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Offizielles Erscheinungsdatum für _Schattenmoor_: 2. Mai 2008

Das Set _Schattenmoor_ wird an seinem Erscheinungsdatum für das Constructed-Format turnierlegal. Die folgenden Kartensets sind dann im Standard-Format erlaubt: _Kälteeinbruch_, _Zeitspirale_, _Weltenchaos_, _Blick in die Zukunft_, _Zehnte Edition_, _Lorwyn_, _Morgenluft_ und _Schattenmoor_. Das Format _Lorwyn_ Block-Constructed wird in _Lorwyn-Schattenmoor_ Block-Constructed umbenannt und die Sets _Lorwyn_, _Morgenluft_ und _Schattenmoor_ enthalten.

Das Set _Schattenmoor_ enthält 301 Karten (121 häufige, 80 nicht so häufige, 80 seltene, 20 Standardländer)

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 {U/B} mit entweder {U} oder {B} bezahlt werden. Das Symbol ist sowohl ein blaues als auch ein schwarzes Manasymbol. Eine Karte mit Manakosten von {U/B} ist sowohl blau als auch schwarz, ihre umgewandelten Manakosten betragen 1. Das Symbol für {U/B} ist ein Kreis, der diagonal in zwei Hälften geteilt ist: Die linke obere Hälfte sieht aus wie ein blaues Manasymbol (ein Wassertropfen auf blauem Hintergrund), die rechte untere Hälfte wie ein schwarzes Manasymbol (Schädel auf dunkelgrauem Hintergrund).

Wespenstachel-Lanzenträger

{U/B}{U/B}{U/B}
Kreatur — Feenwesen, Soldat

3/2
Fliegend

* 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 der oben angeführte Wespenstachel-Lanzenträger sowohl blau 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, welche Farbe das Mana für dieses Symbol hat. 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/U}{W/U}, kannst du {W}{W}, {W}{U} oder {U}{U} 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.

*** Neuer Mechanismus: Einfarbige Hybrid-Karten ***

Einfarbige hybride Manasymbole bedeuten Kosten, die auf zwei Weisen bezahlt werden können. Zum Beispiel kann {2/B} mit entweder {B} oder zwei beliebigen Mana bezahlt werden. Das Symbol ist ein schwarzes Manasymbol. Das Symbol für {2/B} ist ein Kreis, der diagonal in zwei Hälften geteilt ist: Die linke obere Hälfte sieht aus wie ein farbloses Manasymbol (die Zahl 2 auf einem grauen Hintergrund), die rechte untere Hälfte wie ein schwarzes Manasymbol (Schädel auf dunkelgrauem Hintergrund).

Die Königin anflehen

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

({2/B} kann mit zwei beliebigen Mana oder mit {B} bezahlt werden. Die umgewandelten Manakosten dieser Karte betragen 6.)

Durchsuche deine Bibliothek nach einer Karte, deren umgewandelte Manakosten höchstens so hoch sind wie die Anzahl an Ländern, die du kontrollierst, zeige sie offen vor und nimm sie auf deine Hand. Mische danach deine Bibliothek.

* Eine Karte mit einem einfarbigen hybriden Manasymbol in den Manakosten hat alle Farben, die in ihren Manakosten auftauchen, unabhängig davon, welches Mana verwendet wurde, um für sie zu bezahlen. Sie ist nicht farblos. Zum Beispiel ist Die Königin anflehen schwarz, auch wenn du sechs rote Mana ausgibst, um sie zu spielen.

* Die umgewandelten Manakosten einer Karte mit einfarbigen hybriden Manasymbolen betragen das Maximum an Mana, für das sie gespielt werden kann. Ihre umgewandelten Manakosten ändern sich nie. Zum Beispiel hat Die Königin anflehen umgewandelte Manakosten von 6, selbst wenn du {B}{B}{B} ausgibst, um sie zu spielen.

* Falls die Kosten mehr als ein einfarbiges hybrides Manasymbol enthalten, kannst du für jedes Symbol auf unterschiedliche Weise bezahlen. Zum Beispiel kannst du Die Königin anflehen spielen, indem du {B}{B}{B}, {2}{B}{B}, {4}{B} oder {6} bezahlst.

* Falls ein Effekt dann diese Kosten um eine Menge an beliebigem Mana reduziert, gilt er nur dann für einen einfarbigen Hybridzauberspruch, falls du eine Bezahlweise gewählt hast, die farbloses Mana enthält.

* Im Gegensatz zu anderen Hybridkarten, die zweifarbige Rahmen haben, sind die einfarbigen Hybridkarten in _Schattenmoor_ von einfarbigen Rahmen umgeben, da sie nur eine Farbe haben.

Die offiziellen Regeln für Hybridkarten und einfarbige Hybridkarten lauten wie folgt:

104.3. Die Manasymbole sind {W}, {U}, {B}, {R}, {G} und {X}; die Zahlen {0}, {1}, {2}, {3}, {4} und so weiter; die hybriden Symbole {W/U}, {W/B}, {U/B}, {U/R}, {B/R}, {B/G}, {R/G}, {R/W}, {G/W} und {G/U}; die einfarbigen hybriden Symbole {2/W}, {2/U}, {2/B}, {2/R} und {2/G}; und das Verschneit-Symbol {S}.

104.3f Jedes der hybriden Manasymbole stellt Kosten dar, die auf zwei verschiedene Arten bezahlt werden können, was durch die beiden Hälften des hybriden Manasymbols dargestellt wird. Ein hybrides Manasymbol wie {W/U} kann entweder mit weißem oder mit blauem Mana bezahlt werden, ein einfarbiges Hybridsymbol wie {2/B} kann entweder mit einem schwarzen Mana oder zwei beliebigen (oder auch farblosen) Mana bezahlt werden. Ein hybrides Manasymbol hat die Farben von allen seinen Teilen.

Beispiel: {G/W}{G/W} kann bezahlt werden, indem du entweder {G}{G}, {G}{W} oder {W}{W} bezahlst.

203.2e Ein Objekt mit einem oder mehreren hybriden Manasymbolen in seinen Manakosten hat zusätzlich zu allen anderen Farben, die das Objekt haben könnte, alle Farben, die in diesen Manasymbolen vorkommen. Die meisten Karten mit hybriden Manasymbolen haben einen zweifarbigen Rahmen. Siehe Regel 104.3f.

203.3c Beim Berechnen der umgewandelten Manakosten eines Objekts mit einem hybriden Manasymbol in den Manakosten wird der größere Bestandteil jedes Hybridsymbols verwendet.

     Beispiel: Die umgewandelten Manakosten einer Karte mit Manakosten von {1}{W/U}{W/U} betragen 3.

     Beispiel: Die umgewandelten Manakosten einer Karte mit Manakosten von {2/B}{2/B}{2/B} betragen 6.

-----
*** Thema: Farbe bekennen ***

Viele Karten in _Schattenmoor_ haben zwei unterschiedliche Fähigkeiten, die jeweils nach einer bestimmten Farbe suchen, solange sie im Spiel sind. Falls eine Karte beide dieser Farben hat, funktionieren beide Fähigkeiten. (Denke daran, dass eine hybride Karte alle Farben hat, die in ihren Manakosten auftauchen, unabhängig davon, welches Mana verwendet wurde, um für sie zu bezahlen.)

Zum Beispiel haben manche Karten zwei statische Fähigkeiten, die bleibende Karten von zwei verschiedenen Farben betreffen:

Vasall des Gilblaubs

{1}{G/W}{G/W}{G/W}
Kreatur — Elf, Ritter

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

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

Falls ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit, der bzw. die ein Gegner kontrolliert, dazu führt, dass du den Vasall des Gilblaubs aus deiner Hand abwirfst, bringe ihn ins Spiel, anstatt ihn auf deinen Friedhof zu legen.

* Die Fähigkeiten sind unabhängig voneinander und kumulativ. Hat eine andere Kreatur, die du kontrollierst, beide aufgeführten Farben, erhält sie insgesamt +2/+2.

Manche Karten haben zwei ausgelöste Fähigkeiten, die jeweils nach einer bestimmten Farbe suchen:

Dunkle Unterströmungen

{3}{U/B}{U/B}
Verzauberung

Immer wenn eine blaue Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kannst du einen Spieler deiner Wahl eine Karte ziehen lassen.

Immer wenn eine schwarze Kreatur unter deiner Kontrolle ins Spiel kommt, kannst du einen Spieler deiner Wahl eine Karte abwerfen lassen.

* Ein Objekt, das beide aufgeführten Farben hat, löst beide Fähigkeiten aus. Sie können in beliebiger Reihenfolge auf den Stapel gelegt werden.

Alle fünf Karten in einem Zyklus von Auren überprüfen die Farben der verzauberten Kreatur:

Schild der Überseele

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

Kreaturenverzauberung

Solange die verzauberte Kreatur grün ist, erhält sie +1/+1 und ist unzerstörbar. (Tödlicher Schaden und Effekte, die sie „zerstören“, zerstören sie nicht. Beträgt ihre Widerstandskraft 0 oder weniger, wird sie weiterhin auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.)

Solange die verzauberte Kreatur weiß ist, erhält sie +1/+1 und hat Flugfähigkeit.

* Hat die verzauberte Kreatur beide aufgeführten Farben, erhält sie beide Zusatzfähigkeiten.

Einige Karten, darunter diejenigen des Hauch-Zyklus, können die Farbe einer bleibenden Karte verändern:

Himmelshauch

{U}
Spontanzauber

Eine Kreatur deiner Wahl wird bis zum Ende des Zuges blau. Enttappe diese Kreatur.

Ziehe eine Karte.

* Ein Effekt, der die Farben einer bleibenden Karte ändert, überschreibt alle ihre alten Farben, falls nicht extra „zusätzlich zu ihren anderen Farben“ dazugeschrieben ist. Zum Beispiel ist die betroffene Kreatur nur noch blau, nachdem der Himmelshauch verrechnet wurde. Es ist egal, welche Farben die Karte vorher hatte (selbst wenn sie zum Beispiel vorher blau und schwarz war).

* Das Ändern der Farbe einer bleibenden Karte ändert nicht ihren Text. Verwandelst du den Vasall des Gilblaubs in eine blaue Kreatur, betrifft der dennoch weiterhin grüne Kreaturen und weiße Kreaturen.

Anderes, was man über Farben wissen sollte:

* Farblos ist keine Farbe.

* Falls es nicht anders angegeben ist, sind Länder und Artefakte normalerweise farblos, da sie keine farbigen Manasymbole in ihren Manakosten haben. Gibst du einem Land oder einem Artefakt eine Farbe, ändert sich dadurch nicht der Kartentyp; es bleibt ein Land bzw. ein Artefakt.

-----
*** Thema: -1/-1-Marken ***

Das Set _Schattenmoor_ enthält mehr Karten, die sich um -1/-1-Marken drehen, als alle anderen Karten in der Geschichte von _Magic_ zusammen. In den meisten Fällen funktionieren -1/-1-Marken wie +1/+1-Marken, aber manchmal haben negative Zahlen noch besondere Auswirkungen.

* Eine Kreatur, auf der -1/-1-Marken liegen, kann dadurch Widerstandskraft 0 oder weniger haben. Diese Kreatur wird als automatischer Spieleffekt auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. Regenerationseffekte können dies nicht verhindern.

* Eine Kreatur, auf der -1/-1-Marken liegen, kann dadurch Stärke 0 oder weniger haben. In diesem Fall fügt sie im Kampf keinen Schaden zu. Falls der Effekt eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit die Stärke dieser Kreatur verändert, wird die negative Stärke damit verrechnet. (Erhält zum Beispiel eine -2/2 Kreatur +3/+3, wird sie dadurch zu 1/5.) Das gleiche gilt, falls ein Effekt anhand der Stärke dieser Kreatur die Stärke oder Widerstandskraft einer anderen Kreatur festsetzen oder verändern würde. Ergibt der Effekt eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit allerdings etwas anderes, das von der Stärke der Kreatur abhängig ist (zum Beispiel einen Spieler entsprechend viele Karten ziehen lassen), verwendet der Effekt stattdessen 0.

* Liegen auf einer bleibenden Karte mindestens eine +1/+1-Marke und mindestens eine -1/-1-Marke, entferne solange paarweise +1/+1- und -1/-1-Marken von ihr, bis nur Marken einer Sorte auf ihr liegen bleiben. Dies geschieht als automatischer Spieleffekt.

* Einige Fähigkeiten, wie Beharrlichkeit, schauen nach, ob auf einer Kreatur -1/-1-Marken lagen, als sie das Spiel verlassen hat. Erhält eine Kreatur mit +1/+1-Marken so viele -1/-1-Marken, dass sie durch tödlichen Schaden zerstört würde oder wegen Widerstandskraft von 0 oder weniger auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt würde, überprüft das Spiel, ob die Kreatur noch existiert, direkt bevor sie das Spiel verlässt. Zu diesem Zeitpunkt hat sie immer noch alle diese Marken auf sich liegen.
* Die Effekte von -1/-1-Marken werden angewandt, nach dem alle Effekte abgehandelt wurden, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur auf einen bestimmten Wert festlegen, sowie nach Effekten von verrechneten Zaubersprüchen und Fähigkeiten, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur verändern. Es macht keinen Unterschied, ob diese Effekte gespielt wurden, nachdem die Marken auf die Kreatur gelegt wurden. Angenommen, du hast eine 2/2 Kreatur, auf der eine -1/-1-Marke liegt. Ein Effekt sagt „diese Kreatur wird 4/1“. Nachdem du den Effekt der Marke angewandt hast, ist die Kreatur 3/0 und wird auf den Friedhof gelegt.

* Falls sich eine Fähigkeit auf Marken bezieht, die auf eine bleibende Karte liegen, meint das sowohl Marken, mit der die bleibende Karte ins Spiel gekommen ist, als auch Marken, die auf die bleibende Karte gelegt wurden, nachdem sie ins Spiel gekommen ist.

-----
*** Neues Symbol: Das Enttappsymbol ***

Das Enttappsymbol ist das Gegenstück zum Tappsymbol.. Es wird in Regeldokumenten als {Q} dargestellt und sieht wie ein weißer J-förmiger Pfeil in einem schwarzen Kreis aus, dessen Pfeilspitze nach oben zeigt.

Merrow-Wellenbrecher

{4}{U}
Kreatur — Meervolk, Soldat

3/3
{1}{U}, {Q}: Die Merrow-Wellenbrecher erhalten bis zum Ende des Zuges Flugfähigkeit. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Das Enttappsymbol taucht nur in den Kosten von aktivierten Fähigkeiten auf. Es bedeutet: „Enttappe diese bleibende Karte.“

* Ist eine bleibende Karte nicht getappt, kannst du ihre {Q}-Fähigkeit nicht spielen. Das liegt daran, dass du die „Enttappe diese bleibende Karte“-Kosten nicht bezahlen kannst.

* {Q} ist von der Einsatzverzögerungsregel betroffen. Falls eine Kreatur mit einer {Q}-Fähigkeit zu Beginn deines aktuellsten Zuges noch nicht unter deiner Kontrolle war, kannst du diese Fähigkeit nicht spielen. Ignoriere diese Regel, falls die Kreatur außerdem Eile hat.

* Wenn du eine {Q}-Fähigkeit spielst, gilt das Enttappen der Kreatur mit dieser Fähigkeit als Kosten. Auf das Enttappen kann nicht geantwortet werden. (Natürlich kann jedoch auf die eigentliche Fähigkeit geantwortet werden.)

Die relevanten Regeln für das Enttappsymbol lauten wie folgt:

104.5. Das Enttappsymbol ist {Q}. Das Enttappsymbol in Aktivierungskosten bedeutet „Enttappe diese bleibende Karte“. Eine bleibende Karte, die nicht getappt ist, kann nicht enttappt werden, um die Kosten zu bezahlen. Kreaturen, die nicht seit Beginn des aktuellsten Zuges eines Spielers durchgehend unter seiner Kontrolle waren, können Fähigkeiten mit dem Enttappsymbol in den Kosten nicht verwenden. Siehe Regel 212.3f.

212.3f Eine aktivierte Fähigkeit einer Kreatur mit dem Tappsymbol oder dem Enttappsymbol in ihren Aktivierungskosten kann nicht gespielt werden, falls die Kreatur nicht durchgängig seit dem Beginn des aktuellsten Zuges ihres Beherrschers unter dessen Kontrolle war. Eine Kreatur kann nicht angreifen, wenn sie nicht durchgängig seit Beginn des aktuellsten Zuges ihres Beherrschers unter dessen Kontrolle war. Diese Regel wird umgangssprachlich „Einsatzverzögerung“ genannt.  Ignoriere diese Regel bei Kreaturen mit Eile (siehe Regel 502.5).

