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_Abendkühle_ Prerelease-Turniere: 12.-13. Juli 2008
Offizielles Erscheinungsdatum für _Abendkühle_: 25. Juli 2008
Das Set _Abendkühle_ wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal.

Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im Standard-Format erlaubt: _Kälteeinbruch_, _Zeitspirale_, _Weltenchaos_, _Blick in die Zukunft_, _Zehnte Edition_, _Lorwyn_, _Morgenluft_, _Schattenmoor_ und _Abendkühle_.

Die folgenden Kartensets sind ab diesem Zeitpunkt im _Lorwyn-Schattenmoor_ Block-Constructed-Format erlaubt: _Lorwyn_, _Morgenluft_, _Schattenmoor_ und _Abendkühle_.

Das Set _Abendkühle_ enthält 180 Karten (60 häufige, 60 nicht so häufige, 60 seltene).

Diese Übersicht hat zwei Abschnitte, die beide unterschiedlichen Zwecken dienen.

Der erste Abschnitt (ALLGEMEINES) erklärt die neuen Mechanismen und Konzepte dieses Sets. Der zweite Abschnitt (KARTENSPEZIFISCHES) enthält Antworten zu den wichtigsten Fragen, die Spieler zu einzelnen Karten das Sets haben werden.

Die einzelnen Erklärungen im kartenspezifischen Abschnitt enthalten den kompletten Regeltext der jeweiligen Karte zum Nachschlagen. Nicht alle Karten dieses Sets sind aufgeführt.

-----
ALLGEMEINES

*** Wiederkehrender Mechanismus: Hybrid-Karten ***

Hybride Manasymbole (ehemals „halbe-halbe-Manasymbole“ genannt) bedeuten Kosten, die mit einer der beiden Farben bezahlt werden können. Zum Beispiel kann {W/B} mit entweder {W} oder {B} bezahlt werden. Das Symbol ist sowohl ein weißes als auch ein schwarzes Manasymbol. Eine Karte mit Manakosten von {W/B} ist sowohl weiß als auch schwarz, ihre umgewandelten Manakosten betragen 1. Das Symbol für {W/B} ist ein Kreis, der diagonal in zwei Hälften geteilt ist: Die linke obere Hälfte sieht aus wie ein weißes Manasymbol (eine Sonne auf weißem Hintergrund), die rechte untere Hälfte wie ein schwarzes Manasymbol (Schädel auf dunkelgrauem Hintergrund).

Rastlose Erscheinung

{W/B}{W/B}{W/B}
Kreatur — Geist

2/2
{W/B}{W/B}{W/B}: Die Rastlose Erscheinung erhält +3/+3 bis zum Ende des Zuges.

Beharrlichkeit (Wenn diese Kreatur aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und keine -1/-1-Marke auf ihr lag, bringe sie mit einer -1/-1-Marke unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)

* Die hybriden Manasymbole im Set _Schattenmoor_ bestanden ausschließlich aus verbündeten Farben: {W/U}, {U/B}, {B/R}, {R/G} und {G/W}. Im Gegensatz dazu bestehen die hybriden Manasymbole in _Abendkühle_ nur aus Paaren verfeindeter Farben: {W/B}, {U/R}, {B/G}, {R/W} und {G/U}.

* Hybride Manasymbole kommen nur in Kosten vor, also zum Beispiel den Manakosten in der rechten oberen Ecke der Karte oder in den Kosten, um eine aktivierte Fähigkeit zu spielen.

* Ein Karte mit einem hybriden Manasymbol in den Manakosten ist eine hybride Karte. Eine hybride Karte hat alle Farben, die in ihren Manakosten auftauchen, unabhängig davon, welches Mana verwendet wurde, um für sie zu bezahlen. Zum Beispiel ist die oben angeführte Rastlose Erscheinung sowohl weiß als auch schwarz.

* Sowie du einen hybriden Zauberspruch oder eine aktivierte Fähigkeit mit hybriden Kosten spielst, bestimmst du zu dem Zeitpunkt, an dem du den Modus des Zaubers oder den Wert für X festlegen würdest, auch für jedes hybride Manasymbol, mit welcher Manafarbe du dafür bezahlen willst. Falls ein Effekt dann diese Kosten um ein farbiges Mana (oder mehrere) reduziert, gilt er nur dann für diesen Zauberspruch, falls du eine Bezahlweise gewählt hast, die die entsprechenden Farben enthält.

* Falls die Kosten mehr als ein hybrides Manasymbol enthalten, kannst du für jedes Symbol mit unterschiedlicher Farbe bezahlen. Kostet ein Zauberspruch zum Beispiel {W/B}{W/B}, kannst du {W}{W}, {W}{B} oder {B}{B} ausgeben, um für ihn zu bezahlen.

* Im Gegensatz zu anderen mehrfarbigen Karten, die einen goldenen Rahmen haben, sind hybride Karten von einem zweifarbigen Rahmen umgeben: Die linke Hälfte des Kartenrahmens hat die eine der Farben, die rechte Hälfte die andere.

* Hybride Manasymbole sind keine neuen Farben. Du kannst nicht deinen Manavorrat um ein hybrides Mana erhöhen.

-----
*** Neue Schlüsselwort-Fähigkeit: Zurückverfolgen ***

Zurückverfolgen ist eine Fähigkeit, die es dir ermöglicht, Karten mit Spontanzaubern und Hexereien aus deinem Friedhof zu spielen.

Untat des Rabens

{B}
Hexerei

Ein Spieler deiner Wahl wirft eine Karte aus seiner Hand ab.

Zurückverfolgen (Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du zusätzlich zu ihren anderen Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.)

Die offiziellen Regeln für die Fähigkeit Zurückverfolgen lauten wie folgt:

502.81. Zurückverfolgen

502.81a Zurückverfolgen ist auf manchen Spontanzaubern und Hexereien zu finden. Es ist eine statische Fähigkeit, die wirkt, während die Karte sich auf dem Friedhof eines der Spieler befindet. „Zurückverfolgen“ bedeutet „Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du als zusätzliche Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.“ Das Spielen eines Zauberspruchs unter Benutzung seiner Zurückverfolgungsfähigkeit folgt den Regeln für das Bezahlen zusätzlicher Kosten in den Regeln 409.1b und 409.1f–h.

* Das Spielen einer Karte unter Benutzung ihrer Zurückverfolgungsfähigkeit funktioniert wie das Spielen jeder anderen Karte mit zwei Ausnahmen: Du spielst die Karte aus deinem Friedhof anstatt aus deiner Hand und musst zusätzlich zu allen anderen Kosten noch eine Länderkarte aus deiner Hand abwerfen.

* Eine Karte, die du mit Zurückverfolgen aus deinem Friedhof spielst, folgt den normalen Timing-Regeln ihres Kartentyps.

* Um eine Karte mit Zurückverfolgen aus deinem Friedhof zu spielen, musst du sowohl ihre Manakosten spielen als auch eine Länderkarte abwerfen.

* Wenn eine Karte mit Zurückverfolgen, die du spielst, neutralisiert oder verrechnet wird, wird sie zurück auf deinen Friedhof gelegt. Du kannst ihre Zurückverfolgungsfähigkeit verwenden, um sie erneut zu spielen.

* Falls der aktive Spieler einen Zauberspruch spielt, der Zurückverfolgen hat, kann der Spieler diese Karte erneut spielen, nachdem sie verrechnet wurde, bevor ein anderer Spieler die Karte aus dem Friedhof entfernen kann. Der aktive Spieler hat Vorrang, nachdem der Zauberspruch verrechnet wurde, daher kann er unmittelbar einen neuen Zauberspruch spielen. Da das Spielen einer Karte mit Zurückverfolgen aus dem Friedhof die Karte auf den Stapel bewegt, hat sonst niemand die Möglichkeit, mit ihr etwas anzustellen, während sie sich noch im Friedhof befindet.

-----
*** Neues Fähigkeitswort: Farbwert ***

Farbwert ist ein Fähigkeitswort. Es steht kursiv gedruckt am Anfang einer Fähigkeit, die die Anzahl von bestimmten Manasymbolen in den Manakosten einer gewissen Gruppe Karten oder bleibender Karten zählt. (Ein Fähigkeitswort hat regeltechnisch keine Bedeutung.)

Herzpeitschen-Rußwesen

{1}{R}
Kreatur — Elementarwesen, Krieger

1/1
Eile

Farbwert — Wenn das Herzpeitschen-Rußwesen ins Spiel kommt, erhält es +X/+0 bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Anzahl an roten Manasymbolen in den Manakosten von bleibenden Karten ist, die du kontrollierst.

* Verschiedene Farbwert-Fähigkeiten haben unterschiedliche Effekte und überprüfen verschiedene Gruppen von Karten oder bleibenden Karten. Lies daher jede Karte sorgfältig durch.

* Farbwert-Fähigkeiten überprüfen nur Manakosten, die sich in der rechten oberen Ecke der Karte befinden. Manasymbole, die in der Textbox der Karte auftauchen, werden nicht mitgezählt.

* Farbwert-Fähigkeiten zählen hybride Manasymbole der passenden Farbe mit. Eine Karte mit Manakosten von {3}{U/R}{U/R} hat also zum Beispiel zwei rote Manasymbole in den Manakosten.

* Viele Farbwert-Fähigkeiten überprüfen eine Gruppe von bleibenden Karten, zu der die Karte mit der Farbwert-Fähigkeit gehört. Zum Beispiel zählt die Farbwert-Fähigkeit des Herzpeitschen-Rußwesens die Karte selbst mit, so dass die Kreatur mindestens +1/+0 erhält. Genauso wird ein Urkern (eine {G}{G}{G}{G}{G}{G}-Kreatur mit Stärke und Widerstandskraft gleich der Anzahl an grünen Manasymbolen bei Kreaturen, die du kontrollierst) mindestens 6/6 sein, während er im Spiel ist.

* Kopiereffekte wie bei Aus dem Gesicht geschnitten und Klon kopieren ebenfalls die Manakosten einer bleibenden Karte (und damit auch die Manasymbole). Ein Spielstein, der eine Kopie einer bleibenden Karte ist, kopiert die Manakosten dieser bleibenden Karte, falls diese welche hat, und zählt für Farbwert-Fähigkeiten mit.

