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As Notas de Lancamento incluem informacgdes sobre o langamento de uma nova coleg¢@o de Magic: The Gathering,
assim como uma compilagdo de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da colegdo. Seu intuito ¢é facilitar a
introdugdo dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecanicas e interagdes. Conforme as cole¢des futuras forem lancadas, as atualizagdes nas regras de Magic podem
fazer com que partes dessas informagdes se tornem obsoletas. Acesse Magic.Wizards.com/Rules para a versao
mais atualizada das regras.

A secdo “Notas Gerais” inclui informagdes sobre o langamento e explica as mecanicas e conceitos da colegdo.

A se¢do “Notas sobre cards especificos” contém respostas as duvidas mais importantes, mais comuns € que causam
mais confusdo para os jogadores quanto aos cards da colegdo. Os itens da se¢do “Notas sobre cards especificos”
trazem os textos de regras completos para consulta. Nem todos os cards desta coleg@o estdo listados.

NOTAS GERAIS

Informacoes de Lancamento

A colegdo Strixhaven passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento oficial:
sexta-feira, 23 de abril de 2021. Nessa data, as seguintes colecdes de cards serdo permitidas no formato Padrdo:
Trono de Eldraine, Theros Aléem da Morte, Ikoria: Terra de Colossos, Cole¢do Basica 2021, Renascer de Zendikar,
Kaldheim e Strixhaven: Escola de Magos.

Os cards dos boosters tematicos e de draft de Strixhaven serdo incluidos no formato Padrao. A numeragao desses
cards vaide 1 a 275 e eles tém impresso o codigo de colegdo STX.

Ha sessenta e trés cards (com codigo de colegdo STA e numero de colecionador de 1 a 63) na coleg@o suplementar
Arquivo Mistico. Esses cards sdo validos em qualquer formato que ja os permita. Para saber mais, veja “Arquivo
Mistico” abaixo.

Ha oitenta e um novos cards impressos nos Decks de Commander de Strixhaven. Esses cards sdo validos para jogos
nos formatos Commander, Vintage e Legado. Eles ndo sdo validos nos formatos Padrao, Pioneiro e Moderno. A
numeracao desses cards vai de 1 a 81 e eles tém impresso o codigo de colecdo STC. Os outros cards nesses decks
sdo validos em jogos de qualquer formato no qual ja sejam permitidos; ou seja, sua inclusdo nesses decks ndo altera
a validade de um card em nenhum formato. A numeragéo desses cards que retornam vai de 82 a 327 ¢ eles tém
impresso o codigo de colegao STC.

Acesse Magic.Wizards.com/Formats para obter a lista completa de formatos e cole¢des permitidas e listas de
banimentos.

Acesse Magic.Wizards.com/Commander para obter mais informagdes sobre a variante Commander.

Acesse Locator.Wizards.com para encontrar o evento ou a loja mais perto de voceé.



http://magic.wizards.com/rules
http://magic.wizards.com/formats
http://magic.wizards.com/Commander
http://locator.wizards.com/

Arquivo Mistico

As salas de aula e bibliotecas de Strixhaven estdo repletas de novos e antigos saberes. O conhecimento mais
cobicado estd no Arquivo Mistico, uma coletanea das magicas mais poderosas de todo o Multiverso. Vocé também
pode estudar o conhecimento mais precioso de Strixhaven com a colegdo suplementar Arquivo Mistico.

Ha sessenta e trés cards (com codigo de colegdo STA e numero de colecionador de 1 a 63) na colegdo
suplementar Arquivo Mistico. Eles aparecerdo em boosters da cole¢do, de draft e tematicos.

Os cards de Arquivo Mistico de Strixhaven que aparecem em boosters de draft sdo validos em qualquer
evento Limitado que utilize esses boosters. Em um torneio de Deck Selado, esses cards fazem parte de seu
conjunto de cards. Em um torneio de Booster Draft, vocé precisa selecionar esses cards para que fagcam
parte de seu conjunto de cards.

Os cards de Arquivo Mistico sdo validos em qualquer formato em que ja fossem validos. Isto ¢, aparecer no
Arquivo Mistico ndo altera os formatos em que aquele card pode ser jogado. Alguns cards também estdo
em colegdes atualmente validas no formato Padrdo. Embora quase todos os cards do Arquivo Mistico sejam
reimpressdes, um card (Safra Abundante) esta aparecendo pela primeira vez. Esse card € valido para jogos
nos formatos Commander, Vintage ¢ Legado.

