Riesenholz-Hydra
{X}{G}{G}
Kreatur — Hydra
0/0
Die Riesenholz-Hydra kommt mit X +1/+1-Marken ins Spiel.
Wenn die Riesenholz-Hydra stirbt, kannst du so viele +1/+1-Marken wie +1/+1-Marken auf der Riesenholz-Hydra liegen auf eine beliebige Anzahl von Kreaturen, die du kontrollierst, verteilen.
* Die Fähigkeit, die ausgelöst wird, wenn die Riesenholz-Hydra stirbt, hat keine der anderen Kreaturen als Ziel. Du kannst beispielsweise bestimmen, Marken auf eine Kreatur mit Schutz vor Grün zu legen.
* Du bestimmst, wie die Marken verteilt werden, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.
* In einigen ungewöhnlichen Fällen wird die Riesenholz-Hydra genug -1/-1-Marken auf sich liegen haben, dass ihre Widerstandskraft 0 oder weniger wird. Falls das geschieht, verteilt die Fähigkeit immer noch so viele +1/+1-Marken, wie +1/+1-Marken auf der Riesenholz-Hydra lagen, bevor die -1/-1-Marken auf sie gelegt wurden. Falls beispielsweise zwei +1/+1-Marken auf der Riesenholz-Hydra liegen und drei -1/-1-Marken auf sie gelegt werden, werden zwei +1/+1-Marken verteilt.
-----
Schattengeborener Apostel
{B}
Kreatur — Mensch, Kleriker
1/1
Ein Deck kann eine beliebige Anzahl an Karten namens Schattengeborener Apostel enthalten.
{B}, opfere sechs Kreaturen namens Schattengeborener Apostel: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Dämon-Kreaturenkarte und bringe sie ins Spiel. Mische danach deine Bibliothek.
* Die erste Fähigkeit des Schattengeborenen Apostels lässt dich nur die Regel ignorieren, die besagt, dass du nur vier Karten mit einem bestimmten Namen (außer Standardländern) in deinem Deck haben darfst. Er kann jedoch nach wie vor nur in Formaten verwendet werden, in denen er zugelassen ist.
* Du opferst die sechs Kreaturen, wenn du die Fähigkeit aktivierst. Du kannst auf diese Fähigkeit nicht antworten, indem du die Fähigkeit eines der anderen Schattengeborenen Apostel, die du gerade geopfert hast, aktivierst.
* Du musst den Schattengeborenen Apostel, dessen Fähigkeit du aktiviert hast, nicht opfern. Du kannst sechs andere Schattengeborene Apostel opfern.
-----
Schattengeborener Dämon
{3}{B}{B}
Kreatur — Dämon
5/6
Fliegend
Wenn der Schattengeborene Dämon ins Spiel kommt, zerstöre eine Kreatur deiner Wahl, die kein Dämon ist.
Falls sich zu Beginn deines Versorgungssegments weniger als sechs Kreaturenkarten in deinem Friedhof befinden, opfere eine Kreatur.
* Die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit des Schattengeborenen Dämons ist verpflichtend. Falls du selbst die einzige Kreatur kontrollierst, die kein Dämon ist, musst du diese Kreatur als Ziel wählen.
* Die letzte Fähigkeit überprüft, ob du weniger als sechs Kreaturenkarten in deinem Friedhof hast, wenn sie ausgelöst würde. Falls du sechs oder mehr hast, wird sie nicht ausgelöst. Die Fähigkeit überprüft dies erneut, wenn versucht wird, sie zu verrechnen. Falls du zu diesem Zeitpunkt sechs oder mehr hast, hat die Fähigkeit keine Wirkung.
-----
Schlag wie Donner
{1}{R}
Spontanzauber
Eine Kreatur deiner Wahl erhält +2/+0 und Erstschlag bis zum Ende des Zuges. (Sie fügt Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
* Schlag wie Donner kann jede Kreatur als Ziel haben, selbst welche, die bereits Erstschlag oder Doppelschlag haben. (Falls so eine Kreatur betroffen ist, erhält sie nur +2/+0.)
* Falls eine Kreatur nicht Erstschlag hat und sie Erstschlag erhält, nachdem der Kampfschaden des Erstschlag-Kampfschadensegments zugefügt wurde, verhindert das nicht, dass sie Kampfschaden zufügt. Sie weist und fügt dann ihren Schaden im zweiten Kampfschadensegment zu.