502.5b Eine Kreatur mit Eile kann angreifen oder aktivierte Fähigkeiten nutzen, deren Kosten das Tappsymbol oder das Enttappsymbol enthalten, selbst wenn sie nicht durchgängig seit dem Beginn des aktuellsten Zuges ihres Beherrschers unter dessen Kontrolle war. (Siehe Regel 212.3f.)

-----
*** Neue Schlüsselwort-Fähigkeit: Verschwören ***

Verschwören ist eine Fähigkeit, die auf Spontanzauber- und Hexerei-Karten zu finden ist. Sie lässt deine Kreaturen zusammenarbeiten, um eine zusätzliche Kopie eines Zaubers zu erzeugen.

Brennender Pfad

{3}{R}
Hexerei

Der Brennende Pfad fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

Verschwören (Sowie du diesen Zauberspruch spielst, kannst du zwei ungetappte Kreaturen tappen, die du kontrollierst und die mindestens eine Farbe mit dem Zauberspruch gemeinsam haben. Wenn du das tust, kopiere den Zauberspruch; du kannst für die Kopie ein neues Ziel bestimmen.)

Die offiziellen Regeln für die Fähigkeit Verschwören lauten wie folgt:

502.78. Verschwören

502.78a Verschwören ist ein Schlüsselwort, das zwei Fähigkeiten verkörpert. Die erste ist eine statische Fähigkeit, die wirkt, während die Karte sich auf dem Stapel befindet. Die zweite ist eine ausgelöste Fähigkeit, die wirkt, während die Karte sich auf dem Stapel befindet. „Verschwören“ bedeutet: „Als zusätzliche Kosten, um diesen Zauberspruch zu spielen, kannst du zwei ungetappte Kreaturen tappen, die du kontrollierst und die jeweils mindestens eine Farbe mit dem Zauberspruch gemeinsam haben“ und „Wenn du diesen Zauberspruch spielst und falls seine Verschwörungskosten bezahlt wurden, kopiere ihn. Hatte der Zauberspruch Ziele, kannst du neue Ziele für die Kopie bestimmen.“ Das Bezahlen der Verschwörungskosten eines Zauberspruchs folgt den Regeln für das Bezahlen zusätzlicher Kosten in den Regeln 409.1b und 409.1f–h.

502.78b Hat ein Zauberspruch die Fähigkeit Verschwören mehrfach, wird jede davon unabhängig bezahlt und nur von dieser Bezahlung abhängig ausgelöst.

* Falls du bestimmst, die Verschwörungskosten eines mehrfarbigen Zauberspruchs zu bezahlen, müssen die beiden Kreaturen, die du tappst, nicht auch untereinander eine Farbe gemeinsam haben. Beide müssen nur eine Farbe mit dem Zauberspruch, der Verschwören hat, gemeinsam haben.

* Du kannst Verschwörungskosten eines Zauberspruchs nur einmal bezahlen. (Hat ein Zauberspruch die Fähigkeit Verschwören mehrfach, kannst du jede der Verschwörungskosten nur einmal bezahlen.)
* Eine Kopie, die mit Verschwören erzeugt wird, hat selbst die Fähigkeit Verschwören. Da allerdings die Kopie nicht gespielt wurde, wird ihre Verschwörungsfähigkeit nicht ausgelöst. Du erhältst keine weitere Kopie.
* Die Kopie, die du mit Verschwören erstellst, ist vom ursprünglichen Zauberspruch unabhängig. Falls einer von ihnen neutralisiert wird, verbleibt die andere auf dem Stapel.

* Falls die ausgelöste Fähigkeit von Verschwören neutralisiert wird (zum Beispiel von der Karte Abwürgen aus _Plagen_), wird keine Kopie erzeugt. Der ursprüngliche Zauberspruch ist davon nicht betroffen.

* Wurz, die Mutter aller Überfälle, gibt allen roten oder grünen Spontanzaubern oder Hexereien, die du spielst, Verschwören. Falls du einen solchen Zauberspruch spielst, der bereits Verschwören hat, gibt dies diesem Zauber ein zweites Mal Verschwören. Du kannst beide Verschwörungskosten bezahlen, um zwei Kopien des Zaubers zu erzeugen.

-----
*** Neue Schlüsselwort-Fähigkeit: Beharrlichkeit ***

Beharrlichkeit ist eine Fähigkeit, die eine Kreatur von den Toten zurückkehren können lässt.

Mörderische Blutkappe

{2}{B/R}{B/R}
Kreatur — Goblin, Assassine

2/2
Wenn die Mörderische Blutkappe ins Spiel kommt, fügt sie einer Kreatur oder einem Spieler 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.)

Die offiziellen Regeln für die Fähigkeit Beharrlichkeit lauten wie folgt:

502.79. Beharrlichkeit

502.79a Beharrlichkeit ist eine ausgelöste Fähigkeit. „Beharrlichkeit“ bedeutet: „Wenn diese bleibende Karte 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.“

* Alle Karten in _Schattenmoor_ mit Beharrlichkeit sind Kreaturen. Wenn eine davon irgendwann keine Kreatur mehr ist, während sie im Spiel ist, funktioniert Beharrlichkeit dennoch weiter.

* Beharrlichkeit wird ausgelöst, wenn die bleibende Karte auf den Friedhof gelegt wird. Die letzten über sie bekannten Informationen werden verwendet, um zu bestimmen, ob mindestens eine -1/-1-Marke auf ihr lag, als sie das Spiel verlassen hat. Falls die Karte aus dem Friedhof entfernt wird, bevor ihre Beharrlichkeits-Fähigkeit verrechnet wird, kehrt sie nicht ins Spiel zurück.

* Hat eine bleibende Karte mehrfach Beharrlichkeit, werden die Fähigkeiten unabhängig voneinander ausgelöst, wobei die überflüssigen Vorkommen keinen Effekt haben. Falls das erste Vorkommen die Karte ins Spiel zurückbringt, haben die darauf folgenden keinen Effekt.

* Hat ein Spielstein Beharrlichkeit, wird die Fähigkeit ausgelöst, wenn der Spielstein aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt wird. Allerdings kann der Spielstein nicht ins Spiel zurückkehren, da er dann aufgehört hat zu existieren.

* Wenn eine bleibende Karte mit Beharrlichkeit auf den Friedhof gelegt wird und dann ins Spiel zurückkehrt, wird sie zu einem neuen Objekt. Sie hat keine Erinnerung an ihre vorherige Existenz im Spiel. Sie hat „Einsatzverzögerung“.

* Falls mehrere Kreaturen mit Beharrlichkeit gleichzeitig auf den Friedhof gelegt werden (zum Beispiel durch Kampfschaden oder durch einen Zorn Gottes), legt der aktive Spieler (derjenige, dessen Zug es gerade ist) alle seine ausgelösten Beharrlichkeit-Fähigkeiten auf den Stapel, danach tun die anderen Spieler in Spielreihenfolge das Gleiche. Was als Letztes auf den Stapel gelegt wird, wird als erstes verrechnet. Das bedeutet, dass in einer 2-Personen-Partie die Beharrlichkeits-Kreaturen des nicht aktiven Spielers zuerst ins Spiel zurückkehren, und erst dann die Beharrlichkeits-Kreaturen des aktiven Spielers. Die Kreaturen kommen einzeln ins Spiel zurück.

* Erhält eine Kreatur mit Beharrlichkeit und +1/+1-Marken so viele -1/-1-Marken, dass sie durch tödlichen Schaden zerstört würde oder wegen Widerstandskraft von 0 oder weniger auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt würde, wird Beharrlichkeit nicht ausgelöst, und die Karte kehrt nicht ins Spiel zurück. Das liegt daran, dass Beharrlichkeit die Existenz der Kreaturen überprüft, direkt bevor sie das Spiel verlässt, und zu diesem Zeitpunkt hatte diese noch all die Marken auf sich liegen.

-----
*** Neue Schlüsselwort-Fähigkeit: Verdorren ***

Verdorren ist eine Fähigkeit, die die Art des Schadens verändert, der Kreaturen zugefügt wird.

Kulrath-Ritter

{3}{B/R}{B/R}
Kreatur — Elementarwesen, Ritter

3/3
Fliegend

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

Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren und auf denen Marken liegen, können nicht angreifen oder blocken.

Die offiziellen Regeln für Schaden, der Kreaturen zugefügt wird, lauten wie folgt:

212.3g Schaden, der einer Kreatur zugefügt wurde, verbleibt auf ihr. Falls der Schaden, der sich auf dieser Kreatur angesammelt hat, größer oder gleich ihrer Widerstandskraft ist, wurde dieser Kreatur tödlicher Schaden zugefügt, und sie wird als automatischer Spieleffekt zerstört (siehe Regel 420.5c). Aller Schaden auf einer Kreatur wird entfernt, wenn sie regeneriert (siehe Regel 501.5, „Regeneration“) und während des Aufräumsegments (siehe Regel 314.2).

Die offiziellen Regeln für die Fähigkeit Verdorren lauten wie folgt:

502.80. Verdorren

502.80a Schaden, der einer Kreatur durch eine Quelle mit Verdorren zugefügt wird, verbleibt nicht auf dieser Kreatur (siehe Regel 212.3g). Stattdessen werden entsprechend viele -1/-1-Marken auf diese Kreatur gelegt..

502.80b Mehrfaches Vorkommen von Verdorren auf demselben Objekt hat keine zusätzliche Wirkung.

* Der Effekt von Verdorren betrifft jeglichen Schaden, nicht nur Kampfschaden.

* Die -1/-1-Marken verbleiben unbeschränkt auf der Kreatur. Sie werden nicht entfernt, falls die Kreatur regeneriert oder der Zug endet.

* Da Schaden aus einer Quelle mit Verdorren echter Schaden ist, folgt er allen anderen Regeln für Schaden. Er kann verhindert oder umgeleitet werden. Wenn er zugefügt wird, sorgt er dafür, dass Lebensverknüpfung und andere ähnliche Fähigkeiten ausgelöst werden.

* Falls die Quelle des Schadens zu dem Zeitpunkt, zu dem der Schaden zugefügt wird, immer noch im Spiel ist, werden ihre Eigenschaften überprüft, um festzustellen, ob sie Verdorren hat. Falls die Quelle bis dahin das Spiel verlassen hat, werden die letzten von ihr bekannten Werte verwendet.

* Schaden aus Quellen mit Verdorren betrifft Spieler und Weltenwanderer normal.

-----
*** Zyklus: „hybrid-verbesserte“ Zaubersprüche ***

Bei einigen Hybrid-Zaubersprüche in _Schattenmoor_ wird ihr Effekt davon mitbestimmt, ob Mana bestimmter Farben verwendet wurde, um die Kosten zu bezahlen.

Sturzbach aus Seelen

{4}{B/R}
Hexerei

Bringe bis zu einer Kreatur deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Spiel zurück, falls {B} ausgegeben wurde, um Sturzbach aus Seelen zu spielen. Alle Kreaturen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert, erhalten bis zum Ende des Zuges Eile und +2/+0, falls {R} ausgegeben wurde, um Sturzbach aus Seelen zu spielen. (Mache beides, falls {B}{R} ausgegeben wurde.)

* Der Zauberspruch schaut nach, was für Mana verwendet wurde, um die Gesamtkosten zu bezahlen, nicht nur welches Mana für den Hybridteil der Kosten verwendet wurde. Bezahlst du zum Beispiel vier schwarze Mana und ein rotes Mana für den Sturzbach aus Seelen, erhältst du beide Effekte.

* Wenn du den Zauberspruch spielst, bestimmst du die Ziele, bevor du ihn bezahlst. Im Fall von Sturzbach aus Seelen kannst du eine Kreaturenkarte wählen (je nachdem, ob du vorhast, {B} auszugeben) und musst einen Spieler als Ziel wählen (unabhängig davon, ob du vor hast, {R} auszugeben).

* Der Zauberspruch überprüft beim Verrechnen, ob Mana der festgelegten Farben verwendet wurde, um die Kosten zu bezahlen. Falls es zutrifft, ist es egal, wie viel Mana dieser Farbe ausgegeben wurde.

* Falls der Zauberspruch kopiert wird, wurde nie für die Kopie Mana der festgelegten Farben bezahlt, unabhängig davon, welche Farben für den ursprünglichen Zauberspruch ausgegeben wurden.

-----
*** Zyklus: Nicht-Standardländer mit Standardlandtypen ***

Ein Zyklus von Nicht-Standardländern in _Schattenmoor_ hat jeweils einen Standardlandtyp.

Harztropfen-Wald

Land — Wald

({T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {G}.)

Der Harztropfen-Wald kommt getappt ins Spiel.

{G}, {T}: Du erhältst 1 Lebenspunkt dazu. Spiele diese Fähigkeit nur, falls du zwei oder mehr grüne bleibende Karten kontrollierst.

* Diese Länder haben zwar Standardlandtypen, sind aber keine Standardländer. Sachen, die Standardländer betreffen, betreffen es nicht. Sachen, die Standardlandtypen betreffen, tun es dagegen. Zum Beispiel kannst du den Harztropfen-Wald nicht mit der Fähigkeit des Untergeschlüpften Elfen finden („kannst du deine Bibliothek nach einer Standardländerkarte durchsuchen“), aber du kannst ihn mit der Fähigkeit von Suche der Sichermacher finden („Durchsuche deine Bibliothek nach einer Wald- oder Ebenenkarte“).

* Jedes dieser Länder hat eine aktivierte Fähigkeit, die du spielen kannst, falls du zwei oder mehr bleibende Karten einer festgelegten Farbe kontrollierst. Die Bedingung wird nur überprüft, wenn du die Fähigkeit spielst, nicht wenn sie verrechnet wird.

* Vergiss nicht, dass Länder selbst normalerweise farblos sind. Zum Beispiel ist der Harztropfen-Wald nicht grün.

-----
KARTENSPEZIFISCHES

Allvater des Unglücks

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

6/6
Verursacht Trampelschaden

Immer wenn der Allvater des Unglücks einem Gegner 6 oder mehr Schadenspunkte zufügt, zerstöre ein Land deiner Wahl, das dieser Spieler kontrolliert.

* Diese Fähigkeit wird ausgelöst, wenn der Allvater des Unglücks einem Gegner auf einmal 6 Schadenspunkte zufügt. Die Karte merkt sich nicht, wie viel Schaden sie zu verschiedenen Zeitpunkten zusammengerechnet zugefügt hat.

* Diese Fähigkeit wird durch jede Art von Schaden ausgelöst (nicht nur von Kampfschaden), den der Allvater des Unglücks einem Gegner in einem Päckchen von mindestens 6 zufügt.

-----
Aufopferungsvoller Druide

{1}{G}
Kreatur — Elf, Druide

0/2
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {G}.

Lege eine -1/-1-Marke auf den Aufopferungsvollen Druiden: Enttappe den Aufopferungsvollen Druiden.

* Das Legen der -1/-1-Marke auf den Aufopferungsvollen Druiden sind Kosten. Das bedeutet, dass es geschieht, wenn du die Fähigkeit spielst, nicht wenn sie verrechnet wird. Falls das Bezahlen der Kosten dazu führt, dass die Kreatur Widerstandskraft 0 hat, wird sie auf den Friedhof gelegt, bevor du sie enttappen kannst und bevor du die Kosten noch einmal bezahlen kannst.

-----
Boshafte Visionen

{2}{B/R}{B/R}
Verzauberung

Zu Beginn des Ziehsegments jedes Spielers zieht dieser Spieler eine zusätzliche Karte.

Immer wenn ein Spieler eine Karte zieht, fügen die Boshaften Visionen diesem Spieler 1 Schadenspunkt zu.

* Die zweite Fähigkeit der Boshaften Visionen wird jedes Mal ausgelöst, wenn ein Spieler eine Karte zieht, nicht nur, wenn er das als Ergebnis der ersten Fähigkeit tut.

-----
Brandmal-Rußwesen

{4}{B/R}
Kreatur — Elementarwesen, Schamane

3/3
Wenn das Brandmal-Rußwesen ins Spiel kommt, lege eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.

* Wenn sich keine anderen Kreaturen im Spiel befinden, wenn das Brandmal-Rußwesen ins Spiel kommt, muss es sich selbst als Ziel bestimmen.

