SPELREGELBOEK



INLEIDING

Je bent hier omdat je het spel Magic: The Gathering® wilt leren.
's Werelds eerste kaartenruilspel is nog steeds het grootste en beste in
zijn soort.

In Magic® speel je de rol van een duellist: je bent een machtige

tovenaar die met anderen vecht om roem, kennis en veroveringen. Je
spel kaarten stelt alle wapens in je arsenaal voor. Het bevat de spells
die je kent en de creatures die je kunt opdragen voor jou te vechten.

Kaartenruilspelen zoals Magic: The Gathering TCG zijn een
combinatie van verzamelkaarten en een strategiespel. Je weet niet
welke kaarten een Magic uitbreidingspak of toernooipak bevat. Je
begint met een collectie en handelt met andere spelers om de
gewenste kaarten te verkrijgen.

Het leukste van een kaartenruilspel is dat het constant verandert. Je
ontwerpt en bouwt je eigen, unieke kaartspel op, zodat Magic bij elke
speelbeurt anders is. Er worden een paar keer per jaar uitbreidingen
voor Magic uitgebracht en elke uitbreiding bevat nieuwe manieren
. om je tegenstanders te verrassen en te verslaan.

Dit is geen gewoon regelboek. Je hoeft het niet van voor naar
achter door te lezen. In het gedeelte "Leren spelen” op
pagina's 2—3 wordt uitgelegd hoeje meteen met Magic
aan de slag kunt. Als je vergeten bent hoe iets in
zijn werk gaat of met een vraag zit, kun je
hier naar een oplossing zoeken. (Woorden
en woordgroepen in groen zijn dingen die
je in de verklarende woordenlijst kunt
opzoeken. De verklarende woordenlijst
begint op pagina 28.)

[llus. Mark Zug
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LEREN SPELEN

Je leert het makkelijkst Magic spelen van een vriend die het
spel al kent. Maar ja, er moet toch iemand zijn die het spel als
eerste leert.

Zoek een vriend op. Gebruik de zilveren en gouden
kaartspellen en de spelregels in dit uitgangsspel om de basis
te leren. Speel vervolgens een paar spelletjes voor jezelf.

Zodra je de basis kent, open je het uithreidingspak dat

in de doos zit. Het bevat nieuwe typen kaarten die je
aan je kaartspellen kunt toevoegen. Een inlegvel in het
uitbreidingspak bevat uitleg over deze kaarten.

Als je vragen hebt, kun je antwoorden in dit spelregelboek vinden. Neem
contact met ons op als je het antwoord niet kunt vinden. Ons telefoonnummer
en e-mailadres staan op de achterflap van dit spelregelboek.

DEEL 1: DE BASISREGELS

BENODIGDHEDEN

Je hebt een Magic kaartspel, een vriend met een kaartspel, en iets om je
levenssaldo bij te houden nodig.

DOEL VAN HET SPEL

Breng het levenssaldo van je tegenstander op 0 voordat je tegenstander dat bij
jou doet. Je kunt ook winnen als je tegenstander een kaart moet trekken als er
geen meer in zijn/haar afneemstapel zijn.

BEGINNEN MET SPELEN

Elke speler begint met een levenssaldo van 20.

Bepaal met een dobbelsteen of een muntstuk welke speler mag kiezen
wie als eerste begint. Wie als eerste begint, slaat de eerste stap om een kaart
te trekken (de trekstap) over (die speler hoeft geen kaart te trekken). Als je al
een spel gespeeld hebt, mag de verliezer van het vorige spel kiezen wie er
begint.

Schud je kaarten. Pak vervolgens de bovenste zeven kaarten. Als je je
eerste hand niet goed vindt, kun je een mulligan uitvoeren. Bij een mulligan
leg je je kaarten terug op de afneemstapel, schud je deze en trek je een
nieuwe hand kaarten maar met één kaart minder. Je kunt dit zo vaak doen als
je wilt, maar telkens moet je één kaart minder nemen.

Wanneer beide spelers klaar zijn om te spelen, kunnen ze beginnen.

INDELING VAN EEN MAGIC KAART

Naam. De naam van een kaart staat in de linkerbovenhoek. Als in het
tekstkader verwezen wordt naar de naam van een kaart, dan geldt dat
alleen voor dat exemplaar van die kaart, niet voor andere in het spel.

Manakosten. De symbolen in de rechterbovenhoek zijn de kosten om een spell
uit te spelen. Als de manakosten oloW bedragen, betaal je één witte mana
(bijvoorbeeld met Plains) plus één mana van een andere soort om de kaart uit
te spelen.




Naam MANAKOSTEN
KAARTTYPE
TEKSTKADER
KRACHT
KAARTNUMMER
\ WEERSTAND

Kaarttype. Dit vertelt je of de kaart een artifact, artifact creature, creature,
enchantment, instant, land of sorcery is. Als het een creature is, staat
het creature-type (zoals Goblin of Soldier) naast het woord "Creature”.
Als het een enchantment is, die verbonden is met een andere kaart, dan
staat er "Enchant Creature”, "Enchant Land” of iets dergelijks. Zie pagina
7 voor meer uitleg over elk kaarttype.

Uitbreidingssymbool. Dit symbool maakt duidelijk uit welke Magic
uitbreidingsset de kaart afkomstig is. (Het uitbreidingssymbool voor
bijvoorbeeld de Fighth Edition™ is . De kleur van het symbool geeft
de zeldzaamheid van de kaart aan: zwart voor veelvoorkomende
kaarten, zilver voor minder voorkomende kaarten en goud voor
zeldzame kaarten.

Tekstkader. Hier staan de abilities van de kaart en sfeertekst. Deze tekst
wordt cursief weergegeven (cursieve tekst ziet er zo uit) en legt iets uit
over de wereld van Magic. Sfeertekst heeft geen invloed op het spel. Soms
gaat de ability vergezeld van uitleg ter verduidelijking wat hij doet.

Kaartnummer. Het kaartnummer helpt je om je kaarten makkelijker te
ordenen. Zo betekent "15/350" dat de kaart de 15e is op een totaal van
350 verschillende kaarten.

Kracht en weerstand. Op elke creature-kaart wordt de kracht en weerstand
van de creature weergegeven. Deze waarden bepalen welke creature in
een gevecht wint.

BELANGRIJKE TERMEN EN SYMBOLEN

Mana. Je kunt mana beschouwen als het geld van Magic: je gebruikt het om de

meeste kosten mee te betalen. Lands (en sommige andere kaarten)
leveren mana, die tot je manavoorraad behoren. Je manavoorraad is de
plaats waar je mana wordt bewaard totdat je de mana uitgeeft.

De beschikbare mana moet zoveel mogelijk worden besteed. Aan het
einde van elke fase verlies je één levenspunt voor elke ongebruikte
mana in je manavoorraad en verlies je die mana. Dit noemen we
manaverbranding.

Elke mana heeft één van de vijf Magic kleuren of is kleurloos. Als de
kosten een gekleurde mana nodig hebben, worden de gekleurde
manasymbolen gebruikt (# voor wit, é voor blauw, % voor zwart, &
voor rood, # voor groen). Als een willekeurige kleur mana kan worden
gebruikt om de kosten te betalen, krijg je een symbool met een getal erin
te zien (bijvoorbeeld 2).

Blijver. Als kaarten worden uitgespeeld, komen artifacts, artifact creatures,

creatures en enchantments in het spel. Lands blijven ook in het spel
zodra ze gespeeld zijn. Deze kaarten noemen we dan blijvers omdat ze
aanwezig blijven totdat ze door iets uit het spel worden verwijderd.
(Instants en sorceries gaan direct naar je aflegstapel als ze worden
uitgespeeld.)

Tappen. Tappen is de Magic manier om te

laten zien dat een kaart gebruikt is. Om
een kaart te tappen, draai je deze een
kwartslag. Aan het begin van elke beurt,
onttap je al je getapte kaarten zodat je
ze opnieuw kunt gebruiken.

Het symbool "e" betekent "tap deze
kaart”. Dit symbool komt gewoonlijk
voor in de activeringskosten.

Target. Als je een spell of ability uitspeelt waarin het woord "target"

voorkomt, moet je kiezen waar de spell of de ability invloed op heeft. De

ability van de Crossbow Infantry luidt bijvoorbeeld "e: Crosshow Infantry
deals | damage to target attacking or blocking creature". Wanneer je deze
ability uitspeelt, kies je een aanvallende of blokkerende creature waaraan
de Infantry 1 schade kan toebrengen.




KAARTTYPEN "Enchant "), dan kun je het alleen aan dat type blijver verbinden.
Wanneer je een enchantment wilt uitspelen die aan een blijver wordt
Er zijn zes typen Magic kaarten: verbonden, moet je de keuze maken wat er betoverd wordt. Dat betekent dat
je moet beslissen waaraan de enchantment moet worden verbonden wanneer

Artifact je de kaart uitspeelt.

Artifacts zijn kleurloze blijvers die magische
voorwerpen voorstellen. Ze kunnen alleen tijdens jouw
hoofdfases uitgespeeld worden als de stapel leeg is.

Als een betoverde blijver het spel moet verlaten, wordt de
enchantment vernietigd. Hij blijft niet rondhangen zonder iets te

(Hier komen we later nog op terug.) Artifact creatures betoveren.
kunnen net zoals andere creatures aanvallen en
verdedigen. Ze kunnen beinvloed worden door spells Instant

Instants zijn spells die je kunt uitspelen als het jouw
recht is, ook tijdens de beurt van je tegenstander of als
reactie op een andere spell. (Recht hebben wordt later
duidelijk gemaakt.) Instant spells blijven niet in het
spel. Wanneer ze afgehandeld zijn, gaan ze naar de
aflegstapel van hun eigenaar.

en abilities die op artifacts én op creatures van
toepassing zijn.

Creature
Creatures zijn blijvers die kunnen aanvallen en
verdedigen. Ze kunnen alleen tijdens jouw hoofdfases
uitgespeeld worden als de stapel leeg is. Creatures
hebben een getal in de rechteronderhoek. Het getal
voor de schuine streep staat voor de kracht van de
creature. Dit is de hoeveelheid schade die de creature
kan aanrichten tijdens de strijd. Het getal rechts van de
schuine streep staat voor de weerstand van de creature,

Land
Lands verschillen van de andere kaarten omdat ze nooit tellen als spells.
Dat betekent dat ze niet kunnen worden teruggekaatst en bij het
uitspelen van een land wordt de stapel niet gebruikt.
De meeste landen zijn blijvers met mana abilities (de ability om mana

de hoeveelheid schade die de creature kan verwerken ' te produceren). De lands worden over het algemeen gebruikt om voor
alvorens vernietigd te worden. spells en abilities te betalen. Per beurt mag je maar één land uitspelen en
Een creature kan pas aanvallen en je kunt de abilities met & in de kosten alleen tijdens een van jouw hoofdfases als de stapel leeg is.

pas gebruiken als de creature vanaf het begin van de meest recente beurt Elk basisland heeft een mana-ability om één mana van een bepaalde

al onder jouw bestuur was. (Je kunt er wel mee verdedigen - als het niet
getapt ligt - en de andere abilities gebruiken.)

Enchantment
Enchantments zijn blijvers die magische middelen
voorstellen. Ze kunnen alleen tijdens jouw hoofdfases
uitgespeeld worden als de stapel leeg is. Ze zijn er in
twee soorten: de enchantments die op zichzelf staan en
de enchantments die in combinatie met andere blijvers
werken. Als het kaarttype eenvoudig "enchantment”
luidt, dan wordt de kaart op dezelfde manier als een

kleur te produceren. Hier volgen de verschillende basislands:

In het tekstkader van elk basisland staat welk type mana je krijgt als je
artifact of een creature in het spel gebracht. Is het =— het tapt. Elke andere land is een niet-basisland.
echter een "Enchant Creature” of "Enchant Land” (of iets anders met




Sorcery
Sorceries kun je alleen uitspelen tijdens jouw
hoofdfase en alleen als de stapel leeg is. Sorceries
blijven niet in het spel en gaan naar de aflegstapel
van de bezitter als ze zijn afgehandeld.

ZONES

Zone is het Magic-woord voor een plaats in het spel.
Kaarten kunnen zich in een van de volgende zes zones bevinden:

Afneemstapel. Dit is de stapel kaarten waarmee je speelt. Niemand kan de
kaarten in je afneemstapel zien, maar je kunt wel zien hoeveel kaarten er
in de afneemstapel van elke speler zitten. De kaarten liggen met hun
afbeelding naar beneden en blijven in dezelfde volgorde liggen.

Hand. Wanneer je een kaart neemt, breng je de kaart naar je hand, zoals bij
de meeste andere kaartspelen. Niemand anders mag in de kaarten van
jouw hand kijken. Tijdens de opruimstap moet je, als je meer dan zeven
kaarten in je hand hebt, kaarten wegleggen totdat je er maar zeven
overhoudt.

In het spel. Dit is het gebied waar de blijvers neergelegd worden. Je kunt zelf
kiezen hoe je je blijvers wilt ordenen, zolang je tegenstander ze allemaal
kan zien en duidelijk is of ze getapt zijn. We raden aan om de landen het
dichtsthij te leggen.

Aflegstapel. Als je spells afgehandeld zijn, gaan ze naar de aflegstapel. Je
kaarten gaan naar de aflegstapel wanneer ze worden weggelegd,
vernietigd of opgeofferd of wanneer ze daar door een effect
terechtkomen. Deze kaarten liggen altijd met de afbeelding naar boven en
iedereen mag er altijd in kijken.

Stapel. Spells en abilities komen hierin als ze worden uitgespeeld. Hier blijven
ze zitten totdat beide spelers uitgespeeld zijn. De spells en abilities op de
stapel worden vervolgens van boven naar beneden afgehandeld (de laatst
gespeelde ligt boven). Alle spelers hebben dezelfde stapel. Zie pagina 13
voor meer informatie over de stapel.

Verwijderd uit het spel. Dit is een gebied terzijde waar je kaarten naartoe
gaan wanneer ze door een spell of ability uit het spel worden verwijderd.
Uit het spel verwijderde kaarten liggen meestal met de afbeelding naar
boven.

DEEL 2:
SPELLS, ABILITIES EN EFFECTEN

DE GOUDEN REGEL

Als de tekst van een kaart conflicteert met de regels van het spel, geldt wat op
de kaart staat. Je hebt bijvoorbeeld maar één gevechtsfase per beurt, maar in
het tekstkader Relentless Assault staat "After this phase there is an additional
combat phase followed by an additional main phase.” Tijdens een beurt wordt
de regel van één aanval per beurt tenietgedaan.

WAT IS EEN SPELL?

Een kaart is een spell tussen het moment waarop de kaart wordt uitgespeeld
en en het moment waarop de kaart wordt afgehandeld. Wanneer de spell
wordt afgehandeld, komt deze terecht op de aflegstapel van de eigenaar (als
het om een instant of sorcery gaat) of wordt deze terug in het spel gebracht
(als de spell iets anders betreft). Ook creature-kaarten zijn spells als ze worden
uitgespeeld. Wanneer je bijvoorbeeld een Spined Wurm uitspeelt, speel je
feitelijk een spell voor een Spined Wurm uit. Wanneer de spell wordt
afgehandeld, wordt de Spined Wurm-creature in het spel gebracht (de spell
wordt een blijver).

Er is één uitzondering: lands zijn nooit spells; deze kaarten worden
gewoon in het spel gebracht.

WAT IS EEN ABILITY?

Een ability is een soort spell die op de kaart van een blijver vermeld wordt.
Veel abilities hebben kosten, die meestal op dezelfde manier als bij gewone
spells worden uitgespeeld en afgehandeld. Zodra je een ability hebt
uitgespeeld, maakt het niet uit wat er met de bron gebeurt. Wanneer je de
ability van Crossbow Infantry uitspeelt en de Crosshow Infantry vervolgens
wordt vernietigd, wordt de ability toch afgehandeld.