Nova palavra de habilidade: Magificio

Nao faz muito sentido frequentar a academia de magia mais prestigiosa que existe sem dominar feiticos. E magicas
instantaneas, claro. Magificio é uma nova palavra de habilidade que destaca habilidades que recompensam vocé por
conjurar ou copiar magicas instantaneas e feiticos.

Arquimago Emérito

{23{U{U}

Criatura — Humano Mago
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Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantanea ou um feitico, compre um card.

Cada habilidade de magificio tem um efeito diferente, ainda que todas tenham a mesma condigéo de
desencadeamento: toda vez que vocé conjura(r) ou copia(r) uma magica instantanea ou um feitigo.

Por exemplo, se vocé controlar Arquimago Emérito e conjurar uma magica instantanea ou um feitigo, a
habilidade de magificio de Arquimago Emérito sera desencadeada e vocé comprara um card.

Se um efeito fizer com que vocé copie uma magica instantanea ou um feitigo, isso também farad com que a
habilidade de magificio seja desencadeada.

Se um efeito criar multiplas copias de uma magica instantdnea ou um feitico, as habilidades de magificio
serdo desencadeadas para cada copia criada pelo efeito.

Alguns efeitos instruem vocé a copiar um card de magica instantanea ou de feitigo em uma zona que néo

seja a pilha. Essas copias ndo fazem com que habilidades de magificio sejam desencadeadas. Contudo, a

maioria dos efeitos que fazem isso também permite que vocé conjure a copia, e conjurar a copia fara com
que habilidades de magificio sejam desencadeadas.




Nova habilidade de palavra-chave: Salvaguarda

Tao importante quanto suas aulas de conjuracdo de magicas mortiferas serdo suas aulas de defesa contra essas
mesmas magicas quando direcionadas a suas criaturas. Com tal finalidade, Strixhaven nos apresenta a mecanica de
salvaguarda. Salvaguarda ¢ uma habilidade de palavra-chave que protege suas criaturas anulando as magicas e
habilidades de seus oponentes que as tenham como alvo, a menos que o oponente pague um custo.

Aerialista da Cachoeira

{33{U}

Criatura — Génio Mago
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Voar

Salvaguarda {2} (Toda vez que esta criatura se tornar
alvo de uma magica ou habilidade que um oponente
controla, anule-a, a menos que aquele jogador pague

{2}.)
As regras oficiais para a habilidade salvaguarda s@o as seguintes:
702.21. Salvaguarda

702.21a. Salvaguarda é uma habilidade desencadeada. “Salvaguarda [custo]” significa “Toda vez que esta
permanente se tornar alvo de uma magica ou habilidade que um oponente controla, anule aquela magica ou
habilidade, a menos que aquele jogador pague [custo].”

e Seum jogador conjurar uma magica que tenha como alvo multiplas permanentes com salvaguarda que um
oponente controla, cada uma daquelas habilidades salvaguarda serd desencadeada. Se aquele jogador ndo
pagar todas, a magica sera anulada.

e Salvaguarda ¢ uma habilidade perene e aparecerd em colecdes futuras.

Nova ac¢ao de palavra-chave: Aprender
Novo subtipo: Licao

Ja estamos aprendendo um monte de licdes! Aprender é uma acgdo de palavra-chave que permite que vocé “descarte
um card e compre um card” ou “coloque um card de Ligo de fora do jogo em sua mao”.

Pausa no Estudo

{1H{W}

Magica Instantinea

Vire até duas criaturas alvo.

Aprender. (Vocé pode revelar um card de Li¢do seu de
fora do jogo e colocd-lo em sua mdo, ou descartar um
card para comprar um card.)