-----
Schriftrollendieb
{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Räuber
1/3
Immer wenn der Schriftrollendieb einem Spieler Kampfschaden zufügt, ziehe eine Karte.
* Die Fähigkeit wird immer nur einmal ausgelöst, wenn der Schriftrollendieb einem Spieler Kampfschaden zufügt, unabhängig davon, wie viel Schaden er zufügt.
* Die Fähigkeit ist verpflichtend. Du musst eine Karte ziehen, wenn sie verrechnet wird.
-----
Schrumpeln
{1}{B}
Hexerei
Alle Kreaturen erhalten -1/-1 bis zum Ende des Zuges.
* Nur Kreaturen, die im Spiel sind, sowie Schrumpeln verrechnet wird, sind betroffen.
-----
Schweigen
{W}
Spontanzauber
Deine Gegner können in diesem Zug keine Zaubersprüche wirken. (Zaubersprüche, die gewirkt wurden, bevor dieser Zauber verrechnet wird, sind davon nicht betroffen.)
* Schweigen betrifft keine Zaubersprüche, die deine Gegner gewirkt haben, bevor du Schweigen gewirkt hast. (Anders gesagt: Es kann nicht als rückwirkendes Abbrechen genutzt werden.) Schweigen hindert auch deine Gegner nicht daran, Zaubersprüche zu wirken, nachdem du Schweigen gewirkt hast, aber bevor Schweigen verrechnet wird.
* Schweigen verhindert nur, dass deine Gegner Zaubersprüche wirken können. Sie können immer noch Fähigkeiten aktivieren; dies gilt auch für Fähigkeiten von Karten auf ihrer Hand (wie Umwandlung). Ihre ausgelösten Fähigkeiten funktionieren normal, sie können immer noch Länder spielen, und so weiter.
-----
Seismisches Stampfen
{1}{R}
Hexerei
Nichtfliegende Kreaturen können in diesem Zug nicht blocken.
* In diesem Zug können keine Kreaturen ohne Flugfähigkeit blocken, auch nicht Kreaturen, die ihre Flugfähigkeit verlieren, nachdem das Seismische Stampfen verrechnet wurde, oder Kreaturen ohne Flugfähigkeit, die nach dem Verrechnen des Seismischen Stampfens ins Spiel kommen.
-----
Sengir-Vampir
{3}{B}{B}
Kreatur — Vampir
4/4
Fliegend
Immer wenn eine Kreatur stirbt, der in diesem Zug Schaden durch den Sengir-Vampir zugefügt wurde, lege eine +1/+1-Marke auf den Sengir-Vampir.
* Jedes Mal, wenn eine Kreatur stirbt, überprüfe, ob der Sengir-Vampir ihr zu irgendeiner Zeit während dieses Zuges Schaden zugefügt hat. Falls dies zutrifft, wird die Fähigkeit des Sengir-Vampirs ausgelöst. Es ist dabei unerheblich, wer die Kreatur kontrolliert hat und auf wessen Friedhof sie gelegt wurde.
-----
Seraph des Schwertes
{3}{W}
Kreatur — Engel
3/3
Fliegend
Verhindere allen Kampfschaden, der dem Seraph des Schwertes zugefügt würde.
* Falls der Seraph des Schwertes eine Kreatur, die Trampelschaden verursacht, blockt, muss der Beherrscher dieser Kreatur dem Seraphen des Schwertes 3 Schadenspunkte zuweisen (vorausgesetzt, dass der Seraph keine anderen Kreaturen blockt, auf ihm kein Schaden vermerkt wurde und seine Widerstandskraft nicht verändert wurde). Der übrige Schaden kann dem verteidigenden Spieler oder Planeswalker zugefügt werden.
-----
Shivs Umarmung
{2}{R}{R}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und Flugfähigkeit.
{R}: Die verzauberte Kreatur erhält +1/+0 bis zum Ende des Zuges.
* Nur der Beherrscher von Shivs Umarmung kann die letzte Fähigkeit aktivieren. Das kann ein anderer Spieler als derjenige sein, der die verzauberte Kreatur kontrolliert.
* Wenn die aktivierte Fähigkeit verrechnet wird, erhält die Kreatur, die Shivs Umarmung zu diesem Zeitpunkt verzaubert, +1/+0. Das kann eine andere Kreatur als diejenige sein, die Shivs Umarmung verzauberte, als die Fähigkeit aktiviert wurde.
* Wenn die aktivierte Fähigkeit verrechnet wird und falls Shivs Umarmung nicht im Spiel ist, erhält die Kreatur, die sie gerade verzaubert hat, als sie das Spiel verließ, den Bonus.