Er zijn drie soorten abilities:




Geactiveerde ability . Je speelt een geactiveerde ability door de kosten ervoor
te betalen. Alle geactiveerde abilities zijn gemarkeerd met een dubbele
punt (":"). Het gedeelte voor de dubbele punt zijn de activeringskosten.

Het gedeelte na de dubbele punt vermeldt het .

= - \| Creature — Wizard
effect van de ability als de kosten betaald zijn. [Ys
Bijvoorbeeld "¢: Draw a card” betekent dat | ¢: Draw a card.
wanneer je de blijver met dit vermogen tapt,
je een kaart mag trekken.

Meestal mag je slechts eenmaal per beurt de
geactiveerde abilities met  in de kosten uitspelen, omdat je een reeds
getapte blijver niet opnieuw kunt tappen. Je kunt een geactiveerde ability
zonder © in de kosten zo vaak uitspelen als je wilt, zolang je de kosten
kunt betalen.

Je kunt een geactiveerde ability uitspelen op dezelfde momenten als
waarop je een instant zou kunnen uitspelen (wanneer je het recht hebt).
De ability gaat naar de stapel en wacht op afhandeling, net zoals bij een
instant.

|
l

Je kunt alleen de geactiveerde abilities van blijvers uitspelen als ze
onder jouw controle zijn.

Ontketende ability . Een ability die begint met woorden als "when",
"whenever" of "at" is een ontketende ability. Een ontketende ability
speel je niet uit. Hij belandt in de stapel wanneer de ontketening
plaatsvindt.

Bij Venerable Monk wordt [Creature — Cleric E

bijvoorbeeld vermeld: "When
Venerable Monk comes into

When Venerable Monk comes into
play, you gain 2 life". De

play, you gain 2 life.

ontketening is het in het spel
komen van de Venerable Monk. Wanneer dat gebeurt, gaat de ability van
de Venerable Monk naar de stapel. Bij de afhandeling ervan krijg je twee
levenspunten (als jij degene was die de Venerable Monk had uitgespeeld).

Je kunt een ontketende ability niet uitstellen of negeren. Als de
ontketening meer dan één keer plaatsvindt, gaat de ability één keer voor
elke ontketening naar de stapel.

Statische ability. Statische abilities worden niet uitgespeeld en afgehandeld
zoals de andere twee typen abilities. Als een blijver met een statische
ability in het spel komt, wordt het effect van de ability "ingeschakeld".
Het effect blijft ingeschakeld zolang de kaart in het spel blijft. (Statische
abilities brengen continue effecten voort.)

De meeste enchantments

hebben statische abilities. Bij

Telepathy wordt bijvoorbeeld ' i

vermeld: "Your opponents play | Your opponents play with their
: 1 v hands revealed.

with their hands revealed.

LiA" 2o W os pp g

Wanneer Telepathy eenmaal in
het spel is, hoef je geen kosten te betalen om de kaarten van je
tegenstander in te kunnen zien. Je tegenstander laat de kaarten open op
tafel liggen totdat Telepathy uit het spel verdwijnt.

HOE SPEEL IK EEN SPELL OF EEN
GEACTIVEERDE ABILITY UIT?

Je kunt alleen spells en abilities uitspelen wanneer
het jouw hoofdfase is.
er niets op de stapel ligt.
en je het recht hebt.

Instants en geactiveerde abilities zijn hierop een uitzondering. Deze kun
je tijdens de beurt van je tegenstander uitspelen en wanneer er een andere
spell of ability in de stapel wacht op afhandeling. Je kunt deze spells altijd
wanneer je het recht hebt uitspelen.

Wanneer krijg je het recht? De actieve speler (de speler die aan de beurt
is) krijgt het recht bij het begin van elke stap en elke hoofdfase (behalve bij de
onttapstap en de opruimstap). (Zie deel 3: Structuur van een beurt voor meer
informatie over fasen en stappen.)

Als je het recht krijgt, kun je een spell of ability uitspelen of passen. Als
je past, krijgt je tegenstander het recht. Ook nadat een spell of ability is
afgehandeld, krijgt de actieve speler het recht terug. Als die dan weer past,
dan krijgt de tegenstander het recht weer. Dit blijft zo doorgaan totdat beide
spelers achtereenvolgens passen. (Het lijkt moeilijker dan het in feite is.
Onthoud vooral dat jij in jouw beurt als eerste mag handelen.)

Volg de onderstaande stappen als je een spell of ability wilt uitspelen:

1. Informeer je tegenstander welke spell of ability je uitspeelt. Als het een




spell is, toon je de kaart aan je tegenstander.

2. Als de target of de ability het woordje "target" vermeldt, kies je een of
meer doelen. Als de tekst van een spell of ability begint met "Choose one
—" maak je een keuze. Als de spell een "Enchant
welke blijver je hem wilt koppelen.

" is, kies je aan

3. Voor een spell betaal je de manakosten. Voor een geactiveerde ability
betaal je de activeringskosten. Als een spell of een ability X in zijn
kosten heeft, kies je zelf wat X is en betaal je dat dienovereenkomstig.

4. Dat is alles. Nadat spells en abilities zijn uitgespeeld, gaan ze naar de
stapel. In "De stapel" en "Hoe worden spells en abilities afgehandeld? "
hieronder kun je lezen wat er vervolgens mee gebeurt.

HOE SPEEL IK EEN ONTKETENDE ABILITY UIT?

Ontketende abilities speel je niet uit. Een ontketende ability wacht totdat de
ontketening plaatsvindt. Wanneer dit gebeurt, gaat de ability automatisch naar
de stapel zodra een speler het recht krijgt.

De speler die de blijver met de ontketende ability onder zijn/haar
controle heeft, maakt de keuzes en kiest de doel(en) wanneer de ability naar
de stapel gaat. Zodra de ability op de stapel ligt, krijgt de speler die normaliter
het recht had, het recht terug.

Wat gebeurt er als er meerdere abilities tegelijkertijd worden ontketend?
De abilities van de actieve speler worden op de stapel gelegd, in de volgorde
die de speler kiest. Vervolgens worden de abilities van de tegenstander op de
stapel gelegd, in de volgorde die de tegenstander kiest.

DE STAPEL

De stapel is de plaats waar uitgespeelde spells en abilities wachten op
afhandeling. Ze blijven op de stapel liggen in de volgorde waarin ze aan de
stapel zijn toegevoegd.

Hoe werkt dat precies? Een speler met recht speelt een spell of een
ability uit, die op de stapel komt. Die speler kan meer spells of abilities op de
stapel leggen of passen. Als de speler past, krijgt de tegenstander het recht en
mag die spells of abilities op de stapel leggen of passen. Het recht blijft zo
heen en weer gaan totdat beide spelers achtereenvolgens passen.

Als beide spelers passen, wordt de spell of de ability bovenaan op de
stapel (die het laatst gespeeld is) afgehandeld. Nadat elke spell en ability is
afgehandeld, krijgt de actieve speler opnieuw het recht.

Een voorbeeld: Je beheert Glory Seeker,
een 2/2 creature. Je tegenstander speelt
Shock om er 2 schade aan toe te brengen.
Shock komt op de stapel. Jij reageert op
Shock door een Giant Growth uit te spelen,
waardoor Glory Seeker +3/+3 krijgt tot het
einde van de beurt. Giant Growth gaat ook
naar de stapel, hovenop Shock. Dat
betekent dat Giant Growth het eerst wordt
afgehandeld en de Glory Seeker hierdoor
5/5 tot het einde van de beurt krijgt. Dan
wordt Shock afgehandeld, maar die brengt
niet genoeg schade aan om de versterkte
Glory Seeker te vernietigen.

Er zijn ook enkele zaken die niet naar de stapel gaan:
* Als een ability mana produceert, komt die niet op de stapel. Je ontvangt
deze mana onmiddellijk.
+ Statische abilities gaan niet naar de stapel. Zij worden "ingeschakeld"
zodra de blijver met dat vermogen in het spel komt.
* Als je een land uitspeelt, dan breng je het gewoon in het spel.
Landkaarten zijn geen spells en komen dus niet op de stapel.




HOE WORDEN SPELLS EN ABILITIES
AFGEHANDELD?

Controleer bij elk doel van een spell of ability of het een legaal doel is.
(Als de spell of de ability geen doel heeft, kun je deze controle overslaan.)
Een doel is illegaal als het niet meer in het spel is of als het niet meer
voldoet aan de karakteristieken waarop de spell of de ability van
toepassing is. Als geen van de doelen van de spell of de ability legaal is
wanneer ze moeten worden afgehandeld, wordt het teruggekaatst. Verder
worden illegale doelen genegeerd wanneer de spell of de ability wordt
afgehandeld.

Het effect van de spell of de ability is zichtbaar. Doe wat de spell of de
ability vermeldt, in de aangegeven volgorde. (Vervangingseffecten
kunnen de dingen die je doet, veranderen.) Als de tekst vermeldt dat je
andere dingen moet kiezen dan doelen en de tekst "Choose one —" heeft,
dan maak je die keuzes.

Tot zover voor een ability. Voor een spell wordt de kaart in het spel
gebracht (voor een artifact, artifact creature, creature en enchantment-
spells) of in de aflegstapel van de bezitter (voor instant- en sorcery-spells)
nadat het effect is uitgevoerd.

WAT IS EEN EFFECT?

Wanneer een spell of een ability afgehandeld wordt, heeft dat een effect. Er
zijn vier soorten basiseffecten:

Eénschots effect

Eénschots effecten doen iets éénmaal, zoals schade toebrengen of een
creature vernietigen. Concentrate vermeldt bijvoorbeeld "Draw three
cards”. Bij oplossing wordt het effect toegepast.

Blijvend effect

Blijvende effecten blijven gedurende een bepaalde periode van kracht.

Een blijvend effect van een spell, een geactiveerde ability of een
ontketende ability duurt net zo lang als het effect vermeldt. Giant Growth
vermeldt bijvoorbeeld "Target creature gets +3/+3 until end of turn.” Dit
effect blijft geldig vanaf het moment dat de spell wordt afgehandeld tot
het einde van de beurt.

Een blijvend effect van een statische ability duurt zolang als de blijver
met het statisch ability in het spel is. Bijv. op Unholy Strength staat

"Enchanted creature gets +2/+1." Dit effect blijft van toepassing op die
betoverde creature zolang het gekoppeld blijft aan die creature.

Vervangingseffect

Vervangingseffecten wachten tot er iets gebeurt en veranderen het dan op
een of andere manier. Ze 'vervangen' een effect door een ander. Een
vervangingseffect bevat altijd de uitdrukking “instead”.

Furnace of Rath vermeldt bijvoorbeeld: "If a source would deal damage
to a creature or player, it deals double that damage to that creature or
player instead”. Het effect wacht todat er schade aan een creature of
speler wordt toegebracht en verdubbelt vervolgens de toegebrachte
schade.

Verhinderingseffect

Verhinderingseffecten wachten tot er iets gebeurt en voorkomen
vervolgens dat dit gebeurt. Deze effecten bevatten altijd het woord
“prevent”.

Verhinderingseffecten werken als een schild. Zodra een spell of ability
met een effect is afgehandeld, blijft het effect op zijn kans wachten om
schade toe te brengen. Vervolgens wordt dit geheel of gedeeltelijk
gestopt.

Holy Day vermeldt bijvoorbeeld "Prevent all combat damage that would
be dealt this turn”. Je kunt Holy Day lang voor het gevecht uispelen, zodat
het effect ervan tijdens de rest van de beurt van kracht blijft. Als
creatures tijdens de beurt gevechtsschade proberen toe te brengen, wordt
dit door Holy Day voorkomen.

Preventieve "shields” blijven aanwezig totdat ze zijn opgebruikt. Master
Healer vermeldt bijvoorbeeld " : Prevent the next 4 damage that would
be dealt to target creature or player this turn". De ability schept een
effect dat tijdens de beurt maximaal 4 schade kan tegenhouden. Als |
schade is voorkomen, kan het effect er nog 3 tegenhouden.

DEEL 3.
STRUCTUUR VAN EEN BEURT

Elke beurt heeft vijf fasen. Elke fase wordt doorlopen, ook als er tijdens de
fase niets gebeurt. Op het einde van elke fase, krijg je manaverbranding voor
elke ongebruikte mana in je manavoorraad.




1. BEGINFASE

Deze fase telt drie stappen:

a. Onttappen
Tijdens deze stap, onttap je al je getapte kaarten. Niemand kan tijdens
deze stap spells of abilities spelen.

b. Onderhoud
Abilities die aan het begin van je onderhoud worden ontketend, gaan
naar de stapel. Spelers kunnen tijdens deze stap instants en geactiveerde
abilities uitspelen.

c. Trekken
In deze stap trek je een kaart. Spelers kunnen tijdens deze stap instants
en geactiveerde abilities uitspelen..

2. HOOFDFASE

Jij mag alle typen spells en abilities tijdens deze fase van je beurt uitspelen,
maar je tegenstander mag alleen instants en geactiveerde abilities uitspelen. Je
mag tijdens deze fase een land uitspelen, maar slechts één per beurt.

3. GEVECHTSFASE

Deze fase telt vijf stappen:

a. Begin van gevecht
Spelers mogen tijdens deze stap instants en geactiveerde abilities
uitspelen, maar meestal doen ze dat niet.

b. Aanvallers kiezen

Jij beslist welke van jouw creatures aanvallen (je kunt ook besluiten niet
aan te vallen). Wanneer je een creature kiest om mee aan te vallen, wordt
de kaart getapt. Walls, creatures die al getapt zijn en creatures die je niet
al sinds het begin van je beurt onder controle had, kunnen niet
aanvallen.

Denk eraan dat jouw creatures alleen je tegenstander kunnen
aanvallen. Je kunt ze niet specifieke creatures laten aanvallen.

Zodra je al je aanvallers hebt benoemd, mogen de spelers instants en
geactiveerde abilities uitspelen.

c. Verdedigers aanwijzen

Je tegenstander beslist welke van zijn/haar creatures jouw aanvallende
creatures zullen verdedigen. Elke blokkerende creature kan slechts één
aanvallende creature blokkeren, maar je tegenstander kan twee of
meerdere creatures laten samenspannen om een aanvallende creature
tegen te houden. Getapte creatures kunnen niet blokkeren.

Zodra je tegenstander zijn of haar verdedigers heeft gekozen, mogen
spelers instants en geactiveerde abilities uitspelen.

d. Gevechtsschade
Dit is het moment waarop creatures in een gevecht schade toedienen.

* Niet-geblokkeerde aanvallers brengen een schade die gelijk is aan hun
kracht toe aan de verdedigende speler.

* Aanvallers die geblokkeerd zijn, brengen schade toe aan de
verdedigende creatures. Als meerdere creatures een van jouw
aanvallers blokkeren, beslis jij hoe de schade van je aanvaller over de
verdedigers wordt verdeeld.

* Verdedigers brengen schade toe aan de creatures die zij blokkeren.
0ok als een creature getapt wordt na te zijn gekozen als verdediger,
brengt hij schade toe.

Als een aanvallende creature wordt geblokkeerd tijdens de stap waarin
verdedigers worden gekozen, brengt de creature geen schade aan de
verdedigende speler toe. Dit geldt ook als alle verdedigers uit het spel zijn
verdwenen.

Zodra je hebt besloten hoe de gevechtsschade wordt toegebracht, gaat
de schade op de stapel. Daarna is de schade ‘ingesloten’. Dat betekent dat
de schade zelfs wordt toegebracht wanneer enkele creatures het spel
verlaten.

Spelers mogen vervolgens instants en geactiveerde abilities uitspelen.
Zodra deze zijn afgehandeld, wordt de gevechtsschade toegebracht. Als
een creature schade probeert toe te brengen aan een creature die niet
meer in het spel is, is dit onmogelijk en kan de schade niet worden
toegebracht.




e. Einde gevecht
Spelers mogen opnieuw instants en geactiveerde abilities uitspelen tijdens
deze stap, maar meestal is daar geen reden toe.