-----
Brüllen des Verräters

{4}{B/R}
Hexerei

Tappe eine ungetappte Kreatur deiner Wahl. Sie fügt ihrem Beherrscher Schaden in Höhe ihrer Stärke zu.

Verschwören (Sowie du diesen Zauberspruch spielst, kannst du zwei ungetappte Kreaturen tappen, die du kontrollierst und die mindestens eine Farbe mit dem Zauberspruch gemeinsam haben. Wenn du das tust, kopiere den Zauberspruch; du kannst für die Kopie ein neues Ziel bestimmen.)

* Falls du Verschwören verwendest, um das Brüllen des Verräters zu kopieren, allerdings das Ziel nicht änderst, wird die Kopie ganz normal verrechnet, das Original allerdings beim Verrechnen neutralisiert. Das liegt daran, dass die Kopie zuerst verrechnet wird und sie als Teil des Verrechnens die gewählte Kreatur tappt. Wenn dann das ursprüngliche Brüllen des Verräters versucht, verrechnet zu werden, hat es ein illegales Ziel, da es eine ungetappte Kreatur wählen muss.

-----
Dämmerungsrangen

{2}{B}
Kreatur — Buboh

4/3
Immer wenn die Dämmerungsrangen angreifen oder blocken, lege eine -1/-1-Marke auf sie.

Wenn die Dämmerungsrangen aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt werden, ziehe für jede -1/-1-Marke auf ihnen eine Karte.

* Die -1/-1-Marke wird während des Angreifer-deklarieren-Segments oder des Blocker-deklarieren-Segments (was jeweils zutrifft) auf die Dämmerungsrangen gelegt, daher sind sie zu dem Zeitpunkt, an dem der Kampfschaden zugefügt wird, schwächer. (Beachte, dass dies anders als bei der Karte Geflochtener Kampfkrabbler aus_Schattenmoor_ funktioniert.)

* Falls die Dämmerungsrangen nur Widerstandskraft 1 haben, wenn sie blocken, erhalten sie eine -1/-1-Marke und werden auf den Friedhof gelegt. Die Kreatur, die von ihnen geblockt wurde, bleibt allerdings geblockt.

-----
Diener des Malers

{2}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

1/3
Sowie der Diener des Malers ins Spiel kommt, bestimme eine Farbe.

Alle Karten, die nicht im Spiel sind, alle Zaubersprüche und alle bleibenden Karten haben diese Farbe zusätzlich zu ihren anderen Farben.

* Diese Fähigkeit betriff jede Karte in jeder Spielzone, alle Spielsteine im Spiel und alle Kopien von Zaubersprüchen auf dem Stapel, unabhängig davon, wer sie kontrolliert und wem sie gehören.

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

* Die Effekte von mehreren Dienern des Malers sind kumulativ.

* Falls etwas, das vom Diener des Malers betroffen ist, normalerweise farblos ist, hat es jetzt einfach nur die neue Farbe. Es ist nicht gleichzeitig farblos und hat die neue Farbe.

* Während der Diener des Malers im Spiel ist, überschreibt ein Effekt, der die Farbe eines Objekts ändert, auch den Effekt des Dieners des Malers. Spielst du zum Beispiel Himmelshauch auf eine Kreatur, wird sie dadurch blau, unabhängig von der Farbe, die für den Diener des Malers bestimmt wurde.

* Jede Karte wird zu einem neuen Objekt, sowie sie die Spielzone wechselt, daher wird dieser Effekt in der neuen Zone aufs neue angewandt. Zonenwechsel-Ersatzfähigkeiten, die von der neuen Farbe abhängig sind (wie „[farbige] bleibende Karten kommen getappt ins Spiel“) funktionieren nicht, da diese Effekte angewandt werden, sowie die Karte die neue Zone betritt. Ausgelöste Zonenwechsel-Fähigkeiten, die von der neuen Farbe abhängig sind (wie „wenn eine [farbige] bleibende Karte ins Spiel kommt“ oder „wenn du einen [farbige] Zauberspruch spielst“) funktionieren, da diese Effekte angewandt werden, nachdem die Karte bereits in der neue Zone ist.

-----
Dorrschuppenwurm

{4}{G}{G}
Kreatur -- Wurm

9/9
Immer wenn der Dorrschuppenwurm blockt oder geblockt wird, erhält jene Kreatur Verdorren bis zum Ende des Zuges. (Sie fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

Immer wenn der Dorrschuppenwurm einem Gegner Schaden zufügt, entferne alle -1/-1-Marken von ihm.

* Die zweite Fähigkeit des Dorrschuppenwurms wird ausgelöst, wenn er einem Gegner beliebigen Schaden zufügt, nicht nur bei Kampfschaden.

* Die erste Fähigkeit des Dorrschuppenwurms gibt dem Dorrschuppenwurm *nicht* Verdorren.

-----
Egelsetzer

{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Soldat

3/3

Der Egelsetzer kommt mit zwei -1/-1-Marken ins Spiel.

{U}, {Q}: Bewege eine Marke von einer Kreatur deiner Wahl auf eine andere Kreatur deiner Wahl. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Die aktivierte Fähigkeit des Egelsetzers kann jede Sorte Marke bewegen, nicht nur eine -1/-1-Marke. Sie kann zwei beliebige Kreaturen als Ziel wählen, ob auf ihnen Marken liegen oder nicht.

* Dieser Effekt kann dazu führen, dass auf eine Kreatur eine nutzlose Marke gelegt wird. Wird zum Beispiel eine Zeitmarke von einer Kreatur mit Kumulativer Versorgung auf eine ohne diese Fähigkeit gelegt, hat sie auf der neuen Kreatur keinen Effekt.

* Wird eine der als Ziel gewählten Kreaturen zu einem illegalen Ziel (weil sie das Spiel verlassen hat oder aus anderem Grund), wird die Marke nicht bewegt. Werden beide Ziele illegal, wird die Fähigkeit neutralisiert.

-----
Eindringlinge zurücktreiben

{3}{W/U}
Spontanzauber

Bringe zwei 1/1 weiße (Kithkin, Soldat)-Kreaturenspielsteine ins Spiel, falls {W} ausgegeben wurde, um Eindringlinge zurücktreiben zu spielen. Neutralisiere bis zu einen Kreaturenzauber deiner Wahl, falls {U} ausgegeben wurde, um Eindringlinge zurücktreiben zu spielen. (Mache beides, falls {W}{U} ausgegeben wurde.)

* Du bestimmst, ob du einen Kreaturenzauber als Ziel wählst oder nicht, bevor du entscheidest, ob du {U} für Eindringlinge zurücktreiben ausgibst. Du kannst einen Kreaturenzauber als Ziel haben und dann kein {U} beim Bezahlen von Eindringlinge zurücktreiben ausgeben; falls du dies tust, betrifft Eindringlinge zurücktreiben diesen Kreaturenzauber nicht. Ähnlich gilt: Falls du keinen Kreaturenzauber als Ziel wählst, aber dann {U} ausgibst, um Eindringlinge zurücktreiben zu spielen, hat dieser Teil von Eindringlinge zurücktreiben keinen Effekt.

* Wenn du dich entscheidest, einen Kreaturenzauber als Ziel zu wählen, hat Eindringlinge zurücktreiben ein Ziel. Falls dieses Ziel illegal geworden ist, bis Eindringlinge zurücktreiben verrechnet wird, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du erhältst keine Spielsteine.

-----
Elementare Überlegenheit

{3}{R}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Die verzauberte Kreatur hat „{T}: Bringe X 1/1 rote Elementarwesen-Kreaturenspielsteine mit Eile ins Spiel, wobei X gleich der Stärke dieser Kreatur ist. Entferne die Spielsteine am Ende des Zuges ganz aus dem Spiel.“

* Die Stärke der verzauberten Kreatur wird genau an dem Zeitpunkt überprüft, an dem diese Fähigkeit verrechnet wird. Falls die verzauberte Kreatur bis dahin das Spiel verlassen hat, werden die letzten von ihr bekannten Werte verwendet.

* Die Spielsteine werden am Ende des Zuges entfernt, selbst wenn Elementare Überlegenheit oder die verzauberte Kreatur bis dahin das Spiel verlassen haben.

* Falls die Fähigkeit gespielt wird, nachdem das Zugendesegment des aktuellen Zugs begonnen hat, werden die Spielsteine nicht vor dem Zugendesegment des nächsten Zugs entfernt.

-----
Erinnerungsplünderung

{U/B}{U/B}{U/B}{U/B}
Spontanzauber

Du kannst eine Spontanzauber- oder Hexereikarte deiner Wahl aus dem Friedhof eines Gegners spielen, ohne ihre Manakosten zu bezahlen.

* Falls du die Karte spielen willst, spielst du sie als Teil der Verrechnung der Erinnerungsplünderung. Zeitpunkts-Einschränkungen, die vom Typ der Karte abhängen, werden ignoriert, falls es eine Hexerei ist. Andere Einschränkungen, wann die Karte gespielt werden kann, gelten allerdings weiterhin (wie „spiele [diese Karte] nur während des Kampfes“).

* Falls du nicht in der Lage bist, die Karte zu spielen (wenn es zum Beispiel keine erlaubten Ziele für den Zauberspruch gibt), geschieht nichts, wenn die Erinnerungsplünderung verrechnet wird, und die Karte bleibt im Friedhof ihres Besitzers.

* Falls du eine Karte spielst, „ohne ihre Manakosten zu bezahlen“, kannst du keine alternativen Kosten bezahlen. Hat die Karte dagegen zusätzliche Kosten (wie bei Verschwören), kannst du diese bezahlen.

-----
Erleuchteter Foliant

{5}
Artefakt

{1}, {T}, zeige zwei Karten aus deiner Hand offen vor, die eine Farbe gemeinsam haben: Ziehe eine Karte.

* Die beiden offen vorgezeigten Karten bleiben offen, bis die Fähigkeit verrechnet wird. Falls eine von ihnen gespielt wird, abgeworfen wird oder sonst deine Hand verlässt, wird die Fähigkeit dennoch normal verrechnet.

* Farblos ist keine Farbe. Du kannst nicht zwei farblose Karten vorzeigen, um diese Fähigkeit zu spielen, da diese Karte keine Farben miteinander gemeinsam haben.

-----
Erweiterte Auramagie

{1}{W}
Verzauberung

Andere Verzauberungen, die du kontrollierst, sind Verhüllt.

Verzauberte Kreaturen, die du kontrollierst, sind Verhüllt.

* Hast du zwei davon im Spiel, geben sie sich gegenseitig Verhüllt.

-----
Ewige Qualen

{2}{B/R}
Verzauberung

Spieler können keine Lebenspunkte dazuerhalten.

Schaden kann nicht verhindert werden.

Aller Schaden wird zugefügt, als ob seine Quelle Verdorren hätte. (Eine Quelle mit Verdorren fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

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

* Falls Kosten das Dazuerhalten von Lebenspunkten enthalten (wie bei den alternativen Kosten von Ertüchtigung), können diese Kosten nicht bezahlt werden.

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

* Effekte, die ein Ereignis mit dem Dazuerhalten von Lebenspunkten ersetzen (wie beim Effekt der Worte der Anbetung), ersetzen das Ereignis mit nichts.

* Falls ein Effekt deinen Lebenspunktestand auf eine bestimmte Zahl setzt und diese Zahl höher als dein derzeitiger Lebenspunktestand ist, gibt dir dieser Effekt normalerweise die Differenz dieser beiden Werte als Lebenspunkte dazu. Sind Ewige Qualen im Spiel, bewirkt dieser Effekt nichts. (Ist die Zahl niedriger als dein derzeitiger Lebenspunktestand, funktioniert der Effekt normal.)

* Die Anweisung „Schaden kann nicht verhindert werden“ setzt alle Arten von Schadensverhinderung außer Kraft, einschließlich der Schutzfähigkeiten. Schadenverhinderungszaubersprüche und -fähigkeiten können immer noch gespielt werden; sie haben dann bloß keinen Effekt.

* Zaubersprüche und Fähigkeiten, die Schaden ersetzen oder umleiten, sind von der zweiten Fähigkeit von Ewige Qualen nicht betroffen. Sie funktionieren normal.

* Die letzte Fähigkeit betrifft allen Schaden, ob er jetzt von Kreaturen, anderen bleibenden Karten, Zaubersprüchen oder Karten, die nicht im Spiel sind, zugefügt wird. Verdorren funktioniert überall.

-----
Falle des Inquisitors

{1}{W}
Spontanzauber

Verhindere allen Schaden, den eine angreifende oder blockende Kreatur deiner Wahl in diesem Zug zufügen würde. Falls diese Kreatur schwarz oder rot ist, zerstöre sie.

* Der Schutzeffekt gilt auch weiter, nachdem die Kreatur das Spiel verlassen hat.

-----
Fledderflatterer

{3}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

2/1
Fliegend

Auf den Fledderflatterer können keine Marken gelegt werden.

* Die Fähigkeit des Fledderflatterer verhindert, dass beliebige Marken auf ihn gelegt werden, nicht nur -1/-1-Marken.

* Ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit, dessen/deren Effekt eine Marke auf den Fledderflatterer legen würde, hat einfach keine Wirkung auf ihn. Der Zauberspruch bzw. die Fähigkeit wird nicht neutralisiert. Falls er/sie auch auf andere Kreaturen Marken legen würde, fährt er damit fort.

* Falls dem Fledderflatterer von einer Kreatur mit Verdorren Schaden zugefügt würde, hat dieser Schaden keinen Effekt. Er wird nicht verhindert, er hat einfach keinen Effekt. Lebensverknüpfung und andere ähnliche Fähigkeiten werden weiterhin ausgelöst.

* Du kannst keine Kosten bezahlen, die dich eine Marke auf den Fledderflatterer legen ließen. Falls der Fledderflatterer zum Beispiel die einzige Kreatur ist, die du kontrollierst, kannst du das Narbenschuppen-Ritual nicht spielen, weil du die zusätzlichen Kosten nicht bezahlen kannst.

* Falls der Fledderflatterer mit Marken ins Spiel kommen würde, kommt er zwar ins Spiel, hat aber keine Marken. Falls ihm zum Beispiel ein Effekt Beharrlichkeit gibt und er dann zerstört wird, kommt er ohne eine -1/-1-Marke zurück ins Spiel.

-----
Florierende Verteidigung

{4}{G}
Verzauberung

Immer wenn eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur gelegt wird, kannst du einen 1/1 grünen (Elf, Krieger)-Kreaturenspielstein ins Spiel bringen.

* Diese Fähigkeit wird sowohl dann ausgelöst, wenn eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur im Spiel gelegt wird, als auch wenn eine Kreatur mit mindestens einer -1/-1-Marke ins Spiel kommt. Das gilt auch, wenn eine Kreatur als Ergebnis ihrer Beharrlichkeit ins Spiel zurückkehrt.

* Diese Fähigkeit wird für jede -1/-1-Marke einmal ausgelöst. Käme zum Beispiel der Egelsetzer (eine Kreatur, die mit zwei -1/-1-Marken ins Spiel kommt) ins Spiel, würde die Fähigkeit von Florierende Verteidigung zweimal ausgelöst.

-----
Flusskelpie

{3}{U}{U}
Kreatur — Bestie

3/3
Immer wenn der Flusskelpie oder eine andere bleibende Karte aus einem Friedhof ins Spiel gebracht wird, ziehe eine Karte.

Immer wenn ein Zauberspruch aus einem Friedhof gespielt wird, ziehe eine Karte.

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.)

* Der Flusskelpie gibt dir nicht die Fähigkeit, Zaubersprüche aus dem Friedhof zu spielen. Seine zweite Fähigkeit wird allerdings immer ausgelöst, wenn ein Zauberspruch auf diese Weise gespielt wird (zum Beispiel durch Erinnerungsplünderung).

* Falls der Flusskelpie und eine andere bleibende Karte gleichzeitig aus einem Friedhof ins Spiel gebracht werden, wird die erste Fähigkeit des Flusskelpies doppelt ausgelöst. (Er sieht, wie die andere bleibende Karte ins Spiel kommt.)

* Falls du ein anderes Artefakt, eine andere Kreatur, eine andere Verzauberung oder einen anderen Weltenwanderer als Zauberspruch aus dem Friedhof spielst, wird nur die zweite Fähigkeit ausgelöst. Das liegt daran, dass die Karte erst einmal auf den Stapel geht, nicht ins Spiel.

* Falls du den Flusskelpie selbst aus deinem Friedhof spielst (indem du zum Beispiel Yawgmoths Wille verwendest), wird keine der Fähigkeiten ausgelöst. Die erste Fähigkeit wird nicht ausgelöst, weil der Flusskelpie auf den Stapel gelegt wird; die zweite Fähigkeit wird nicht ausgelöst, weil sie nur funktioniert, während sich der Flusskelpie bereits im Spiel befindet.