As regras oficiais para aprender sdo as seguintes:

701.45. Aprender



701.45a. “Aprender” significa “Vocé pode descartar um card. Se fizer isso, compre um card. Se vocé ndo descartou
um card, vocé pode revelar um card de Licdo que vocé possua de fora do jogo e coloca-lo em sua mao.”

e Seum card for trazido para o jogo de fora, ele permanecerd no jogo até que este termine ou seu dono deixe
0 jogo, 0 que acontecer primeiro.

e  Se vocé trouxer para o jogo um card de fora em um torneio Construido (ou em um jogo Construido com
regras de torneio), vocé s6 podera selecionar um card que esteja em sua reserva. Em jogos Construidos
informais, o card vem de sua colegao.

e Se vocé trouxer para o jogo um card de fora em um evento de Deck Selado ou Booster Draft, vocé s
podera selecionar um card que esteja no conjunto de cards que usou para construiu seu deck.

e Asregras oficiais de Commander ndo incluem reservas, mas, se vocé as estiver usando assim mesmo ou
permitindo que os jogadores peguem cards de suas colecdes, os cards que vocé traz de fora do jogo ndo
podem compartilhar um nome com nenhum card em seu deck inicial.

e Serecebe a instrucdo de aprender, vocé pode ndo fazer nada. Descartar um card e colocar um card de Licao
em sua mao sdo ambos opcionais.

e Licdo ¢ um novo subtipo de magica encontrado em alguns cards de magica instantinea ¢ de feitico desta
colegdo. O subtipo Li¢do ndo tem nenhuma regra especial associada a ele.

e Embora vocé possa querer incluir Ligdes em sua reserva se estiver jogando com cards que instruem a
aprender, os cards de Lig8o podem ser incluidos em seu deck principal como magicas instantaneas ou
feiticos.

Nova habilidade de palavra-chave: Demonstrar

Est4 na hora de por em pratica todo o conhecimento que vocé tanto se esforgou para adquirir € ensinar aos outros ao
mesmo tempo. Demonstrar ¢ uma habilidade de palavra-chave encontrada em cinco cards nos produtos de
Commander de Strixhaven. Os cards com demonstrar permitem que vocé copie a magica quando a conjura, mas
também permitem que um oponente copie a mesma magica.

Técnica de Escavagdo

(B3HW}

Feitico

Demonstrar (Quando vocé conjura esta magica, vocé
pode copid-la. Se fizer isso, escolha um oponente para
copid-la também. Os jogadores podem escolher novos
alvos para as proprias copias.)

Destrua a permanente ndo de terreno alvo. Seu
controlador cria duas fichas de Tesouro.

Eis as regras oficiais para a habilidade demonstrar:
702.143. Demonstrar
702.143a. Demonstrar ¢ uma habilidade desencadeada. “Demonstrar” significa “Quando vocé conjura esta magica,

vocé pode copia-la e pode escolher novos alvos para a copia. Se vocé copiar a magica, escolha um oponente. Aquele
jogador copia a magica e pode escolher novos alvos para a copia.”



e Vocé escolhe copiar ou ndo conforme a habilidade demonstrar ¢ resolvida. Isso acontece antes da resolugéo
da magica original. Sua copia vai para a pilha acima da magica original.

e Se vocé copia uma magica com demonstrar, vocé escolhe um oponente imediatamente. Se ele copia a
magica, a copia vai para o topo da pilha.

e Se amagica exige alvos, vocé escolhe o alvo da magica original conforme a conjura. Se vocé cria uma
copia da magica, vocé pode escolher novos alvos para a copia conforme cria a copia. De modo semelhante,
0 oponente que vocé escolheu para criar uma copia pode escolher novos alvos para a copia conforme ela é
criada. Em outras palavras, seu oponente sabera os alvos da magica original e de sua copia quando escolher
0s novos alvos para a propria copia, caso o faga.

e Isso significa que se vocé conjurar uma magica com demonstrar ¢ tanto vocé quanto seu oponente a
copiarem, primeiro a copia do oponente sera resolvida, depois a sua copia e por Gltimo a magica original.

e Se vocé conjurar a magica e escolher ndo a copiar, nenhum oponente copiara nada.

Ciclo: Magicas de “Maestria”

Agora que estudamos, aprendemos e demonstramos nosso conhecimento, podemos alcangar a verdadeira Maestria!
Especificamente, o ciclo de magicas com Maestria no nome na colego principal de Strixhaven. Essas magicas
permitem que vocé pague um custo alternativo mais barato por uma magica, mas concedem uma vantagem a um
oponente caso vocé faga isso.