-----
*** Zyklus: Nachäffer ***

Im Set _Abendkühle_ gibt es einen Zyklus von hybriden 2/1 Gestaltwandler-Kreaturen. Jede davon erhält eine Fähigkeit und verändert ihre Größe, wenn du einen Zauberspruch spielst, der die beiden entsprechenden Farben hat.

Strandhüpfer-Nachäffer

{1}{G/U}
Kreatur — Gestaltwandler

2/1
Immer wenn du einen Zauberspruch spielst, der sowohl grün als auch blau ist, wird der Strandhüpfer-Nachäffer 5/3 und verursacht Trampelschaden (beides bis zum Ende des Zuges).

* Die Fähigkeit eines Nachäffers wird immer dann ausgelöst, wenn du einen Zauberspruch spielst, der beide aufgeführten Farben hat. Es ist dabei egal, ob der Zauberspruch auch noch andere Farben hat. Die Fähigkeit des Strandhüpfer-Nachäffers wird zum Beispiel ausgelöst, wenn du Vorosh der Jäger (der grün, blau und schwarz ist) spielst.

* Die Fähigkeit eines Nachäffers überschreibt die meisten anderen Effekte, die seine Stärke und Widerstandskraft festlegen oder abändern. Allerdings können gewisse andere Effekte danach noch angewandt werden. Das sind:

— Effekte, die auftreten, nachdem die Fähigkeit des Nachäffers verrechnet wurde, und seine Stärke und/oder Widerstandskraft verändern (wie Riesenwuchs) oder seine Stärke und/oder Widerstandskraft auf bestimmte Werte setzen (wie Verholzen).

— Marken, die Stärke und Widerstandskraft des Nachäffers verändern (wie +1/+1- oder -1/-1-Marken), wobei es egal ist, wann sie auf diese Kreatur gelegt wurden.

— Statische Fähigkeiten, die Stärke und Widerstandskraft des Nachäffers verändern (wie die der Glorreichen Hymne), wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

— Effekte, die Stärke und Widerstandskraft des Nachäffers vertauschen, wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

* Alle anderen Fähigkeiten, die der Nachäffer erworben haben könnte, sind nicht betroffen.

* Falls du zum zweiten Mal in einem Zug einen Zauberspruch spielst, der die beiden passenden Farben hat, wird die Fähigkeit des Nachäffers erneut ausgelöst. Der Nachäffer erhält erneut die Stärke und Widerstandskraft, die seine Fähigkeit festlegt, was Effekte überschreiben würde, die Stärke und Widerstandskraft verändern und in der Zwischenzeit angewandt wurden.

* Diese Gestaltwandler haben nicht die Wandelwicht-Fähigkeit und daher auch nicht alle Kreaturentypen. Nur die Gestaltwandler in den Sets _Lorwyn_ und _Morgenluft_ haben Wandelwicht.

-----
*** Zyklus: Jungtiere ***

Das Set _Abendkühle_ enthält einen Zyklus von hybriden 6/6 Kreaturen, die mit vier -1/-1-Marken ins Spiel kommen und diese Marken verlieren, wenn du Zaubersprüche gewisser Farben spielst.

Streitlustiges Jungtier

{3}{R/W}
Kreatur — Elementarwesen

6/6
Erstschlag

Das Streitlustige Jungtier kommt mit vier -1/-1-Marken ins Spiel.

Immer wenn du einen roten Zauberspruch spielst, entferne eine -1/-1-Marke vom Streitlustigen Jungtier.

Immer wenn du einen weißen Zauberspruch spielst, entferne eine -1/-1-Marke vom Streitlustigen Jungtier.

* Falls du einen Zauberspruch spielst, der beide aufgeführten Farben hat, werden beide Fähigkeiten ausgelöst. Du entfernst dann also insgesamt zwei -1/-1-Marken vom Jungtier.

* Falls auf dem Jungtier keine -1/-1-Marken liegen, wenn die ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, hat die Fähigkeit keinen Effekt. Es gibt keine Bestrafung, falls man nicht in der Lage ist, eine Marke zu entfernen.

-----
*** Zyklus: Heckenhexer ***

Das Set _Abendkühle_ enthält einen Zyklus von hybriden 2/2 Kreaturen mit jeweils zwei wenn-ins-Spiel-kommt-Fähigkeiten, die überprüfen, ob du zwei oder mehr Länder eines bestimmten Standardlandtyps kontrollierst.

Grauzwerg-Heckenhexer

{2}{R/W}
Kreatur — Zwerg, Schamane

2/2
Wenn der Grauzwerg-Heckenhexer ins Spiel kommt und falls du zwei oder mehr Gebirge kontrollierst, kannst du ein Artefakt deiner Wahl zerstören.

Wenn der Grauzwerg-Heckenhexer ins Spiel kommt und falls du zwei oder mehr Ebenen kontrollierst, kannst du eine Verzauberung deiner Wahl zerstören.

* Jede der ausgelösten Fähigkeiten des Heckenhexers hat eine „eingreifende Falls-Bedingung“. Das bedeutet, dass (1) die Fähigkeit gar nicht ausgelöst wird, falls du nicht zwei oder mehr Länder des passenden Landtyps kontrollierst, wenn der Heckenhexer ins Spiel kommt, und dass (2) die Fähigkeit keinen Effekt hat, falls du nicht zwei oder mehr Länder des passenden Landtyps kontrollierst, sobald der Zauberspruch verrechnet wird.

* Jede der ausgelösten Fähigkeiten des Heckenhexers schaut unabhängig nach deinen Ländern. Dies bedeutet, dass beide Fähigkeiten des Grauzwerg-Heckenhexers ausgelöst werden, falls du zwei Plateaus kontrollierst.

* Beide Fähigkeiten werden gleichzeitig ausgelöst. Sie können in beliebiger Reihenfolge auf den Stapel gelegt werden.

* Alle Fähigkeiten von Heckenhexern sind optional. Du kannst bestimmen, ob du sie anwendest, wenn sie verrechnet werden. Falls eine Fähigkeit ein Ziel hat, musst du ein Ziel bestimmen, selbst wenn du gar nicht vor hast, die Fähigkeit zu verwenden.

-----
*** Wiederkehrende Mechanismen ***

Viele Fähigkeiten und Mechanismen, die im _Schattenmoor_ eingeführt wurden, tauchen auch im Set _Abendkühle_ wieder auf. Mehr Informationen über Beharrlichkeit, Verdorren, „hybrid-verbesserte“ Zaubersprüche, -1/-1-Marken, das Enttappsymbol und „Farbe bekennen“-Fähigkeiten findest du in den Häufig Gestellten Fragen zu _Schattenmoor_ unter <http://www.wizards.com/default.asp?x=magic/rules/faqs>.

-----
KARTENSPEZIFISCHES

Adlerhorst-Bubohs

{4}{G}
Kreatur — Buboh

3/3
Opfere die Adlerhorst-Bubohs: Die Adlerhorst-Bubohs fügen einer fliegenden Kreatur deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe ihrer Stärke zu.

Beharrlichkeit (Wenn diese Kreatur aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und keine -1/-1-Marke auf ihr lag, bringe sie mit einer -1/-1-Marke unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)

* Liegt keine -1/-1-Marke auf den Adlerhorst-Bubohs, wenn du sie opferst, um ihre erste Fähigkeit zu spielen, bringt Beharrlichkeit die Adlerhorst-Bubohs mit einer -1/-1-Marke ins Spiel zurück, bevor die Fähigkeit verrechnet wird. Die Fähigkeit bezieht sich auf die Stärke der Adlerhorst-Bubohs zum Zeitpunkt, an dem du sie geopfert hast und nicht auf die der zurückgebrachten Adlerhorst-Bubohs (die ja ein neues Objekt ohne Beziehung zu ihrer vorherigen Existenz sind).

-----
Ascheline die Auslöscherin

{2}{B}{B}
Legendäre Kreatur — Elementarwesen, Schamane

4/4
Immer wenn Ascheline die Auslöscherin einem Spieler Kampfschaden zufügt, bestimme eine Kreatur deiner Wahl, die dieser Spieler kontrolliert. Dieser Spieler opfert diese Kreatur.

* Das Ziel der Fähigkeit wird bestimmt, wenn Aschelines Fähigkeit ausgelöst wird. Wenn die Fähigkeit verrechnet wird, opfert der Spieler, dem von Ascheline Kampfschaden zugefügt wurde, die Kreatur, falls er sie immer noch kontrolliert. Weder Regeneration noch Unzerstörbarkeit kann eine Kreatur vor dem Opfern retten.

-----
Aus dem Gesicht geschnitten

{4}{G/U}{G/U}
Hexerei

Bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie einer Kreatur deiner Wahl ist.

Zurückverfolgen (Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du zusätzlich zu ihren anderen Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.)

* Sowie der Spielstein erschaffen wird, überprüft er die aufgedruckten Werte der Kreatur, die er kopiert – oder, falls diese Kreatur selbst ein Spielstein ist, die ursprünglichen Eigenschaften dieses Spielsteins, wie sie von dem Effekt festgelegt wurden, der ihn ins Spiel gebracht hat – sowie alle Kopiereffekte, die auf ihn angewandt wurden. Er kopiert keine Marken auf der Kreatur und auch keine anderen Effekte, die Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. der Kreatur verändert haben.

-----
Blütenpflegerin

{1}{G}
Kreatur — Elf, Druide

1/1
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat für jede Farbe unter den bleibenden Karten, die du kontrollierst, um ein Mana der entsprechenden Farbe.

* Überprüfe für jede Farbe (weiß, blau, schwarz, rot und grün), ob du eine bleibende Karte dieser Farbe kontrollierst. Du kannst eine bleibende Karte auch bei verschiedenen Farben mitzählen. Kontrollierst du zum Beispiel eine grüne Verzauberung und eine weiß-schwarze Kreatur, produziert die Fähigkeit der Blütenpflegerin {W}{B}{G}.

* Die Blütenpflegerin erhöht deinen Manavorrat um höchstens ein Mana jeder Farbe. Im besten Fall produziert sie {W}{U}{B}{R}{G}.

* Die Blütenpflegerin kann deinen Manavorrat nicht um farbloses Mana erhöhen, selbst wenn du eine farblose bleibende Karte kontrollierst.

-----
Chaotische Rückwirkung

{4}{R}
Spontanzauber

Die Chaotische Rückwirkung fügt einem Spieler deiner Wahl doppelt so viele Schadenspunkte zu, wie er weiße und/oder blaue bleibende Karten kontrolliert.