4. HOOFDFASE (NOGMAALS)

Je tweede hoofdfase is te vergelijken met je eerste. Je mag alle typen spells en
abilities uitspelen, maar je tegenstander mag alleen maar instants en
geactiveerde abilities uitspelen. Je mag ook een land uitspelen in deze fase,
maar alleen als je er in je eerste hoofdfase nog geen hebt uitgespeeld.

5. EINDFASE

Deze fase telt twee stappen:

a. Einde beurt
Spelers kunnen tijdens deze stap instants en geactiveerde abilities
uitspelen.

b. Opruimen
Als je meer dan zeven kaarten in de hand hebt, leg je de overige kaarten
weg tot je er niet meer dan zeven overhebt. Daarna wordt alle aan
creatures toegebrachte schade verwijderd en komt er een einde aan alle
effecten die bij het einde van de beurt oplossen.

Niemand mag tijdens deze stap nog spells of abilities uitspelen tenzij er

een bepaalde ability tijdens deze stap wordt ontketend. Dat gebeurt
zelden.

DEEL 4.
ABILITIES VAN CREATURES

Sommige creatures hebben abilities die niet helemaal uitgelegd worden op de
kaart. Op de kaarten van de meeste van deze creatures staat een korte
omschrijving van het effect van de ability. Hieronder staat de volledige uitleg
van de meest voorkomende abilities van creatures:

Fear
Een creature met fear kan alleen worden geblokkeerd door artifact
creatures en/of zwarte creatures. Fear is alleen van belang wanneer de
creature met de ability aanvalt.

First strike

De creatures met first strike brengen hun schade toe voordat de creatures
zonder first strike dat doen. Wanneer je de stap gevechtsschade bereikt,
controleer je eerst of een of meer van de aanvallende of blokkerende
creatures first strike hebben. Als dat zo is, wordt er voor hen een extra
gevechtsschadestap ingelast. Deze extra stap werkt op dezelfde manier als
een normale stap, met als verschil dat creatures zonder first strike geen
schade mogen toebrengen.

Wanneer de gevechtsschadestap voor first strike voorbij is, ga je verder
met de normale gevechtsschadestap voor de overige creatures (als ze
overleefd hebben).

Flying
Een creature met flying (een vliegende creature) kan alleen geblokkeerd
worden door andere vliegende creatures. Vliegende creatures kunnen
andere vliegende creatures blokkeren. Ze
kunnen ook ‘'omlaag duiken’ en niet-vliegende
creatures blokkeren.

Haste
Creatures met haste kunnen aanvallen tijdens
de beurt dat ze onder jouw controle komen. Je
kunt hun geactiveerde abilities ook met ¢ in
de kosten spelen. Met andere woorden, een
creature met haste kan dingen doen die
normaal niet mogelijk zijn tijdens de beurt
waarin de creature in het spel komt.

Haste (This crearure sy anack the
furn it eomer ander your control. )

He raged at the soarld, at lvis famity, at
fot ffe. Baig waosaly R fuast raged,




Regeneration

Landwalk

Landwalk is de verzamelnaam voor een groep abilities waaronder
plainswalk, islandwalk, swampwalk, mountainwalk en forestwalk
vallen. Een creature met landwalk is niet-blokkeerbaar als de
verdedigende speler ten minste één land van het gespecificeerde type
controleert.

Landwalk-abilities heffen elkaar niet op. Stel bijvoorbeeld dat jouw
creature met forestwalk een speler aanvalt die een Forest controleert. D
speler kan dan niet jouw forestwalker blokkeren, ook niet met een
andere forestwalker.

e

Protection from

Protection is een creature ability die de creature beschermt tegen
bepaalde soorten spells en abilities.
Een creature met protection vermeldt altijd “protection from _____". Op
de lijn staat waartegen de creature wordt beschermd. Het kan
bijvoorbeeld bescherming tegen rood hebben, of bescherming tegen wit.
Bescherming geeft de creature een paar bijzondere eigenschappen:
* De creature kan niet worden geblokkeerd door creatures van de kleur
waartegen hij beschermd is.
+ De creature kan niet het doel zijn van een spell of een ability met de
kleur waartegen hij beschermd is.
+ De creature kan niet worden betoverd door creatures met de kleur
waartegen hij beschermd is.
+ Alle schade van een bron met de kleur waartegen de creature
beschermd is, wordt tenietgedaan.
Protection is niet altijd gekoppeld aan een kleur. Een creature kan
bijvoorbeeld ook uitgerust zijn met "protection from artifacts" of
"protection from Goblins".

Regeneration zorgt ervoor dat creatures niet
vernietigd worden. Regeneration-effecten
werken als een schild. Zodra de regeneration
spell of ability wordt afgehandeld, blijft het
effect aanwezig totdat de creature wordt
vernietigd. Als de creature wordt vernietigd,
wordt hij door het effect gered. (Regeneration
is een vervangingseffect.)

Wanneer een creature regenereert, blijft hij in het spel. Dit geldt voor
alle enchantments en counters die aan de creature gekoppeld zijn. Er
gebeuren drie dingen als een creature zijn regeneration-schild gebruikt:
* De creature wordt getapt.

+ Als het in gevecht is, wordt de creature uit de strijd gehaald.

+ Alle schade aan de creature wordt verwijderd.

Trample

Trample is een ability die een creature heeft om de extra schade van de
creature over te brengen op de verdedigende speler wanneer de creature
wordt geblokkeerd.

Als een creature met trample wordt geblokkeerd, moet je voldoende
gevechtsschade aan de blokkerende creatures toebrengen om alle
blokkerende creatures te vernietigen. Hierna gaat de overige schade door
naar de verdedigende speler.




DEEL 5:
PE VijF MAGIC KLEUREN

Elk van de vijf kleuren in Magic is gespecialiseerd in bepaalde soorten spells
~ en abilities. Jij beslist of je één kleur of alle vijf kleuren wilt beheersen.

Wit

De uitgestrekte velden, bevolkt met soldaten,
geestelijken en engelen leveren witte mana. In de
Magic-wereld is wit de kleur van de wet, orde en
structuur. Wit kan de voortgang van een
aanvallende creature stuiten door het de fout van
zijn aanpak te laten zien. Witte magie heelt en
beschermt creatures. Witte magiérs sturen het
liefst een leger kleinere creatures de strijd in, maar soms is er één
ontzagwekkende kampioen nodig om de vijand een lesje te leren.

BLAUW

Eilanden leveren blauwe mana, de kleur van de
zee en de oneindige hemel. De kracht van blauwe
magie schuilt in bedrog en manipulatie. Blauwe
magiérs werken achter de schermen, waar ze
intrigeren en geheimen stelen in een omgeving die
ze volledig controleren voordat ze hun slag slaan.
Blauwe spells en abilities richten zich op het
‘lenen’ van kaarten van tegenstanders en het trekken van de juiste kaart op
het juiste moment. Met de kracht van blauw roep je tovenaars en vreemde
lucht- en zeedieren op om je te dienen.

ZWART

Zwarte mana is afkomstig uit zompige moerassen,
waar dingen vergaan en verrotten. Dood, ziekte,
zelfzucht, macht tegen elke prijs, dat zijn de
waarden van de duisternis. Zwarte magie is
krachtig en eenvoudig uit te oefenen, maar brengt
een hoge prijs met zich mee. De bijbehorende

spells en abilities kunnen de geest vervormen, het land vergiftigen en
creatures vernietigen. Duistere gunstelingen, ondode creatures en vreselijke
verschrikkingen horen thuis in het moeras en zijn even zelfzuchtig en
verraderlijk als de magiérs die ze controleren.

Roop

Rode mana komt uit de bergen en het trotse hart
van de wereld zelf. Rode magie is vervuld van vuur,
opwinding en stormen met rotsen en lava. De bij-
behorende creatures zijn oorlogszuchtig en
gevaarlijk en variéren van machtige draken tot
horden razende kobolden. Magiérs die rode magie
beheersen hebben geen tijd voor praatjes of
subtiliteiten. Ze handelen snel en roekeloos. Rode magiérs kunnen hun woeste
emoties gebruiken om de grond waar je op loopt te vernietigen of om
vlammen te werpen zoals een levend wapen.

GROEN

De weelderige wouden staan bol van groene mana,
die de levenskracht van de natuur voorstelt.
Groene magie heeft te maken met groei, leven en
brute kracht. Groene magiérs weten dat de wereld
aan de wetten van de jungle gehoorzaamt, dat
alles roofdier of prooi is. Sommige groene
creatures zijn rijke, levende manabronnen en geen
enkele andere kleur kan zich op zo'n krachtige creatures beroemen. Groene
creatures zijn de grootste en machtigste, ze variéren van hevige
natuurelementen tot vleesetende wormen.

DEEL 6:
VERBONDEN EN TOERNOOIEN

Spelen tegen anderen is een van de leukste aspecten van het spel Magic: The
Gathering. Het uitgebreide, goed georganiseerde Magic speelsysteem biedt veel
mogelijkheden om te laten zien wat je kunt. Maar voordat je voor het eerst




georganiseerd gaat spelen, kun je je beter vertrouwd maken met een paar
basisregels en de typen evenementen waaraan je kunt meedoen.

Bij de meeste evenementen spelen jij en je tegenstander een serie spellen
(aangeduid als een wedstrijd) om te bepalen wie wint. De meeste wedstrijden
zijn twee op drie, dus de eerste speler die twee spellen wint, wint de
wedstrijd.

Verbonden zijn een relatief informele manier om te spelen terwijl je nog
tegen iemand anders speelt. Je kunt een Arena™-verbond vinden in de
dichtstbijzijnde winkel. Voor verbonden zijn er geen strakke koppelregels en je
kunt net zo veel wedstrijden spelen als je wilt.

Toernooien zijn de meest populaire vorm van competitie. Toernooien
duren een aantal ronden, maar eindigen meestal binnen één dag.
Toernooiwedstrijden hebben meestal een tijdslimiet van circa één uur. Koppels
(degenen die in elke ronde tegen elkaar spelen) worden door de organisator
van het toernooi gekozen. In de meeste toernooien worden een van de
volgende twee koppelstructuren gebruikt: enkele eliminatie of "Zwitserse
trekking".

Enkele eliminatie is de eenvoudigste manier om spelers in een toernooi
aan elkaar te koppelen. Wanneer je een wedstrijd verliest, word je uit het
toernooi geélimineerd. Een toernooi met enkele eliminatie heeft precies
genoeg ronden om te bepalen wie winnaar is (degene die onverslagen blijft).

Monique
Monique
Aart

Monique
Esther
Mark
Mark
Henk
Henk
Henk
Eduard
Henk
Hans

Marieke
Marieke

Structuur met enkele eliminatie

Bij een Zwitserse trekking kunnen spelers doorspelen zelfs nadat ze een wedstrijd
hebben verloren. Dat betekent dat een een toernooi kunt winnen zelfs als je een
of twee wedstrijden hebt verloren. Spelers met vergelijkbare resultaten worden
aan elkaar gekoppeld. Na de ronden met een Zwitserse structuur, spelen de beste
acht spelers gewoonlijk verder volgens een structuur met enkele eliminatie.

FORMATEN

Formaat slaat op de typen kaartspellen die je mag spelen, en wanneer je wordt
verondersteld je kaartspel op te bouwen. Bij geconstrueerde formaten breng je
je eigen kaartspel mee, met daarin alle Magic-kaarten die je bezit. Bij beperkte
formaten begint iedereen met hetzelfde aantal ongeopende uitbreidingspakken
of toernooipakken en bouwt iedereen met die kaarten een kaartspel op.

Geconstrueerd

Wanneer je aan een geconstrueerd evenement meedoet, moet je je kaartspel
vooraf opbouwen en kun je geen ander kaartspel meer kiezen als je aan het
evenement bent begonnen. Een geconstrueerd kaartspel bouw je op met alle
kaarten die je bezit, maar binnen de meeste formaten mag je alleen kaarten
uit bepaalde sets gebruiken.

Een geconstrueerd kaartspel bevat ten minste 60 kaarten en mag van geen
enkele kaart meer dan vier exemplaren bevatten (met uitzondering van
basislanden). In een geconstrueerd spel kun je een zijtafel met 15 kaarten
gebruiken. Na het eerste spel van een wedstrijd kun je kaarten in je kaartspel
vervangen door kaarten op je zijtafel. Op die manier kun je je kaartspel
verbeteren ten opzichte van het spel van je tegenstander.

De gebruikelijkste geconstrueerde formaten zijn standaard en
geconstrueerd blok.

Standaard. Het standaardformaat is het formaat dat over de hele wereld het
meest wordt gebruikt. In dit formaat worden alleen de recentste hoofdset
en de twee recentste blokken gebruikt. Dit formaat verandert naarmate er
nieuwe kaartensets worden uitgebracht. Je kunt de DCI™ webpagina op
www.wizards.com/DCI bezoeken of je plaatselijk toernooiorganisator
bellen voor de laatste informatie.

Geconstrueerd blok. In een Geconstrueerd blok-formaat worden kaarten uit
slechts één blok gebruikt: een grote uitbreiding en de twee bijgehorende
kleine uitbreidingen (wanneer deze worden uitgebracht). In bijvoorbeeld
de Geconstrueerd blok-spellen Onslaught™ worden alleen kaarten
gebruikt uit het blok Onslaught, dat bestaat uit de uitbreidingen
Onslaught, Legions™ en Scourge™.

Beperkt

Wanneer je aan een beperkt evenement meedoet, is het opbouwen van je
kaartspel een onderdeel van de competitie. Je moet een kaartspel opbouwen
met alleen de kaarten die je tijdens het evenement ontvangt en je moet die




kaarten houden. pak heeft genomen.

Er is meestal een tijdlimiet voor het opbouwen van je kaartspel. Een Stel dat acht personen met een rochester-trekking beginnen en dat zij
beperkt kaartspel bevat ten minste 40 kaarten. Je mag van elke kaart net zo rond de tafel in de
veel exemplaren uitspelen als je in je bezit hebt. Bij een beperkt spel liggen richting van de klok
~ alle kaarten die niet in je kaartspel zitten, op je zijtafel. Je kunt je kaartspel genummerd zijn van
vervangen na het eerste spel van een wedstrijd, maar je moet je kaartspel één tot en met acht.
terughrengen in de staat die het oorspronkelijk aan het begin van het spel had. Speler 1 opent het pak
De drie meeste gebruikte beperkte formaten zijn verzegeld kaartspel, en legt het open op
uitbreidingstrekking en rochester-trekking. tafel. Nadat iedereen de
kaarten heeft gezien,
Verzegeld kaartspel. Verzegeld kaartspel is een eenvoudigste formaat voor trekt speler 1 een kaart.
beginners. Je opent je kaarten en bouwt op grond daarvan het beste Vervolgens trekt speler
kaartspel op. Tijdens de meeste evenementen met verzegelde kaartspellen 2 een kaart, en zo verder totdat de hele tafel aan de beurt is geweest.
ontvang je van de toernooileiding een toernooipak met twee
uitbreidingspakken. Nadat speler 8 (de persoon rechts van de speler die het pak heeft

geopend) een kaart heeft getrokken, trekt speler 8 een tweede kaart en
gaat het trekken in
tegengestelde richting
verder totdat alle
kaarten zijn getrokken.
(Omdat een
uitbreidingspakket
slechts 15 kaarten bevat,
hoef je geen tweede
kaart te trekken uit een

Uitbreidingstrekking. Uithreidingstrekking is ingewikkelder dan verzegeld
kaartspel. Een uitbreidingstrekking heeft gewoonlijk acht spelers. Elke
speler aan de tafel begint met drie ongeopende uitbreidingspakken. In
plaats van gewoon je kaarten te openen en een spel op te bouwen,
moeten jij en de andere spelers aan tafel de kaarten uit de kaartspellen
trekken.