* Falls du eine Länderkarte aus dem Friedhof spielst (indem du zum Beispiel den Schmelztiegel der Welten verwendest), wird nur die erste Fähigkeit ausgelöst. Das liegt daran, dass das Land (das kein Zauberspruch ist) direkt aus dem Friedhof ins Spiel gebracht wird.

-----
Folterung

{B}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

{1}{B}: Lege eine -1/-1-Marke auf die verzauberte Kreatur.

* Die -1/-1-Marken, die auf die verzauberte Kreatur gelegt werden, sind von der Folterung unabhängig. Falls die Folterung das Spiel verlässt oder auf eine andere Kreatur bewegt wird, verbleiben die Marken, wo sie sind.

-----
Fossilienfund

{R/G}
Hexerei

Bringe eine zufällig bestimmte Karte aus deinem Friedhof auf deine Hand zurück und sortiere dann deinen Friedhof, wie du willst.

* Die einfachste Methode, eine Karte aus deinem Friedhof zufällig zu bestimmen: Drehe die Karten im Friedhof auf die Rückseite, mische sie und ziehe eine Karte davon. Normalerweise darfst du deinen Friedhof nicht umsortieren, aber da dir diese Karte das ohnehin erlaubt, geht es in Ordnung, die Karten zu mischen, um dann eine davon zufällig zu ziehen.

* Hast du mehrere Karten mit dem gleichen Namen in deinem Friedhof und wird eine davon von einem Zauberspruch auf dem Stapel als Ziel verwendet oder ist eine davon verzaubert (zum Beispiel mit dem Spruchweber-Schnörkel), musst du sie irgendwie unterscheidbar machen, damit du sagen kannst, welche von ihnen (falls überhaupt) im Zufallsprozess ausgewählt wurde. In diesem Fall könnte es besser sein, mit Hilfe eines Würfels die Karte zu bestimmen oder vorrübergehend eine Ersatzkarte zu verwenden, um die als Ziel gewählte Karte zu repräsentieren.

* Mit Ausnahme der Karte, die du auf deine Hand zurückbringst, hat das Neuordnen deines Friedhofs keinen Einfluss auf etwas, das derzeit eine Karte in deinem Friedhof als Ziel hat oder verzaubert. Was auch immer es ist, es wird nach dem Neuordnen deines Friedhofs die Karte wiederfinden, die es zum Ziel hat oder verzaubert.

* Alle Spieler erfahren, welche Karte du zufällig bestimmt hast.

-----
Friedhofsphooka

{1}{U/B}{U/B}
Kreatur — Gestaltwandler

1/2
Immer wenn eine Kreatur aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird, kannst du {1} bezahlen. Falls du dies tust, wird der Friedhofsphooka zu einer Kopie dieser Kreatur und erhält diese Fähigkeit.

* Dieser Effekt hat keine beschränkte Dauer. Falls du diese Fähigkeit nutzt, bleibt der Friedhofsphooka eine Kopie dieser Kreatur, bis er das Spiel verlässt oder du die Fähigkeit erneut verwendest. Falls es zu einer Kopie einer anderen Kreaturenkarte wird, überschreibt die neue Kopie die alte Kopie.

* Der Friedhofsphooka kopiert die aufgedruckten Werte der Kreatur und zusätzlich alle Kopieeffekte, die auf sie angewendet wurden. Er kopiert keine anderen Effekte, die Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. verändert haben. Er kopiert auch keine Marken, die auf der Kreatur liegen (er behält die Marken, die bereits auf ihm liegen).

* Falls der Friedhofsphooka eine Kopie eines Spielsteins wird, kopiert er die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Er wird nicht zu einem Spielstein.

* Die Fähigkeit des Friedhofsphookas bestimmt kein Ziel. Er kann auch eine verhüllte Kreatur oder eine mit Schutz kopieren.

* Falls mehrere Kreaturen gleichzeitig auf den Friedhof ihrer Besitzer gelegt werden, wird die Fähigkeit des Friedhofsphookas für jede dieser Kreaturen einmal ausgelöst. Du bestimmst die Reihenfolge, in der diese Fähigkeiten verrechnet werden. Es ist also möglich, dass du {1} bezahlst und den Friedhofsphooka zu einer Kopie einer Karte werden lässt, dann eine aktivierte Fähigkeit dieser Kreatur spielst, und danach wieder {1} bezahlst und wechselst. Der Friedhofsphooka ist am Ende eine Kopie der Kreaturenkarte, für die er bezahlt hat.

-----
Gedankenspiegelung

{4}{U}{U}{U}
Verzauberung

Falls du eine Karte ziehen würdest, ziehe stattdessen zwei Karten.

* Die Gedankenspiegelung sorgt nicht dafür, dass du Karten ziehst. Stattdessen führt sie dazu, dass Effekte, die dich Karten ziehen lassen, dich mehr Karten ziehen lassen. Sie sorgt außerdem dafür, dass dich die Ziehaktion während deines Ziehsegments zwei Karten ziehen lässt.

* Lässt dich ein Zauberspruch oder eine Fähigkeit mehr als eine Karte ziehen, verdoppelt die Fähigkeit der Gedankenspiegelung die Gesamtanzahl der Karten, die du ziehen würdest. Spielst du zum Beispiel Konzentrieren („Ziehe drei Karten“), ziehst du sechs Karten.

* Die Effekte von mehreren Gedankenspiegelungen sind kumulativ. Hast du zum Beispiel drei Gedankenspiegelungen im Spiel, ziehst du das Achtfache der ursprünglichen Anzahl an Karten.

* Falls zwei oder mehr Ersatzeffekte auf ein Kartenzieh-Ereignis zutreffen, bestimmt der Spieler, der die Karte zieht, in welcher Reihenfolge sie angewendet werden.

-----
Gefängnisstrafe

{1}{W}{W}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Die verzauberte Kreatur kann nicht angreifen oder blocken, und ihre aktivierten Fähigkeiten können nicht gespielt werden.

Immer wenn eine Kreatur unter der Kontrolle eines Gegners ins Spiel kommt, kannst du die Gefängnisstrafe an diese Kreatur anlegen.

* Die letzte Fähigkeit funktioniert nur, falls die Gefängnisstrafe bereits im Spiel ist. Du kannst sie von der Kreatur, die sie derzeit verzaubert, an die neue Kreatur anlegen.

-----
Geflochtener Kampfkrabbler

{5}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

6/6
Immer wenn der Geflochtene Kampfkrabbler angreift oder blockt, lege am Ende des Kampfes eine -1/-1-Marke auf ihn.

* Die -1/-1-Marke wird am Ende des Kampfes auf den Geflochtenen Kampfkrabbler gelegt, nachdem der Kampfschaden bereits zugefügt wurde. (Beachte, dass dies anders als bei der Karte Dämmerungsrangen aus _Schattenmoor_ funktioniert.)

-----
Gefühl des Versinkens

{2}{U}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Die verzauberte Kreatur enttappt nicht während des Enttappsegments ihres Beherrschers.

Die verzauberte Kreatur hat „{1}, lege eine -1/-1-Marke auf diese Kreatur: Enttappe diese Kreatur.“

* Gefühl des Versinkens gibt der Kreatur, die davon verzaubert ist, die Enttapp-Fähigkeit. Nur der Beherrscher der Kreatur kann diese Fähigkeit spielen, nicht der Beherrscher von Gefühl des Versinkens.

-----
Geköderte Vogelscheuche

{3}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

4/4
Sowie die Geköderte Vogelscheuche ins Spiel kommt, bestimme eine Farbe.

Wenn du keine bleibenden Karten der bestimmten Farbe kontrollierst, opfere die Geköderte Vogelscheuche.

* Falls du eine Geköderte Vogelscheuche kontrollierst, aber keine Farbe für sie bestimmt wurde (weil zum Beispiel dein Friedhofsphooka zu einer Geköderten Vogelscheuche wurde), enthält die Auslösebedingung einen undefinierten Wert. Die Fähigkeit wird nie ausgelöst, daher musst du auch die Vogelscheuche nicht opfern.

-----
Getöse der Feuerherde

{5}{B/R}{B/R}{B/R}
Hexerei

Bringe einen 5/5 schwarzen und roten Elementarwesen-Kreaturenspielstein ins Spiel. Ein Gegner deiner Wahl opfert eine Kreatur für jede schwarze Kreatur, die du kontrollierst, und opfert dann ein Land für jede rote Kreatur, die du kontrollierst.

* Die beiden Teile des Zauberspruchs geschehen in der Reihenfolge, in der sie aufgeführt sind. Wenn du bestimmst, wie viele schwarze Kreaturen und wie viele rote Kreaturen du kontrollierst, solltest du nicht vergessen, dass du gerade eine Kreatur ins Spiel gebracht hast, die schwarz und rot ist.

* Falls der zum Ziel bestimmte Gegner ein illegales Ziel wird, wird der gesamte Zauberspruch neutralisiert. Du erhältst dann keinen Spielstein.

-----
Glühender Sturm

{3}{R}
Hexerei

Kreaturen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert, können in diesem Zug nicht blocken. Der Glühende Sturm fügt jeder weißen und/oder blauen Kreatur, die jener Spieler kontrolliert, 1 Schadenspunkt zu.

* Der Glühende Sturm fügt nur weißen und/oder blauen Kreaturen Schaden zu, die der zum Ziel bestimmte Spieler zum Zeitpunkt kontrolliert, an dem der Zauberspruch verrechnet wird. Allerdings verhindert er, dass irgendeine Kreatur blocken kann, die dieser Spieler kontrolliert, auch wenn diese Kreaturen erst später ins Spiel gekommen sind.

-----
Gnadentod

{2}{G/W}
Spontanzauber

Der Beherrscher einer Kreatur deiner Wahl opfert sie und bringt dann X 1/1 grüne und weiße (Elf, Krieger)-Kreaturenspielsteine ins Spiel, wobei X gleich der Stärke der Kreatur ist.

* Du wählst die Kreatur, die geopfert werden soll, wenn du den Gnadentod spielst, dann opfert sie ihr Beherrscher (das kannst du sein, muss aber nicht), wenn der Gnadentod verrechnet wird. Weil dies ein Opfern ist, kann weder Regeneration noch Unzerstörbarkeit die Kreatur retten.

-----
Gonds Ausstrahlung

{2}{G}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Die verzauberte Kreatur hat „{T}: Bringe einen 1/1 grünen (Elf, Krieger)-Kreaturenspielstein ins Spiel.”

* Der Beherrscher der Kreatur (nicht der Beherrscher von Gonds Ausstrahlung) kann die Fähigkeit spielen und ist daher der Spieler, der den Spielstein erhält.

-----
Gottheit der Ehrfurcht

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

4/4
Fliegend

Alle anderen Kreaturen sind 1/1.

* Das führt nicht dazu, dass Kreaturen ihre Fähigkeiten verlieren.

* Falls zwei Gottheiten der Ehrfurcht im Spiel sind, machen sie sich gegenseitig zu 1/1.

* Die Fähigkeit der Gottheit der Ehrfurcht überschreibt die meisten anderen Effekte, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur festlegen oder abändern. Allerdings können gewisse andere Effekte noch angewandt werden, nachdem eine Kreatur 1/1 geworden ist. Das sind:

— Effekte, die auftreten, nachdem die Gottheit der Ehrfurcht ins Spiel gekommen ist, 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 oder der Yavimayablütenzauberin), wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

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

-----
Grimmiges Püppchen

{7}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

4/4
Das Grimmige Püppchen kommt mit drei -1/-1-Marken ins Spiel.

Entferne eine -1/-1-Marke vom Grimmigen Püppchen: Lege eine -1/-1-Marke auf eine andere Kreatur deiner Wahl.

* Die zweite Fähigkeit kann jede Kreatur als Ziel haben – außer dem Grimmigen Püppchen, dessen Fähigkeit gespielt wird. Sie kann aber ein anderes Grimmiges Püppchen als Ziel haben. Sie kann mehrfach gespielt werden und auch mehrfach die gleiche Kreatur als Ziel haben.

-----
Halbgott der Rache

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

5/4
Fliegend, Eile

Wenn du den Halbgott der Rache spielst, bringe alle Karten namens Halbgott der Rache aus deinem Friedhof ins Spiel zurück.

* Diese Fähigkeit wird ausgelöst, wenn du den Halbgott der Rache als Zauberspruch spielst. Sie wird nicht ausgelöst, wenn der Halbgott der Rache direkt ins Spiel gebracht wird.

* Die ausgelöste Fähigkeit geht auf den Stapel und wird oben auf den Halbgott der Rache-Zauberspruch gelegt. Zu dem Zeitpunkt, an dem dein Halbgott der Rache-Zauberspruch verrechnet wird, befinden sich bereits alle Halbgötter im Spiel, die in deinem Friedhof waren.

* Falls der Halbgott der Rache neutralisiert wird, *bevor* seine ausgelöste Fähigkeit verrechnet wird, wird sie dennoch verrechnet. Tatsächlich bringt dies diesen Halbgott der Rache aus deinem Friedhof ins Spiel, gemeinsam mit allen anderen Halbgöttern.

-----
Harpunenkämpfer aus Kinscaer

{3}{U}
Kreatur — Kithkin, Soldat

2/2
Fliegend

Immer wenn der Harpunenkämpfer aus Kinscaer angreift, kannst du eine Kreatur deiner Wahl bis zum Ende des Zuges ihre Flugfähigkeit verlieren lassen.

* Du kannst auch eine Kreatur ohne Flugfähigkeit als Ziel bestimmen.

-----
Helm des Schauderfürsten

{3}{U/B}
Verzauberung -- Aura

Kreaturenverzauberung

Solange die verzauberte Kreatur blau ist, erhält sie +1/+1 und hat „Immer wenn diese Kreatur einem Gegner Schaden zufügt, ziehe eine Karte“.

Solange die verzauberte Kreatur schwarz ist, erhält sie +1/+1 und hat „Immer wenn diese Kreatur einem Gegner Schaden zufügt, wirft dieser Gegner eine Karte aus seiner Hand ab“.

* Unter Beachtung der beiden ausgelösten Fähigkeiten, die der Helm des Schauderfürsten der verzauberten Kreatur gibt, ist der Zeitpunkt, an dem Schaden zugefügt wird, die einzige Situation, in der es darauf ankommt, welche Farbe die Kreatur hat. Ist die Kreatur zu diesem Zeitpunkt blau oder schwarz, werden die zutreffenden Fähigkeiten ausgelöst. Sie werden auch dann verrechnet, falls die Kreatur die Farbe wechselt oder ihre Aura verliert.

* Die zwei Fähigkeiten werden ausgelöst, wenn die verzauberte Kreatur einem Gegner des Beherrschers der Kreatur Schaden zufügt, nicht wenn er einem Gegner des Beherrschers des Helms Schaden zufügt. Sie werden durch jeglichen Schaden ausgelöst, nicht nur durch Kampfschaden.

-----
Höhlen-Barghest

{5}{B}{B}
Kreatur — Dämon, Hund

7/6
Falls du zu Beginn deines Versorgungssegments keine Karten auf deiner Hand hast, verliert jeder Gegner 2 Lebenspunkte.

Falls zu Beginn des Versorgungssegments eines Gegners dieser keine Karten auf der Hand hat, verliert er 2 Lebenspunkte.

* Die erste Fähigkeit überprüft, ob du keine Karten auf der Hand hast, wenn sie ausgelöst wird und auch wenn sie verrechnet wird. Hast du mindestens eine Karte zu Beginn deines Versorgungssegments auf deiner Hand, wird sie gar nicht ausgelöst. Hast du mindestens eine Karte auf der Hand, wenn die Fähigkeit verrechnet wird, hat die Fähigkeit keinen Effekt.

* Die zweite Fähigkeit verhält sich genau so, nur dass sie die Handkartenzahl deines Gegners überprüft, nicht deine.

-----
Hoppeltrottel

{3}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

2/2
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.

{T}: Eine Kreatur deiner Wahl hat bis zum Ende des Zuges eine oder mehrere Farben, die du bestimmst.

* Du kannst für die zweite Fähigkeit eine beliebige einzelne Farbe oder eine beliebige Kombination von mehreren Farben bestimmen. Du kannst allerdings nicht „farblos“ bestimmen.

* Eine von der zweiten Fähigkeit betroffene Artefaktkreatur ist immer noch ein Artefakt. Sie ist jetzt einfach nur ein farbiges Artefakt.