* Jede bleibende Karte wird nur einmal gezählt. Kontrolliert der als Ziel gewählte Spieler zum Beispiel eine weiße Kreatur, eine blaue Verzauberung und eine weiß-blaue Kreatur, fügt die Chaotische Rückwirkung diesem Spieler 6 Schadenspunkte zu.

-----
Colfenors Sprössling

{3}{B/G}{B/G}
Legendäre Kreatur — Baumhirte, Schamane

2/5
Colfenors Sprössling ist unzerstörbar.

Immer wenn Colfenors Sprössling angreift, zeige die oberste Karte deiner Bibliothek offen vor. Falls es eine Kreaturenkarte ist, erhältst du Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft dieser Karte dazu, verlierst Lebenspunkte in Höhe ihrer Stärke und nimmst sie dann auf deine Hand.

* Tödlicher Schaden und Effekte, die „zerstören“, führen nicht dazu, dass Colfenors Sprössling auf den Friedhof gelegt werden. Allerdings wird Colfenors Sprössling auf den Friedhof gelegt, falls seine Widerstandskraft auf 0 oder darunter sinkt, er geopfert wird oder ein weiterer Colfenors Sprössling im Spiel ist (wegen der Legenden-Regel).

* Die ausgelöste Fähigkeit führt zu drei aufeinanderfolgenden Ereignissen: Du erhältst Lebenspunkte dazu (wobei das noch von Effekten verändert werden kann), verlierst dann Lebenspunkte (wobei auch das von Effekten verändert werden kann) und nimmst schließlich die Karte auf deine Hand.
* Falls eine Kreaturenkarte ein „*“ in Stärke oder Widerstandskraft hat, wirkt die Fähigkeit, die das „*“ definiert, in allen Spielzonen. Denke daran, dass sich die Karte in deiner Bibliothek befindet, wenn die Fähigkeit von Colfenors Sprössling ihre Stärke und Widerstandskraft überprüft.

* Falls die aufgedeckte Karte keine Kreaturenkarte ist, bleibt sie oben auf deiner Bibliothek.

-----
Dämpfe aus dem Kessel

{1}{W/B}
Spontanzauber

Bestimme eine beliebige Anzahl an Kreaturen deiner Wahl. Jede dieser Kreaturen erhält Beharrlichkeit bis zum Ende des Zuges. (Wenn sie aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und keine -1/-1-Marke auf ihr lag, bringe sie mit einer -1/-1-Marke unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)

* Falls eine Nichtspielstein-Kreatur, die auf diese Weise Beharrlichkeit erhalten hat, auf den Friedhof gelegt wird, wird diese Karte mit einer -1/-1-Marke ins Spiel zurückgebracht. Da sie dann allerdings ein neues Objekt ist, das in keiner Beziehung zu seiner früheren Existenz steht, hat die zurückgebrachte Kreatur nicht Beharrlichkeit.

* Hat eine Kreatur mehrfach Beharrlichkeit, ist das Ergebnis eigentlich identisch mit dem, falls sie nur einfach Beharrlichkeit hätte. Wenn die Kreatur auf den Friedhof gelegt wird, wird jede Beharrlichkeits-Fähigkeit ausgelöst. Die erste, die davon verrechnet wird, bringt die Kreatur mit einer -1/-1-Marke zurück ins Spiel. Der Rest hat keinen Effekt.

-----
Dauerwürger

{3}{W/B}{W/B}
Kreatur -- Elementarwesen, Geist

2/2
Fliegend

Der Dauerwürger erhält für jede Aura, die an ihn angelegt ist, +2/+2.

{X}{W/B}{W/B}: Bringe den Dauerwürger aus deinem Friedhof ins Spiel zurück. Du kannst eine Auren-Karte mit umgewandelten Manakosten von X oder weniger aus deiner Hand an ihn angelegt ins Spiel bringen. Falls du das nicht tust, entferne den Dauerwürger ganz aus dem Spiel.

* Du kannst die Fähigkeit des Dauerwürgers nur spielen, während er sich auf deinem Friedhof befindet.

* Du kannst auf diese Weise keine Aura ins Spiel bringen, falls diese Aura nicht legal an den Dauerwürger angelegt werden kann. Zum Beispiel kannst du auf diese Weise keine Aurenkarte ins Spiel bringen, die eine Spielerverzauberung ist.

* Du kannst die Fähigkeit des Dauerwürgers mit X = 0 spielen. Falls du das tust, bringst du den Dauerwürger aus deinem Friedhof ins Spiel zurück und entfernst ihn dann ganz aus dem Spiel. (Es gibt keine Aurenkarten mit umgewandelten Manakosten von 0.)

* Du kannst die Fähigkeit des Dauerwürgers auch spielen, falls du keine Auren auf deiner Hand hast oder falls du zwar eine Aura in der Hand hast, sie aber nicht an ihn anlegen kannst oder willst. In beiden Fällen bringst du den Dauerwürger aus deinem Friedhof ins Spiel zurück und entfernst ihn dann ganz aus dem Spiel. Kein Spieler hat die Möglichkeit, Zaubersprüche oder Fähigkeiten zu spielen, während der Dauerwürger dabei kurz im Spiel ist.

-----
Den Himmel auf den Kopf stellen

{3}{G/U}
Spontanzauber

Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, verlieren ihre Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges, falls {G} ausgegeben wurde, um Den Himmel auf den Kopf stellen zu spielen, und Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges, falls dafür {U} ausgegeben wurde. (Mache beides, falls {G}{U} ausgegeben wurde.)

* Den Himmel auf den Kopf stellen betrifft nur Kreaturen, die zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Fähigkeit gerade im Spiel sind. Kommt eine Kreatur später in diesem Zug ins Spiel, ist sie nicht davon betroffen.

* Falls der Beherrscher einer Kreatur später im Zug wechselt, verändert das nichts daran, wie Den Himmel auf den Kopf stellen auf sie wirkt.

-----
Dominus der Lehenstreue

{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}
Kreatur — Geist, Avatar

4/4
Fliegend

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du die Kontrolle über eine bleibende Karte deiner Wahl bis zum Ende des Zuges übernehmen. Falls du dies tust, enttappe sie, und sie erhält bis zum Ende des Zuges Eile.

* Falls du die zum Ziel bestimmte bleibende Karte bereits kontrollierst, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, musst du immer noch bestimmen, ob du den Effekt anwendest oder nicht. Wenn du entscheidest, ihn anzuwenden, enttappt die bleibende Karte und hat Eile. Wenn nicht, dann nicht.

-----
Donnerpolterer

{2}{R}{R}{R}
Kreatur — Elementarwesen

7/2
Eile

Der Donnerpolterer verursacht Trampelschaden, solange mindestens eine -1/-1-Marke auf ihm liegt.

Beharrlichkeit (Wenn diese Kreatur aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und keine -1/-1-Marke auf ihr lag, bringe sie mit einer -1/-1-Marke unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)

* Es ist nur zu dem Zeitpunkt wichtig, zu dem du Kampfschaden zuweist, ob eine angreifende Kreatur Trampelschaden verursacht. Falls der Donnerpolterer seine -1/-1-Marken verliert, bevor der Kampfschaden verrechnet wird, verursacht er nicht länger Trampelschaden, aber der Schaden wird weiterhin wie zugewiesen zugefügt.

-----
Edelmann des Krieges

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}
Kreatur — Geist, Avatar

3/4
Fliegend

Angreifende Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +2/+0.

* Dies ist eine statische Fähigkeit. Deine Kreaturen haben ab dem Moment +2/+0, an dem sie als Angreifer deklariert wurden, und zwar bis zu dem Augenblick, an dem die Kampfphase endet, sie aus dem Kampf entfernt werden oder der Edelmann des Krieges das Spiel verlässt (was davon zuerst eintritt).

-----
Endlose Horizonte

{3}{W}
Verzauberung

Wenn die Endlosen Horizonte ins Spiel kommen, durchsuche deine Bibliothek nach einer beliebigen Anzahl an Ebenenkarten und entferne sie ganz aus dem Spiel. Mische danach deine Bibliothek.

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du eine Karte, die du besitzt und die mit den Endlosen Horizonten ganz aus dem Spiel entfernt wurde, auf deine Hand zurückbringen.

* Falls die Endlosen Horizonte das Spiel verlassen, bleiben die restlichen ganz aus dem Spiel entfernten Ebenen auch ganz aus dem Spiel entfernt. Falls Endlose Horizonte wieder ins Spiel zurückkehren, sind sie ein neues Objekt, das in keiner Beziehung zu seiner früheren Existenz steht. Die vorher ganz aus dem Spiel entfernten Ebenenkarten bleiben ganz aus dem Spiel entfernt.

* Falls ein anderer Spieler die Kontrolle über die Endlosen Horizonte übernimmt, wird die Fähigkeit zu Beginn des Versorgungssegments dieses Spielers ausgelöst, hat aber keinen Effekt, wenn sie verrechnet wird.

-----
Entnervender Ansturm

{2}{U/R}
Spontanzauber

Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren, erhalten -1/-0 bis zum Ende des Zuges, falls {U} ausgegeben wurde, um den Entnervenden Ansturm zu spielen, und Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+0 bis zum Ende des Zuges, falls dabei {R} ausgegeben wurde. (Mache beides, falls {U}{R} ausgegeben wurde.)

* Entnervender Ansturm betrifft nur Kreaturen, die zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Fähigkeit gerade im Spiel sind. Kommt eine Kreatur später in diesem Zug ins Spiel, ist sie nicht davon betroffen.

* Falls der Beherrscher einer Kreatur später im Zug wechselt, verändert das nichts daran, wie Entnervender Ansturm auf sie wirkt.

-----
Entweihende Vettel

{2}{B/G}{B/G}
Kreatur — Vettel

2/2
Wenn die Entweihende Vettel ins Spiel kommt, bringe die Kreaturenkarte aus deinem Friedhof mit der höchsten Stärke auf deine Hand zurück. Haben zwei oder mehr Karten gemeinsam die höchste Stärke, bestimme eine von ihnen.

* Diese Fähigkeit zielt nicht auf eine Karte. Sowie sie verrechnet wird, bestimmt sie, welche Karte auf deine Hand zurückgebracht wird. Gibt es mehrere Karten, die gemeinsam die höchste Stärke haben, bestimmst du in diesem Moment, welche davon du auf die Hand zurücknimmst.