Aan het begin van een uitbreidingstrekking opent elke speler een pak
en neemt hij of zij er de gewenste kaart uit (zonder de kaarten aan de
andere spelers te laten zien). Vervolgens geeft elke speler de rest van het
pak door aan de persoon die links van hem of haar zit. Je kiest een kaart
in het pak dat aan je is doorgegeven, en geeft de rest naar links door. Dit

pak dat je opent.)

wordt herhaald totdat alle kaarten zijn getrokken. Speler 2 opent het volgende pak en speler 1 krijgt dus de achtste en
Vervolgens opent elke speler een tweede pak, maar deze keer worden negende kaarten uit het pak. Dit proces wordt herhaald totdat iedereen
de kaarten naar rechts doorgegeven. Nadat al die kaarten zijn getrokken, aan tafel één uitbreidingspak heeft geopend. Vervolgens opent speler 8
open je het derde pak en geef je het pak opnieuw naar links door. Aan een tweede pak, maar verloopt het trekken naar rechts. Speler 7 opent
het eind van de trekking heeft elke speler 45 kaarten (en een onbeperkt een pak en zo verder. Speler 1 is de eerste die zijn of haar derde pak
aantal basislanden) om daarmee een kaartspel op te bouwen. opent, en het trekken verloopt naar links voor de rest van de pakken.

Rochester-trekking. Een rochester-trekking lijkt op een uitbreidingstrekking,
maar er zijn een paar belangrijke verschillen. In plaats van dat alle
spelers tegelijk een pak openen, wordt er slechts één pak tegelijk
geopend. Dat pak wordt open op tafel gelegd, zodat je alle kaarten kunt
zien die aan jouw tafel worden getrokken. Verder wordt de
trekkingsvolgorde omgekeerd nadat iedereen aan tafel één kaart uit het




DEEL 7: VERKLARENDE
WOORDENLIJST

* /%
De kracht en weerstand van sommige creatures zitten eerder in hun abilities. De kracht
en de weerstand van Nightmare zijn bijvoorbeeld gelijk aan het aantal Swamps dat je
onder controle hebt. Als je maar één Swamp controleert wanneer je Nightmare
uitspeelt, is het een 1/1 creature. Als je later een tweede Swamp later in het spel brengt,
wordt het een 2/2 creature.

1, 2, 3 enzovoort
De kosten die je kunt betalen met de verschillende soorten mana. 2 in de kosten
betekent dat je twee mana van elk type kunt spelen, met inbegrip van kleurloze mana
(@ en® ¢ en ¢ enzovoort).
Sommige kaarten produceren kleurloze mana. Een land kan bijvoorbeeld een ability
hebben die 1 (één kleurloze mana) aan je manavoorraad toevoegt. Je kunt kleurloze
mana niet gebruiken om te betalen voor gekleurde manakosten.

# Witte mana
Eén witte mana. Door een Plains te tappen, krijg je #.

¢ Blauwe mana
Eén blauwe mana. Door een Island te tappen, krijg je .

® Zwarte mana
Eén zwarte mana. Door een Swamp te tappen, krijg je ®.

€ Rode mana
Eén rode mana. Door een Mountain te tappen, krijg je @.

# Groene mana |
Eén groene mana. Door een Forest te tappen, krijg je #. [ ) i

¢© Tappen
Dit symbool staat voor 'tap deze kaart'. Het wordt gebruikt
voor de activeringskosten. Je kunt de ©-kosten niet betalen
als je kaart reeds getapt ligt. Denk er ook aan dat je de ©-
kosten van een creature niet kunt betalen tijdens de beurt
waarin deze onder jouw controle komt.
Zie ook Geactiveerde ability. ‘

Aanval
De manier waarop jouw creatures je tegenstander schade berokkenen. Creatures
kunnen alleen je tegenstander aanvallen. Ze kunnen geen andere creatures aanvallen.
Tijdens elk van je beurten krijg je één gevechtsfase. Dat is je kans om aan te vallen. Je
beslist met welke creatures je wilt aanvallen. Alleen ongetapte creatures kunnen
aanvallen. Zodra je dat besluit hebt genomen, worden je aanvallers getapt en vallen ze
je tegenstander aan. Je tegenstander krijgt vervolgens de kans ze te blokkeren en
eventueel instants en geactiveerde abilities uit te spelen.

Zie ook Aanvallende creature, Blokkerende creature, Gevecht.

Aanvallende creature
Een creature die aanvalt.
Creatures worden aanvallende creatures wanneer je ze tijdens de daarvoor bestemde
stap als aanvallers kiest. Ze worden dan getapt. (Eerder getapte creatures kunnen niet
aanvallen.)
Een creature is aanvallend vanaf zijn benoeming totdat de strijd is afgelopen, tenzij het
door een bepaald effect uit de stijd wordt gehaald (zoals bij regeneration). Er bestaat
dus geen aanvallende creature buiten de gevechtsfase.

Aanvaller
Zie Aanvallende creature.

Aanvallers kiezen
De tweede stap van de gevechtsfase. Het eerste wat je in deze stap doet, is beslissen of
je al dan niet gaat aanvallen. Als je besluit aan te vallen, moet je kiezen met welke
creatures je wilt aanvallen (alleen ongetapte creatures die vanaf het begin van je beurt
door jou werden gecontroleerd, mogen aanvallen). Deze creatures worden vervolgens
getapt en worden aanvallende creatures.
Denk eraan dat jouw creatures je tegenstander, maar niet andere creatures, kunnen
aanvallen.
Zodra je al je aanvallers hebt benoemd, mogen de spelers instants en geactiveerde
abilites uitspelen.

Zie ook Gevechtsfase.

Ability
De tekst in het tekstkader van een blijver die het spel beinvloedt (sfeertekst en uitleg
tellen hier niet mee). Abilities kunnen alleen maar dienst doen als hun blijver in het
spel is. Er zijn drie typen abilities: geactiveerde abilities, statische abilities en
ontketende abilities.
Zodra een ability wordt uitgespeeld, wordt het afgehandeld, tenzij het wordt
teruggekaatst. Het maakt niet uit wat er dan met de blijver gebeurt waarop de ability
stond wanneer de ability naar de stapel gaat.

Zie ook Geactiveerde ability, Statische ability, Ontketende ability

Actieve speler
De speler die aan de beurt is. De actieve speler heeft altijd als eerste het recht.
Zie ook Recht.

Activeringskosten
Alles voor de dubbele punt (*:") in een geactiveerde ability. Een ability met
activeringskosten ® kan alleen worden gespeeld als de blijver met die ability nog niet
getapt ligt. Dat betekent dat je het meestal maar één keer per beurt kunt betalen. Als er
geen ® in de activeringskosten staat, dan kun je de ability zo vaak je wilt toepassen.
Zie ook Geactiveerde ability, Tappen.




Afhandelen

Wanneer je een spell of ability uitspeelt, gebeurt er niet onmiddellijk iets. Ze komen
eerst op stapel terecht. Als de stapel in werking treedt, het effect uitgevoerd: het wordt
afgehandeld. Als een spell of een ability wordt teruggekaatst of er geen legale doelen
zijn als de afhandeling moet plaatsvinden, gebeurt er niets.

Zie ook Terugkaatsen, Stapel, Target.

Aflegstapel

Hier gaan de kaarten heen wanneer ze moeten worden weggelegd, opgeofferd of er
door een effect terechtkomen. Elke speler heeft een eigen aflegstapel. Kaarten op de
aflegstapel liggen altijd met de afbeelding naar boven. Je mag de kaarten op de
aflegstapel van je tegenstander bekijken.

Afneemstapel

All

Aan het begin van een Magic spel, wordt je kaartspel geschud en met de afbeeldingen
naar beneden neergelegd. Dit is je afneemstapel voor het spel.
Elke speler heeft zijn of haar eigen afneemstapel. Spelers kunnen de volgorde van de
kaarten in hun afneemstapel niet wijzigen en ze mogen de kaarten in hun afneemstapel
niet zien. (tenzij ze daartoe van een spell of een ability de opdracht toe krijgen).

Zie ook Trekken.

Een aanduiding die betekent dat iets voor alle creatures geldt. Nausea vermeldt
bijvoorbeeld "All creatures get -1/-1 until end of turn”. Dit betekent dat alle creatures in
het spel kleiner worden, ook de creatures die jij onder controle hebt.

Artifact

Een kleurloze blijver die een magisch voorwerp voorstelt. Een voordeel van artifacts is
dat je ze kunt betalen met elke soort mana, zodat je ze aan elk kaartspel kunt
toevoegen.
Zolang ze nog in je hand, afneemstapel of aflegstapel zitten, zijn het gewoon artifact-
kaarten. Vanaf het moment dat je ze uitspeelt, worden het artifact-spells. Zodra ze in
het spel zijn, zijn het artifacts.
Je kunt zo'n artifact spell alleen tijdens één van je hoofdfases uitspelen als er niets
meer in de stapel zit.

Zie 0ok Artifact creature.

Artifact creature

Een kleurloze blijver die een artifact creature voorstelt. Elke artifact creature heeft
kracht en weerstand, die in de rechteronderhoek van de kaart staan.

Artifact creatures worden beinvloed door alles wat artifacts en alles wat creatures kan
beinvloeden. Ze kunnen net zoals gewone creatures aanvallen en blokkeren.

Zolang ze nog in je hand, afneemstapel of aflegstapel zitten, zijn het gewoon
artifactkaarten. Vanaf het moment dat je ze uitspeelt, worden het artifact creature
spells. Zodra ze in het spel zijn, worden het artifact creatures.

Je kunt zo'n artifact creature-spell alleen tijdens één van je hoofdfasen uitspelen als er
niets meer in de stapel zit.
Zie ook Artifact, Creature.

As though

At

Als op een kaart "as though” staat, wil dat zeggen dat een kaart iets kan doen, alsof hij
die mogelijkheid zelf wel heeft. Bijvoorbeeld op Giant Spider staat te lezen: "Giant
Spider may block as though it had flying." De Spin kan niet vliegen, maar kan wel
vliegende creatures blokkeren.

Wanneer je dit woord in een ability ziet (bijvoorbeeld "at the beginning of your draw
step”), gaat het om een ontketende ability.
Zie ook Ontketende ability, Ontketening.

At random

Dit houdt in dat geen van beide spelers mag kiezen. Een spell kan bijvoorbeeld
aangeven dat je een willekeurige kaart uit je hand terzijde moet leggen.

Basisland

Er zijn vijf landtypes:
Plains maken #.
Islands maken & .
Swamps maken .
Mountains maken &.
Forests maken #.
Lands buiten deze vijf worden niet-basislanden genoemd.
Zelfs als er in het tekstkader van een basisland alleen maar een groot manasymbool
staat, heeft het wel degelijk een geactiveerde ability die één mana van de juiste kleur
voortbrengt, simpel op grond van het landtype. Als een land bijvoorbeeld op de een of
andere manier een Swamp wordt, kun je het tappen om ® voort te brengen.
Zie ook Land, Niet-basisland, Subtype.

Begin van gevecht

De eerste stap in de gevechtsfase. Meestal gebeurt er in deze stap niets, maar spelers
mogen wel instants en geactiveerde abilities uitspelen als ze dat willen.
Zie ook Gevechtsfase.

Beginfase

De eerste fase van elke beurt. De beginfase bestaat uit de stappen voor kaarten
onttappen en trekken. Verwar de beginfase niet met het begin van het gevecht.
Zie ook Trekken, Onderhoud, Onttappen.

Beurt

Elke beurt is onderverdeeld in fasen en de meeste fasen zijn onderverdeeld in stappen.




De fasen en stappen in de volgorde waarin ze plaatsvinden:
1. Beginfase
a. Onttappen
b. Onderhoud
c. Trekken
2. Hoofdfase
3. Gevechtsfase
a. Begin gevecht
b. Aanvallers kiezen
c. Verdedigers kiezen
d. Gevechtsschade
e. Einde gevecht
4. Hoofdfase (nogmaals)
5. Eindfase
a. Einde beurt
b. Opruimen
Elk van deze stappen wordt kort omschreven in deze verklarende woordenlijst.

Blijvend effect
Een effect dat enige tijd aanhoudt. Er zijn verschillende eenmalige effecten die zich
maar één keer voordoen.
Je kunt zien hoe lang een blijvend effect duurt door de tekst van de spell of de ability
te lezen. De tekst kan bijvoorbeeld vermelden "until end of turn". Als het blijvende
effect van een statische ability afkomstig is, blijft het effect van kracht totdat de blijver
met de ability uit het spel verdwijnt.

Zie ook Statische ability.

Blijver
Een kaart of teken die in het spel is. Blijvers kunnen artifacts, creatures, enchantments,
of lands zijn.

Een blijver die in het spel is, blijft in het spel totdat deze wordt vernietigd, wordt
opgeofferd of op de een of andere manier wordt vernietigd. Zelfs als je een blijver
controleert, kun je deze niet zomaar uit het spel verwijderen.

Met uitzondering van lands zijn blijvers bijna altijd spells wanneer ze worden
uitgespeeld. Wanneer je bijvoorbeeld een creature ability uitspeelt en deze wordt
afgehandeld, wordt de spell een creature.

Spells en abilities zijn alleen van invloed op blijvers, tenzij de kaart iets anders
vermeldt. Evacuation vermeldt bijvoorbeeld "Return all creatures to their owners’
hands". Dit slaat op alle creatures die in het spel zijn, niet op creature-kaarten op de
aflegstapel of elders.

Denk eraan dat als een blijver uit het spel verdwijnt en later weer terugkomt, de
blijver zich niets herinnert over de laatste keer dat deze in het spel was.

Zie ook In het spel, Leaves play.

Blijvertype
De blijvertypen zijn artifact, creature, enchantment en land.
Blijvers kunnen van meer dan één type zijn. Natural Affinity vermeldt bijvoorbeeld
"Until end of turn all lands are 2/2 creatures that are still lands". Wanneer de beurt
Natural Affinity wordt gespeeld, worden lands beinvloed door alles wat creatures
beinvloedt én door alles wat lands beinvloedt.

Blokkeren

Alle aanvallende creatures ervan weerhouden jou schade toe te brengen door ze te
onderscheppen met creatures die onder jouw controle staan.
Wanneer jouw tegenstander je aanvalt, kan elke ongetapte creature één aanvallende
creature blokkeren. Je mag ook twee of meer ongetapte creatures laten samenspannen
om één aanvallende creature te blokkeren.
Als een aanvaller wordt geblokkeerd, wordt de schade aan de blokkerende creature
toegebracht en niet aan jou.

Zie ook Blokkerende creature, Gevecht.

Blokkerende creature
Een creature die is aangewezen om een aanvallende creature te blokkeren.
Wanneer een creature een aanvaller blokkeert, brengt de aanvaller schade toe aan de
blokkerende creature in plaats van aan de verdedigende speler. Zodra een creature
heeft geblokkeerd, blijft het tijdens de rest van het gevecht een blokkerende creature.
Er bestaat dus geen blokkerende creature buiten de gevechtsfase.
Zie ook Gevechtsschade.

Bron

De oorsprong van gevechtsschade of een efect.
De bron van gevechtsschade is altijd een creature. Als een creature uit het spel
verdwijnt nadat de gevechtsschade ervan naar de stapel is gegaan, wordt de schade
toch toegebracht.
De bron van een effect kan een instant, een sorcery of een blijver zijn. Als de bron van
een effect wordt vernietigd nadat het effect op de stapel is gelegd, wordt het effect toch
afgehandeld. Als een effect je opdraagt een bron te zoeken, moet je een blijver kiezen
die in het spel is, of een spell die op de stapel ligt.

Zie ook Stapel.

Choose one —
Als er op een kaart "Choose one —" staat, moet je één van de opties op de kaart kiezen
wanneer je de kaart uitspeelt. Je kunt niet later van gedachten veranderen als je keuze
niet naar verwachting werkt.