-----
Spionierender Meermann
{U}
Kreatur — Meervolk, Räuber
1/1
Inseltarnung (Diese Kreatur kann nicht geblockt werden, solange der verteidigende Spieler eine Insel kontrolliert.)
Immer wenn der Spionierende Meermann einem Spieler Kampfschaden zufügt, zeigt dieser Spieler eine zufällig bestimmte Karte aus seiner Hand offen vor.
* Inseltarnung überprüft Länder mit dem Untertyp Insel, nicht nur Länder mit dem Namen Insel.
* Die zweite Fähigkeit wird immer nur einmal ausgelöst, wenn der Spionierende Meermann einem Spieler Kampfschaden zufügt, unabhängig davon, wie viel Schaden er zufügt.
* Nachdem die zweite Fähigkeit verrechnet wurde, wird die offen vorgezeigte Karte aus der Hand ihres Besitzers nicht länger offen vorgezeigt.
* Wenn der Spionierende Meermann das nächste Mal demselben Spieler Kampfschaden zufügt, kann die zufällig bestimmte Karte dieselbe oder auch eine andere Karte sein.
-----
Sporenbuckel
{3}{G}{G}
Kreatur — Pilzwesen
3/3
Immer wenn ein Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, bringe einen 1/1 grünen Saproling-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Die Fähigkeit des Sporenbuckels wird immer dann ausgelöst, wenn du ein Land spielst, und außerdem immer dann, wenn ein Land unter deiner Kontrolle aus einem anderen Grund ins Spiel kommt, wie beispielsweise durch die Fähigkeit von In die Wildnis.
-----
Steinhorn-Magier
{5}{W}
Kreatur — Nashorn, Kleriker
4/4
{5}{W}: Der Steinhorn-Magier erhält Wachsamkeit und Lebensverknüpfung bis zum Ende des Zuges. (Er wird beim Angreifen nicht getappt. Schaden, der von ihm zugefügt wird, lässt dich ebenso viele Lebenspunkte dazuerhalten.)
* Mehrfache Vorkommen von Wachsamkeit oder Lebensverknüpfung haben keine zusätzliche Wirkung. Normalerweise gibt es keinen Grund, die Fähigkeit des Steinhorn-Magiers mehr als einmal in einem Zug zu aktivieren.
-----
Strionischer Resonator
{2}
Artefakt
{2}, {T}: Kopiere eine ausgelöste Fähigkeit deiner Wahl, die du kontrollierst. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen. (Eine ausgelöste Fähigkeit verwendet die Begriffe „Wenn“, „Immer wenn“ oder „zu Beginn“.)
* Der Strionische Resonator hat eine ausgelöste Fähigkeit zum Ziel, die ausgelöst wurde und jetzt auf dem Stapel ist.
* Die Quelle der Kopie ist die gleiche wie die Quelle der ursprünglichen Fähigkeit.
* Falls die ausgelöste Fähigkeit modal ist (wenn sie also mit: „Bestimme eines —“ oder ähnlichem beginnt), dann wird der Modus kopiert und kann nicht geändert werden.
* Falls die ausgelöste Fähigkeit Schaden aufteilt oder Marken auf verschiedene Ziele verteilt (wie beispielsweise die Fähigkeit des Bogardanischen Höllendrachen), kann die Verteilung und Anzahl an Zielen nicht verändert werden. Falls du neue Ziele bestimmst, musst du dieselbe Anzahl an Zielen bestimmen.
* Alle Entscheidungen, die erst beim Verrechnen der ausgelösten Fähigkeit getroffen werden, sind zum Zeitpunkt des Kopierens noch nicht getroffen. Solche Entscheidungen werden separat getroffen, wenn die Kopie verrechnet wird. Falls die ausgelöste Fähigkeit von dir verlangt, Kosten zu bezahlen (wie beispielsweise die Fähigkeit Abnötigen aus dem Rückkehr nach Ravnica-Block), bezahlst du diese Kosten für die Kopie.
* Falls eine ausgelöste Fähigkeit mit einer zweiten Fähigkeit verbunden ist, sind Kopien dieser ausgelösten Fähigkeit ebenso mit dieser zweiten Fähigkeit verbunden. Falls die zweite Fähigkeit sich auf „die ins Exil geschickte Karte“ bezieht, bezieht sie sich auf alle Karten, die von der ausgelösten Fähigkeit und von der Kopie ins Exil geschickt wurden. Falls beispielsweise die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit des Rituals des Ausschließens kopiert wird und zwei bleibende Karten, die keine Länder sind, ins Exil geschickt werden, können Spieler keine Zaubersprüche mit demselben Namen wie die beiden ins Exil geschickten Karten wirken.