* Falls die Kreaturenkarte ein „*“ in Stärke oder Widerstandskraft hat, wirkt die Fähigkeit, die das „*“ definiert, in allen Spielzonen.

-----
Erheben der Hobgoblins

{R/W}{R/W}
Verzauberung

Wenn das Erheben der Hobgoblins ins Spiel kommt, kannst du {X} bezahlen. Falls du dies tust, bringe X 1/1 rote und weiße (Goblin, Soldat)-Kreaturenspielsteine ins Spiel.

{R/W)}: Rote Kreaturen und weiße Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten Erstschlag bis zum Ende des Zuges.

* Wenn die ins-Spiel-kommt-Fähigkeit verrechnet wird, bestimmst du den Wert für X, bezahlst dafür und bringst die Spielsteine ins Spiel. Du kannst Manafähigkeiten spielen, um {X} zu bezahlen, aber niemand kann als Antwort auf deine Wahl Fähigkeiten oder Zaubersprüche spielen.

-----
Erscheinung herbeiwinken

{W/B}
Spontanzauber

Entferne eine Karte deiner Wahl in einem Friedhof ganz aus dem Spiel. Bringe einen 1/1 weißen und schwarzen Geist-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.

* Der Beherrscher von Erscheinung herbeiwinken erhält den Spielstein.

* Falls die gewählte Karte aus dem Friedhof entfernt wird, bevor Erscheinung herbeiwinken verrechnet wird, wird der Zauberspruch neutralisiert. Du erhältst dann keinen Geist-Kreaturenspielstein.

-----
Feuer frei

{R/W}{R/W}{R/W}
Spontanzauber

Feuer frei fügt 3 Schadenspunkte zu, deren Aufteilung auf eine beliebige Anzahl an angreifenden oder blockenden Kreaturen deiner Wahl du bestimmst.

* Die Anzahl an Zielen muss mindestens 1 und kann höchstens 3 betragen. Du teilst den Schaden auf, sowie du Feuer frei spielst, nicht sowie es verrechnet wird. Jedem Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden.

* Du kannst sowohl angreifende als auch blockende Kreaturen als Ziele wählen, wenn du Feuer frei spielst.

-----
Flimmerwisch

{1}{W}{W}
Kreatur — Elementarwesen

3/1
Fliegend

Wenn der Flimmerwisch ins Spiel kommt, entferne eine andere bleibende Karte deiner Wahl ganz aus dem Spiel. Bringe diese Karte am Ende des Zuges unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.

* Die ganz aus dem Spiel entfernte Karte wird am Ende des Zuges zurückgebracht, selbst wenn der Flimmerwisch nicht mehr im Spiel ist.

* Falls ein Flimmerwisch, den du spielst, einen anderen Flimmerwisch ganz aus dem Spiel entfernt, kehrt der zweite Flimmerwisch am Ende des Zuges ins Spiel zurück. Dessen Fähigkeit wird ausgelöst und entfernt eine andere bleibende Karte deiner Wahl ganz aus dem Spiel. Diese bleibende Karte kehrt dann erst im Zugendesegment des nächsten Zuges zurück.

-----
Gabe des Verbannens

{U}
Spontanzauber

Bis zum Ende des Zuges erhält eine Kreatur deiner Wahl „{T}: Bringe eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, auf die Hand ihres Besitzers zurück.“

* Der Beherrscher der gewählten Kreatur kann die neue Fähigkeit der Kreatur spielen, nicht der Beherrscher von Gabe des Verbannens.

* Einsatzverzögerung wird angewandt. Die neue Fähigkeit kann nicht gespielt werden, falls die gewählte Kreatur nicht seit dem Beginn des aktuellsten Zuges ihres Besitzers unter dessen Kontrolle war oder sie nicht Eile hat.

-----
Geißel des Edelmanns

{2}{R/W}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Solange die verzauberte Kreatur rot ist, erhält sie +1/+1 und „{R/W}: Diese Kreatur erhält +1/+0 bis zum Ende des Zuges“.

Solange die verzauberte Kreatur weiß ist, erhält sie +1/+1 und hat Lebensverknüpfung. (Immer wenn die Kreatur Schaden zufügt, erhält ihr Beherrscher ebenso viele Lebenspunkte dazu.)

* Der Beherrscher der verzauberten Kreatur kann die +1/+0-Fähigkeit spielen, nicht der Beherrscher von Geißel des Edelmanns.

* Sobald die +1/+0-Fähigkeit gespielt ist, existiert sie unabhängig von der Kreatur und der Geißel des Edelmanns. Sie wird verrechnet, und die Kreatur wird den Bonus bis zum Ende des Zuges behalten, selbst wenn die Geißel des Edelmanns die Kreatur nicht mehr verzaubern sollte.

-----
Getriebener Riese

{4}{R}{R}
Kreatur — Riese, Krieger

3/3
Verursacht Trampelschaden

Tappe eine ungetappte rote Kreatur außer dem Getriebenen Riesen, die du kontrollierst: Der Getriebene Riese erhält +X/+0 bis zum Ende des Zuges, wobei X gleich der Stärke der auf diese Weise getappten Kreatur ist.

* Da die aktivierte Fähigkeit kein Tapp-Symbol in ihren Kosten hat, kannst du auch Kreaturen tappen, die zu Beginn deines aktuellsten Zuges noch nicht unter deiner Kontrolle waren, um die Kosten zu bezahlen.

* Die Stärke der Kreatur, die du tappst, wird festgestellt, sowie die Fähigkeit verrechnet wird – nicht beim Tappen der Kreatur und auch nicht zu einem späteren Zeitpunkt, falls sich die Stärke der Kreatur geändert hat. Befindet sich die Kreatur nicht länger im Spiel, sowie die Fähigkeit verrechnet wird, verwende die letzte von ihr bekannte Stärke.

-----
Geweih-Schädelpuppe

{5}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

3/3
{2}: Eine weiße Kreatur deiner Wahl erhält bis zum Ende des Zuges Beharrlichkeit. (Wenn sie aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und keine -1/-1-Marke auf ihr lag, bringe sie mit einer -1/-1-Marke unter der Kontrolle ihres Besitzers ins Spiel zurück.)

* Falls eine Nichtspielstein-Kreatur, die auf diese Weise Beharrlichkeit erhalten hat, auf den Friedhof gelegt wird, wird diese Karte mit einer -1/-1-Marke ins Spiel zurückgebracht. Da sie dann allerdings ein neues Objekt ist, das in keiner Beziehung zu seiner früheren Existenz steht, hat diese bleibende Karte nicht Beharrlichkeit.

* Hat eine Kreatur mehrfach Beharrlichkeit, ist das Ergebnis eigentlich identisch mit dem, falls sie nur einfach Beharrlichkeit hätte. Wenn die Kreatur auf den Friedhof gelegt wird, wird jede Beharrlichkeits-Fähigkeit ausgelöst. Die erste, die davon verrechnet wird, bringt die Kreatur mit einer -1/-1-Marke zurück ins Spiel. Der Rest hat keinen Effekt.

-----
Gottheit der Narben

{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}
Kreatur — Geist, Avatar

7/7
Verursacht Trampelschaden

Die Gottheit der Narben kommt mit zwei -1/-1-Marken ins Spiel.

{B/G}, entferne eine -1/-1-Marke von der Gottheit der Narben: Regeneriere die Gottheit der Narben.

* Du kannst jederzeit {B/G} bezahlen und eine -1/-1-Marke entfernen, um die Fähigkeit zu spielen. Die Gottheit der Narben muss sich dabei nicht in Gefahr befinden, zerstört zu werden.

* Das Entfernen einer -1/-1-Marke von der Gottheit der Narben gehört zu den Kosten des Spielens ihrer aktivierten Fähigkeit. Du kannst die Fähigkeit nicht spielen, falls sich keine -1/-1-Marke auf der Gottheit der Narben befindet.

* Die Fähigkeit der Gottheit der Narben sorgt dafür, dass sie eine höhere Widerstandskraft hat, wenn du die Fähigkeit spielst (da sie eine -1/-1-Marke verliert), und baut dann einen Regenerationsschild um sie herum auf, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Falls du die Fähigkeit zum Beispiel aktivierst, bevor der Gottheit der Narben 5 Schadenspunkte zugefügt werden, ist die Gottheit der Narben 6/6, bevor ihr der Schaden zugefügt wird. Sie verwendet den Regenerationsschild erst, wenn ihr in diesem Zug noch weiterer Schaden zugefügt wird.

-----
Hassschürer

{5}{R}{R}
Kreatur — Elementarwesen

5/5
Verdorren (Dies fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

{2}{R}, {Q}: Der Hassschürer fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe seiner Stärke zu. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Verdorren gilt für beliebigen Schaden, den der Hassschürer einer Kreatur zufügt, also einschließlich seines Kampfschadens und des Schadens seiner aktivierten Fähigkeit.

-----
Heiliges Begräbnis

{3}{W}{W}
Hexerei

Lege alle Kreaturen unter die Bibliotheken ihrer Besitzer.

* Alle Kreaturen verlassen das Spiel gleichzeitig. Sie werden nicht zerstört, sondern nur unter die Bibliotheken ihrer Besitzer gelegt. Dies gilt auch für Spielsteinkreaturen, obwohl diese aufhören zu existieren, sobald das Heilige Begräbnis fertig verrechnet ist.

* Jeder bestimmt die Reihenfolge, in der er die Karten unter seine Bibliothek legt – unabhängig davon, wer die Karte kontrollierte, als sie noch im Spiel war. Spieler müssen diese Reihenfolge den anderen Spielern nicht bekannt geben.

-----
Hereinbrechender Albtraum

{5}{B}
Hexerei

Durchsuche die Bibliothek eines Spielers deiner Wahl nach bis zu X Karten, wobei X gleich der Anzahl der Sümpfe ist, die du kontrollierst, und entferne diese ganz aus dem Spiel. Dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek.

* Die Karten werden offen ganz aus dem Spiel entfernt, daher können alle Spieler sehen, welche es sind. (Dies gilt für alle Effekte, die Karten ganz aus dem Spiel entfernen, falls der Effekt nicht ausdrücklich sagt, dass die Karten verdeckt entfernt werden.)