Controleren
Je controleert de spells die jij uitspeelt en de blijvers die aan jouw kant in het spel zijn
gekomen. Je controleert ook de abilities op de blijvers die je controleert.
Alleen jij beslist over dingen die jij controleert. Als je een blijver controleert, kun jij




alleen de abilities ervan uitspelen. Zelfs als je een enchantment op een creature van je
tegenstander toepast, controleer jij de enchantment en de abilities ervan. Stel
bijvoorbeeld dat je een creature van je tegenstander betovert met Spririt Link
("Whenever enchanted creature deals combat damage, you gain that much life”). Alleen
jij wint levenspunten bij de Spirit Link, niet je tegenstander.
Sommige spells en abilities geven je de controle over een kaart. In de meeste gevallen
betekent dit dat die kaart van de kant van je tegenstander naar die van jou komt. Maar
voor enchantments die met andere kaarten zijn verbonden, gaat de controle over naar
de andere speler, echter zonder de enchantment. Stel dat jij de controle krijgt over de
Spirit Link van je tegenstander. Jij wint dan het leven, maar de enchantment blijft nog
steeds van toepassing op dezelfde creature.
Controle is alleen van belang voor spells wanneer ze worden uitgespeeld of voor
blijvers die in het spel zijn.

Zie ook Controleur. Vergelijk met Eigenaar

Controleur

De speler die de spell of ability heeft uitgespeeld. Bij een blijver is de controleur de
speler die de blijver heeft uitgespeeld (tenzij de controle door een andere spell of
ability van handen is gewisseld).

Zie ook Controleren. Vergelijk met Eigenaar

Creature

Een soort blijver die een persoon, dier of monster voorstelt dat voor je kan vechten.
Creatures kunnen je tegenstanders aanvallen en kunnen aanvallende creatures
blokkeren. Elke creature heeft kracht en weerstand, die in de rechteronderhoek van de
kaart staan. Veel creatures hebben bovendien abilities.

Creatures bestaan alleen wanneer ze in het spel zijn. In je hand, in de afneemstapel of
in de aflegstapel zijn creatures niet meer dan creature-kaarten. Op het moment dat je

ze uitspeelt, worden het creature spells. Zodra ze in het spel zijn, worden het creatures.

Je kunt een creature spell alleen tijdens een van je hoofdfases uitspelen als er niets
meer in de stapel zit.

Creature-teken

Sommige spells en abilities kunnen creatures voortbrengen. Deze worden aangegeven
met tekens. Je kunt alles wat je wilt als teken gebruiken, op voorwaarde dat het kan
worden getapt.

Tekens worden in elk opzicht als creatures beschouwd. Het enige verschil is dat een
teken-creature volledig verdwijnt als het het spel verlaat. Creature-tekens zijn vatbaar
voor alle regels, spells en abilities die creatures kunnen beinvloeden, maar het zijn
geen kaarten (dit geldt ook als je kaarten als tekens gebruikt).

Creature-type

Dit geeft aan van welke soort een creature is, zoals een Goblin, EIf of Wall. Het type
staat in het midden van de kaart, achter het woord "Creature — .” Als er bij een
creature meer dan één woord achter het streepje staat, heeft de creature alle

genoemde creature-typen.

Sommige spells en abilities zijn van invloed op alle creatures van een bepaald type. Bij

Goblin King staat bijvoorbeeld "All Goblins get +1/+1 and have mountainwalk." Alle in het

spel zijnde creatures met het creature-type Goblin ontvangen de bonus. (Let erop dat de

Goblin King een Lord is, geen Goblin.)

Artifact is geen creature-type, maar sommige artifact creatures hebben creature-typen.
Zie ook Legend, Wall.

Double strike

Een creature ability waarmee de creature gevechtsschade twee keer kan toebrengen.
Een creature met Double strike brengt zijn gevechtsschade toe tijdens de first strike-
stap en tijdens de normale gevechtsschadestap.

Zie 0ok First strike, Gevechtsschadestap.

Dubbele punt

Wanneer er een dubbele punt (":") in een ability voorkomt, gaat het om een
geactiveerde ability. De dubbele punt scheidt de activeringskosten van de ability die je
krijgt als je de kosten betaalt.

Zie ook Geactiveerde ability, Activeringskosten.

Een kaartspel opbouwen

Wanneer je Magic leert spelen, kan het samenstellen van een kaartspel moeilijk lijken.
We helpen je op weg: Kies je twee favoriete kleuren, bijvoorbeeld rood en groen. Neem
12 Mountains en 12 Forests. Neem vervolgens 10 rode en 10 groene creatures. Voeg 12
rode of groene instants of sorceries toe. Rond het geheel af met 2 artifacts en 2
enchantments. Schud de kaarten en begin met spelen!
Nadat je een tijdje met je spel van 60 kaarten hebt gespeeld, kun je proberen om het
aan te passen. Verwijder de kaarten waarvan je vindt dat ze niet goed werken en voeg
de nieuwe kaarten toe die je wilt uitproberen. Zolang je spel uit ten minste 60 kaarten
bestaat en niet meer dan 4 exemplaren van elke kaart bevat (met uitzondering van de
basislands), kun je je kaartspel geheel naar eigen wens wijzigen. Het is slim om niet
meer dan een of twee kleuren te gebruiken en ongeveer 24 landen in een spel met 60
kaarten op te nemen. Op die manier kun je genoeg landen trekken om de andere
kaarten uit te spelen. Het leuke met kaartenruilspellen is dat je kunt spelen met alle
kaarten die je zelf wilt. Begin dus met experimenteren!
Meer ideeén en adviezen over kaartspellen vind je op onze website op
MagicTheGathering.com.

Zie ook Themaspel.

Een spell of ability uitspelen

Een spell of geactiveerde ability uitspelen:
Vertel je tegenstander welke spell of ability je uitspeelt. Als het een spell is, toon je
de kaart aan je tegenstander.
*Als de spell of de ability het woord "target" bevat, kies je er het doel (of de doelen)
voor. Als de tekst van een spell of een ability begint met "Choose one —", maak je




een keuze.
*Voor een spell betaal je de manakosten. Voor een geactiveerde ability betaal je de
activeringskosten. Als een spell of ability X in zijn kosten heeft, kies je zelf wat de
waarde van X is en betaal je dat aantal mana.
De spell of ability gaat daarna op de stapel en wacht op afhandeling.
Ontketende abilities speel je niet uit. Wanneer zij worden ontketend, gaan ze
automatisch naar de stapel, zelfs als je dat niet zou willen. Statische abilities worden
evenmin uitgespeeld. Zij zijn alleen "actief", zo lang als de blijver met die ability in het
spel is.
Zie ook Ontketende ability, Stapel, Statische ability.

Eénschots effect
Een effect dat maar éénmaal op het spel wordt toegepast. Concentrate vermeldt
bijvoorbeeld "Draw three cards”. Bij oplossing wordt het effect toegepast.
Eénschots effecten verschillen van blijvende effecten, die gedurende een bepaalde
periode aanhouden.
Vergelijk Blijvend effect.

Effect
Datgene wat een spell of een ability bij afhandeling voortbrengt.
Er zijn verschillende soorten effecten: eenmalige effecten, blijvende effecten, preventie-
effecten en vervangingseffecten (je kunt ze in deze Verklarende woordenlijst opzoeken):
Zie ook Ability, Spell.

Eigenaar
De persoon van wie de kaart was bij het begin van het spel. Zelfs als je tegenstander
een van jouw blijvers controleert, ben jij er nog steeds de eigenaar van. (Als je een
deck hebt uitgeleend, dan wordt degene aan wie je het hebt uitgeleend de ‘eigenaar’
van de kaarten tijdens dat spel.)
Vergelijk Controleur.

Einde beurt
De eerste stap van de eindfase. Meestal gebeurt er niets in deze stap. Abilities die op
het einde van de beurt worden ontketend, doen dat tijdens deze stap en spelers mogen
instants en geactiveerde abilities uitspelen.
Zie ook Eindfase.

Einde gevecht
De laatste stap in de gevechtsfase. Meestal gebeurt er niets in deze stap. De effecten die
plaatsvinden "until end of combat", verdwijnen in deze stap en spelers mogen nu
instants en geactiveerde abilities uitspelen.
Zie ook Gevechtsfase.

Eindfase
De laatste fase van elke beurt. De eindfase bestaat uit twee stappen: het einde van de

beurt en opruimen.
Zie ook Opruimen, Einde beurt.

Enchant
Het kan gaan om "Enchant Land", "Enchant Creature", "Enchant Permanent" enzovoort.
Dit zijn speciale typen enchantments die je alleen op het genoemde type blijver kunt
uitspelen.

Je kunt een enchantment alleen tijdens je hoofdfase uitgespelen als er niets meer op
de stapel ligt.

Wanneer je een van deze spells uitspeelt, kun je één van de juiste soorten blijver
kiezen om op de stapel te leggen. (De spell heeft de blijver als doel. Zodra de
enchantment in het spel is, is de blijver niet langer het doelwit ervan.)

Wanneer de enchantment spell wordt afgehandeld, wordt de enchantment-kaart op
de door jou gekozen blijver gelegd. De kaart blijft daar totdat deze wordt vernietigd of
de blijver het spel verlaat. Je kunt de enchantment-kaart niet later naar een andere
blijver verplaatsen. Als de blijver het spel verlaat, wordt ook de enchantment-kaart op
jouw aflegstapel geplaatst.

Zie ook Enchant creature, Enchantment, Leaves play, Blijver.

Enchant creature
Een enchantment-type dat je alleen kunt uitspelen op creatures en artifact creatures.

Je kunt de enchant creature spell alleen tijdens je hoofdfase uitspelen als er niets
meer op de stapel ligt.

Wanneer je de enchant creature spell uitspeelt, moet je een creature kiezen. (De
spell heeft dan de gekozen creature als doel. Zodra de enchant creature in het spel is, is
het gekozen creature niet langer het doelwit ervan.)

De enchant creature kaart wordt bij oplossing op het door jou gekozen creature
geplaatst. Hier blijft de kaart liggen totdat de creature wordt vernietigd of uit het spel
verdwijnt. Je kunt de enchantment niet later naar een andere creature overbrengen. Als
de creature het spel verlaat, gaat ook de enchant creature kaart naar jouw aflegstapel.

Zie ook Enchantment, Leaves play.

Enchanted
Wanneer een ability vermeldt "enchanted creature” (of “"enchanted artifact”, “enchanted
land” enzovoort), betekent dit "the creature this enchantment is on”.
Regeneration vermeldt bijvoorbeeld "#*: Regenerate enchanted creature.” Je kunt dan
alleen de creature regenereren waarop Regeneration van toepassing is. Je kunt de
ability niet voor andere creatures gebruiken.

Enchantment
Een type blijver dat een magische hulpbron voorstelt. Enchantments hebben altijd
abilities. Je kunt een enchantment alleen tijdens je hoofdfase uitspelen als er niets op
de stapel ligt.
Er zijn twee soorten enchantments. De ene soort is zelfstandig in het spel aanwezig,
zoals een land of creature. De andere soort hecht zich aan een andere blijver. Als die




blijver het spel verlaat, verlaten de aangehechte enchantments het spel eveneens. Bij
enchantments die zelfstandig in het spel voorkomen, wordt het woord Enchantment
onder de illustratie vermeld. Bij de andere enchantments staat: "Enchant Creature”,
"Enchant Land" enzovoort. Het tweede woord geeft de soort blijver aan waaraan je de
enchantment kunt hechten.
Als een spell of een ability een enchantment kan beinvloeden, kan die elke soort
enchantment beinvloeden. Op Demystify staat bijvoorbeeld "Destroy target
enchantment”. Hiermee kan dus bijvoorbeeld een enchant creature, een enchant land of
een gewone enchantment worden vernietigd.

Zie ook Enchant , Enchant creature, Enchanted.

Evasion ability
Magic-spelers duiden hiermee elke ability aan die het moeilijker maakt een wezen te
blokkeren. Flying is de meest voorkomende soort evasion ability.

Fase
Een deel van een beurt. De vijf fases van elke beurt zijn
1. Beginfase
2. Hoofdfase
3. Gevechtsfase
4. Hoofdfase (nogmaals)
5. Eindfase
Sommige fasen zijn onderverdeeld in stappen (zie Deel 3: Structuur van een beurt voor
meer informatie). Aan het einde van elke fase, verdwijnt de mana in de manavoorraad
van de spelers (en ontstaat er manaverbranding).
Zie ook Mana, Stapel.

Fear
Een creature ability die het moeilijker maakt de creature te blokkeren. Een creature
met fear kan alleen door zwarte creatures en/of artifact creatures worden geblokkeerd.

First strike
Een creature ability die ervoor zorgt dat een creature zijn gevechtsschade voor de
andere creatures kan toebrengen.

Wanneer een of meer creatures met first strike aanvallen of blokkeren, ontvangen
zij een aparte gevechtsschadestap onmiddellijk voor de gebruikelijke stap. Vervolgens
kunnen de resterende creatures (de creatures die hebben overleefd) tijdens de
gebruikelijke gevechtsschadestap hun gevechtsschade toebrengen.

Zie ook Gevechtsschade, Double strike.

Flying
Een creature ability die het moeilijker maakt de creature te blokkeren. Een creature
zonder flying, kan geen creature met flying blokkeren. Een creature met flying kan
zowel creatures met als creatures zonder flying blokkeren.

Forestwalk
Een creature ability waardoor de creature niet-blokkerbaar wordt zolang de
verdedigende speler een Forest controleert.
Zie ook Landwalk.

Geactiveerde ability
Een ability die je uitspeelt door de activeringskosten te betalen. Alle geactiveerde
abilities zijn gemarkeerd met een dubbele punt (":"). Het gedeelte voor de dubbele punt
verwijst naar de activeringskosten. Het gedeelte achter de dubbele punt is de ability die
je krijgt wanneer je de activeringskosten betaalt. "® %, ©: Destroy target green
creature” betekent bijvoorbeeld dat als je #® ® betaalt en de blijver met de ability tapt,
je een groene creature kunt vernietigen.
Je kunt een geactiveerde abillity uitspelen op dezelfde momenten als waarop je een
instant zou kunnen uitspelen (namelijk wanneer je het recht hebt). Het komt op de
stapel en wacht daar om afgehandeld te worden. Je kunt alleen de geactiveerde abilities
van blijvers uitspelen die onder jouw controle zijn.

Zie ook Activeringskosten, Tappen.

Geblokkeerde creature
Een aanvallende creature die door ten minste één creature wordt geblokkeerd.
Zodra een creature is geblokkeerd, blijft het tijdens de rest van de gevechtsfase
geblokkeerd, zelfs als alle blokkerende creatures het spel verlaten. Met andere
woorden, zodra een creature is geblokkeerd, kan het op geen enkele manier schade aan
de verdedigende speler toebrengen (tenzij de verdedigende creature trample heeft).
Zie ook Aanvallende creature, Gevechtsschade, Trample.

Gevecht
Aanvallen, blokkeren en al het andere dat tijdens een gevechtsfase plaatsvindt.
Zie ook Aanvallen, Blokkeren, Gevechtsfase.

Gevechtsfase

De derde fase van elke beurt. Dit is het moment waarop er wordt aangevallen en
geblokkeerd. De gevechtsfase telt vijf stappen (die je in deze Verklarende woordenlijst
kunt opzoeken):

1. Begin van gevecht

2. Aanvallers kiezen

3. Verdedigers kiezen

4. Gevechtsschade

5. Einde gevecht
Meestal gebeurt er niets in de eerste en de laatste stap. De gevechtsfase komt altijd aan
bod, ook al valt de actieve speler niet aan. Na de gevechtsfase, krijgt de actieve speler
opnieuw een hoofdfase.