-----
Hügelrücken-Drache

{5}{R}{R}
Kreatur -- Drache

7/5
Fliegend

Wenn der Hügelrücken-Drache ins Spiel kommt, kannst du alle Karten aus deiner Hand abwerfen und so viele Karten ziehen, wie einem Gegner deiner Wahl in diesem Zug Schadenspunkte zugefügt wurden.

* Du wählst einen deiner Gegner als Ziel, wenn die Fähigkeit ausgelöst wird. Erst wenn die Fähigkeit verrechnet wird, entscheidest du dich, ob du abwerfen und ziehen willst.

* Diese Fähigkeit zählt die Gesamtsumme an Schaden (sowohl Kampfschaden als auch normalen Schaden), der deinem Gegner von allen Quellen (einschließlich denen, die du kontrollierst, und denen, die du nicht kontrollierst) im Verlauf des Zuges zugefügt wurde. Schaden, der verhindert oder umgeleitet wurde, zählt nicht. Schaden, der verrechnet wurde, aber nicht zu einem Verlust von Lebenspunkten führte (zum Beispiel wegen Anbetung), wird mitgezählt.

* Die Fähigkeit des Hügelrücken-Drachen überprüft nur, ob Schaden zugefügt wurde. Es ist egal, ob sich der Lebenspunktestand des Spielers auch aus anderen Gründen geändert hat (wenn der Spieler zum Beispiel Lebenspunkte bezahlt oder dazugewonnen hat). Wenn zum Beispiel dem Gegner 4 Schadenspunkte zugefügt wurden, er aber 6 Lebenspunkte während des Zuges dazuerhalten hat, dann hat er jetzt mehr Lebenspunkte als zu Beginn des Zuges – aber die Fähigkeit des Hügelrücken-Drachen lässt dich dennoch die Karten aus deiner Hand abwerfen und vier neue Karten ziehen.

-----
Hurtigwindraptor

{5}{W}{W}
Kreatur — Vogel

5/7
Fliegend

Angreifende Kreaturen, die du kontrollierst, haben Lebensverknüpfung.

* Dies ist eine statische Fähigkeit. Deine Kreaturen haben ab dem Moment Lebensverknüpfung, an dem sie als Angreifer deklariert wurden, und zwar bis zu dem Augenblick, in dem die Kampfphase endet, sie vom Kampf entfernt werden oder der Hurtigwindraptor das Spiel verlässt (was davon zuerst eintritt).

-----
Infusion mit Morgentropfen

{X}{G/W}
Hexerei

Du erhältst X Lebenspunkte dazu, falls {G} ausgegeben wurde, um Infusion mit Morgentropfen zu spielen, und X Lebenspunkte dazu, falls {W} ausgegeben wurde, um sie zu spielen. (Mache beides, falls {G}{W} ausgegeben wurde.)

* Falls du sowohl {G} als auch {W} ausgegeben hast, um Infusion mit Morgentropfen zu spielen, erhältst du (X + X) Lebenspunkte dazu. Eine Fähigkeit, die immer dann ausgelöst wird, wenn du Lebenspunkte dazuerhältst, wird nur einmal ausgelöst.

* Es hat keinen Einfluss auf den Wert von X, ob du dich entscheidest, {G} und {W} für die Infusion mit Morgentropfen zu bezahlen. Angenommen, du bestimmst X = 4 und gibst {G} für das {G/W} aus. Insgesamt zahlst du {W}{W}{R}{R}{G} für die Kosten, X ist immer noch 4, und du hast sowohl {G} als auch {W} ausgegeben. Du erhältst insgesamt 4 Lebenspunkte dazu.

-----
Inselrücken-Ausgeburt

{5}{U}{U}
Kreatur — Kraken

4/8
Verhüllt

Die Inselrücken-Ausgeburt erhält +4/+8, solange sich in irgendeiner Bibliothek zwanzig oder weniger Karten befinden.

* Es ist egal, in welcher Bibliothek sich zwanzig Karten oder weniger befinden, und du musst dich auch nicht auf eine Bibliothek festlegen. Falls mehrere Bibliotheken zwanzig Karten oder weniger haben, bekommt die Inselrücken-Ausgeburt den Bonus trotzdem nur einmal.

-----
Kessel der Seelen

{5}
Artefakt

{T}: 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.

-----
Kiefer aus Stein

{5}{R}
Hexerei

Die Kiefer aus Stein fügen X Schadenspunkte zu, deren Verteilung auf eine beliebige Anzahl an Kreaturen und Spieler deiner Wahl du bestimmst, wobei X gleich der Anzahl der Gebirge ist, die du kontrollierst, sowie du Kiefer aus Stein spielst.

* Die Menge des Schadens wird festgelegt, sowie du die Kiefer aus Stein spielst. Er ändert sich nicht, selbst wenn sich die Anzahl an Gebirgen ändert, die du kontrollierst.

* Falls du keine Gebirge kontrollierst, wenn du die Kiefer aus Stein spielst, muss die Anzahl an Zielen null betragen.

* Falls du mindestens ein Gebirge kontrollierst, wenn du die Kiefer aus Stein spielst, muss die Anzahl an Zielen mindestens eins und darf höchstens X betragen. Du teilst den Schaden unter den Zielen auf, sowie du die Kiefer aus Stein spielst. Jedem Ziel muss mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen werden.

-----
Kniffstibitzer-Clique

{3}{U}
Kreatur — Feenwesen, Räuber

1/4
Fliegend

{1}{U}, {Q}: Ein Gegner deiner Wahl entfernt die oberste Karte seiner Bibliothek ganz aus dem Spiel. Bis zum Ende des Zuges kannst du diese Karte spielen. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Die ganz aus dem Spiel entfernte Karte ist unter den normalen Timing-Regeln für ihren Kartentyp und allen anderen anfallenden Einschränkungen wie „Spiele [diese Karte] nur während des Kampfes“ zu spielen. Zum Beispiel kannst du die Karte nicht im Zug eines Gegners spielen, falls sie nicht ein Spontanzauber ist oder Aufblitzen hat. Ähnlich gilt: Falls die entfernte Karte ein Land ist, kannst du sie nicht spielen, falls du in diesem Zug bereits ein Land gespielt hast. Falls es eine Nicht-Länderkarte ist, musst du die Manakosten bezahlen. Der einzige Unterschied liegt darin, dass die Karte aus der ganz-aus-dem-Spiel-entfernt-Zone gespielt wird.

* Falls du die ganz aus dem Spiel entfernte Karte nicht in diesem Zug spielst, bleibt sie ganz aus dem Spiel entfernt, aber du kannst sie nicht mehr spielen.

-----
Kulrath-Ritter

{3}{B/R}{B/R}
Kreatur — Elementarwesen, Ritter

3/3
Fliegend

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

Kreaturen, die deine Gegner kontrollieren und auf denen Marken liegen, können nicht angreifen oder blocken.

* Dies schaut bei den Kreaturen deines Gegners nach jeder Sorte Marke, nicht nur nach -1/-1-Marken.

-----
Kummertyrann

{5}{B/R}
Kreatur -- Schrecken

8/8
Der Kummertyrann kommt mit vier -1/-1-Marken ins Spiel.

Wenn der Kummertyrann aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt wird, lege für jede -1/-1-Marke auf ihm eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.

* Die ausgelöste Fähigkeit ist verpflichtend. Falls du der einzige Spieler bist, der Kreaturen kontrolliert, wenn sie ausgelöst wird, musst du eine davon als Ziel bestimmen.

-----
Lästiger Flüsterer

{R/G}{R/G}
Kreatur -- Goblin, Schamane

2/2
Der Lästige Flüsterer kann nicht neutralisiert werden.

{R/G}: Ein Zauberspruch deiner Wahl kann nicht von Zaubersprüchen oder Fähigkeiten neutralisiert werden.

* Nachdem die Fähigkeit des Lästigen Flüsterers verrechnet wurde, werden alle Zaubersprüche und Fähigkeiten, die den gewählten Zauberspruch neutralisieren würden, weiter verrechnet. Sie können den Zauberspruch nur nicht mehr neutralisieren.

* Die Fähigkeit des Lästigen Flüsterers verhindert nicht, dass der Zauberspruch durch die Spielregeln neutralisiert wird (falls zum Beispiel alle seine Ziele illegal geworden sind)..

-----
Leichenverbrenner aus Cragganwick

{2}{R}{R}
Kreatur — Riese, Schamane

5/4
Wenn der Leichenverbrenner aus Cragganwick ins Spiel kommt, wirf eine zufällig bestimmte Karte aus deiner Hand ab. Falls du auf diese Weise eine Kreaturenkarte abgeworfen hast, fügt der Leichenverbrenner aus Cragganwick einem Spieler deiner Wahl Schadenspunkte in Höhe der Stärke dieser Karte zu.

* Du bestimmst den Spieler als Ziel, wenn die Fähigkeit ausgelöst wird. Erst wenn die Fähigkeit verrechnet wird, weißt du, welche Karte abgeworfen wird.

* Der Leichenverbrenner aus Cragganwick fügt so viele Schadenspunkte zu, wie die Stärke der abgeworfenen Kreaturenkarte im Friedhof beträgt. (Das kann bei einigen Kreaturen mit variabler Stärke von Bedeutung sein, zum Beispiel beim Maro oder Tarmogoyf.)

* Hast du keine Karten auf der Hand, wenn die Fähigkeit des Leichenverbrenners aus Cragganwick verrechnet wird, wirfst du nichts ab.

-----
Loch im Kopf

{3}{U}{U}
Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Durchsuche den Friedhof, die Hand und die Bibliothek seines Beherrschers nach allen Karten mit dem gleichen Namen wie jener Zauberspruch und entferne sie ganz aus dem Spiel. Dieser Spieler mischt dann seine Bibliothek.

* Loch im Kopf hat keinen Effekt auf Karten im Spiel mit dem gleichen Namen wie der als Ziel bestimmte Zauberspruch.

* Die Karten, nach denen du suchst, müssen gefunden werden, falls sie sich im Friedhof befinden, da dies eine Zone ist, die jeder einsehen kann. Bei Karten auf der Hand und in der Bibliothek kannst du dich allerdings auch entscheiden, sie „nicht zu finden“.

* In den meisten Fällen entfernt Loch im Kopf den als Ziel bestimmten Zauberspruch ganz aus dem Spiel. Der erste Satz neutralisiert den Zauberspruch, was ihn auf den Friedhof seines Besitzers bringt. Der zweite Satz entfernt ihn dann aus dem Friedhof und ganz aus dem Spiel. Allerdings gibt es einige Ausnahmen dazu, wie hier aufgelistet.

* Falls der Beherrscher des Zauberspruchs nicht sein Besitzer ist (zum Beispiel dank Einziehen), wird er nicht ganz aus dem Spiel entfernt. Der Zauberspruch wird neutralisiert und auf den Friedhof seines Besitzers gelegt. Dann werden der Friedhof, die Hand und Bibliothek des Beherrschers des Zauberspruchs durchsucht.

* Falls der zum Ziel bestimmte Zauberspruch nicht neutralisiert werden kann (ein Lästiger Flüsterer zum Beispiel), bleibt der Zauberspruch auf dem Stapel.. Loch im Kopf wird weiter verrechnet. Du darfst dann weiterhin nach allen anderen Karten mit diesem Namen suchen und sie ganz aus dem Spiel entfernen.

*** Achtung: Auf der Karte steht „Bibliothek seines Besitzers“ anstatt „Bibliothek seines Beherrschers“. Dies ist ein Druckfehler. ***
-----
Makabre Fee

{1}{B}{B}
Kreatur — Feenwesen, Räuber

2/2
Fliegend

Wirf die Makabre Fee aus deiner Hand ab: Entferne bis zu zwei Karten deiner Wahl aus Friedhöfen ganz aus dem Spiel.

* Die zweite Fähigkeit der Makabren Fee kann nur gespielt werden, während sie sich auf deiner Hand befindet. Du kannst dies zu jedem Zeitpunkt tun, zu dem du einen Spontanzauber spielen könntest.

* Die als Ziel bestimmten Karten können im gleichen Friedhof oder in verschiedenen Friedhöfen sein.

-----
Manaspiegelung

{4}{G}{G}
Verzauberung

Falls du eine bleibende Karte für Mana tappst, erzeugt sie stattdessen das Doppelte dieses Manas.

* Du „tappst eine bleibende Karte für Mana“ nur dann, wenn du eine aktivierte Fähigkeit dieser bleibenden Karte spielst, die das {T}-Symbol in ihren Kosten enthält und die als Teil ihres Effekts Mana produziert.

* Die Manaspiegelung betrifft jegliche bleibende Karte, die du für Mana tappst, nicht nur Länder, die du für Mana tappst.

* Die Manaspiegelung produziert selbst kein Mana. Stattdessen führt sie dazu, dass bleibende Karten, die du für Mana tappst, mehr Mana produzieren. (Das ist anders als bei scheinbar ähnlichen Karten wie Herzschlag des Frühlings und Handschuh der Kraft.) Falls die bleibende Karte Einschränkungen oder Zusatzklauseln betreff des Manas hat, das sie produziert (wie bei der Säule der Paruns oder der Halle des Banditenfürsten), gilt das für alles Mana, das auf diese Weise produziert wird.

* Die Manaspiegelung sorgt nicht dafür, dass bleibende Karten, die du für Mana tappst, ein zusätzliches Mana produzieren – stattdessen verdoppelt sie den Typ und die Menge des Manas, den diese bleibende Karte produzieren würde. Falls du zum Beispiel das Mystische Tor für {W}{U} tappst, erzeugt es stattdessen {W}{W}{U}{U}.

* Die Effekte von mehreren Manaspiegelungen sind kumulativ. Hast du zum Beispiel drei Manaspiegelungen im Spiel, erhältst du das Achtfache der ursprünglichen Menge jedes Typs von Mana.

* Falls du eine Manaspiegelung im Spiel hast und eine bleibende Karte für Mana tappst, aber ein anderer Ersatzeffekt dafür sorgen würde, dass der Typ und/oder die Menge des erzeugten Manas sich ändern würden (wie bei Verseuchung, die sagt „Immer wenn ein Land für Mana getappt wird, produziert es {B} statt des normalen Typs und der normalen Anzahl“), bestimmst du, in welcher Reihenfolge diese Effekte angewandt werden. Wenn du in diesem Beispiel die Manaspiegelung zuerst und die Verseuchung danach anwendest, erhältst du {B}; wendest du erst die Verseuchung und dann die Manaspiegelung an, gibt dir das {B}{B}.

-----
Medizinüberbringer

{1}{G/W}
Kreatur — Elf, Kleriker

2/1
Wenn der Medizinüberbringer ins Spiel kommt, kannst du eine Marke von einer bleibenden Karte deiner Wahl entfernen.

* Dies kann jede Sorte Marke entfernen, nicht nur eine -1/-1-Marke.

* Du kannst auch eine bleibende Karte als Ziel wählen, auf der keine Marke liegt.

-----
Merropportunist

{3}{B}
Kreatur — Meervolk, Zauberer

2/2
Immer wenn der Merropportunist enttappt wird, kannst du einen Spieler deiner Wahl eine Karte aus der Hand abwerfen lassen.

* Falls der Merropportunist während deines Enttappsegments enttappt wird, wird die Fähigkeit ausgelöst. Da allerdings während des Enttappsegments kein Spieler Vorrang erhält, wartet sie 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 des Merropportunisten in beliebiger Reihenfolge auf den Stapel legen.

-----
Mörderische Blutkappe

{2}{B/R}{B/R}
Kreatur — Goblin, Assassine

2/2
Wenn die Mörderische Blutkappe ins Spiel kommt, fügt sie einer Kreatur oder einem Spieler 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.)

* Die Stärke der Mörderische Blutkappe wird zu dem Zeitpunkt überprüft, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird. Falls sie bis dahin das Spiel verlassen hat, werden die letzten von ihr bekannten Werte verwendet.

-----
Moosbrückentroll

{5}{G}{G}
Kreatur — Troll

5/5
Falls der Moosbrückentroll zerstört würde, regeneriere ihn.

Tappe eine beliebige Anzahl an ungetappten Kreaturen außer dem Moosbrückentroll, die du kontrollierst und die zusammen mindestens Stärke 10 haben: Der Moosbrückentroll erhält +20/+20 bis zum Ende des Zuges.

* Die erste Fähigkeit bedeutet vor allem, dass der Moosbrückentroll immer einen Regenerationsschild um sich hat. Er behält diesen Schild sogar, falls er verwendet wird.