* In einigen Fällen, in denen es um verbundene Fähigkeiten geht, erfordert eine Fähigkeit Informationen über „die ins Exil geschickte Karte“ Wenn das geschieht, erhält die Fähigkeit mehrere Antworten. Falls diese Antworten benutzt werden, um den Wert einer Variablen zu bestimmen, wird die Summe verwendet. Falls beispielsweise die Kommt-ins-Spiel-Fähigkeit des Elite-Arkanisten kopiert wird, werden zwei Karten ins Exil geschickt. Der Wert von X in den Aktivierungskosten der anderen Fähigkeit des Elite-Arkanisten ist die Summe der umgewandelten Manakosten der beiden Karten. Sowie die Fähigkeit verrechnet wird, erzeugst du Kopien von beiden Karten und kannst entweder keine, eine oder beide Kopien in beliebiger Reihenfolge wirken.
-----
Sumpfkrankheit
{2}{B}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Die verzauberte Kreatur erhält -1/-1 für jeden Sumpf, den du kontrollierst.
* Die Sumpfkrankheit zählt alle Länder mit dem Untertyp Sumpf, die du kontrollierst, nicht nur Länder mit dem Namen Sumpf.
* Die Fähigkeit zählt die Sümpfe, die der Beherrscher von Sumpfkrankheit kontrolliert, und nicht die des Beherrschers der verzauberten Kreatur (falls das unterschiedliche Spieler sind).
* Der Effekt ist flexibel; er ändert sich mit der Anzahl an Sümpfen, die du kontrollierst.
-----
Sumpfsudhexe
{3}{B}
Kreatur — Mensch, Zauberer
1/3
{2}, {T}: Durchsuche deine Bibliothek nach einer Karte namens Eiternder Molch oder Brodelnder Hexenkessel, bringe sie getappt ins Spiel und mische danach deine Bibliothek.
* Du brauchst nicht bekanntgeben, welche Karte du suchen wirst, wenn du die Fähigkeit aktivierst.
* Du bringst nur eine Karte ins Spiel, sowie die aktivierte Fähigkeit verrechnet wird.
-----
Trollhaut
{2}{G}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine Kreatur
Die verzauberte Kreatur erhält +2/+2 und „{1}{G}: Regeneriere diese Kreatur.“ (Das nächste Mal, dass diese Kreatur in diesem Zug zerstört würde, wird sie nicht zerstört. Tappe sie stattdessen, entferne allen Schaden von ihr und entferne sie aus dem Kampf.)
* Das Aktivieren der Fähigkeit, die der verzauberten Kreatur gewährt wurde, sorgt dafür, dass ein „Regenerationsschild“ um sie aufgebaut wird. Das nächste Mal, dass diese Kreatur in diesem Zug zerstört würde, wird stattdessen der Regenerationsschild aufgebraucht. Dies funktioniert nur, falls der Kreatur tödlicher Schaden zugefügt würde, Schaden von einer Quelle mit Todesberührung zugefügt würde, oder sie von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, der bzw. die sie „zerstört“. Andere Effekte, die dafür sorgen, dass die Kreatur auf den Friedhof gelegt wird (zum Beispiel das Reduzieren ihrer Widerstandskraft auf 0 oder sie zu opfern) zerstören sie nicht, daher kann Regeneration sie in diesen Fällen nicht retten. Falls der Regenerationsschild nicht genutzt wird, verschwindet er am Ende des Zuges.
* Damit er funktioniert, muss der Regenerationsschild erschaffen werden, bevor die verzauberte Kreatur zerstört wird. Das bedeutet gewöhnlich, dass ihre Fähigkeit im Blocker-deklarieren-Segment aktiviert wird, oder als Antwort auf einen Zauberspruch oder eine Fähigkeit, die sie zerstören würde.
* Falls der verzauberten Kreatur im selben Kampfschadensegment tödlicher Schaden und Schaden von einer Quelle mit Todesberührung zugefügt würde, reicht ein einfacher Regenerationsschild aus, um sie zu retten.
* Die Trollhaut muss an die Kreatur angelegt sein, wenn die Fähigkeit aktiviert wird, die den Regenerationsschild erschafft, aber danach existiert der Regenerationsschild und bleibt wirksam, selbst wenn die Trollhaut nicht mehr an die Kreatur angelegt ist.