-----
Hitzköpfiger Riese

{3}{R}
Kreatur — Riese, Krieger

4/4
Eile

Der Hitzköpfige Riese kommt mit zwei -1/-1-Marken ins Spiel, falls du nicht in diesem Zug einen anderen roten Zauberspruch gespielt hast.

* Der Hitzköpfige Riese überprüft erst, ob du einen weiteren roten Zauberspruch gespielt hast, sobald er ins Spiel kommt.

* Obwohl der Hitzköpfige Riese sagt, dass er nach einem „anderen roten Zauberspruch“ schaut, ist es keine Bedingung, dass der Hitzköpfige Riese selbst als Zauberspruch gespielt wird (oder rot ist), damit dieser Teil seiner Fähigkeit funktioniert. Bringt zum Beispiel ein Zauberspruch wie Zombifizierung den Hitzköpfigen Riesen direkt ins Spiel, überprüft die Fähigkeit dennoch, ob du in diesem Zug einen roten Zauberspruch gespielt hast, obwohl du den Hitzköpfigen Riesen selbst nicht als Zauberspruch gespielt hast.

-----
Indigofee

{1}{U}
Kreatur — Feenwesen, Zauberer

1/1
Fliegend

{U}: Eine bleibende Karte deiner Wahl wird zusätzlich zu ihren anderen Farben bis zum Ende des Zuges blau.

* Diese Fähigkeit überschreibt nicht bereits vorhandene Farben. Stattdessen fügt sie eine weitere Farbe hinzu.

* Falls etwas, das von der Fähigkeit der Indigofee betroffen ist, normalerweise farblos ist, ist es jetzt einfach nur blau. Es ist nicht gleichzeitig farblos und blau.

* Nachdem die Fähigkeit der Indigofee verrechnet ist, überschreibt ein Effekt, der die Farben der betroffenen bleibenden Karten ändert, auch den Effekt der Indigofee. Wird zum Beispiel die Fähigkeit der Indigofee auf Llanowarelfen gespielt, sind die Elfen blau und grün; wird dann Aphotischer Hauch auf die gleiche Kreatur gespielt, ist sie nur noch schwarz.

-----
Kithkin-Eiferer

{1}{W}
Kreatur — Kithkin, Kleriker

1/3
Wenn der Kithkin-Eiferer ins Spiel kommt, erhältst du für jede schwarze und/oder rote bleibende Karte, die ein Gegner deiner Wahl kontrolliert, 1 Lebenspunkt dazu.

* Jede bleibende Karte wird nur einmal gezählt. Kontrolliert der als Ziel gewählte Spieler zum Beispiel eine schwarze Kreatur, eine rote Verzauberung und eine schwarz-rote Kreatur, erhältst du 3 Lebenspunkte dazu.

-----
Knarzwald-Ghul

{4}{B}
Kreatur — Pflanze, Zombie

3/3
{B/G}{B/G}: Entferne eine Karte deiner Wahl in einem Friedhof ganz aus dem Spiel. Du erhältst 1 Lebenspunkt dazu.

* Falls die gewählte Karte aus dem Friedhof entfernt wird, bevor die Fähigkeit verrechnet wird, wird die ganze Fähigkeit neutralisiert. Du erhältst den 1 Lebenspunkt nicht dazu.

-----
Knisterpelz

{1}{U/R}{U/R}
Kreatur — Elementarwesen

2/2

{U/R}{U/R}, {T}, tappe zwei ungetappte rote Kreaturen, die du kontrollierst: Der Knisterpelz fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

{U/R}{U/R}, {Q}, enttappe zwei getappte blaue Kreaturen, die du kontrollierst: Bringe eine Kreatur deiner Wahl auf die Hand ihres Besitzers zurück. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Um eine der Fähigkeiten zu spielen, benötigst du den Knisterpelz und zwei weitere Kreaturen. Der Knisterpelz muss seit Beginn deines aktuellsten Zuges unter deiner Kontrolle gewesen sein oder Eile haben, die anderen beiden Kreaturen nicht.

-----
Lebenslichtlöscher

{2}{B}{B}
Kreatur — Elementarwesen, Schamane

3/3
Wenn die Lebenslichtlöscher ins Spiel kommen, lege eine -1/-1-Marke auf alle Kreaturen.

* Die Fähigkeit legt auch auf die Lebenslichtlöscher eine -1/-1-Marke.

-----
Licht von innen

{2}{W}{W}
Verzauberung

Farbwert — Jede Kreatur, die du kontrollierst, erhält +1/+1 für jedes weiße Manasymbol in ihren Manakosten.

* Licht von innen betrifft jede Kreatur unterschiedlich. Kontrollierst du zum Beispiel eine Kreatur mit Manakosten von {1}{W}{W} und eine Kreatur mit Manakosten von {W/B}{W/B}{W/B}{W/B}{W/B}, erhält die erste Kreatur +2/+2 und die zweite +5/+5.

-----
Märzhasenweide

Land

{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {1}.

{4}, {T}: Bringe einen 0/1 weißen Ziegen-Kreaturenspielstein ins Spiel.

{T}, opfere X Ziegen: Erhöhe deinen Manavorrat um X Mana einer beliebigen Farbe. Du erhältst X Lebenspunkte dazu.

* Die letzte Fähigkeit der Märzhasenweide ist eine Manafähigkeit. Die gesamte Fähigkeit – einschließlich des Lebenspunkteerhaltens – verwendet der Stapel nicht, daher kann auf sie nicht geantwortet werden.

* Falls du keine Ziegen opferst, erhöhst du deinen Manavorrat um kein Mana und erhältst keine Lebenspunkte dazu.

* Du kannst beliebige Ziegen opfern, die du kontrollierst, um die dritte Fähigkeit zu spielen, und nicht nur Ziegen, die von der Märzhasenweide erzeugt worden sind.

-----
Merrow-Knochennager

{B}
Kreatur — Meervolk, Räuber

1/1
{T}: Ein Spieler deiner Wahl entfernt eine Karte aus seinem Friedhof ganz aus dem Spiel.

Immer wenn du einen schwarzen Zauberspruch spielst, kannst du den Merrow-Knochennager enttappen.

* Der gewählte Spieler entscheidet, welche Karte ganz aus dem Spiel entfernt wird.

-----
Minenleiter der Grauzwerge

{2}{R/W}
Kreatur — Zwerg, Soldat

2/1
{1}{R/W}, {Q}: Angreifende Kreaturen erhalten +1/+0 bis zum Ende des Zuges. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Diese Fähigkeit betrifft nur Kreaturen, die zu dem Zeitpunkt der Verrechnung der Fähigkeit gerade angreifen. Sie betrifft nicht Kreaturen, die später im Zug angreifen.

-----
Mondhalt

{2}{R/W}
Spontanzauber

Ein Spieler deiner Wahl kann in diesem Zug keine Länderkarten spielen, falls {R} ausgegeben wurde, um Mondhalt zu spielen, und er kann in diesem Zug keine Kreaturenkarten spielen, falls dabei {W} ausgegeben wurde. (Mache beides, falls {R}{W} ausgegeben wurde.)

* Mondhalt ist kein Gegenzauber. Er hat keinen Effekt auf Kreaturenzauber, die der als Ziel gewählte Spieler gespielt hat, bevor Mondhalt verrechnet wurde.

* Mondhalt stoppt keine Effekte, die eine Karte „ins Spiel bringen“.

-----
Müßige Gedanken

{3}{U}
Verzauberung

{2}: Ziehe eine Karte, falls du keine Karte auf der Hand hast.

* Du kannst die Fähigkeit unabhängig davon spielen, ob du Karten auf der Hand hast oder nicht. Allerdings ziehst du nur dann eine Karte, falls deine Hand leer ist, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. (Diese Karte funktioniert also anders als die Karte Zauberbuch des Narren aus _Sturmwind_.)

-----
Neuentzündete Flamme

{2}{R}{R}
Hexerei

Die Neuentzündete Flamme fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 4 Schadenspunkte zu.

Falls ein Gegner zu Beginn deines Versorgungssegments keine Karten auf der Hand hat, kannst du die Neuentzündete Flamme aus deinem Friedhof auf deine Hand zurückbringen.

* Die ausgelöste Fähigkeit der Neuentzündeten Flamme hat eine „eingreifende Falls-Bedingung“. Das bedeutet, dass (1) die Fähigkeit gar nicht ausgelöst wird, falls nicht einer deiner Gegner keine Karte auf der Hand hat, sowie dein Versorgungssegment beginnt, und dass (2) die Fähigkeit keinen Effekt hat, falls alle deine Gegner es schaffen, mindestens eine Karte auf der Hand zu haben, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.

* Du legst keinen Gegner fest; die Fähigkeit überprüft alle, um festzustellen, ob mindestens einer davon die Bedingung erfüllt. Der Gegner, der die Bedingung beim Auslösen der Fähigkeit erfüllt, muss nicht derjenige sein, der sie erfüllt, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.

-----
Noggele-Einsacker

{2}{U/R}
Kreatur — Noggele, Räuber

2/1
Wenn der Noggele-Einsacker ins Spiel kommt, zieht jeder Spieler zwei Karten und wirft dann eine zufällig bestimmte Karte aus seiner Hand ab.

* Zuerst zieht der Spieler, der am Zug ist, zwei Karten, dann alle anderen Spieler in Zugreihenfolge. Dann bestimmt der Spieler, der am Zug ist, zufällig eine Karte aus seiner Hand, dann alle anderen Spieler in Zugreihenfolge. Schließlich werden alle so ausgewählten Karten zur gleichen Zeit abgeworfen.

-----
Rachestute

{2}{R/W}{R/W}
Kreatur — Elementarwesen

3/3
Immer wenn der Rachestute Schaden zugefügt wird, fügt sie einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl ebensoviel Schaden zu.

* Selbst wenn der Schaden, der der Rachestute zugefügt wird, groß genug ist, um sie zu zerstören, wird die Fähigkeit der Rachestute ausgelöst und fügt der gewählten Kreatur den vollen Schaden zu.

-----
Rußbold

{1}{B}{B}
Kreatur — Bold

1/2
Fliegend

Immer wenn ein Spieler einen nichtschwarzen Zauberspruch spielt, verliert dieser Spieler 1 Lebenspunkt.

* Diese Fähigkeit betrifft alle Spieler, also auch dich.

* Ein hybrider Zauberspruch, der schwarz und eine andere Farbe ist, ist *kein* nichtschwarzer Zauberspruch. Da er schwarz ist, kann er nicht nichtschwarz sein!