* Die Gesamtstärke der Kreaturen, die du tappst, wird nur überprüft, wenn du die Kosten bezahlst. Es ist egal, ob zu dem Zeitpunkt, zu dem die Fähigkeit verrechnet wird, ihre Stärke niedriger geworden ist oder ob welche von ihnen das Spiel verlassen haben. Beachte, dass du einen Moosbrückentroll tappen kannst, um einen Teil der Kosten der Fähigkeit eines anderen Moosbrückentrolls zu bezahlen.

-----
Narbenschuppen-Ritual

{1}{U/B}
Hexerei

Lege als zusätzliche Kosten, um das Narbenschuppen-Ritual zu spielen, eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur, die du kontrollierst.

Ziehe zwei Karten.

* Falls du keine Kreaturen kontrollierst, kannst du das Narbenschuppen-Ritual nicht spielen.

-----
Nebelwiesenschleicher

{1}{W}
Kreatur — Kithkin, Räuber

1/1
Lebensverknüpfung, Schutz vor umgewandelten Manakosten von 3 oder höher

* Die Schutzfähigkeit bedeutet folgendes:

— Der Nebelwiesenschleicher kann von Kreaturen mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr nicht geblockt werden.

— Der Nebelwiesenschleicher kann von Auren mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr nicht verzaubert werden. Er kann auch nicht von Ausrüstung mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr ausgerüstet werden.

— Der Nebelwiesenschleicher kann nicht das Ziel von Zaubersprüchen mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr sein. Er kann auch nicht das Ziel von Fähigkeiten mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr werden.

— Aller Schaden, der dem Nebelwiesenschleicher von Quellen mit umgewandelten Manakosten von 3 oder mehr zugefügt wird, wird verhindert.

* Befindet sich ein Zauberspruch mit X in den Manakosten auf dem Stapel, wird der Betrag von X bei den umgewandelten Manakosten mit eingerechnet. Der Nebelwiesenschleicher kann zum Beispiel als Ziel für eine Heiße Glut gewählt werden (die Manakosten von {X}{R} hat), falls X 0 oder 1 beträgt, aber nicht für eine heiße Glut mit einem X von 2 oder mehr.

-----
Neu stricken

{1}{G/W}
Spontanzauber

Regeneriere eine bleibende Karte deiner Wahl.

* Neu stricken kann ein Artefakt, eine Kreatur, eine Verzauberung, ein Land oder einen Weltenwanderer regenerieren. Wenn du eine bleibende Karte regenerierst, die keine Kreatur ist, tappe die bleibende Karte, wenn sie das nächste Mal in diesem Zug zerstört würde, anstatt sie zu zerstören. Falls diese bleibende Karte Schaden auf sich hatte (weil sie zu einem früherem Zeitpunkt in diesem Zug eine Kreatur war), wird der Schaden entfernt.

* Regenerierst du einen Weltenwanderer, verhinderst du, dass er als Ergebnis eines „Zerstör“-Effekts zerstört wird (wie der des Königs der Schnitter). Allerdings verhindert das nicht, dass der Weltenwanderer auf den Friedhof seines Besitzers gelegt wird, wenn seine Loyalität auf 0 sinkt.

-----
Oona, Königin der Feen

{3}{U/B}{U/B}{U/B}
Legendäre Kreatur -- Feenwesen, Zauberer

5/5
Fliegend

{X}{U/B}: Bestimme eine Farbe. Ein Gegner deiner Wahl entfernt die obersten X Karten seiner Bibliothek ganz aus dem Spiel. Bringe für jede Karte der bestimmten Farbe, die auf diese Weise ganz aus dem Spiel entfernt wurde, einen 1/1 blauen und schwarzen (Feenwesen, Räuber)-Kreaturenspielstein mit Flugfähigkeit ins Spiel.

* Du wählst den Gegner, wenn du Oonas Fähigkeit spielst. Du bestimmst die Farbe erst dann, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.

* Du erhältst die Spielsteine, nicht dein Gegner.

-----
Pili-Pala

{2}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

1/1
Fliegend

{2}, {Q}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe. ({Q} ist das Enttappsymbol.)

* Das Verwenden der Fähigkeit dieser Kreatur bedeutet, dass du sie für Mana enttappst, nicht tappst. Manaspiegelung führt hier nicht dazu, dass zusätzliches Mana produziert wird.

-----
Prismatisches Omen

{1}{G}
Verzauberung

Länder, die du kontrollierst, haben zusätzlich zu ihren anderen Typen alle Standardlandtypen.

* Jedes Land, das du kontrollierst, hat die Landtypen Ebene, Insel, Sumpf, Gebirge und Wald. Sie haben ebenfalls die Manafähigkeit jedes Standardlandtyps (zum Beispiel können Wälder tappen, um {G} zu erzeugen). Sie haben weiterhin ihre anderen Untertypen und Fähigkeiten.

* Einem Land zusätzliche Landtypen zu geben verändert weder seinen Namen noch die Eigenschaft, ob es legendär oder standard ist.

-----
Prismensog-Merrow

{2}{U}
Kreatur — Meervolk, Zauberer

2/1
Aufblitzen

Wenn der Prismensog-Merrow ins Spiel kommt, bestimme die Farbe oder Farben, die eine bleibende Karte deiner Wahl bis zum Ende des Zuges hat.

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

* Auch ein von dieser Fähigkeit betroffenes Artefakt ist immer noch ein Artefakt. Es ist jetzt einfach nur ein farbiges Artefakt.

-----
Punktierender Donnerkeil

{1}{R}
Spontanzauber

Der Punktierende Donnerkeil fügt einer Kreatur deiner Wahl 1 Schadenspunkt zu. Lege eine -1/-1-Marke auf diese Kreatur.

* Der Punktierende Donnerkeil wird komplett verrechnet (und gibt der Kreatur eine -1/-1-Marke), auch wenn der 1 Schadenspunkt ausreichen würde, um sie zu zerstören. (Es macht zum Beispiel einen Unterschied, falls einer 3/3 Kreatur mit Beharrlichkeit bereits zwei Schadenspunkte vorher zugefügt worden wären.)

* Falls du eine Kreatur mit Widerstandskraft 2 als Ziel wählst, fügt der Punktierende Donnerkeil ihr 1 Schadenspunkt zu und legt dann eine -1/-1-Marke auf sie, was ihre Widerstandskraft auf 1 reduziert. Die Kreatur wird als Ergebnis von tödlichem Schaden zerstört. Regeneration könnte sie retten.

* Falls du eine Kreatur mit Widerstandskraft 1 als Ziel wählst, fügt der Punktierende Donnerkeil ihr 1 Schadenspunkt zu und legt dann eine -1/-1-Marke auf sie, was ihre Widerstandskraft auf 0 reduziert. Die Kreatur wird auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt, weil sie Widerstandskraft 0 hat. Regeneration könnte sie auch nicht retten.

-----
Ratschlag der Fee

{2/U}{2/U}{2/U}
Hexerei

({2/U} kann mit zwei beliebigen Mana oder mit {U} bezahlt werden. Die umgewandelten Manakosten dieser Karte betragen 6.)

Schaue dir die obersten fünf Karten deiner Bibliothek an. Kontrollierst du mehr Kreaturen als jeder andere Spieler, nimm zwei dieser Karten auf deine Hand. Nimm sonst eine davon auf deine Hand. Lege dann den Rest in beliebiger Reihenfolge unter deine Bibliothek.

* In einer Mehrpersonenpartie vergleichst du die Anzahl der Kreaturen, die du kontrollierst, mit der Anzahl der Kreaturen, die jeder andere Spieler kontrolliert. Falls mindestens einer dieser Spieler mindestens so viele Kreaturen wie du kontrolliert, darfst du nur eine Karte auf die Hand nehmen.

-----
Restekorb

{4}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

3/2
{1}: Der Restekorb hat bis zum Ende des Zuges alle Farben.

* Die Fähigkeit des Restekorbs hindert ihn nicht daran, ein Artefakt zu sein. Er ist jetzt einfach nur ein farbiges Artefakt.

* Nachdem die Fähigkeit des Restekorbs verrechnet ist, überschreibt ein Effekt, der seine Farbe ändert, auch den Effekt dieser Fähigkeit. Spielst du zum Beispiel einen Himmelshauch auf ihn, färbt ihn das einfach blau.

-----
Rosheen Mäanderer

{3}{R/G}
Legendäre Kreatur — Riese, Schamane

4/4
{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um {4}. Verwende dieses Mana nur für Kosten, die {X} enthalten.

* „Kosten, die {X} enthalten“ können die Gesamtkosten des Zauberspruchs sein, die Kosten einer aktivierten Fähigkeit, Aussetzkosten oder Kosten, die du als Teil der Verrechnung eines Zauberspruchs oder einer Fähigkeit bezahlen sollst (zum Beispiel bei Gebrochener Ehrgeiz). Die Gesamtkosten eines Zauberspruchs enthalten entweder seine Manakosten (in der rechten oberen Ecke aufgedruckt) oder seine alternativen Kosten ( wie bei Aussetzen) sowie zusätzliche Kosten (wie Bonus). Grundsätzlich gilt: Kannst du für etwas Mana ausgeben, sind es Kosten. Falls diese Kosten das Manasymbol {X} enthalten, kannst du Mana, das von Rosheen produziert wurde, für diese Kosten verwenden.

* Du kannst Mana, das von Rosheen erzeugt wurde, für jeden Teil von Kosten ausgeben, die {X} enthalten. Du bist nicht beschränkt, es nur für den {X}-Teil auszugeben.

* Du kannst Mana, das von Rosheen erzeugt wurde, für Kosten ausgeben, die {X} enthalten, selbst wenn du X als 0 festgelegt hast oder die Karte sagt, dass du nur farbiges Mana für X verwenden kannst. (Du musst dann natürlich Rosheens Mana für einen anderen Teil dieser Kosten ausgeben.)

* Du musst nicht alle vier Mana für die gleichen Kosten verwenden.

-----
Runenverzierter Schein

{W}{W}
Verzauberung

Sowie der Runenverzierte Schein ins Spiel kommt, benenne eine Karte.

Du hast Schutz vor dem bestimmten Namen. (Nichts mit diesem Namen kann dich als Ziel bestimmen, dir Schaden zufügen oder dich verzaubern.)

* Der Runenverzierte Schein gibt dir Schutz vor jedem Objekt mit dem bestimmten Namen, ob es jetzt eine Karte, ein Spielstein oder eine Kopie eines Zauberspruchs ist. Es ist egal, in welcher Spielzone sich das Objekt befindet.

* Du kannst immer noch von Kreaturen mit dem bestimmten Namen angegriffen werden.

* Du hast Schutz vor dem Namen, nicht vor dem Wort. Bestimmst du zum Beispiel den Namen „Wald“, hast du Schutz vor allem, was den Namen „Wald“ hat, aber du hast keinen Schutz vor Wäldern. Ein animierter Harztropfen-Wald kann dir zum Beispiel Schaden zufügen, obwohl sein Untertyp Wald lautet.

* Falls du eine geteilte Karte benennen willst, musst du beide Hälften der Karte nennen. Du hast dann Schutz vor beiden Hälften.

* Du kannst nicht [Nichts] als Name bestimmen. Verdeckte Kreaturen haben keinen Namen, daher kann dir der Runenverzierte Schein auch keinen Schutz vor ihnen geben.

* Du musst den Namen einer Karte bestimmen, nicht den Namen eines Spielsteins. Zum Beispiel kannst du nicht „Saproling“ oder „Voja“ bestimmen. Hat allerdings ein Spielstein zufällig den gleichen Namen wie eine Karte (wie bei „Gestaltwandler“ oder „Goldwiesen-Schikanierer“), kannst du ihn bestimmen.

* Du kannst bei einer Wendekarte einen von beiden Namen der Karte bestimmen. Du hast nur vor der dazugehörigen Version Schutz. Bestimmst du zum Beispiel Nachtauge der Schänder, hast du keinen Schutz vor dem Nezumi-Grabräuber.

-----
Rußschleierschurke

{4}{B}
Kreatur — Elementarwesen, Schamane

3/2
{T}: Ein Spieler deiner Wahl wirft eine Karte aus seiner Hand ab. Spiele diese Fähigkeit nur während deines Zuges.

Lege eine -1/-1-Marke auf den Rußschleierschurken: Enttappe den Rußschleierschurken.

* Das Legen der -1/-1-Marke auf den Rußschleierschurken sind Kosten. Das bedeutet, dass es geschieht, wenn du die Fähigkeit spielst, nicht wenn sie verrechnet wird. Falls das Bezahlen der Kosten dazu führt, dass die Kreatur Widerstandskraft 0 hat, wird sie auf den Friedhof gelegt, bevor du sie enttappen kannst und bevor du die Kosten noch einmal bezahlen kannst.

-----
Sanitäter aus Barrenton

{4}{W}
Kreatur — Kithkin, Kleriker

0/4
{T}: Verhindere den nächsten 1 Schadenspunkt, der in diesem Zug einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl zugefügt würde.

Lege eine -1/-1-Marke auf den Sanitäter aus Barrenton: Enttappe den Sanitäter aus Barrenton.

* Das Legen der -1/-1-Marke auf den Sanitäter aus Barrenton sind Kosten. Das bedeutet, dass es geschieht, wenn du die Fähigkeit spielst, nicht wenn sie verrechnet wird. Falls das Bezahlen der Kosten dazu führt, dass die Kreatur Widerstandskraft 0 hat, wird sie auf den Friedhof gelegt, bevor du sie enttappen kannst und bevor du die Kosten noch einmal bezahlen kannst.

-----
Schicksalstransfer

{1}{U/B}
Spontanzauber

Bewege alle Marken von einer Kreatur deiner Wahl auf eine andere Kreatur deiner Wahl.

* Der Schicksalstransfer bewegt jede Sorte Marke, nicht nur -1/-1-Marken.

* Dieser Effekt kann dazu führen, dass auf Kreaturen nutzlose Marken liegen. Wird zum Beispiel eine Zeitmarke von einer Kreatur mit Kumulativer Versorgung auf eine ohne diese Fähigkeit gelegt, hat sie auf der neuen Kreatur keinen Effekt.

* Ist eines der Ziele illegal geworden, bis der Schicksalstransfer verrechnet wird (indem es das Spiel verlässt oder aus anderem Grund), werden die Marken nicht bewegt. Werden beide Ziele illegal, wird der Schicksalstransfer neutralisiert.

-----
Schild der Überseele

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

Kreaturenverzauberung

Solange die verzauberte Kreatur grün ist, erhält sie +1/+1 und ist unzerstörbar. (Tödlicher Schaden und Effekte, die sie „zerstören“, zerstören sie nicht. Beträgt ihre Widerstandskraft 0 oder weniger, wird sie weiterhin auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.)

Solange die verzauberte Kreatur weiß ist, erhält sie +1/+1 und hat Flugfähigkeit.

* Falls ein Effekt gleichzeitig das Schild der Überseele und eine grüne Kreatur, die davon verzaubert ist, zerstören würde, wird nur das Schild zerstört.

* Falls einer grünen Kreatur, die vom Schild der Überseele verzaubert ist, tödlicher Schaden zugefügt würde, wird die Kreatur nicht zerstört, aber der Schaden bleibt auf der Kreatur. Falls das Schild der Überseele später in dem gleichen Zug aufhört, diese Kreatur zu verzaubern, hört die Kreatur in diesem Moment auf, unzerstörbar zu sein, und wird zerstört.

-----
Schlängelnder Ablaicher

{2}{G}
Kreatur — Elementarwesen

2/2
Verursacht Trampelschaden

Immer wenn der Schlängelnde Ablaicher einem Spieler Kampfschaden zufügt, bringe einen Spielstein ins Spiel, der eine Kopie des Schlängelnden Ablaichers ist.