-----
Tür der Schicksale
{4}
Artefakt
Sowie die Tür der Schicksale ins Spiel kommt, bestimme einen Kreaturentyp.
Immer wenn du einen Zauberspruch des bestimmten Typs wirkst, lege eine Ladungsmarke auf die Tür der Schicksale.
Kreaturen des bestimmten Typs, die du kontrollierst, erhalten +1/+1 für jede Ladungsmarke auf der Tür der Schicksale.
* Kreaturentypen wie Mensch oder Remasuri stehen nach dem Gedankenstrich in der Typus-Zeile der Kreaturen. Beachte: Artefakt ist kein kein Kreaturentyp. Eine Kreatur kann mehr als einen Kreaturentyp haben, beispielsweise Goblin, Krieger. Eine solche Kreatur profitiert von der Tür der Schicksale, falls der bestimmte Kreaturentyp Goblin oder Krieger ist.
* Falls du einen Kreaturenzauber des bestimmten Typs wirkst, erhält die Tür der Schicksale eine Ladungsmarke, bevor die Kreatur ins Spiel kommt. Die Kreatur betritt das Spiel bereits mit der zusätzlichen Erhöhung von Stärke und Widerstandskraft.
-----
Tyrannisierender Zyklop
{5}{R}
Kreatur — Zyklop
3/4
Einschüchtern (Diese Kreatur kann außer von Artefaktkreaturen und/oder Kreaturen, mit denen sie eine Farbe gemeinsam hat, nicht geblockt werden.)
Der Tyrannisierende Zyklop kann Kreaturen mit Stärke 2 oder weniger nicht blocken.
* Falls der Tyrannisierende Zyklop eine Kreatur mit Stärke 3 oder höher blockt und die Stärke dieser Kreatur dann 2 oder weniger wird, blockt der Tyrannisierende Zyklop diese Kreatur weiterhin.
-----
Unholdjagender Paladin
{1}{W}{W}
Kreatur — Mensch, Ritter
2/2
Erstschlag (Diese Kreatur fügt Kampfschaden vor Kreaturen ohne Erstschlag zu.)
Lebensverknüpfung (Schaden, der von dieser Kreatur zugefügt wird, lässt dich ebenso viele Lebenspunkte dazuerhalten.)
Der Unholdjagende Paladin kann nicht das Ziel von schwarzen oder roten Zaubersprüchen sein, die deine Gegner kontrollieren.
* Der Unholdjagende Paladin kann von schwarzen oder roten Zaubersprüchen betroffen sein, die nicht ihn als Ziel haben. So würde ein roter Zauberspruch, der „jeder Kreatur 3 Schadenspunkte“ zufügt, dem Unholdjagenden Paladin Schaden zufügen.
-----
Unzerstörbarkeit
{3}{W}
Verzauberung — Aura
Verzaubert eine bleibende Karte
Die verzauberte bleibende Karte hat Unzerstörbarkeit. (Effekte, die „zerstören“, zerstören diese bleibende Karte nicht. Eine Kreatur mit Unzerstörbarkeit kann nicht von Schaden zerstört werden.)
* Falls der verzauberten Kreatur tödlicher Schaden zugefügt würde, wird die Kreatur nicht zerstört, aber der Schaden bleibt auf der Kreatur vermerkt. Falls die Unzerstörbarkeit später in dem gleichen Zug aufhört, diese Kreatur zu verzaubern, hat die Kreatur keine Unzerstörbarkeit mehr und wird zerstört.
-----
Urtümliche Belohnung
{5}{G}
Verzauberung
Immer wenn du einen Kreaturenzauber wirkst, bringe einen 3/3 grünen Bestie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
Immer wenn du einen Nichtkreatur-Zauberspruch wirkst, lege drei +1/+1-Marken auf eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst.
Immer wenn ein Land unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, erhältst du 3 Lebenspunkte dazu.
* Die letzte Fähigkeit wird immer dann ausgelöst, wenn du ein Land spielst, und immer dann, wenn ein Land aus einem anderen Grund unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, wie beispielsweise durch die Fähigkeit von In die Wildnis.
-----
Vampir-Kriegsfürst
{4}{B}
Kreatur — Vampir, Krieger
4/2
Opfere eine andere Kreatur: Regeneriere den Vampir-Kriegsfürst. (Das nächste Mal, dass diese Kreatur in diesem Zug zerstört würde, wird sie nicht zerstört. Tappe sie stattdessen, entferne allen Schaden von ihr und entferne sie aus dem Kampf.)