Gevechtsschade
De schade die door creatures tijdens de daarvoor bestemde stap wordt toegebracht. De




schade die wordt toegebracht met de ability van een wezen, telt niet als
gevechtsschade. Wanneer je bijvoorbeeld de ability van Crosshow Infantry uitspeelt,
wordt er 1 schade toegebracht. Maar wanneer de ability aanvalt, wordt er |
gevechtsschade toegebracht (omdat de kracht ervan 1 is).

Gevechtsschadestap
De vierde stap in de gevechtsfase. Dit is het moment waarop de schade van de
aanvallende en blokkerende creatures wordt toegebracht.

* Niet-geblokkeerde creatures brengen schade aan de verdedigende speler toe.

* Geblokkeerde creatures brengen schade toe aan de creatures waardoor ze worden

geblokkeerd.

* Blokkerende creatures brengen schade toe aan de creatures waardoor ze worden

aangevallen.
Als een aanvaller door meer dan één creatures wordt geblokkeerd, beslist degene die er
de controle over heeft hoe de schade over de verdedigers wordt verdeeld.

Zodra de spelers hebben bepaald hoe de schade wordt toegebracht, gaat de
gevechtsschade voor alle creatures naar de stapel. Daarna maakt het niet meer uit wat
er met de creatures gebeurt. De schade van een creature op de stapel wordt zelfs
toegebracht als de creature het spel verlaat.

Nadat de gevechtsschade op de stapel is gelegd, kunnen de spelers instants en
geactiveerde abilities uitspelen.

Zie ook Gevechtsfase.

Global enchantment
Een enchantment die op zichzelf in het spel zit, zoals creatures of lands. Global
enchantments verschillen van local enchantments, die aan een andere blijver gehecht
blijven.
Zie ook Enchantment. Vergelijk Local enchantment.

Gouden regel
Wanneer een Magic kaart in strijd is met het spelregelboek, wint de kaart. Er staat
bijvoorbeeld in de regels dat je maar één gevechtsfase per beurt krijgt. Maar Relentless
Assault vermeldt "After this phase, there is an additional combat phase followed by an
additional main phase”. Relentless Assault wijzigt de regels tijdens de beurt waarin je
deze kaart uitspeelt. Een van de leuke dingen van Magic is dat er kaarten zijn waarmee
je vrijwel elke regel kunt breken.

Hand
De kaarten die je hebt getrokken, maar nog niet uitgespeeld. Alleen jij kan de kaarten
zien die je in je hand hebt. Je mag niet meer dan zeven kaarten in de hand hebben.
Tijdens de opruimstap, moet je, als je er meer dan zeven hebt, de overige kaarten
wegleggen.
Zie ook Opruimen.

Haste
Een creature ability waardoor je met een creature kunt aanvallen tijdens de beurt
waarin de creature onder jouw controle komt. Met Haste kun je tijdens de beurt waarin
de creature onder jouw controle komt, ook activeringskosten betalen waarin
voorkomt.
Zoals voor alle andere abilities geldt, werkt Haste in het voordeel van je tegenstander
als hij of de controle over de creature met de ability verkrijgt.

Zie ook Activeringskosten.

Het spel verliezen
Zie ook Het spel winnen.

Het spel winnen

Er zijn twee manieren om een spel te winnen:

+ Het levenssaldo van je tegenstander terugbrengen tot 0 (of minder).

* Wachten totdat je tegenstander een kaart moet trekken, maar dat niet kan.
Je kunt ook winnen als je tegenstander toegeeft dat hij verloren heeft. Als het
levenssaldo van beide spelers door een effect tegelijkertijd op 0 uitkomt, is er sprake
van een gelijkspel en wint niemand. Hetzelfde geldt als beide spelers een kaart moeten
trekken en dat niet kunnen.

Hoofdfase
Je krijgt twee hoofdfasen tijdens elk van je beurten: een voor je gevechtsfase en een
erna. Je hoofdfase is het enige moment waarop je artifacts, creatures, enchantments en
sorceries kunt uitspelen en waarop je een land kunt uitspelen als je dat tijdens die
beurt nog niet hebt gedaan. Je kunt ook instants en geactiveerde abilities uitspelen.

In het spel
Een kaart of teken die in het spel is, is een blijver. Alleen artifacts, artifact creatures,
creatures, enchantments en lands kunnen in het spel zijn. De kaarten in je
afneemstapel, op je aflegstapel of in je hand zijn niet in het spel.
Zie ook Blijver.

In het spel brengen
lets in het spel brengen. Een spell of ability kan je opdragen iets in het spel te brengen,
wat niet hetzelfde is als iets uitspelen. In dat geval breng je iets in het spel zonder de
kosten ervan te betalen.
Rampant Growth vermeldt bijvoorbeeld "Search your library for a basic land card and
put that card into play tapped”. Je weet dat je tijdens elke beurt slechts één kaart kunt
uitspelen. Maar als je een land speelt en vervolgens Rampant Growth speelt, krijg je de
kans een tweede land in het spel te brengen. Dat geldt dan niet als een land
"uitspelen”, zodat dit geval de één-per-beurt-regel omzeilt.

Instant
Een type spell dat vrijwel altijd mag worden gespeeld. Wanneer een instant wordt




afgehandeld, dan wordt het spel beinvloed en gaat de instant naar de aflegstapel van de
bezitter, zoals een sorcery. Een verschil met een sorcery is dat je een instant steeds mag
uitspelen als je het recht hebt, zelfs tijdens de beurt van de tegenstander. Je kunt ze
ook uitspelen als reactie op andere spells en ze worden volgens de principes van de
stapel afgehandeld, d.w.z. voor een eerder uitgespeelde spell.

Zie ook Recht, Stapel

In het spel komen
Sommige typen spells komen bij afhandeling als blijvers in het spel. Deze typen zijn
artifacts, artifact creatures, creatures en enchantments. Lands worden ook als blijvers
in het spel gebracht.
Veel ontketende abilities beginnen met "When [something] comes into play, . . ."
Dergelijke abilities worden alleen ontketend als de blijver feitelijk in het spel komt. Als
de spell wordt teruggekaatst, dan wordt er niets ontketend. Als je een blijver steelt die
onder de controle van je tegenstander valt, telt die blijver evenmin als een kaart die in
het spel komt.
Op sommige kaarten staat dat ze getapt in het spel komen. Deze kaarten komen niet
ongetapt in het spel om vervolgens getapt te worden: ze zijn al getapt op het moment
dat ze in het spel komen.

Zie ook Ontketende ability.

Instead
Wanneer je dit woord ziet, weet je dat de spell of de ability een vervangingseffect
teweeghrengt.
Zie ook Vervangingsseffect.

[C:] Islandwalk
Een creature ability dat een creature niet-blokkeerbaar maakt als de verdedigende
speler een Island controleert.
Zie ook Landwalk.

Kaart
Een van de kartonnen rechthoeken in je Kaartspel. (Een creature-teken wordt niet als
een kaart beschouwd.)
Zie ook Kaarttype.

Kaartspel
Ten minste 40 door jou gekozen, goed geschudde kaarten. Nadat je hebt leren spelen en
begonnen bent je eigen Magic-kaartspellen op te bouwen, bestaan je kaartspellen uit
ten minste 60 kaarten van je eigen keus. Zodra je een Magic spel begonnen bent, wordt
je kaartspel je afneemstapel.
Voor sommige toernooiformaten gelden extra regels voor het opbouwen van
kaartspellen. Zie deel 6: Verbonden en toernooien voor meer informatie.

Zie ook Een kaartspel opbouwen, afneemstapel.

Kaartnummer
Twee kleine cijfers, onderaan op een Magic kaart, waarmee je kaarten sneller kunt
ordenen. Het eerste cijfer geeft de positie van de kaart in de set aan. Het tweede cijfer
is het aantal kaarten in de set.

Kaarttype
Er zijn zes typen: artifact, creature, enchantment, instant, land of sorcery . Het type van
de kaart staat onder de illustratie. Sommige kaarten, zoals artifact creatures, hebben
meer dan één type.
Andere kaarten hebben een subtype, zoals "Goblin" in "Creature — Goblin".
Zie 0ok Subtype.

Kleur
De vijf Magic kleuren zijn wit, blauw, zwart, rood en groen. Als een spell of een ability
je gebiedt om een kleur te kiezen, moet je één van deze vijf kleuren kiezen.
De kleur van een kaart wordt bepaald door de manakosten ervan. Als een kaart
bijvoorbeeld 1 & Kost, is het een blauwe kaart. Omdat artifacts geen gekleurde mana
in de kosten hebben, zijn ze kleurloos (kleurloos is geen kleur). Lands zijn ook
kleurloos.

Kleurloos
Artifacts en lands zijn kleurloos. Kleurloos geldt niet als een kleur. Als iets je gebiedt
om een kleur te kiezen, kun je niet kiezen voor kleurloos.
Zie 0ok Kleur

Kleurloze mana
Sommige kaarten produceren kleurloze mana. Een land kan bijvoorbeeld een vermogen
hebben dat 1 (één kleurloze mana) aan je manavoorraad toevoegt. Je kunt kleurloze
mana niet gebruiken om te betalen voor gekleurde manakosten.

Kosten
Kosten zijn meestal datgene wat je betaalt om een spell of abiltiy uit te spelen.
Zie Activeringskosten, Manakosten.

Kosten betalen
Zodra je manakosten of activeringskosten hebt betaald, is het onmogelijk dat wat je
hebt betaald terug te krijgen, zelfs niet als de spell of ability wordt teruggekaatst.
Je kunt kosten alleen betalen als je het volledige bedrag kunt betalen. Als een
geactiveerde ability bijvoorbeeld 8 levenspunten kost en je bezit slechts 3
levenspunten, kun je zelfs niet proberen de ability te betalen.
Denk eraan dat je de activeringskosten van een creature met © alleen kunt betalen als
je de creature vanaf het begin van je beurt hebt gecontroleerd.
Als een effect iets in een blijver teweegbrengt dat lijkt op het betalen van de kosten
van het vermogen ervan, geldt dat niet als het betalen van de kosten. Twiddle vermeldt
bijvoorbeeld "Tap or untap target artifact, creature, or land”. De ability van Royal




Assassin " ®: Destroy target tapped creature”. Als je Twiddle uitspeelt om Royal Assassin
te tappen, leidt dat er niet toe dat de Assassin een getapt wezen vernietigt.
Zie ook Activeringskosten, Manakosten.

Kracht
Het getal links van de schuine streep in het vak rechtsonder op creature-kaarten.
Kracht geeft aan hoeveel schade een creature tijdens een gevecht kan toebrengen.
Alleen creatures en artifactcreatures hebben kracht. Een creature met 0 kracht of
minder, brengt 0 schade in een gevecht toe.
Zie ook Weerstand.

Land
Een type blijver dat jouw koninkrijk voorstelt. Meestal hebben lands een ability die
mana maakt, de magische energie waarmee je spells uitspeelt. Er zijn vijf basislands:
Plains, Island, Swamp, Mountain en Forest. Elke andere land is een niet-basisland.
Per beurt mag je maar één land uitspelen en alleen tijdens een van jouw hoofdfases als
de stapel leeg is. Lands zijn geen spells en kunnen dus niet worden teruggekaatst.
Zie ook Basisland, Manavermogen, Niet-basisland.

Landwalk
Een reeks creature abilities die creatures niet-blokkerbaar maken als de verdedigende
speler een land van het juiste type controleert. "Landwalk” omvat plainswalk,
islandwalk, swampwalk, mountainwalk en forestwalk.
Landwalk abilities heffen elkaar niet op. Stel bijvoorbeeld dat jouw creature met
forestwalk een speler aanvalt die een Forest controleert. Het is voor die speler dan
onmogelijk jouw forestwalker te blokkeren, zelfs niet met een andere forestwalker.

Leaves play
Als er op een kaart staat "leaves play", dan maakt het niet uit waar die blijver naartoe
gaat. Het kan zijn dat die kaart uit het spel naar de hand van een speler, naar een
aflegstapel of naar een andere plaats gaat.
Verder geldt dat als een kaart het spel verlaat en er later in terugkeert, deze als een
gloednieuwe kaart wordt beschouwd. De kaart ‘herinnert’ zich niets meer van de laatste
keer dat deze in het spel was.

Legaal doel
Een geldige keuze voor een spell of een ability. Soms kunnen spells en abilities alleen
maar kaarten beinvloeden die voldoen aan speciale voorwaarden. Dark Banishing
vermeldt bijvoorbeeld "Destroy target nonblack creature”. Alleen creatures die niet
zwart zijn, zijn legale doelen.
Spells en abilities controleren bij uitspeling of hun doelen legaal zijn, en controleren
dit nogmaals wanneer ze worden afgehandeld. Als een doel op één van deze momenten
niet legaalis, kan de spell of de ability het doel niet beinvloeden. En wanneer er geen
enkel doel geldig is bij de afhandeling, dan wordt de spell of de ability teruggekaatst.
Stel bijvoorbeeld dat je Dark Banishing uitspeelt op een groen wezen, maar dat dit

wezen zwart wordt voordat de spell wordt afgehandeld. Dark Banishing wordt dan
teruggekaatst, omdat geen van de doelen ervan (er is er slechts één) legaal zijn.
Zie ook Target, Terugkaatsen

Legend
Een creature-type met speciale regels. Je zult geen Legends tegenkomen in de set Eighth
Edition, maar wel in andere Magic sets.
Er kan niet meer dan één creature van het type Legend tegelijk in het spel zijn. Als er
een andere creature met dezelfde naam in het spel wordt gebracht, gaat die creature
naar de aflegstapel van de eigenaar ervan (de creature kan niet worden geregenereerd).
Zie ook Creature-type.

Levens betalen
Soms zijn voor een spell of een ability levenspunten nodig om een deel van de kosten
te betalen. Je kunt niet meer levenspunten betalen dan je hebt. Het betalen van
levenspunten geldt niet als schade en kan dus niet worden voorkomen.
Zie ook Levenspunten, Levens verliezen.

Levens verliezen
Levens verliezen is iets anders dan schade oplopen. Bijvoorbeeld op Soul Feast staat te
lezen: "Target player loses 4 life and you gain 4 life". Dat verlies van levenspunten telt
niet als schade en kan dus niet worden gestopt door effecten die schade voorkomen.
Vergelijk Schade, Levens betalen.

Levenspunten, levenssaldo
Aan het begin van een spel heeft elke speler 20 levenspunten. Als je schade oploopt
door spells of niet-geblokkeerde creatures, trek je de schade van je levenssaldo af.
Wanneer je saldo minder is dan of gelijk is aan 0 heb je het spel verloren. Als beide
spelers tegelijk op 0 of minder uitkomen, is er sprake van een gelijkspel.
Zie ook Levens verliezen, Levens betalen, Het spel winnen.

LIFO
De term die spelers van Magic gebruiken om aan te geven hoe de stapel werkt. LIFO
staat voor "last in, first out". Dit betekent dat de laatst gespeelde spell als eerste wordt
afgehandeld.
Zie ook Stapel.

Local enchantment
EIk type enchantment dat aan een andere blijver wordt gehecht. Een local enchantment
kan enchant creature, enchant land enzovoort zijn.
Zie ook Enchant___, Enchant Creature, Enchantment Vergelijk Global enchantment

Mana
De magische energie die je gebruikt om spells en sommige abilities uit te spelen. De
meeste mana verkrijg je door landen te tappen. Er zijn vijf kleuren mana: # (wit), &




(blauw), ® (zwart), @ (rood) en # (groen). Kleurloze mana bestaat ook.
Zie ook Mana ability, Manaverbranding, Manakosten, Manavoorraad, Kleurloze mana.

Mana ability
Elke ability die mana aan je manavoorraad toevoegt. Mana abilities kunnen
geactiveerde abilities of ontketende abilities zijn. Ze gaan niet naar de stapel wanneer
je ze uitspeelt, je ontvangt de mana direct.