-----
Schandmal-Peitscher

{R}{R}
Kreatur — Elementarwesen, Schamane

2/2
Verdorren (Dies fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

Immer wenn der Schandmal-Peitscher einem Spieler Schaden zufügt, kann dieser Spieler bis zum Ende des Spiels keine Lebenspunkte dazuerhalten.

* Sobald die letzte Fähigkeit verrechnet ist, gilt sie für den Rest des Spiels. Es ist egal, ob der Schandmal-Peitscher im Spiel bleibt oder nicht

* Falls einem Spieler vom Schandmal-Peitscher Schaden zugefügt wurde, gilt folgendes:

– Zaubersprüche und Fähigkeiten, die normalerweise dazu führen würden, dass dieser Spieler Lebenspunkte dazuerhielte, werden immer noch verrechnet, nur hat der Lebenspunkte gebende Teil keinen Effekt.

– Falls Kosten enthalten, dass dieser Spieler Lebenspunkte dazuerhält (wie bei den alternativen Kosten von Ertüchtigung), können diese Kosten nicht bezahlt werden.

– Effekte, die bei diesem Spieler das Dazuerhalten von Lebenspunkten durch einen anderen Effekt ersetzen würden, können nichts machen, da es für diesen Spieler unmöglich ist, Lebenspunkte dazu zu erhalten.

– Effekte, die ein Ereignis damit ersetzen, dass dieser Spieler Lebenspunkte dazuerhält (wie beim Effekt der Worte der Anbetung), ersetzen das Ereignis mit nichts.

– Falls ein Effekt den Lebenspunktestand dieses Spielers auf eine bestimmte Zahl setzt und diese Zahl höher als sein derzeitiger Lebenspunktestand ist, bewirkt dieser Teil des Effekts nichts. (Ist die Zahl niedriger als der derzeitige Lebenspunktestand des Spielers, funktioniert der Effekt normal.)

-----
Scharfkiemen-Abschaffer

{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Zauberer

2/2
{1}{U}, {T}: Bringe eine Kreatur deiner Wahl, auf der mindestens eine Marke liegt, auf die Hand ihres Besitzers zurück.

* Die Fähigkeit des Scharfkiemen-Abschaffers kann Kreaturen mit einer beliebigen Marke als Ziel haben, es muss keine -1/-1-Marke sein.

* Falls die als Ziel gewählte Kreatur keine Marken mehr hat, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, wird die Fähigkeit neutralisiert, da ihr einziges Ziel illegal ist. Die Kreatur bleibt im Spiel.

-----
Schielendes Emblem

{2}
Artefakt — Ausrüstung

Immer wenn du einen Zauberspruch spielst, erhält die ausgerüstete Kreatur +2/+2 bis zum Ende des Zuges.

Ausrüsten {2}

* Der Bonus geht an die Kreatur, an der das Schielende Emblem in dem Augenblick angelegt ist, in dem die Fähigkeit verrechnet wird.

-----
Schlangengestalt

{2}{G/U}
Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl verliert alle Fähigkeiten und wird bis zum Ende des Zuges zu einer 1/1 grünen Ophis.

Ziehe eine Karte.

* Schlangengestalt überschreibt die meisten anderen Effekte, die Stärke und Widerstandskraft der gewählten Kreatur festlegen oder abändern. Allerdings können gewisse andere Effekte danach noch angewandt werden. Das sind:

— Effekte, die auftreten, nachdem die Schlangengestalt verrechnet wurde, und die Stärke und/oder Widerstandskraft der Kreatur verändern (wie Riesenwuchs) oder die Stärke und/oder Widerstandskraft auf bestimmte Werte setzen (wie Verholzen).

— Marken, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur verändern (wie +1/+1- oder -1/-1-Marken), wobei es egal ist, wann sie auf diese Kreatur gelegt wurden.

— Statische Fähigkeiten, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur verändern (wie die der Glorreichen Hymne), wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

— Effekt, die Stärke und Widerstandskraft der Kreatur vertauschen, wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

* Schlangengestalt neutralisiert keine Fähigkeiten, die bereits ausgelöst oder gespielt wurden. Im Besonderen kannst du dies nicht schnell genug spielen, um „zu-Beginn-deines-Versorgungssegments“- oder „wenn-diese-Kreatur-ins-Spiel-kommt“-Fähigkeiten von Kreaturen am Auslösen zu hindern.

* Falls die betroffene Kreatur eine Fähigkeit dazuerhält, nachdem Schlangengestalt verrechnet wurde, behält sie diese Fähigkeit.

* Falls Schlangengestalt eine Kreatur mit Wandelwicht betrifft, verliert die Kreatur ihre Wandelwicht-Fähigkeit, behält aber alle Kreaturentypen. Dauerhafte Effekte funktionieren so, dass die Typ-ändernde Fähigkeit angewandt wird, bevor die Fähigkeit von Schlangengestalt sie entfernt.

-----
Schutzzeichen aus Knochen

{6}
Artefakt

Jeder Gegner, der mehr Kreaturen kontrolliert als du, kann keine Kreaturenkarten spielen. Das gleiche gilt für Artefakte, Verzauberungen und Länder.

* In die einzelnen Schritte zerlegt:

– Jeder Gegner, der mehr Kreaturen kontrolliert als du, kann keine Kreaturenkarten spielen.

– Jeder Gegner, der mehr Artefakte kontrolliert als du, kann keine Artefaktkarten spielen.

– Jeder Gegner, der mehr Verzauberungen kontrolliert als du, kann keine Verzauberungskarten spielen.

– Jeder Gegner, der mehr Länder kontrolliert als du, kann keine Länderkarten spielen.

-----
Seelenraffen

{1}{B}
Hexerei

Zerstöre eine nichtgrüne Kreatur deiner Wahl. Ihr Beherrscher verliert 3 Lebenspunkte, falls du in diesem Zug einen anderen schwarzen Zauberspruch gespielt hast.

* Ein hybrider Zauberspruch, der grün und eine andere Farbe ist, ist *kein* nichtgrüner Zauberspruch. Da er grün ist, kann er nicht nichtgrün sein!

* Seelenraffen überprüft erst, ob du einen weiteren schwarzen Zauberspruch gespielt hast, sobald Seelenraffen verrechnet wird. Falls du Seelenraffen spielst und dann einen schwarzen Spontanzauber als Antwort darauf, verliert der Beherrscher der Kreatur die Lebenspunkte, wenn Seelenraffen verrechnet wird.

* Obwohl Seelenraffen sagt, dass er nach einem „anderen schwarzen Zauberspruch“ schaut, ist es keine Bedingung, dass Seelenraffen selbst gespielt wird (oder schwarz ist), damit dieser Teil der Fähigkeit funktioniert. Sorgt zum Beispiel ein Zauberspruch wie Einziehen dafür, dass du die Kontrolle über Seelenraffen übernimmst, überprüft die Fähigkeit dennoch, ob du in diesem Zug einen schwarzen Zauberspruch gespielt hast, obwohl du Seelenraffen selbst nicht gespielt hast.

-----
Spiegelglanz

{1}{U/R}{U/R}
Verzauberung

{1}{U/R}{U/R}: Kopiere einen Spontanzauber oder eine Hexerei deiner Wahl, der bzw. die dich als Ziel hat. Du kannst neue Ziele für die Kopie bestimmen.

* Der als Ziel gewählte Zauberspruch kann eine beliebige Anzahl an Zielen haben, solange du eines davon bist.

* Es ist dabei egal, wer den Zauberspruch kontrolliert.

* 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.

-----
Spiralfiale

{G}
Verzauberung

Verhüllt

{X}: Lege X Turmmarken auf die Spiralfiale.

Falls zu Beginn deines Versorgungssegments 100 oder mehr Turmmarken auf der Spiralfiale liegen, gewinnst du das Spiel.

* Die ausgelöste Fähigkeit der Spiralfiale hat eine „eingreifende Falls-Bedingung“. Das bedeutet, dass (1) die Fähigkeit gar nicht ausgelöst wird, falls die Spiralfiale nicht bereits mindestens 100 Turmmarken hat, sowie dein Versorgungssegment beginnt, und dass (2) die Fähigkeit keinen Effekt hat, falls die Spiralfiale so viele Marken verloren hat, dass sie weniger als 100 Marken hat, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.

* Verlässt die Spiralfiale das Spiel, bevor ihre ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, nimm die Anzahl der Marken, die auf ihr lagen, als sie das Spiel verlassen hat.

-----
Springender Erdling

{1}{G/U}
Kreatur — Feenwesen

2/1
{G/U}: Der Springende Erdling erhält +1/+3 und Flugfähigkeit bis zum Ende des Zuges. Spiele diese Fähigkeit nur einmal pro Zug und nur, falls ein Gegner eine fliegende Kreatur kontrolliert.

* Es ist nur in dem Moment wichtig, dass ein Gegner eine fliegende Kreatur kontrolliert, sowie du diese Fähigkeit spielst. Nachdem du sie gespielt hast, erhält der Springende Erdling auch dann +1/+3 und Flugfähigkeit, falls alle fliegenden Kreaturen deines Gegners als Antwort auf diese Fähigkeit oder nachdem die Fähigkeit verrechnet wurde das Spiel verlassen.

-----
Talaras Bann

{1}{B}
Hexerei

Ein Gegner deiner Wahl zeigt die Karten auf seiner Hand offen vor. Bestimme eine grüne oder weiße Kreaturenkarte darunter. Du erhältst Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft dieser Kreatur dazu, dann wirft dieser Spieler diese Karte ab.

* Falls die Kreaturenkarte ein „*“ in Stärke oder Widerstandskraft hat, wirkt die Fähigkeit, die das „*“ definiert, in allen Spielzonen. Denke daran, dass sich die Karte auf der Hand deines Gegners befindet, wenn Talaras Bann ihre Widerstandskraft überprüft.

-----
Tarnzauberfärbung

{1}{U}
Spontanzauber

Verändere den Text eines Zauberspruchs oder einer bleibenden Karte deiner Wahl, indem du im Text alle Vorkommen eines Farbwortes mit einer anderen Farbe ersetzt.

Zurückverfolgen (Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du zusätzlich zu ihren anderen Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.)