* Sowie der Spielstein erschaffen wird, überprüft er die aufgedruckten Werte des Schlängelnden Ablaichers, den er kopiert – oder, falls der Schlängelnde Ablaicher, den er kopiert, selbst ein Spielstein war, die ursprünglichen Eigenschaften dieses Spielsteins, wie sie von dem Effekt festgelegt wurden, der ihn ins Spiel gebracht hat – sowie alle Kopiereffekte, die auf ihn angewandt wurden. Er kopiert keine Marken auf dem Schlängelnden Ablaicher und auch keine anderen Effekte, die Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. des Schlängelnden Ablaichers verändert haben. Normalerweise bedeutet das, dass der Spielstein ein einfacher Schlängelnder Ablaicher sein wird. Aber falls irgendwelche Kopiereffekte diesen Schlängelnden Ablaicher betroffen haben, werden sie mitbetrachtet. Ein Beispiel:

* Falls die Fähigkeit des Schlängelnden Ablaichers ausgelöst wird, und dann der Schlängelnde Ablaicher eine Kopie einer anderen Kreatur wird (dank Spiegelgewebe zum Beispiel), bevor die Fähigkeit verrechnet wird, wird der Spielstein zu einer Kopie dessen, wovon der Schlängelnde Ablaicher im Moment eine Kopie ist. Am Ende des Zuges kehrt der Schlängelnde Ablaicher in seinen vorherigen Zustand zurück, doch der Spielstein bleibt so, wie er ist.

* Falls ein Kopiereffekt wie Spiegelgewebe dafür sorgt, dass eine andere Kreatur zu einer Kopie des Schlängelnden Ablaichers wird und dann diese Kreatur einem Spieler Kampfschaden zufügt, ist der Spielstein, der ins Spiel gebracht wird, eine einfache Kopie des Schlängelnden Ablaichers.

* Ein Spielstein, der von einem Friedhofsphooka erzeugt wird, der einen Schlängelnden Ablaicher kopiert, wird ein Schlängelnder Ablaicher mit der Fähigkeit des Friedhofsphookas sein.

-----
Schmeißfliegenbefall

{2}{B}
Verzauberung

Immer wenn eine Kreatur aus dem Spiel auf einen Friedhof gelegt wird und falls mindestens eine -1/-1-Marke auf ihr lag, lege eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl.

* Wenn die Fähigkeit des Schmeißfliegenbefalls verrechnet wird, legt diese genau eine -1/-1-Marke auf die als Ziel bestimmte Kreatur. Es ist egal, wie viele -1/-1-Marken auf der Kreatur lagen, die auf den Friedhof gelegt wurde, solange es mindestens eine war.

* Diese Fähigkeit ist verpflichtend. Falls du der einzige Spieler bist, der Kreaturen kontrolliert, wenn diese Fähigkeit ausgelöst wird, musst du eine davon als Ziel bestimmen.

-----
Schwäne von Bryn Argoll

{2}{W/U}{W/U}
Kreatur -- Vogel, Geist

4/3
Fliegend

Falls eine Quelle den Schwänen von Bryn Argoll Schaden zufügen würde, verhindere diesen Schaden. Der Beherrscher dieser Quelle zieht so viele Karten, wie auf diese Weise Schadenspunkte verhindert wurden.

* Die Quelle von Kampfschaden ist die Kreatur, die ihn zufügt.

* Falls ein Zauberspruch dazu führt, dass Schaden zugefügt wird, lässt der Zauberspruch immer die Quelle des Schadens erkennen. In den meisten Fällen ist der Spruch selbst die Quelle. Zum Beispiel steht auf dem Brennenden Pfad: „Der Brennende Pfad fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu“.

* Falls eine Fähigkeit dazu führt, dass Schaden zugefügt wird, lässt die Fähigkeit immer die Quelle des Schadens erkennen. Die Fähigkeit selbst ist nie die Quelle. Allerdings ist die Quelle der Fähigkeit oft auch die Quelle des Schadens. Zum Beispiel sagt die Fähigkeit der Hügelrücken-Anrufung: „Die Hügelrücken-Anrufung fügt einer Kreatur oder einem Spieler deiner Wahl X Schadenspunkte zu.“

* Falls die Quelle des Schadens eine bleibende Karte ist, überprüfen die Schwäne von Bryn Argoll, wer der Beherrscher der bleibenden Karte zu dem Zeitpunkt ist, zu dem der Schaden verhindert wird. Falls die bleibende Karte bis dahin das Spiel verlassen hat, werden die letzten von ihr bekannten Werte verwendet. Ist die Quelle des Schadens ein Zauberspruch, ist ihr Beherrscher offensichtlich. Ist die Quelle des Schadens eine Karte aus einer anderen Zone (wie ein umgewandelter Gemmenhand-Einäscherer), suchen die Schwäne von Bryn Argoll ihren Eigentümer anstatt ihres Beherrschers.

* Falls eine Kreatur mit Verdorren den Schwänen von Bryn Argoll Schaden zufügen würde, wird dieser Schaden wie jeder andere Schaden behandelt. Er wird verhindert, und der Beherrscher der Kreatur zieht Karten. Die Schwäne von Bryn Argoll bekommen keine -1/-1-Marken.

-----
Sich ausbreitende Fäulnis

{3}{B}{B}
Hexerei

Lege eine -1/-1-Marke auf eine Kreatur deiner Wahl, zwei -1/-1-Marken auf eine andere Kreatur deiner Wahl und drei -1/-1-Marken auf eine dritte Kreatur deiner Wahl.

* Du musst drei verschiedene Kreaturen als Ziel bestimmen. Falls du das nicht kannst, kannst du Sich ausbreitende Fäulnis nicht spielen.

-----
Sonne-und-Mond-Rad

{G/W}{G/W}
Verzauberung -- Aura

Spielerverzauberung

Falls eine Karte von irgendwoher auf den Friedhof des verzauberten Spielers gelegt würde, wird die Karte stattdessen offen vorgezeigt und unter die Bibliothek dieses Spielers gelegt.

* Der Ersatzeffekt des Sonne-und-Mond-Rads wird auf alle Karten angewendet, die aus einer beliebigen Spielzone auf den Friedhof des verzauberten Spielers gelegt würden. Das kann aus dem Spiel sein (falls eine bleibende Karte, die kein Spielstein ist, zerstört wird oder aus anderem Grund auf den Friedhof gelegt würde), vom Stapel (falls ein Zauberspruch neutralisiert oder ein Spontanzauber oder eine Hexerei verrechnet würde), aus der Hand oder der Bibliothek eines Spielers usw.

* Das Sonne-und-Mond-Rad betrifft keine Spielsteine, die aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt werden, oder Kopien von Zaubersprüchen, die verrechnet oder neutralisiert werden. Dies sind keine Karten, daher gehen sie ganz normal auf den Friedhof, wo sie zu existieren aufhören.

* Falls mehrere Karten zum gleichen Zeitpunkt auf den Friedhof des verzauberten Spielers gelegt würden (zum Beispiel durch den Mühlstein), werden sie stattdessen alle offen vorgezeigt und gleichzeitig unter die Bibliothek des verzauberten Spielers gelegt. Dieser Spieler bestimmt, in welcher Reihenfolge sie dorthin gelegt werden. Die Reihenfolge ist den anderen Spielern nicht bekannt.

-----
Spiegelgewebe

{2}{W/U}{W/U}
Spontanzauber

Alle anderen Kreaturen werden bis zum Ende des Zuges zu einer Kopie einer nichtlegendären Kreatur deiner Wahl.

* Jede andere Kreatur kopiert die aufgedruckten Werte der gewählten Kreatur und zusätzlich alle Kopieeffekte, die auf die Kreatur angewendet wurden. Sie kopiert keine anderen Effekte, die Stärke, Widerstandskraft, Typen, Farbe usw. der gewählten Kreatur verändert haben. Sie kopiert auch keine Marken, die auf der gewählten Kreatur liegen (sie behält die Marken, die bereits auf ihr liegen).

* Falls die gewählte Kreatur selbst eine Kreatur kopiert, wird jede andere Kreatur zu dem, was die gewählte Kreatur kopiert (unter Berücksichtigung des betreffenden Kopiereffekts). Wählst du zum Beispiel als Ziel einen Friedhofsphooka, der Grizzlybären (eine 2/2 Kreatur ohne Fähigkeiten) kopiert, wird jede andere Kreatur zu Grizzlybären mit der Friedhofsphooka-Fähigkeit.

* Diese Fähigkeit kann dazu führen, dass alle anderen Kreaturen aufhören, Kreaturen zu sein. Wählst du zum Beispiel ein animiertes Ändergewölbe (ein Land mit einer aktivierten Fähigkeit, die es in eine Kreatur verwandelt), wird nur der aufgedruckte Regeltext kopiert – der Effekt, zu einer Kreatur geworden zu sein, wird es nicht. Alle anderen Kreaturen werden zu nicht animierten Ändergewölben.

* Nicht-Kopiereffekte, die bereits bei anderen Kreaturen angewendet worden waren, bleiben bei ihnen angewendet. Hat Riesenwuchs einer dieser Kreaturen zum Beispiel schon früher im Zug +3/+3 gegeben und das Spiegelgewebe sie dann zu einer Kopie von Grizzlybären gemacht, ist sie jetzt ein 5/5 Grizzlybär.

* Ist die gewählte Kreatur ein Spielstein, kopieren alle anderen Kreaturen die Originaleigenschaften dieses Spielsteins, wie sie der Effekt festgelegt hat, der den Spielstein ins Spiel gebracht hat. Diese Kreaturen werden aber nicht zu Spielsteinen.

* Sowie der Zug endet, wandeln sich die anderen Kreaturen wieder in das zurück, was sie vorher waren. Falls zwei Spiegelgewebe im gleichen Zug gespielt wurden, vergeht ihre Wirkung im gleichen Moment.

-----
Stegreifüberfall

{3}{R/G}
Verzauberung

{2}{R/G}: Decke die oberste Karte deiner Bibliothek auf. Falls es keine Kreaturenkarte ist, lege sie auf deinen Friedhof. Bringe sonst die Karte ins Spiel. Die Kreatur hat Eile. Opfere sie am Ende des Zuges.

* Falls du eine Kreatur ins Spiel bringst und ein anderer Spieler vor dem Ende des Zuges die Kontrolle über sie übernimmt, kannst du sie nicht am Ende des Zuges opfern. Sie bleibt dann im Spiel. Sie behält Eile so lange, wie sie im Spiel ist.

* Falls die Fähigkeit gespielt wird, nachdem das Zugendesegment des aktuellen Zugs begonnen hat, wird die Kreatur nicht vor dem Zugendesegment des nächsten Zugs geopfert.

-----
Strahlenspiegelung

{4}{W}
Verzauberung

Falls du Lebenspunkte dazuerhalten würdest, erhältst du stattdessen doppelt so viele Lebenspunkte dazu.

* Die Strahlenspiegelung sorgt nicht dafür, dass du Lebenspunkte dazuerhältst. Stattdessen führt sie dazu, dass Effekte, die dir Lebenspunkte geben, mehr Lebenspunkte geben.

* Die Effekte von mehreren Strahlenspiegelungen sind kumulativ. Hast du zum Beispiel drei Strahlenspiegelungen im Spiel, erhältst du das Achtfache der ursprünglichen Anzahl an Lebenspunkten dazu.

* Falls ein Effekt deinen Lebenspunktestand auf eine bestimmte Zahl setzt und diese Zahl höher als dein derzeitiger Lebenspunktestand ist, gibt dir dieser Effekt die Differenz dieser beiden Werte als Lebenspunkte dazu. Die Strahlenspiegelung verdoppelt dann diesen Wert. Hast du zum Beispiel 13 Lebenspunkte, und ein Gesegneter Wind verändert dies auf 20, ist dein neuer Lebenspunktestand dann 27.

* In einer Partie Two-Headed Giant (Zweiköpfiger Riese) ist nur der Beherrscher der Strahlenspiegelung von ihr betroffen. Falls der Teamkamerad Lebenspunkte dazuerhält, hat die Strahlenspiegelung keinen Effekt, selbst wenn die dazuerhaltenen Lebenspunkte auf die gemeinsamen Lebenspunkte des Teams angerechnet werden.

-----
Sturzbach aus Seelen

{4}{B/R}
Hexerei

Bringe bis zu einer Kreatur deiner Wahl aus deinem Friedhof ins Spiel zurück, falls {B} ausgegeben wurde, um Sturzbach aus Seelen zu spielen. Alle Kreaturen, die ein Spieler deiner Wahl kontrolliert, erhalten bis zum Ende des Zuges Eile und +2/+0, falls {R} ausgegeben wurde, um Sturzbach aus Seelen zu spielen. (Mache beides, falls {B}{R} ausgegeben wurde.)

* Die beiden Effekte des Zauberspruchs geschehen in der Reihenfolge, in der sie aufgeführt sind. Gibst du sowohl {B} als auch {R} aus, um den Sturzbach aus Seelen zu spielen, bringst du zuerst eine Kreaturenkarte aus deinem Friedhof ins Spiel zurück, anschließend erhalten alle Kreaturen, die du kontrollierst (einschließlich derjenigen, die du gerade zurückgebracht hast), bis zum Ende des Zuges +2/+0 und Eile.

-----
Sygg, Flussmeuchler

{U/B}{U/B}
Legendäre Kreatur — Meervolk, Räuber

1/3
Du kannst am Ende des Zuges eine Karte ziehen, falls ein Gegner in diesem Zug 3 oder mehr Lebenspunkte verloren hat. (Schaden verursacht den Verlust von Lebenspunkten.)

* Sowie das Zugendesegment beginnt, überprüft Syggs Fähigkeit, ob ein Spieler, der zur Zeit dein Gegner ist, oder ein Spieler, der zum Zeitpunkt, als er das Spiel verlassen hat, dein Gegner gewesen ist, im Verlauf des Zuges 3 oder mehr Lebenspunkte verloren hat. Falls dies zutrifft, wird die Fähigkeit ausgelöst. Falls nicht, dann nicht.

* Es ist egal, wie der Gegner Lebenspunkte verloren hat und wodurch das verursacht wurde, solange der gesamte Lebenspunkteverlust 3 oder mehr beträgt.

* Syggs Fähigkeit überprüft nur, ob Lebenspunkte verloren wurden. Es ist hier egal, ob auch Lebenspunkte hinzugewonnen wurden. Wenn zum Beispiel der Gegner 4 Lebenspunkte verloren hat, er aber 6 Lebenspunkte während des Zuges dazuerhalten hat, dann hat er jetzt mehr Lebenspunkte als zu Beginn des Zuges – aber Syggs Fähigkeit wird dennoch ausgelöst.

* Du legst keinen Gegner fest, wenn die Fähigkeit ausgelöst wird. Falls mehr als ein Gegner 3 oder mehr Lebenspunkte im Verlauf des Zuges verloren hat, wird die Fähigkeit trotzdem nur einmal ausgelöst.

* Syggs Fähigkeit wird auch dann ausgelöst, falls Sygg noch nicht im Spiel war, als die Lebenspunkte oder ein Teil davon verloren wurden.

* Syggs Fähigkeit überprüft am Ende jedes Zuges, ob sie ausgelöst wird. Es muss nicht unbedingt dein Zug sein, und ebenso wenig der Zug des Gegners, der die Lebenspunkte verloren hat.

-----
Tälermacher

{5}{R/G}
Kreatur — Riese, Schamane

5/5
{T}, opfere ein Gebirge: Der Tälermacher fügt einer Kreatur deiner Wahl 3 Schadenspunkte zu.

{T}, opfere einen Wald: Bestimme einen Spieler. Dieser Spieler erhöht seinen Manavorrat um {G}{G}{G}.

* Die zweite Fähigkeit ist eine Manafähigkeit. Sie zielt nicht auf einen Spieler und verwendet den Stapel nicht. Falls der Spieler, der seinen Manavorrat um {G}{G}{G} erhöht, das Mana nicht vollständig vor dem Ende der Phase ausgeben kann, verursacht das verbleibende Mana bei ihm Manabrand.

-----
Tarnzauber-Leger

{4}{W/U}
Kreatur — Feenwesen, Zauberer

2/4
Aufblitzen

Fliegend

Wenn der Tarnzauber-Leger ins Spiel kommt, lege alle Auren, die eine bleibende Karte deiner Wahl verzaubern, an eine andere bleibende Karte des gleichen Beherrschers an.

* Wenn der Tarnzauber-Leger ins Spiel kommt, bestimmst du nur genau eine bleibende Karte als Ziel: diejenige, die ihre Auren verlieren wird. Du bestimmst die bleibende Karte, die die Auren erhält, erst dann, wenn die Fähigkeit verrechnet wird.

* Du kannst eine bleibende Karte als Ziel wählen, die von keinen Auren verzaubert wird.

* Wenn die Fähigkeit verrechnet wird, bestimmst du die bleibende Karte, die die Auren erhält. Sie darf nicht die als Ziel gewählte bleibende Karte sein, sie muss den gleichen Beherrscher wie die als Ziel gewählte bleibende Karte haben und muss in der Lage sein, von allen Auren verzaubert werden zu können, die an die als Ziel gewählte bleibende Karte angelegt sind. Falls du keine bleibende Karte bestimmen kannst, die alle diese Kriterien erfüllt, werden die Auren nicht bewegt.