Zie ook Mana, Manavoorraad.

Manakosten
De mana die je moet betalen om een spell uit te spelen. De manakosten van een kaart
staan in de rechterbovenhoek.
Elk symbool in de manakosten geeft aan welk soort mana je moet betalen. Bijvoorbeeld
@ betekent "één rode mana” en 2 betekent "twee mana van willekeurig welk type”.
Manakosten voor niet-artifact spells omvatten ten minste één mana van een specifieke
kleur.
De manasymbolen in de manakosten van een kaart bepalen ook de kleur ervan. Als
bijvoorbeeld op een kaart @ in de manakosten staat, is de kaart rood.
Verwar manakosten en omgezette manakosten niet met elkaar. Omgezette manakosten
zijn het totale aantal mana in manakosten, ongeacht de kleur.

Zie ook Omgezette manakosten, Mana.

Manaverbranding
Mana blijft niet eeuwig in je manavoorraad zitten. Op het einde van elke fase verlies je
de ongebruikte mana. Per verloren mana verlies je 1 levenspunt. (Dit is geen schade en
kan dus niet voorkomen worden.) Dit wordt manaverbranding genoemd. Tap dus geen
landen voor mana die je niet kunt uitgeven!
Zie ook Mana, Manavoorraad.

Manavoorraad
De plaats waar je mana wordt opgeslagen totdat je deze uitgeeft. Wanneer er mana aan
je manavoorraad wordt toegevoegd, blijft het daar totdat je de mana uitgeeft of de fase
beéindigd wordt.
Zie ook Mana, Manaverbranding.

Meerkleurige kaart
Een kaart met meer dan één kleur mana in de kosten. De Eighth Edition set bevat geen
meerkleurige kaarten, maar je kunt ze wel tegenkomen in andere Magic sets. Ze hebben
een gouden achtergrond.

Minder voorkomend
Zie Zeldzaamheid

Mountainwalk
Een creature ability waardoor de creature niet-blokkeerbaar wordt zolang de

verdedigende speler een Mountain controleert.
Zie ook Landwalk.

Mulligan
Bij de aanvang van een Magic spel, neem je de bovenste zeven kaarten van je
afneemstapel. Dat zijn de kaarten waarmee je start. Als je vindt dat je slechte kaarten
hebt (als je bijvoorbeeld geen lands hebt), kun je een mulligan toepassen.
Bij een mulligan leg je je kaarten terug op de afneemstapel, schud je deze en trek je
een nieuwe hand kaarten maar met één kaart minder. Als je dit doet, hoef je de kaarten
niet aan je tegenstander te tonen en je kan een mulligan zo vaak toepassen als je wilt,
op voorwaarde dat je telkens één kaart minder trekt. Als beide spelers hun startkaarten
goed vinden, kan het spel beginnen.

Naam
De naam van de kaart, in de linkerbovenhoek.
Als het tekstkader van een kaart de naam van de kaart zelf bevat, verwijst de naam
naar de kaart zelf en niet naar andere exemplaren van de kaart met dezelfde naam.
Oracle's Attendants vermeldt bijvoorbeeld " ®: All damage that would be dealt to target
creature this turn by a source of your choice is dealt to Oracle’s Attendants instead.”
Wanneer je deze ability uitspeelt, wordt de schade alleen toegebracht aan de
Attendants met de ability die je hebt uitgespeeld, en niet aan de Oracle's Attendants die
jij kiest.

Niet-basisland
Alle lands die geen Plains, Island, Swamp, Mountain of
Forest zijn. Je mag niet meer dan vier exemplaren van
eenzelfde non-basisland in je kaartspel opnemen.
Zie ook Basisland, Land.

Niet-blokkeerbaar
Wanneer een creature niet-blokkeerbaar is, kan het door
de verdedigende speler niet worden geblokkeerd.

W Coastal Tower comes inm play tapped. {
©:Add ® or & w your mana pool.

Niet-geblokkeerd
Een creature kan alleen een niet-geblokkeerde creature
zijn als het aanvalt en de verdedigende speler heeft
besloten het niet te blokkeren.

Non-
Wanneer de tekst van een spell of een ability verwijst naar een "non-land" of een "non-
black creature”, enz., dan wil dat zeggen dat de kaart geen land is, of dat creature niet
zwart is enz.

Omgezette manakosten
De totale hoeveelheid mana in manakosten, ongeacht de kleur. Een kaart met




manakosten van bijvoorbeeld 3 ¢ & komt omgezet overeen met manakosten van 5.
Een kaart met manakosten van & @ heeft omgezette manakosten van 2.
Vergelijk Manakosten.

Onderhoud
Zie Onderhoudsstap.

Onderhoudsstap
De tweede stap van de beginfase. De onderhoudsstap volgt onmiddellijk op de
onttapstap. De abilities die tijdens de onderhoudsstap worden ontketend, gaan naar de
stapel en de spelers kunnen instants en geactiveerde abilities uitspelen.
Zodra beide spelers hun spells en abilities hebben uitgespeeld, ga je verder naar de
trekstap.

Ontketende ability
Een soort ability dat automatisch op de stapel komt
wanneer er iets specifieks gebeurt. Een ontketende ability
speel je niet uit: het gaat naar de stapel wanneer de
ontketening ervan plaatsvindt.

Venerable Monk vermeldt bijvoorbeeld "When
Venerable Monk comes into play, you gain 2 life.” De
ontketening is dat de Monk in het spel komt. Wanneer dat
gebeurt, gaat de ability van de Monk naar de stapel. Bij de
afhandeling ervan win je twee levenspunten.

Ontketende abilities bevatten altijd woorden zoals
"when,” "whenever” of "at” (zoals in "at the beginning of
combat”). Je kunt een ontketende ability niet uitstellen of
negeren. Zodra het op de stapel komt, wordt het afgehandeld.

Zie ook Ontketening, In het spel komen.

T r——

Ontketening
Het eerste gedeelte van een ontketende ability. De ontketening geeft aan wanneer de
ability wordt ontketend en naar de stapel gaat. Een ontketening kan bijvoorbeeld
vermelden "Whenever a creature comes into play, . . .” of "At the beginning of combat, ..."
Zie ook Ontketende ability.

Onttappen
Een getapte kaart recht leggen. Al je blijvers worden tijdens je onttapstap aan het begin
van elk van je beurten onttapt. Verder kunnen blijvers ook door sommige effecten
worden onttapt.
Onttapte blijvers kun je opnieuw gebruiken.
Zie ook Onttapstap.

Onttapstap
De eerste stap in je beginfase, wanneer al je blijvers worden onttapt om te tonen dat ze

opnieuw worden geladen. Niemand kan tijdens deze stap spells of abilities uitspelen.
Zie ook Onttappen.

Opofferen

Eén van je eigen blijvers die in het spel zijn, op je aflegstapel leggen. Je kunt alleen je
eigen blijvers opofferen. Het verschil tussen een blijver opofferen en vernietigen, is dat
je een opgeofferde creature niet kan regenereren. Je kunt een blijver alleen opofferen
als een spell of ability dat opdraagt.
Vergis je niet tussen opofferen en wegleggen. Alleen kaarten in je hand kan je
wegleggen.

Vergelijk Vernietigen, Wegleggen.

Opruimen
De tweede (en laatste) stap van de eindfase. Er gebeuren drie dingen tijdens deze stap:
* Als jij aan de beurt bent, leg je kaarten weg totdat je er niet meer dan zeven in de
hand hebt.
* Alle schade aan creatures verdwijnt.
* De effecten die blijven "until end of turn", worden beéindigd.
Spelers mogen tijdens deze stap alleen spells of abilities uitspelen als er een ontketende
ability in werking treedt.

Passen
Kiezen om niets te doen als je het recht hebt. Spells en abilities die in de stapel zitten,
worden pas afgehandeld als beide spelers achtereenvolgens passen.
Zie ook Recht, Stapel

Plainswalk
Een creature ability waardoor deze creature niet-blokkeerbaar wordt als de
verdedigende speler een Plains controleert.
Zie ook Landwalk.

Prevent
Wanneer dit woord in de tekst van een spell of ability staat, weet je dat het gaat om
een verhinderend effect.
Zie Verhinderingseffect.

Protection
Een creature ability die creatures beschermt tegen bepaalde soorten spells en abilities.
Deze ability zal je niet tegenkomen op kaarten van de Eighth Edition maar wel in
andere Magic sets.
Een creature met protection vermeldt altijd "protection from ." Op de lijn staat
waartegen de creature wordt beschermd. De creature kan bijv. "protection from red" of
"protection from white" hebben.
Protection geeft de creature enkele specifieke eigenschappen:

+ Het kan niet door creatures van die bepaalde kleur waartegen het beschermd is,




geblokkeerd worden.
* Het kan niet het doel zijn van een spell of een ability met de specifieke kleur
waartegen de creature beschermd is.
* Het kan niet door creatures met de kleur waartegen het beschermd is, betoverd
worden.
* Alle schade die komt van een bron met de kleur waartegen het beschermd is, wordt
tenietgedaan.
Protection is niet altijd gekoppeld aan een kleur. Een creature kan bijvoorbeeld ook
"protection from artifacts” of "protection from Goblins" hebben.

Reageren, Reactie

Een instant of geactiveerde ability uitspelen onmiddellijk nadat een andere spell of
ability is uitgespeeld. Spells en abilities op de stapel worden van boven naar beneden
afgehandeld. Als je dus reageert op een spell of ability met een instant of een
geactiveerde ability, worden de jouwe afgehandeld voor de eerder uitgespeelde.

Zie ook Stapel.

Recht

Je mag pas een spell of ability uitspelen als je het recht hebt. Bij de aanvang van de
meeste fasen en stappen, Krijgt de actieve speler het recht. Als je het recht hebt, mag je
een spell of ability uitspelen, of passen. Als je past, krijgt je tegenstander het recht.
Nadat een spell of ability is afgehandeld, krijgt de actieve speler het recht. Als die past,
gaat het recht naar de tegenstander.

Zie ook Stapel, Actieve speler.

Regeneration

Een creature ability die voorkomt dat de creature wordt vernietigd. Regeneration-
effecten werken als een schild. Zodra de regeneration spell of ability wordt
afgehandeld, blijft het effect aanwezig totdat de creature wordt vernietigd. Als de
creature wordt vernietigd, wordt hij door het effect gered. (Regeneration is een
vervangingseffect.)
Wanneer een creature regenereert, blijft hij in het spel. Dat geldt ook voor
enchantments en terugkaatsfuncties die eraan gekoppeld zijn. Er gebeuren drie dingen:

* De creature wordt getapt.

* Als de creature in een gevecht verwikkeld is, wordt hij uit de strijd gehaald.

* Alle schade aan de creature wordt ongedaan gemaakt.

Zie ook Vervangingseffect.

Schade

Dit is wat het levenssaldo van spelers verlaagt en creatures vernietigt. Aanvallende en
blokkerende creatures brengen schade toe. Sommige spells en abilities kunnen ook
schade toebrengen. Schade kan alleen aan creatures of spelers worden toegebracht. Als
een creature schade oploopt die gelijk is aan of groter is dan zijn weerstand tijdens één
beurt, wordt de creature vernietigd. Als een speler schade oploopt, wordt deze van het
levenssaldo van de speler afgetrokken.

Sorcery

Schade is iets anders dan levenspunten verliezen. Bijv. op Soul Feast staat te lezen:
"Target player loses 4 life and you gain 4 life". Dat verlies van levenspunten telt niet als
schade en kan dus niet worden voorkomen.

Schadepreventie

Zie Verhinderingseffect.

Schudden

De kaarten van je kaartspel in een willekeurige volgorde brengen. Je kaartspel wordt
geschud aan het begin van elk Magic spel. Sommige kaarten dragen je bovendien op je
afneemstapel te schudden (meestal zodat je in je afneemstapel kunt kijken).

Sfeertekst

Cursieve tekst (cursieve tekst ziet er zo uit) in het tekstkader van een kaart heeft geen
invloed op het spel.

Sfeertekst omschrijft de sfeer of een gedeelte van
de magische wereld waarin de kaart zich bevindt.
Als de tekst tussen haakjes staat, is dat om aan te

geven dat het om een regel gaat, en niet om

A bored wizard once creared a vizzerdrix

sfeertekst. Sfeertekst heeft geen invloed op de W out of @ bunny and a piranha. He never
i miade that mmsrake agadn.
manier waarop de kaart wordt gespeeld.

Een spell die éénmaal iets teweeghrengt en vervolgens naar de aflegstapel van de
eigenaar gaat. Sorcery kan alleen tijdens je hoofdfase worden uitgespeeld wanneer er
niets meer op de stapel ligt.

Zie ook Recht, Stapel

Spelen

Om een land uit te spelen, geldt de één-per-beurt-regel, waarin staat dat je één land
vanuit je hand in het spel mag brengen. Je mag een land uitspelen in één van je
hoofdfases, als er niets meer in de stapel zit. Lands gaan niet naar de stapel wanneer je
ze uitspeelt.
Als je een spell uitspeelt, komt die op de stapel. Verschillende spells kunnen op
verschillende momenten uitgespeeld worden, maar de stappen om een spell uit te
spelen blijven altijd hetzelfde: de spell aankondigen, een doel kiezen en de manakosten
betalen.
Bij een geactiveerde ability komt de ability op de stapel door activeringskosten ervan te
betalen. Een geactiveerde ability kan op dezelfde manier worden uitgespeeld als een
spell: de ability aankondigen, een doel kiezen en de manakosten betalen.

Zie ook Geactiveerd vermogen, Land, Spell. Vergelijk In het spel, In het spel
brengen.

Speler

Jijzelf of je tegenstander. Als een spell of ability je een speler laat kiezen, kun je ook




jezelf kiezen. (Als er wordt vermeld "opponent”, mag je niet jezelf kiezen.) Als je een
spel met meer dan twee spelers speelt, is iedereen in het spel een speler, met inbegrip
van je teamgenoten.

Spell
Alle soorten kaarten, behalve de landkaarten zijn spells als je ze uitspeelt. Glory Seeker
is bijvoorbeeld een creature-kaart. Wanneer je deze uitspeelt, is het een creature spell.
Wanneer de spell wordt afgehandeld, wordt het een creature.
Instant en sorcery spells gaan naar de aflegstapel van de eigenaar als ze worden
afgehandeld. Alle andere typen spells worden blijvers wanneer ze worden afgehandeld.
Zie ook Stapel. Vergelijk Blijver.

Spelregelboek
Het boek dat je op dit moment leest. Het is niet de bedoeling dat je dit boek in zijn
geheel doorleest. Het is alleen bedoeld om dingen in na te zoeken.
Als je een expert op het gebied van Magic wilt worden, moet je de Uitgebreide regels
voor Magic ophalen op de regelpagina van onze website op MagicTheGathering.com.
Denk er echter aan dat de Uitgebreide regels erg technisch zijn.

Stap
De meeste fasen van een beurt zijn onderverdeeld in stappen. In sommige stappen
gebeuren er specieke dingen. Je onttapt bijvoorbeeld je blijvers tijdens je onttapstap. Je
pakt een kaart tijdens je trekstap. Tijdens de meeste stappen gebeurt er iets en krijgen
de spelers vervolgens het recht om spells en abilities uit te spelen.
Je kunt elke stap in deze Verklarende woordenlijst opzoeken. Zie Deel 3: Structuur van
een beurt voor meer informatie over de fasen en beurten tijdens een stap.

Zie 00k Fase.

Stapel
Wanneer je voor het eerst Magic speelt, dan speel je een kaart uit en gebeurt er iets.
Maar wat Magic nu juist zo'n goed spel maakt, is dat je instants en geactiveerde abilities
zelfs tijdens de beurt van je tegenstander kunt uitspelen. Dit is mogelijk dankzij de
stapel.