* Der Effekt der Tarnzauberfärbung hat keine beschränkte Dauer. Er hält an, bis das Spiel endet oder die betroffene bleibende Karte bzw. der betroffene Zauberspruch die betreffende Zone verlässt, wobei es folgende Ausnahme gibt: Falls die Tarnzauberfärbung einen Artefakt-, Kreatur-, Verzauberungs- oder Weltenwanderer-Zauberspruch betrifft, betrifft sie auch die bleibende Karte, zu der der Zauberspruch wird, wenn er verrechnet wurde.

* Du bestimmst die beiden Farbwörter, wenn die Tarnzauberfärbung verrechnet wird. Du kannst kein Wort in das gleiche Wort ändern; du musst ein unterschiedliches Wort bestimmen.

* Die Tarnzauberfärbung betrifft jedes Vorkommen des bestimmten Worts in der Textbox des Zauberspruchs bzw. der bleibenden Karte, solange es als Farbwort verwendet wird. * Die Tarnzauberfärbung ändert Wörter nicht, wenn sie in Kartennamen verwendet werden, zum Beispiel beim Weißen Ritter. Sie verändert auch keine Manasymbole.

* Die Tarnzauberfärbung kann Farbwörter ändern, denen ein „nicht-“ voransteht. Wenn du damit also „rot“ zu „grün“ änderst, ändert sich auch „nichtrot“ zu „nichtgrün“.

* Die Tarnzauberfärbung verändert nur Worte, die tatsächlich auf dem Zauberspruch bzw. der bleibenden Karte abgedruckt sind (falls es eine Karte ist), sowie den Wortlaut der ursprünglichen Eigenschaften des Zauberspruchs bzw. der bleibenden Karte laut des Effekts, der ihn/sie erzeugt hat (falls es ein Spielstein oder die Kopie eines Zaubers ist); außerdem werden auch Worte verändert, die dem Zauberspruch bzw. der bleibenden Karte durch einen Kopiereffekt hinzugefügt wurden. Worte, die diesem Zauberspruch bzw. dieser bleibenden Karte durch andere Effekte gegeben wurden, werden nicht verändert. Gibt zum Beispiel eine Aura einer Kreatur Schutz vor Blau, kannst du das zu Schutz vor Rot ändern, indem du die Aura als Ziel bestimmst. Es klappt nicht, falls du die Kreatur als Ziel nimmst. Die Tarnzauberfärbung kann nicht abändern, was für eine Farbe für eine bleibende Karte (wie bei Diener des Malers) bestimmt wurde, als sie ins Spiel kam.

* Die Tarnzauberfärbung hat keinen Einfluss auf das Schlüsselwort Furcht.

-----
Teuer erkaufte Neubelebung

{3}{W/B}{W/B}{W/B}
Hexerei

Jeder Spieler bringt alle Kreaturenkarten aus seinem Friedhof mit einer zusätzlichen -1/-1-Marke ins Spiel zurück.

* Teuer erkaufte Neubelebung kann dazu führen, dass Kreaturen mit Widerstandskraft 0 ins Spiel gebracht werden, da der Effekt -1/-1-Marken verteilt. Diese Kreaturen werden als automatischer Spieleffekt sofort wieder auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. Keine Zaubersprüche oder Fähigkeiten, die Marken entfernen oder diese Kreaturen anders betreffen würden, können gespielt werden, bevor dies geschieht. Trotzdem tauchen die Kreaturen für einen kurzen Augenblick im Spiel auf, daher werden alle relevanten ausgelösten Fähigkeiten (einschließlich ihrer eigenen ins-Spiel-kommt- oder das-Spiel-verlässt-Fähigkeiten) auch ausgelöst. Sie werden auf den Stapel gelegt, nachdem automatische Spieleffekte überprüft wurden.

-----
Todesschlitterer

{1}{B}{B}
Kreatur — Elementarwesen

1/4
Verdorren (Dies fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

Immer wenn eine Kreatur auf den Friedhof gelegt wird, die ein Gegner kontrolliert und auf der mindestens eine -1/-1-Marke liegt, kannst du diese Karte unter deiner Kontrolle ins Spiel zurückbringen.

* Es ist egal, in wessen Friedhof die Kreatur gelegt wird. Es ist in dem Moment nur wichtig, dass ein Gegner sie kontrollierte, als sie das Spiel verlassen hat.

Es ist egal, wie viele -1/-1-Marken auf der Kreatur lagen, als sie aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt wurde, solange es mindestens eine war.

* Die Karte kommt ohne jegliche -1/-1-Marken ins Spiel (solange nicht ein anderer Effekt genau dieses bewirkt).

-----
Traumdieb

{2}{U}
Kreatur — Feenwesen, Räuber

2/1
Fliegend

Wenn der Traumdieb ins Spiel kommt, ziehe eine Karte, falls du in diesem Zug einen anderen blauen Zauberspruch gespielt hast.

* Der Traumdieb überprüft erst, ob du einen weiteren blauen Zauberspruch gespielt hast, sobald seine ins-Spiel-kommt-Fähigkeit verrechnet wird. Falls die ins-Spiel-kommt-Fähigkeit des Traumdiebs ausgelöst wird und du dann einen blauen Spontanzauber als Antwort darauf spielst, erhältst du den Bonus.

* Obwohl der Traumdieb sagt, dass er nach einem „anderen blauen Zauberspruch“ schaut, ist es keine Bedingung, dass der Traumdieb selbst als Zauberspruch gespielt wird (oder blau ist), damit dieser Teil seiner Fähigkeit funktioniert. Bringt zum Beispiel ein Zauberspruch wie Zombifizierung den Traumdieb direkt ins Spiel, überprüft die Fähigkeit dennoch, ob du in diesem Zug einen blauen Zauberspruch gespielt hast, obwohl du den Traumdieb selbst nicht als Zauberspruch gespielt hast.

-----
Überschwemmen

{3}{U}{U}{U}
Hexerei

Bringe alle nichtblauen Kreaturen auf die Hand ihrer Besitzer zurück.

* Eine hybride Kreatur, die blau und eine andere Farbe ist, ist *keine* nichtblaue Kreatur. Da sie blau ist, kann sie nicht nichtblau sein!

-----
Unfreiwilliger Rekrut

{X}{R}{R}{R}
Hexerei

Übernimm die Kontrolle über eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges. Enttappe diese Kreatur. Sie erhält +X/+0 und Eile bis zum Ende des Zuges.

* Du kannst auch eine Kreatur,die du bereits kontrollierst, als Ziel für Unfreiwilliger Rekrut bestimmen. Falls du dies tust, übernimmst du die Kontrolle über die Kreatur (was normalerweise keinerlei sichtbaren Effekt hat) und enttappst sie; sie erhält +X/+0 bis zum Ende des Zuges.

-----
Untergangsmaul

{4}{B/G}{B/G}{B/G}
Kreatur — Elementarwesen

10/10
Verursacht Trampelschaden

Opfere zu Beginn deines Versorgungssegments eine Kreatur. Du erhältst Lebenspunkte in Höhe der Widerstandskraft dieser Kreatur dazu.

* Hast du keine anderen Kreaturen zum Opfern, musst du das Untergangsmaul selbst opfern. Du erhältst dann Lebenspunkte ihn Höhe seiner Widerstandskraft dazu.

-----
Vasall der Todesbringer

{2}{W/B}{W/B}{W/B}
Kreatur -- Schrecken

3/4
Andere weiße Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Andere schwarze Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Immer wenn du einen weißen Zauberspruch spielst, kannst du eine Kreatur deiner Wahl tappen.

Immer wenn du einen schwarzen Zauberspruch spielst, kannst du eine Kreatur deiner Wahl zerstören, falls sie getappt ist.

* Die letzte Fähigkeit kann eine beliebige Kreatur als Ziel haben, nicht nur eine getappte. (Dort steht nichts von „getappter Kreatur deiner Wahl“, was eine Ziel-Einschränkung wäre.) Wenn die Fähigkeit verrechnet wird, überprüfst du, ob die Kreatur getappt ist oder nicht. Falls sie getappt ist, wird sie zerstört. Falls sie nicht getappt ist, hat die Fähigkeit keinen Effekt.

* Falls du einen Zauberspruch spielst, der sowohl schwarz als auch weiß ist, werden die beiden letzten Fähigkeiten beide ausgelöst. Du kannst sie zusammen verwenden, um eine beliebige Kreatur zu zerstören. Das gelingt, wenn du zuerst die „Zerstöre“-Fähigkeit und dann die „Tappe“-Fähigkeit auf den Stapel legst, wobei beide die gleiche Kreatur als Ziel haben. Wenn die Fähigkeiten verrechnet werden, wird die Kreatur erst getappt und dann zerstört.

-----
Vasall des Knarzwalds

{1}{B/G}{B/G}{B/G}
Kreatur -- Schrecken

2/2
Andere schwarze Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Andere grüne Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du einen 1/1 schwarzen und grünen Wurm-Kreaturenspielstein ins Spiel bringen.

* Da der Spielstein schwarz und grün ist, erhält er vom Vasall des Knarzwalds +2/+2, solange der Vasall im Spiel ist.

-----
Vasall des Pfuhlunholds

{2}{G/U}{G/U}{G/U}
Kreatur -- Schrecken

4/4
Andere grüne Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Andere blaue Kreaturen, die du kontrollierst, erhalten +1/+1.

Enttappe während des Enttappsegments jedes anderen Spielers alle grünen und/oder blauen Kreaturen, die du kontrollierst.

* Alle deine grünen und/oder blauen Kreaturen enttappen während des Enttappsegments aller anderen Spieler. Du kannst dir nicht aussuchen, welche deiner Karten enttappt werden. Diese Kreaturen enttappen zur gleichen Zeit wie die bleibenden Karten des aktiven Spielers.

* Während des Enttappsegments aller anderen Spieler werden Effekte, die normalerweise dazu führen würden, dass deine grünen und/oder blauen Kreaturen getappt bleiben, nicht angewendet, da sie nur während *deines* Enttappsegments angewendet werden. Kontrollierst du zum Beispiel eine Nesselranken-Kriegerin (eine grüne Kreatur, auf der steht „Die Nesselranken-Kriegerin enttappt nicht während deines Enttappsegments“), enttappst du sie während des Enttapp-Segments aller anderen Spieler.
* Mehrere Vasallen des Pfuhlunholds haben keinen zusätzlichen Enttapp-Effekt. Du kannst deine bleibenden Karten nicht öfter als einmal pro Enttappsegment enttappen.