* Das Aktivieren der Fähigkeit des Vampir-Kriegsfürsten sorgt dafür, dass ein „Regenerationsschild“ um ihn aufgebaut wird. Das nächste Mal, dass diese Kreatur in diesem Zug zerstört würde, wird stattdessen der Regenerationsschild aufgebraucht. Dies funktioniert nur, falls der Kreatur tödlicher Schaden zugefügt würde, Schaden von einer Quelle mit Todesberührung zugefügt würde, oder sie von einem Zauberspruch oder einer Fähigkeit betroffen ist, der bzw. die sie „zerstört“. Andere Effekte, die dafür sorgen, dass die Kreatur auf den Friedhof gelegt wird (zum Beispiel das Reduzieren ihrer Widerstandskraft auf 0 oder sie zu opfern) zerstören sie nicht, daher kann Regeneration sie in diesen Fällen nicht retten. Falls der Regenerationsschild nicht genutzt wird, verschwindet er am Ende des Zuges.
* Damit er funktioniert, muss der Regenerationsschild erschaffen werden, bevor der Vampir-Kriegsfürst zerstört wird. Das bedeutet gewöhnlich, dass ihre Fähigkeit im Blocker-deklarieren-Segment aktiviert wird, oder als Antwort auf einen Zauberspruch oder eine Fähigkeit, die sie zerstören würde.
* Falls dem Vampir-Kriegsfürsten im selben Kampfschadensegment tödlicher Schaden und Schaden von einer Quelle mit Todesberührung zugefügt würde, reicht ein einfacher Regenerationsschild aus, um ihn zu retten.
-----
Verderbte Wiedergeburt
{B}
Spontanzauber
Schicke eine Kreaturenkarte deiner Wahl aus einem Friedhof ins Exil. Bringe einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
* Falls die Kreaturenkarte zu dem Zeitpunkt ein illegales Ziel ist, an dem die Verderbte Wiedergeburt verrechnet wird, wird sie neutralisiert, und keiner der Effekte findet statt. Du bringst keinen Zombie-Kreaturenspielstein ins Spiel.
-----
Verräterische Tat
{2}{R}
Hexerei
Übernimm bis zum Ende des Zuges die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl. Enttappe diese Kreatur. Sie erhält Eile bis zum Ende des Zuges. (Sie kann in diesem Zug angreifen und {T}.)
* Verräterische Tat kann eine beliebige Kreatur als Ziel haben, 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.
* Falls du eine legendäre Kreatur kontrollierst und die Kontrolle über eine andere legendäre Kreatur mit demselben Namen erhältst, bestimmst du eine, die im Spiel bleibt, und legst die andere auf den Friedhof ihres Besitzers.
-----
Verwunschene Plattenrüstung
{4}
Artefakt — Ausrüstung
Die ausgerüstete Kreatur erhält +4/+4.
{0}: Bis zum Ende des Zuges wird die Verwunschene Plattenrüstung zu einer 4/4 Geist-Artefaktkreatur, die keine Ausrüstung mehr ist. Aktiviere diese Fähigkeit nur, falls du keine Kreaturen kontrollierst.
Ausrüsten {4} ({4}: Lege diese Karte an eine Kreatur deiner Wahl an, die du kontrollierst. Spiele Ausrüsten wie eine Hexerei.)
* Du darfst zwar keine Kreaturen kontrollieren, wenn du die „Animier“-Fähigkeit aktivierst, aber falls eine Kreatur irgendwie als Antwort auf diese Fähigkeit unter deine Kontrolle kommt, verhindert das nicht, dass die Fähigkeit verrechnet wird.
* Es ist möglich, die erste aktivierte Fähigkeit der Verwunschenen Plattenrüstung als Antwort auf das Aktivieren der ersten Fähigkeit einer anderen Verwunschenen Plattenrüstung zu aktivieren und sie beide bis zum Ende des Zuges zu Kreaturen werden zu lassen.
* Du kannst die Ausrüsten-Fähigkeit der Verwunschenen Plattenrüstung aktivieren, während sie keine Ausrüstung ist, aber dann hat die Fähigkeit keinen Effekt. Die Verwunschene Plattenrüstung wird an keine Kreatur angelegt.
-----
Wächter der Zeitalter
{7}
Artefaktkreatur — Golem
7/7
Verteidiger (Diese Kreatur kann nicht angreifen.)