-----
Tetanus-Schnapper

{4}
Artefaktkreatur — Vogelscheuche

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

Wenn der Tetanus-Schnapper aus dem Spiel auf den Friedhof gelegt wird, lege auf jede Kreatur mit mindestens einer -1/-1-Marke eine weitere -1/-1-Marke.

* Jede dieser Kreaturen erhält nur eine neue -1/-1-Marke, unabhängig davon, wie viele bereits auf ihr liegen.

-----
Tintentiefenhexer

{1}{U/B}
Kreatur — Meervolk, Zauberer

1/1
Verursacht Furcht

{2}{U}{B}: Alle ungeblockten Kreaturen werden 4/1 bis zum Ende des Zuges.

* Eine „ungeblockte Kreatur“ ist eine Kreatur, die angegriffen hat und nicht geblockt wurde. Vor dem Blocker-deklarieren-Segment sind Kreaturen weder „geblockt“ noch „ungeblockt“, daher hat es keinen Effekt, diese Fähigkeit vorher zu spielen (oder nach dem Kampf).

* Am Ende der Kampfphase hören die Kreaturen auf, ungeblockt zu sein. Allerdings bleiben sie bis zum Ende des Zuges 4/1.

* Der Tintentiefenhexer führt nicht dazu, dass Kreaturen ihre Fähigkeiten verlieren.

* Falls der Tintentiefenhexer angreift und nicht geblockt wird, kann er sich selbst 4/1 machen.

* Die Fähigkeit des Tintentiefenhexers überschreibt die meisten anderen Effekte, die Stärke und Widerstandskraft einer Kreatur festlegen oder abändern. Allerdings können gewisse andere Effekte noch angewandt werden, nachdem eine Kreatur 4/1 geworden ist. Das sind:

— Effekte, die auftreten, nachdem die Fähigkeit des Tintentiefenhexers 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 oder der Yavimayablütenzauberin), wobei es egal ist, ab wann der Effekt Wirkung hatte.

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

-----
Überragen

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

({2/G} kann mit zwei beliebigen Mana oder mit {G} bezahlt werden. Die umgewandelten Manakosten dieser Karte betragen 6.)

Bis zum Ende des Zuges erhält eine Kreatur deiner Wahl +4/+4, Verdorren sowie „Wenn diese Kreatur angreift, blockt eine Kreatur deiner Wahl sie in diesem Zug, falls möglich“ und verursacht Trampelschaden. (Sie fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

* Wenn die Kreatur, die von Überragen betroffen ist, angreift, kannst du mit der ausgelösten Fähigkeit jede Kreatur im Spiel als Ziel wählen. Falls allerdings die gewählte Kreatur die von Überragen betroffene Kreatur nicht blocken kann (weil zum Beispiel die angreifende Kreatur fliegt und die andere nicht oder weil beide Kreaturen vom gleichen Spieler kontrolliert werden), hat die ausgelöste Fähigkeit keine Wirkung. In diesem Fall kann die gewählte Kreatur blocken, wie ihr Beherrscher will, also eventuell auch gar nicht.

-----
Unentrinnbarer Rohling

{5}{R}
Kreatur — Riese, Krieger

3/3
Verdorren (Dies fügt Kreaturen Schaden in Form von -1/-1-Marken zu.)

Der Unentrinnbare Rohling muss geblockt werden, falls möglich.

* Falls der Unentrinnbare Rohling angreift, muss ihm der verteidigende Spieler während des Blocker-deklarieren-Segments mindestens einen Blocker zuweisen, falls dieser Spieler mindestens eine Kreatur kontrolliert, die den Unentrinnbaren Rohling blocken könnte.

-----
Unfug des Phookas

{3}{U}
Verzauberung

Zu Beginn deines Versorgungssegments kannst du die Kontrolle über eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist und die du kontrollierst, und eine bleibende Karte deiner Wahl, die kein Land ist, die ein Gegner kontrolliert und die gleich hohe oder niedrigere umgewandelte Manakosten hat, tauschen.

* Du bestimmst zwei Ziele so, dass sie zusammen alle Bedingungen für die Ziele erfüllen. Das bedeutet zum Beispiel, dass du eine bleibende Karte, die kein Land ist und deren umgewandelte Manakosten niedriger sind als die von allen bleibenden Karten deines Gegners, die kein Land sind, nicht als Ziel bestimmen kannst. (Falls du es doch versuchst, wirst du kein geeignetes zweites Ziel finden.)

* Selbst wenn du nicht vorhast, die Kontrolle über bleibende Karten zu tauschen, musst du zwei legale Ziele bestimmen, wenn die Fähigkeit ausgelöst wird, falls möglich. Nur wenn du das nicht kannst, bestimmst du keine Ziele.

* Ist eines der Ziele illegal geworden, bis die Fähigkeit verrechnet wird (indem es das Spiel verlässt oder aus anderem Grund), findet der Austausch nicht statt. Werden beide Ziele illegal, wird die Fähigkeit neutralisiert.

-----
Ungezieferplage

{6}{B}
Hexerei

Mit dir beginnend kann reihum jeder Spieler eine beliebige Anzahl an Lebenspunkten bezahlen. Wiederhole diesen Vorgang, bis niemand mehr Lebenspunkte bezahlt. Jeder Spieler bringt für jeden 1 Lebenspunkt, den er auf diese Weise bezahlt hat, einen 1/1 schwarzen Ratten-Kreaturenspielstein ins Spiel.

* In einem Spiel mit N Spielern endet der Vorgang, wenn alle N Spieler nacheinander (bei dir anfangend) bestimmen, keine Lebenspunkte zu bezahlen. Er endet nicht, sobald ein Spieler zum ersten Mal bestimmt, keine Lebenspunkte zu bezahlen. Bestimmt ein Spieler, keine Lebenspunkte zu bezahlen, und geht der Vorgang trotzdem weiter, kann dieser Spieler, wenn der Vorgang wieder bei ihm anlangt, bestimmen, diesmal Lebenspunkte zu bezahlen.

* Die Menge an Lebenspunkten, die ein Spieler bezahlt, darf nicht höher als sein derzeitiger Lebenspunktestand sein; niemand kann Lebenspunkte ausgeben, die er nicht hat.

* Falls sich ein Spieler entscheidet, Lebenspunkte auszugeben, sinkt sein Lebenspunktestand sofort. Das hat Auswirkungen darauf, wie viele Lebenspunkte der Spieler ausgeben kann, wenn er innerhalb dieses Vorgangs das nächste Mal an der Reihe ist. Bestimmt ein Spieler während dieses Vorgangs dreimal, Lebenspunkte zu bezahlen, zählt das als drei unabhängige Ereignisse des Verlierens von Lebenspunkten, nicht als eins.

* Nachdem der Vorgang beendet ist, wird aufaddiert, wie viele Lebenspunkte jeder Spieler ausgegeben hat. Das bestimmt die Anzahl an Spielsteinen, die der Spieler erhält. Alle diese Spielsteine kommen gleichzeitig ins Spiel.

* In einer Partie Two-Headed Giant (Zweiköpfiger Riese) haben beide Spieler im Team die Möglichkeit, Lebenspunkte auszugeben. Der Lebenspunktestand des Teams wird zwischendurch entsprechend angepasst.

-----
Verzauberter Abend

{3}{W/U}{W/U}
Verzauberung

Alle bleibenden Karten sind zusätzlich zu ihren anderen Typen auch Verzauberungen.

* Dies hat auf diese bleibenden Karten keinen Einfluss außer dem, dass sie jetzt mit Dingen Wechselwirkungen haben, die Verzauberungen betreffen.

-----
Wegpacken

{2}{U}{U}
Spontanzauber

Neutralisiere einen Zauberspruch deiner Wahl. Du kannst bis zu einer Karte deiner Wahl aus deinem Friedhof in deine Bibliothek mischen.

* Wenn du dich entscheidest, eine Karte in deinem Friedhof zu wählen, hat Wegpacken zwei Ziele. Falls eines der beiden Ziele illegal wird, wird Wegpacken weiter verrechnet und betrifft das andere Ziel.

* Falls der zum Ziel bestimmte Zauberspruch nicht neutralisiert werden kann, bleibt der Zauberspruch auf dem Stapel.. Wegpacken wird weiter verrechnet. Wenn du eine Karte in deinem Friedhof gewählt hattest, darfst du sie trotzdem in deine Bibliothek mischen.

* Du musst alle Ziele zu dem Zeitpunkt bestimmen, an dem du Wegpacken spielst. Du kannst es nicht verwenden, um deinen eigenen Zauberspruch zu neutralisieren und diese Karte dann in deine Bibliothek zu mischen, da der Zauberspruch zu dem Zeitpunkt, an dem du die Ziele bestimmst, noch nicht in deinem Friedhof ist.

-----
Weltreinigung

{4}{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}
Hexerei

Bringe alle bleibenden Karten auf die Hand ihrer Besitzer zurück. Jeder Spieler bestimmt bis zu sieben der Karten auf seiner Hand und mischt den Rest dann in seine Bibliothek. Entleere alle Manavorräte.

* Das Entleeren des Manavorrats eines Spielers sorgt dafür, dass alles Mana aus dem Manavorrat verschwindet, aber es ist kein Manabrand. Keine Lebenspunkte gehen verloren.

-----
Widerspiegelnder Teich

Land

{T}: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana eines Typs, das ein Land, das du kontrollierst, produzieren könnte.

* Es gibt sechs verschiedene Typen von Mana: weißes, blaues, schwarzes, rotes, grünes und farbloses.

* Der Widerspiegelnde Teich überprüft die Effekte aller manaproduzierender Länder, die du kontrollierst, aber nicht deren Kosten. Zum Beispiel steht auf dem Munteren Felsen: „{T}, entferne eine Ladungsmarke vom Munteren Felsen: Erhöhe deinen Manavorrat um ein Mana einer beliebigen Farbe.“ Falls du einen Munteren Felsen und einen Widerspiegelnden Teich kontrollierst, kannst du den Widerspiegelnden Teich für Mana beliebiger Farbe tappen. Es ist egal, ob auf dem Munteren Felsen eine Ladungsmarke liegt und ob er ungetappt ist.

* Der Widerspiegelnde Teich interessiert sich nicht für Einschränkungen oder Zusatzklauseln, die das Mana betreffen, das deine Länder produzieren, wie es Säule der Paruns oder Halle des Banditenfürsten tun. Er schaut nur nach den möglichen Manatypen.

* Mehrere Widerspiegelnde Teiche helfen einander nicht beim Produzieren von Mana. Falls du einen Widerspiegelnden Teich kontrollierst, und falls alle anderen Länder, die du kontrollierst, keine Manafähigkeiten haben oder selbst Widerspiegelnde Teiche sind, kannst du dennoch die Fähigkeit des Widerspiegelnden Teichs spielen – sie produziert allerdings dann kein Mana.

-----
Wilder Schwung

{3}{R}
Hexerei

Bestimme drei bleibende Karten deiner Wahl, die keine Verzauberungen sind. Bestimme eine davon zufällig und zerstöre sie.

* Du wählst drei bleibende Karten, sowie du Wilder Schwung spielst. Du bestimmst erst dann, wenn der Wilde Schwung verrechnet wird, zufällig eine davon, die zerstört wird. Falls eine dieser bleibenden Karten bis dahin zu einem illegalen Ziel wurde, bestimmst du zufällig unter den verbleibenden beiden. Falls zwei dieser bleibenden Karten bis dahin zu illegalen Zielen wurden, musst du nicht zufällig eine bestimmen – die verbleibende bleibende Karte wird zerstört.

* Falls eines der Ziele unzerstörbar ist, kann es zufällig bestimmt werden, aber in diesem Fall geschieht ihm nichts.

* Sowie der Wilde Schwung verrechnet wird, ist zwischen dem Zeitpunkt, an dem die bleibende Karte zufällig bestimmt wird, und dem, an dem sie zerstört wird, keine Zeit zum reagieren. Falls du einen Regenerationsschild auf eine der bleibenden Karten legen willst, sie für einen speziellen Effekt opfern willst oder sonst etwas mit ihnen vorhast, musst du dies tun, bevor der Wilde Schwung verrechnet wird (und bevor du weißt, welche der bleibenden Karten zufällig ausgewählt wird).

-----
Woandersbuddel

{2}
Artefakt

Wenn die Woandersbuddel ins Spiel kommt, ziehe eine Karte.

Opfere die Woandersbuddel: Bestimme einen Standardlandtyp. Jedes Land, das du kontrollierst, wird bis zum Ende des Zuges zu diesem Typ.

* Alle deine Länder haben den bestimmten Landtyp und keinen anderen.

* Das Ändern eines Landtyps verändert weder seinen Namen noch die Eigenschaft, ob es legendär oder Standard ist.

* Länder, die du kontrollierst, haben die Manafähigkeit des Standardlandtyps, den du bestimmst (zum Beispiel können Wälder tappen, um grünes Mana zu erzeugen) und verlieren sämtliche andere angeborenen Fähigkeiten, die sie hatten.

-----
Wundenspiegelung

{5}{B}
Verzauberung

Am Ende jedes Zuges verliert jeder Gegner Lebenspunkte in Höhe der Lebenspunkte, die er in diesem Zug bisher verloren hat. (Schaden verursacht den Verlust von Lebenspunkten.)

* Wenn die Fähigkeit der Wundenspiegelung verrechnet wird, wird überprüft, wie viel Leben jeder Gegner im Verlauf des Zuges verloren hat, dann sorgt sie dafür, dass dieser Gegner noch einmal so viel Lebenspunkte verliert. Es ist egal, wie der Gegner Lebenspunkte verloren hat und wodurch das verursacht wurde. Es ist auch egal, ob die Wundenspiegelung noch nicht im Spiel war, als die Lebenspunkte oder ein Teil davon verloren wurden.

* Die Fähigkeit der Wundenspiegelung überprüft nur, ob Lebenspunkte verloren wurden. Es ist hier egal, ob auch Lebenspunkte hinzugewonnen wurden. Wenn zum Beispiel der Gegner 4 Lebenspunkte verloren hat, er aber 6 Lebenspunkte während des Zuges dazuerhalten hat, dann hat er jetzt mehr Lebenspunkte als zu Beginn des Zuges – aber die Fähigkeit der Wundenspiegelung sorgt weiterhin dafür, dass der Spieler 4 Lebenspunkte verliert.

* Die Fähigkeit der Wundenspiegelung wird am Ende jedes Zuges ausgelöst. Es muss nicht unbedingt dein Zug sein, und ebenso wenig der Zug eines Gegners, der die Lebenspunkte verloren hat.

* Falls die Fähigkeit der Wundenspiegelung verrechnet wird und dann später im gleichen Zug ein Gegner Lebenspunkte verliert, wird dieser Verlust von Lebenspunkten von der Wundenspiegelung nicht mitgezählt.

* Mehrere Wundenspiegelungen sind kumulativ. Sie werden gleichzeitig ausgelöst. Eine davon wird zuerst verrechnet. Wenn die nächste verrechnet wird, sieht sie den gleichen Verlust an Lebenspunkten, den die erste gesehen hat, und zusätzlich den Verlust an Lebenspunkten aufgrund der ersten Wundenspiegelung. Hat ein Gegner zum Beispiel während des Zuges 3 Lebenspunkte verloren, sorgt die erste Wundenspiegelung dafür, dass er noch einmal 3 Lebenspunkte verliert; die zweite Wundenspiegelung lässt diesen Gegner dann bereits 6 Lebenspunkte verlieren.

-----
Wutspiegelung

{4}{R}{R}
Verzauberung

Alle Kreaturen, die du kontrollierst, haben Doppelschlag.

* Falls eine Kreatur Doppelschlag verliert, nachdem sie im „Erstschlag“-Kampfschadensegment Schaden zugewiesen hat (zum Beispiel weil die Wutspiegelung das Spiel verlässt), weist diese Kreatur im „normalen“ Kampfschadensegment keinen Schaden zu.

-----
Zerbrechender Windstoß

{2}{G/W}{G/W}{G/W}
Spontanzauber

Zerstöre alle Artefakte und Verzauberungen. Du erhältst 2 Lebenspunkte für jede auf diese Weise zerstörte bleibende Karte dazu.

* Falls ein Artefakt oder eine Verzauberung im Spiel bleibt, weil es/sie regeneriert wurde oder unzerstörbar ist, erhältst du keine Lebenspunkte dafür.

-----
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