-----
Verkörperung des Schicksals

{R/W}
Kreatur — Kithkin

1/1
{R/W}: Die Verkörperung des Schicksals wird zu einem 2/2 (Kithkin, Geist).

{R/W}{R/W}{R/W}: Falls die Verkörperung des Schicksals ein Geist ist, wird sie zu einem 4/4 (Kithkin, Geist, Krieger).

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}: Falls die Verkörperung des Schicksals ein Krieger ist, wird sie ein 8/8 (Kithkin, Geist, Krieger, Avatar) mit Flugfähigkeit und Erstschlag.

* Keine dieser Fähigkeiten hat eine festgelegte Dauer. Falls eine davon verrechnet wird, behält sie ihren Effekt, bis das Spiel endet, die Verkörperung des Schicksals das Spiel verlässt oder ein darauffolgender Effekt die Werte abändert, je nachdem was davon zuerst eintritt.

* Die Fähigkeiten der Verkörperung des Schicksals überschreiben ihre Stärke, Widerstandskraft und Kreaturentypen. Typischerweise werden diese Fähigkeiten in der Reihenfolge gespielt, in der sie auf der Karte aufgeführt sind. Ist jedoch die Verkörperung des Schicksals ein 8/8 (Kithkin, Geist, Krieger, Avatar) mit Flugfähigkeit sowie Erstschlag und du spielst ihre erste Fähigkeit, wird sie zu einem 2/2 (Kithkin, Geist), der immer noch fliegt und Erstschlag hat.

* Du kannst die zweite und dritte Fähigkeit der Verkörperung des Schicksals unabhängig davon spielen, welche Kreaturentypen sie hat. Beide Fähigkeiten überprüfen die Kreaturentypen der Verkörperung des Schicksals, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Falls die Verkörperung des Schicksals zu diesem Zeitpunkt nicht den passenden Kreaturentyp hat, hat die Fähigkeit keinen Effekt.

* Die zweite Fähigkeit der Verkörperung des Schicksals überprüft, ob sie ein Geist ist, und die dritte, ob sie ein Krieger ist. Dabei ist es egal, wie sie den passenden Kreaturentyp erhalten hat.

* Jede der Fähigkeiten der Verkörperung des Schicksals überschreibt die meisten anderen Effekte, die deren Stärke und Widerstandskraft festlegen oder abändern. Allerdings können gewisse andere Effekte danach noch angewandt werden. Das sind:

— Effekte, die auftreten, nachdem die Fähigkeit der Verkörperung des Schicksals verrechnet wurde, und deren Stärke und/oder Widerstandskraft verändern (wie Riesenwuchs) oder deren Stärke und/oder Widerstandskraft auf bestimmte Werte setzen (wie Verholzen).

— Marken, die Stärke und Widerstandskraft der Verkörperung des Schicksals verändern (wie +1/+1- oder -1/-1-Marken), wobei es egal ist, wann sie auf diese Kreatur gelegt wurden.

— Statische Fähigkeiten, die Stärke und Widerstandskraft der Verkörperung des Schicksals verändern (wie die der Glorreichen Hymne), wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

— Effekte, die Stärke und Widerstandskraft der Verkörperung des Schicksals vertauschen, wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

-----
Versteckplünderer

{3}{U}{U}
Kreatur — Meervolk, Räuber

4/4
Bringe zu Beginn deines Versorgungssegments eine bleibende Karte, die du kontrollierst, auf die Hand ihres Besitzers zurück.

* Diese Fähigkeit hat kein Ziel. Du bestimmst eine bleibende Karte, die zurückgebracht wird, wenn die Fähigkeit verrechnet wird. Niemand kann darauf antworten.

-----
Verzierender Knirps

{1}{G/U}{G/U}
Kreatur — Buboh

1/3
{2}{G/U}, {Q}: Lege für jede Marke, die auf einer bleibenden Karte deiner Wahl liegt, eine weitere Marke dieser Art auf diese bleibende Karte. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Die Fähigkeit des Verzierenden Knirpses verdoppelt jede Art von Marke auf der als Ziel gewählten bleibenden Karte, nicht nur +1/+1- oder -1/-1-Marken.

-----
Wellen der Aggression

{3}{R/W}{R/W}
Hexerei

Enttappe alle Kreaturen, die in diesem Zug angegriffen haben. Nach dieser Hauptphase gibt es eine zusätzliche Kampfphase, der eine zusätzliche Hauptphase folgt.

Zurückverfolgen (Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du zusätzlich zu ihren anderen Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.)

* Wellen der Aggression enttappt alle Kreaturen, die in diesem Zug angegriffen haben, nicht nur diejenigen, die in der zuletzt gespielten Kampfphase angegriffen haben.

* Ist es aus irgendeinem Grund gerade keine Hauptphase, wenn Wellen der Aggression verrechnet wird, enttappt sie nur alle Kreaturen, die in diesem Zug angegriffen haben. Es werden keine neuen Phasen erzeugt.

-----
Wellenschläger

{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Soldat

1/1
Immer wenn eine bleibende Karte, die du kontrollierst, enttappt wird, erhält der Wellenschläger +1/+1 bis zum Ende des Zuges.

* Falls bleibende Karten, die du kontrollierst, während deines Enttappsegments enttappt werden, wird die Fähigkeit des Wellenschlägers entsprechend oft ausgelöst. Da allerdings während des Enttappsegments kein Spieler Vorrang erhält, warten diese Fähigkeiten bis zum Beginn des Versorgungssegments, um dann auf den Stapel gelegt zu werden. Zu diesem Zeitpunkt werden auch alle deine „zu Beginn des Versorgungssegments“ ausgelösten Fähigkeiten ausgelöst. Du kannst sie und die Fähigkeiten des Wellenschlägers in beliebiger Reihenfolge auf den Stapel legen.

-----
Wirbelnder Spriggan

{2}{G}{G}
Kreatur -- Goblin, Schamane

3/3
{G/U}{G/U}: Eine Kreatur deiner Wahl, die du kontrollierst, hat bis zum Ende des Zuges eine oder mehrere Farben, die du bestimmst.

* Du kannst eine beliebige einzelne Farbe oder eine beliebige Kombination von Farben bestimmen. Du kannst allerdings nicht „farblos“ bestimmen.

-----
Wonniges Herumliegen

{2}{W}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen oder blocken.

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du 1 Lebenspunkt dazuerhalten.

* Die ausgelöste Fähigkeit gehört zur Aura, nicht zur Kreatur. Sie wird zu Beginn des Versorgungssegments des Beherrschers von Wonniges Herumliegen ausgelöst, nicht des des Beherrschers der verzauberten Kreatur, und der Beherrscher von Wonniges Herumliegen erhält die Lebenspunkte dazu.

-----
Würmerernte

{2}{B/G}{B/G}{B/G}
Hexerei

Bringe für jede Länderkarte in deinem Friedhof einen 1/1 schwarzen und grünen Wurm-Kreaturenspielstein ins Spiel.

Zurückverfolgen (Du kannst diese Karte aus deinem Friedhof spielen, indem du zusätzlich zu ihren anderen Kosten eine Länderkarte aus deiner Hand abwirfst.)

* Falls du Würmerernte aus deinem Friedhof mit Zurückverfolgen spielst, wird das Land, das du als zusätzliche Kosten abwirfst, von der Würmerernte mitgezählt, wenn sie verrechnet wird.

-----
Zerfallende Asche

{1}{B}
Verzauberung

Zerstöre zu Beginn deines Versorgungssegments eine Kreatur deiner Wahl, auf der mindestens eine -1/-1-Marke liegt.

* Diese Fähigkeit ist verpflichtend. Falls du der einzige Spieler bist, der mindestens eine Kreatur mit einer -1/-1-Marke kontrolliert, musst du eine deiner eigenen Kreaturen als Ziel wählen.

* Du kannst eine Kreatur nicht wählen, falls nicht bereits zu Beginn des Versorgungssegments eine -1/-1-Marke auf ihr lag. Wird während deines Versorgungssegments eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur gelegt, kann sie dennoch nicht von Zerfallender Asche während dieses Zuges zerstört werden.

* Falls die als Ziel gewählte Kreatur alle ihre -1/-1-Marken verloren hat, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, wird die Fähigkeit neutralisiert, da ihr einziges Ziel illegal ist. Die Kreatur wird dann nicht zerstört.

-----
Zerfressender Durst

{3}{B/G}
Spontanzauber

Falls {B} ausgegeben wurde, um den Zerfressenden Durst zu spielen, kannst du eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges -3/-3 erhalten lassen. Falls {G} ausgegeben wurde, um den Zerfressenden Durst zu spielen, kannst du eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges +3/+3 erhalten lassen. (Mache beides, falls {B}{G} ausgegeben wurde.)

* Sowie du Zerfressender Durst spielst, musst du eine Kreatur als Ziel des ersten Effekts und eine Kreatur als Ziel des zweiten Effekts bestimmen. Eine Kreatur kann auch Ziel beider Effekte sein. Sowie der Zerfressende Durst verrechnet wird, entscheidest du, welcher Effekt zuerst angewandt wird.

-----
Zerlöchernde Explosion

{2}{R}
Spontanzauber

Verdorren (Dies fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

Die Zerlöchernde Explosion fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

* Dies ist der einzige Spontanzauber, der Verdorren hat. (Es gibt keine Hexerei mit Verdorren.) Er funktioniert wie alles andere mit Verdorren: Falls er einer Kreatur Schaden zufügt, wird dieser mit -1/-1-Marken zugefügt; fügt er einem Spieler oder Weltenwanderer Schaden zu, verhält sich der Schaden normal.

-----
Zerreiben der Zurechnungsfähigkeit

{U}{U}{U}
Hexerei

Farbwert — Decke die obersten zehn Karten deiner Bibliothek auf. Für jedes blaue Manasymbol in den Manakosten der aufgedeckten Karten legt ein Gegner deiner Wahl die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof. Lege dann die Karten, die du auf diese Weise aufgedeckt hast, in beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek.

* Hast du weniger als zehn Karten in deiner Bibliothek, deckst du alle Karten deiner Bibliothek auf. Für jedes blaue Manasymbol in den Manakosten dieser Karten legt der als Ziel gewählte Gegner die oberste Karte seiner Bibliothek auf seinen Friedhof. Danach ordnest du deine Bibliothek beliebig neu.

-----
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