Wenn eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift und falls der Wächter der Zeitalter Verteidiger hat, verliert er Verteidiger und verursacht Trampelschaden.
* Der Effekt der ausgelösten Fähigkeit des Wächters der Zeitalter endet nicht, wenn der Zug endet. Verteidiger verlieren und Trampelschaden verursachen dauern unbegrenzt an.
* Sobald der Wächter der Zeitalter Verteidiger verloren hat, wird seine ausgelöste Fähigkeit nicht mehr ausgelöst, wenn eine Kreatur dich oder einen Planeswalker, den du kontrollierst, angreift (es sei denn, er hat irgendwie wieder erneut Verteidiger erhalten.)
-----
Wilde Beschwörung
{G}
Spontanzauber
Die Wilde Beschwörung kann nicht neutralisiert werden.
Die nächste Kreaturenkarte, die du in diesem Zug wirkst, kann gewirkt werden, als ob sie Aufblitzen hätte. Dieser Zauberspruch kann nicht neutralisiert werden. Diese Kreatur kommt mit einer zusätzlichen +1/+1-Marke ins Spiel.
* Du bestimmst keine Kreaturenkarte, wenn die Wilde Beschwörung verrechnet wird. Vielmehr bezieht sie sich auf die nächste Kreaturenkarte, die du in diesem Zug spielst, selbst wenn du sie zu einem Zeitpunkt wirkst, zu dem du normalerweise eine Kreatur wirken könntest, und selbst wenn du sie aus einer anderen Zone als deiner Hand wirkst.
* Falls du mehrere Wilde Beschwörungen hintereinander wirkst, gelten sie alle für den nächsten Kreaturenzauber, den du wirkst. Diese Kreatur kommt mit ebenso vielen zusätzlichen +1/+1-Marken ins Spiel.
* Zaubersprüche, die die Wilde Beschwörung oder den entsprechenden Kreaturenzauber neutralisieren würden, können immer noch gewirkt werden. Sie werden den Zauberspruch nicht neutralisieren, aber wenn sie zusätzliche Effekte haben, dann finden diese statt.
-----
Wilde Vermutung
{R}{R}
Hexerei
Wirf als zusätzliche Kosten, um Wilde Vermutung zu wirken, eine Karte aus deiner Hand ab.
Ziehe zwei Karten.
* Da das Abwerfen einer Karte zusätzliche Kosten sind, kannst du die Wilde Vermutung nicht wirken, wenn du keine anderen Karten auf der Hand hast.
-----
Wilder Querschläger
{2}{R}{R}
Spontanzauber
Du kannst neue Ziele für einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl bestimmen. Kopiere dann den Zauberspruch. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.
* Der Wilde Querschläger kann jeden beliebigen Spontanzauber und jede beliebige Hexerei als Ziel haben (und kopieren), nicht nur solche mit Zielen. Es ist dabei egal, wer sie kontrolliert.
* Wenn der Wilde Querschläger verrechnet wird, erzeugt er eine Kopie eines Zauberspruchs. Du kontrollierst die Kopie. Der Beherrscher des ursprünglichen Zauberspruchs behält die Kontrolle über diesen Zauberspruch. Die Kopie wird auf dem Stapel erzeugt, daher wird sie nicht „gewirkt“. Fähigkeiten, die ausgelöst werden, wenn ein Spieler einen Zauberspruch wirkt, werden nicht ausgelöst. Die Kopie wird dann wie ein normaler Zauberspruch verrechnet, nachdem alle Spieler die Möglichkeit bekommen haben, Zaubersprüche zu wirken und Fähigkeiten zu aktivieren. Die Kopie wird vor dem Original verrechnet.
* Die Kopie hat die gleichen Ziele wie der Zauberspruch, den sie kopiert, falls du keine neuen bestimmst. Du kannst eine beliebige Anzahl der Ziele ändern, auch alle oder keines. Falls du für eines der Ziele kein neues legales Ziel finden kannst, dann bleibt es unverändert (selbst wenn das derzeitige Ziel nicht legal ist).
* Falls der vom Wilden Querschläger kopierte Zauberspruch modal ist (wenn er also mit „Bestimme eines —“ oder Ähnlichem beginnt), hat die Kopie den gleichen Modus. Du kannst keinen anderen Modus bestimmen.
* Falls der vom Wilden Querschläger kopierte Zauberspruch ein X hat, dessen Wert beim Wirken festgelegt wurde (wie beim Vulkanischen Geysir), hat die Kopie den gleichen Wert für X.