Je weet dat je spells en abitlities alleen kunnen uitspelen wanneer je het recht hebt.
Als je iets uitspeelt, wordt het bovenop de stapel gelegd en wacht het daar totdat het
wordt afgehandeld. Ook ontketende abilities worden op de stapel gelegd als ze worden
ontketend. Wanneer beide spelers klaar zijn met het uitspelen van spells en abilities,
wordt alles wat op de stapel ligt van boven naar beneden afgehandeld. Telkens een
spell of ability op de stapel wordt afgehandeld, krijgen de spelers het recht om meer
dingen aan de stapel toe te voegen.

Een voorbeeld: Je controleert Glory Seeker, een 2/2 creature. Je tegenstander speelt
Shock om er 2 schade aan te berokkenen. Shock gaat naar de stapel. Jij reageert op de
Shock door een Giant Growth uit te spelen, waardoor de Glory Seeker +3/+3 krijgt tot
het einde van de beurt. Giant Growth gaat ook naar de stapel, bovenop Shock. Dat
betekent dat Giant Growth het eerst wordt afgehandeld en de Glory Seeker hierdoor

5/5 tot het einde van de beurt krijgt. Dan wordt Shock afgehandeld, maar die brengt
niet genoeg schade aan om de versterkte Glory Seeker te vernietigen.

Wat gebeurt er als Giant Growth eerst wordt uitgespeeld? Shock komt bovenop in de
stapel en wordt dus als eerste afgehandeld. De kaart berokkent 2 schade aan de Glory
Seeker, wat genoeg is om hem te vernietigen! En als Giant Growth probeert afgehandeld
te worden, is zijn doelwit niet meer in het spel en wordt die teruggekaatst.

Zie ook Vermogen, Recht, Spell.

Statische ability
Een soort ability dat "actief" is zolang de blijver met die ability in het spel is. Telepathy
vermeldt bijvoorbeeld "Your opponents play with their hands revealed”.

Statische abilities worden niet uitgespeeld en onketenen niets. Ze gaan nooit naar de
stapel. Ze treden in werking wanneer de blijver met de ability in het spel komt.
Statische abilities worden bijna altijd blijvende effecten.

Zie ook Blijvend effect.

Subtype
Creatures, enchantments en lands hebben subtypen.

Subtypen van creatures worden creature-typen genoemd, zoals Elf en Goblin.
Subtypen van enchantments zijn de verschillende typen enchantments die gekoppeld
kunnen worden aan andere blijvers, zoals enchant creature en enchant land. Subtypen
van lands worden landtypen genoemd. De basislandtypen zijn Plains, Island, Swamp,
Mountain en Forest. Een paar niet-basislands hebben ook subtypen.

Zie ook Creature-type, Type.

Swampwalk
Een creature ability die de creature niet-blokkeerbaar maakt zolang de verdedigende
speler een Swamp controleert.
Zie ook Landwalk.

Tappen

Een kaart kwartslag draaien. Wanneer een blijver getapt is, betekent dat meestal dat
deze voor de duur van hele beurt is gebruikt. Wanneer een kaart getapt is, kun je deze
pas opnieuw tappen wanneer deze is onttapt.

Creatures worden getapt om aan te vallen. Je tapt je lands om er mana van te
krijgen. Veel blijvers hebben geactiveerde vermogens met © in de kosten. (© betekent
“tap deze blijver.”)

Soms wordt een blijver door een effect getapt. In dit geval verkrijg je niet hetzelfde
effect dat je zou krijgen als je zelf zou kiezen om de kaart te tappen.

Zie ook Geactiveerde ability, Kosten betalen.

Target
Wanneer je het woord "target” in een spell of ability ziet, moet je een of meer dingen
kiezen waarop de spell of de ability invloed heeft. Meestal zul je alleen bepaalde
soorten dingen kunnen kiezen, zoals "target red permanent” of “target creature player.”




Je kiest de doelen voor een spell of ability wanneer je deze uitspeelt. Je kunt later
niet van gedachten veranderen. Wanneer de spell of de ability wordt afgehandeld,
wordt gecontroleerd of de doelen nog steeds legaal zijn. Als geen van de doelen legaal
is, wordt de spell of de ability teruggekaatst.

Zie 0ok Legaal doel, Afhandelen.

Tegenstander
De persoon tegen wie je speelt. Als een kaart vermeldt "an opponent”, verwijst dit naar
een van de tegenstanders van degene die de kaart controleert.

Teken

Zie Creature-teken.

Tekstkader
De rechthoek op de onderste helft van de kaart. Het tekstkader vermeldt abilities,
sfeertekst en herinneringstekst (tekst die een regel kort samenvat). Denk eraan dat
cursieve woorden (cursief ziet er zo uit) geen invloed op de werking van een kaart
hebben.
Zie ook Sfeertekst, Uitleg.

Terugkaatsen
Een spell annuleren zodat deze geen effect heeft. Onthoud dat spells alleen bestaan in
de stapel. Zodra ze worden afgehandeld, is het te laat om ze terug te kaatsen. Denk er
ook aan dat lands geen spells zijn en evenmin kunnen worden teruggekaatst.
"Terugkaatsen” heeft ook nog een andere betekenis in het Magic spel. Sommige spells
en abilities dragen je op een terugkaatsfunctie aan een blijver toe te voegen. Deze
terugkaatsfunctie verandert de blijver, die van kracht is zolang deze in het spel is. Een
terugkaatsfunctie verandert gewoonlijk de kracht en weerstand van een creature. Je
kunt alles wat je zelf wilt als terugkaatsfunctie gebruiken: muntstukken, kralen,
enzovoort.

Themaspel
Een gebruiksklaar spel, dat is opgebouwd uit de kaarten van een bepaalde set (of sets).
Je kunt met themaspellen onmiddellijk aan de slag. De Eighth Edition set heeft vijf
themaspellen, namelijk één voor elke kleur. Elk van de uitbreidingen van expertniveau
heeft ook themaspellen. Wanneer je pas begint met spelen, is het wijzigen van Magic
themaspellen een goede manier om te leren je eigen spellen samen te stellen.

Toegeven
Als je doorhebt dat je een spel gaat verliezen, kun je dat op elk gewenst moment
toegeven. (Toegeven is met andere woorden hetzelfde als opgeven.) Als je toegeeft,
verlies je het spel.
Zie ook Het spel winnen.

Toernooipak
Een pak met 75 Magic kaarten. Een toernooipak bestaat uit 30 basisland-kaarten (zes
van elk type) en 45 willekeurige kaarten. In de meeste toernooien voor Verzegelde
kaartspellen bouw je je kaartspel op met een toernooipak en twee uithreidingspakken.
De Fighth Edition set bevat geen toernooipakken, maar in grote Magic uitbreidingen is
dat wel het geval.

Tonen
Wanneer je een kaart toont, doe je dit voor alle spelers in het spel.

Trample
Een creature ability waarmee de extra schade van de creature wordt overgedragen naar
de verdedigende speler wanneer de creature wordt geblokkeerd. Je zult dit vermogen
niet op Eighth Edition kaarten aantreffen, maar wel in andere sets.

Als een creature met trample wordt geblokkeerd, moet je voldoende gevechtsschade
aan de blokkerende creatures toebrengen om alle blokkerende creatures te vernietigen.
Hierna gaat de overige schade door naar de verdedigende speler.

Zie ook Gevechtsschade.

Trekken
De bhovenste kaart van de afneemstapel halen en deze in je hand nemen.

Je trekt één kaart tijdens elk van je beurten, aan het begin van je trekstap. Als je op
grond van een spell of een ability kaarten mag trekken, heeft dat geen invloed op de
gewone trekking waarop je tijdens je beurt recht hebt.

Kaarten in je hand nemen telt alleen als trekken als de spell of ability "draw”
vermeldt. Diabolic Tutor zegt bijvoorbeeld "Search your library for a card and put that
card into your hand. Then shuffle your library.” Ondanks dat je een kaart aan je hand
toevoegt, telt dit niet als een trekking omdat het woord "draw" niet in de spell
voorkomt.

Zie ook Trekstap.

Trekstap
De laatste stap van de beginfase. Het eerste wat je in deze stap doet, is een kaart
trekken. Vervolgens kunnen spelers instants en geactiveerde abilities uitspelen.
Zie ook Trekken.

Type
De meeste dingen in het Magic spel zijn van een bepaald type. Er zijn zes kaarttypen,
vier typen blijvers, drie typen abilities, vijf basislandtypen en talrijke typen
enchantments en creatures.
Zie ook Kaarttype, Creature-type, Blijvertype.

Uit de strijd halen
Wanneer een creature uit de stijd wordt gehaald, kan het niet meer aanvallen of
blokkeren. Als een creature een aanvaller heeft geblokkeerd voordat het uit de strijd




werd gehaald, blijft de aangevallen creature geblokkeerd, zodat de verdedigende speler
geen schade oploopt. Als de gevechtsschade naar de stapel is gegaan voordat de
creature uit de strijd werd gehaald, wordt de schade toch toegebracht.

Uit het spel nemen
Wanneer je een kaart uit het spel neemt, leg je die voor rest van het spel opzij.
Wanneer het spel eindigt, kun je de kaart terug in je kaartspel steken. Er is een verschil
tussen een kaart uit het spel nemen en een kaart op je aflegstapel leggen. Je komt deze
zin niet tegen in de kaarten van de Eighth Edition, maar wel in kaarten van een andere
sets.

Uitbreiding, uitbreidingspak
Een pak met 15 willekeurige Magic kaarten. Als je klaar bent om meer kaarten aan je
collectie toe te voegen, dan is dit wat je zoekt.

Uitbreidingssymbool
Het symbool rechts op de kaart onder de illustratie. Het uitbreidingssymbool geeft aan
uit welke Magic set de kaart afkomstig is. Het uitbreidingssymbool voor de Eighth
Edition is A
Er zijn drie kleuren uitbreidingssymbolen: zwart voor gewone kaarten, zilver voor
minder vaak voorkomende kaarten en goud voor zeldzame kaarten.
Zie ook Zeldzaamheid

Uitleg
Cursieve tekst (cursieve tekst ziet er zo uit) in
het tekstkader geeft een uitleg. Die uitleg is
niet bedoeld om alle regels uit te leggen en
herinnert je er alleen aan hoe de kaart of het
mechanisme werkt. Als je ondanks dat niet
zeker weet hoe iets werkt, raadpleeg je het
spelregelboek.
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A song of life soars over fields of blood.
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Veelvoorkomend
Zie Zeldzaamheid

Verdedigende speler
De speler die aangevallen wordt.

Verdediger

Zie Blokkerende creature.

Verdedigers kiezen
De derde stap van de gevechtsfase. Tijdens deze stap moet je eerst beslissen of je de
aanvallende creatures wilt blokkeren. Vervolgens beslis je welke aanvallers je wilt
blokkeren en welke van jouw creatures dat zullen doen (alleen ongetapte creatures

kunnen blokkeren). Denk eraan dat blokkerende creatures niet getapt worden als ze
blokkeren.

Jouw creatures kunnen elk slechts één aanvaller blokkeren, maar kunnen wel
onderling samenspannen tegen een aanvaller.

Zodra je al je verdedigers hebt gekozen, kunnen de spelers instants en geactiveerde
abilities uitspelen.

Zie ook Gevechtsfase.

Verhinderingseffect
Een effect dat voorkomt dat schade wordt toegebracht. Een verhinderingseffect werkt
als een schild. Zodra de prevention spell of ability is afgehandeld, blijft het effect van
kracht en wacht het tot er opnieuw schade wordt toegebracht en zorgt het effect ervoor
dat die schade wordt voorkomen. (Verhinderingseffecten zijn een soort
vervangingseffecten.)

Holy Day vermeldt bijvoorbeeld "Prevent all combat damage that would be dealt this
turn.” Je kunt Holy Day lang voor het gevecht uitspelen, zodat het effect ervan tijdens
de volledige beurt van kracht blijft. Als creatures tijdens de beurt gevechtsschade
proberen toe te brengen, wordt dit door Holy Day voorkomen.

Zie ook Vervangingseffect.

Vernietigen

Een blijver uit het spel verwijderen en naar de aflegstapel van zijn eigenaar sturen.
(Instants en sorceries kunnen niet vernietigd worden, omdat ze geen blijvers zijn.)

Creatures worden vernietigd als ze een schade hebben opgelopen die gelijk is aan of
groter is dan hun weerstand. Bovendien zijn er veel spells en abilities die blijvers
kunnen vernietigen zonder schade toe te brengen.

Als een creature op het punt staat te worden vernietigd, kun je het met spells en
abilities regenereren en in het spel houden.

Onthoud ook dat een blijver vernietigen iets anders is dan een kaart wegleggen. Je
kunt alleen kaarten wegleggen uit je hand, nooit vanuit het spel.

Zie ook Regeneration. Vergelijk Wegleggen.

Vervangingseffect
Een soort effect dat wacht op een bepaalde gebeurtenis om die dan te vervangen door
een andere.

Furnace of Rath vermeldt bijvoorbeeld "If a source would deal damage to a creature
or player, it deals double that damage to that creature or player instead.” Het effect
wacht todat er schade aan een creature of speler wordt toegebracht en verdubbelt
vervolgens de toegebrachte schade.

Zie ook Instead, Verhinderingseffect.

Wall
Een speciaal creature-type dat ervoor zorgt dat de creature niet kan aanvallen. Walls
zijn goede blokkeerders.
Walls zijn creatures, zodat ze door dezelfde spells en abilities als creatures worden




beinvloed. Zone

Zie 00k Creature-type. Elke speelgebied in een Magic spel wordt aangeduid als een zone. Een kaart kan zich in
één van de volgende zones bevinden: afneemstapel, aflegstapel, hand, in het spel, stapel

Weerstand en verwijderd uit het spel.
Het getal rechts van de schuine streep in het vak rechtsonder op creature-kaarten.

Weerstand geeft aan hoeveel schade nodig is om de creature in één beurt te
vernietigen. Aleen creatures en artifact creatures hebben weerstand.
Zie 0ok Kracht.

Wegleggen
Een kaart uit je hand nemen en op je aflegstapel leggen.

Als je kaarten moet wegleggen als gevolg van een spell of ability, moet je kiezen
welke kaarten je wilt wegleggen, tenzij de spell of ability aangeeft dat een andere
speler de kaarten moet kiezen of dat je de kaarten willekeurig moet wegleggen.

Zie ook At random.

When, whenever
Als in een ability het woord "when" of "whenever" ziet, dan weet je dat het om een
ontketende ability gaat. Het deel van de zin dat begint met "when” of "whenever” is de
ontketening. De ontketening zorgt ervoor dat de ability wordt ontketend en naar de
stapel gaat.
Zie ook Ontketening, Ontketende ability.

Wanneer je een X in manakosten of activeringskosten ziet, moet je het getal kiezen.
Blaze is bijvoorbeeld een sorcery die X @ kost. De tekst ervan vermeldt "Blaze deals X
damage to target creature or player.” Wanneer je Blaze uitspeelt, kies je een getal voor
de X. Als je bijvoorbeeld vier kiest, brengt Blaze 4 schade toe en kost Blaze 4 @. Als je
één kiest, brengt Blaze | schade aan en kost Blaze 1 &.

You
Het woord "you" op een Magic kaart verwijst altijd naar de huidige controleur van de
kaart.
Zie ook Controleren, Controleren.

Zeldzaam
Zie Zeldzaamheid

Zeldzaamheid
Hoe zeldzaam een kaart is. Er zijn drie zeldzaamheidniveaus voor Magic kaarten:
veelvoorkomend, minder voorkomend en zeldzaam. Veelvoorkomende kaarten zijn het
eenvoudigst te vinden. Zeldzame kaarten kom je veel minder vaak tegen. De kleur van
het uitbreidingssymbool van een kaart geeft de zeldzaamheid ervan aan: zwart staat
voor vaak voorkomende, zilver voor minder voorkomende en goud voor zeldzame
kaarten.
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