* Du kannst nicht bestimmen, zusätzliche Kosten für die Kopie zu bezahlen. Allerdings werden Effekte, die von zusätzlichen Kosten abhängig sind, die mit dem ursprünglichen Zauberspruch mitbezahlt wurden, mitkopiert, als ob die gleichen Kosten auch für die Kopien bezahlt worden wären. Falls zum Beispiel ein Spieler eine 3/3 Kreatur opfert, um Flugstunde zu wirken, und du den Zauberspruch mit dem Wilden Querschläger kopierst, fügt auch die Kopie der Flugstunde ihrem Ziel 3 Schadenspunkte zu.
* Falls die Kopie „dich“ betrifft, meint sie damit den Beherrscher der Kopie, nicht den Beherrscher des ursprünglichen Zaubers. Ähnlich gilt: Betrifft eine Kopie einen „Gegner“, betrifft sie einen Gegner des Beherrschers der Kopie, nicht einen Gegner des Beherrschers des ursprünglichen Zauberspruchs.
-----
Windvertraute Sphinx
{5}{U}{U}
Kreatur — Sphinx
3/7
Fliegend
Immer wenn eine Kreatur mit Flugfähigkeit angreift, kannst du eine Karte ziehen.
* Es spielt keine Rolle, wer die Kreatur mit Flugfähigkeit kontrolliert oder welchen Spieler oder Planeswalker diese Kreatur angreift.
* Die Fähigkeit der Windvertrauten Sphinx wird auch ausgelöst, wenn sie selbst angreift.
* Die Kreatur muss Flugfähigkeit haben, wenn sie als angreifende Kreatur deklariert wird, damit die Fähigkeit der Windvertrauten Sphinx ausgelöst wird. Greifst du beispielsweise mit dem Gezähmten Kondor (einer fliegenden Kreatur mit „Immer wenn der Gezähmte Kondor angreift, erhält eine andere Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges.“) und einer Kreatur ohne Flugfähigkeit an, wird die Fähigkeit nur einmal ausgelöst.
-----
Wurzeleidechse
{2}{G}
Kreatur — Eidechse
2/2
{1}{G}: Die Wurzeleidechse erhält +2/+2 bis zum Ende des Zuges. Aktiviere diese Fähigkeit nur einmal pro Zug.
* Falls die Fähigkeit der Wurzeleidechse von einem Spieler aktiviert wird und ein anderer Spieler im selben Zug die Kontrolle darüber übernimmt, kann der zweite Spieler die Fähigkeit in diesem Zug nicht aktivieren.
-----
Xathrid-Nekromant
{2}{B}
Kreatur — Mensch, Zauberer
2/2
Immer wenn der Xathrid-Nekromant oder eine andere Mensch-Kreatur, die du kontrollierst, stirbt, bringe einen 2/2 schwarzen Zombie-Kreaturenspielstein getappt ins Spiel.
* Falls der Xathrid-Nekromant zum gleichen Zeitpunkt wie eine andere Mensch-Kreatur, die du kontrollierst, stirbt, wird seine Fähigkeit zweimal ausgelöst.
-----
Zauberspruchexplosion
{X}{U}
Spontanzauber
Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl mit umgewandelten Manakosten von X. (Falls die Manakosten dieses Zauberspruchs beispielsweise {3}{U}{U} betragen, ist X gleich 5.)
* Alternative Kosten, zusätzliche Kosten, Kostenerhöhungen und Kostenreduktionen ändern nicht die umgewandelten Manakosten eines Zauberspruchs.
* Falls der Zauberspruch deiner Wahl {X} in seinen umgewandelten Manakosten hat, berücksichtige den für dieses X bestimmten Wert, wenn du den Wert von{X} in den Manakosten der Zauberspruchexplosion bestimmst. Falls du beispielsweise den Vulkanischen Geysir (einen Zauberspruch mit Manakosten von {X}{R}{R}) neutralisieren willst, dessen X gleich 7 ist, musst du für das X von Zauberspruchexplosion 9 bestimmen und {9}{U} bezahlen.
-----
Zusammenkunft
{3}{W}
Spontanzauber
Ein Spieler deiner Wahl erhält für jede Kreatur im Spiel 2 Lebenspunkte dazu.
* Zähle die Anzahl der Kreaturen im Spiel, sowie die Zusammenkunft verrechnet wird, um zu bestimmen, wie viele Lebenspunkte der Spieler dazuerhält.
-----
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