Maestria Funesta

{3}{B}

Magica Instantinea

Vocé pode pagar {1} {B} em vez de pagar o custo de
mana desta magica.

Se o custo de {1} {B} foi pago, um oponente compra um
card.

Exile a criatura ou o planeswalker alvo.

e O valor de mana (antigo custo de mana convertido; ver “Valor de Mana”, abaixo) de uma méagica na pilha é
determinado pelo custo de mana, e nao por qualquer custo alternativo usado para pagar por ela. Por
exemplo, o valor de mana de Maestria Funesta é sempre 4.

e Se vocé escolher pagar um custo alternativo, ndo podera pagar nenhum outro custo alternativo. Por
exemplo, se um efeito permitir que voc€ conjure uma magica de “Maestria” “sem pagar seu custo de
mana”, vocé€ ndo podera escolher pagar também o custo alternativo.

e Seum efeito aumentar ou diminuir o custo de magicas que vocé conjurar, aquele aumento ou diminuigdo
de custo sera aplicado ao custo alternativo que vocé escolher pagar. Nesse caso, o custo ainda foi pago para
fins do efeito, mesmo que vocé tenha pago mais ou menos que o estipulado quando a magica foi conjurada.

e Se vocé copiar uma magica de “Maestria” e o custo alternativo tiver sido pago, a copia sera resolvida como
se o custo tivesse sido pago.

e Em um jogo com varios participantes, vocé escolhe qual oponente realiza a agdo prescrita conforme a
magica € resolvida.

Ciclo: Terrenos duplos de “Liame”



Strixhaven completa o ciclo de versateis terrenos duplos introduzidos em Sombras em Innistrad. Cada um pode ser
virado para gerar uma de duas cores de mana e pode entrar no campo de batalha desvirado, dependendo dos outros
cards de terreno vocé tenha em sua mao.

Liame da Pirogeada

Terreno

Conforme Liame da Pirogeada entra no campo de
batalha, vocé pode revelar um card de Ilha ou Montanha
de sua mao. Se nao fizer isso, Liame da Pirogeada
entrara no campo de batalha virado.

{T}: Adicione {U} ou {R}.

e Vocé pode revelar qualquer card de terreno com qualquer um dos subtipos adequados, ou com ambos. Néo
precisa ser um card de terreno basico. Por exemplo, vocé pode revelar Fjord Volatil, da colecdo Kaldheim,
para satisfazer a habilidade de Liame da Pirogeada.

e O proprio “Liame” ndo tem nenhum subtipo de terreno. Vocé ndo pode revelar um para satisfazer a
habilidade de outro.

e Seum card de terreno com um subtipo adequado estiver entrando no campo de batalha vindo da sua méo ao
mesmo tempo em que um daqueles terrenos, vocé podera revelar o outro terreno para fazer com que o
“Liame” entre no campo de batalha desvirado.

e Se um efeito instruir vocé a colocar um desses terrenos no campo de batalha virado, o terreno ainda entrara
no campo de batalha virado, mesmo que vocé revele um card de terreno de sua mao.

Novo termo: Valor de Mana

Strixhaven introduz um novo termo de regras, o valor de mana. Nos cards e nas regras, onde antes vocé€ encontrava a
expressdo “custo de mana convertido”, agora vocé encontrara “valor de mana”. Ambas as expressdes tém a mesma
definigdo. Estamos aposentando o termo antigo e substituindo-o por uma alternativa mais curta e mais... simpatica?

Socorrista de Pilarcipicio

{43{W}

Criatura — Espirito Clérigo
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Voar

Quando Socorrista de Pilarcipicio entrar no campo de
batalha, devolva o card de criatura alvo com valor de
mana igual ou inferior a 3 de seu cemitério para sua mao.

e O valor de mana ¢ a quantidade de mana encontrada no custo de mana de um card, independentemente da
cor. Por exemplo, um card com custo de mana {5} {R} {R} tem valor de mana 7.

e Seum card tiver {X} em seu custo de mana, X ¢é considerado 0 quando se determina o valor de mana de um
card, a menos que se trate de uma magica na pilha. Nesse caso, X tem o valor escolhido para ele conforme
a magica foi conjurada.

Mecinica que retorna: cards dupla face modais



Os cards dupla face modais foram introduzidos na cole¢do Renascer de Zendikar, retornaram em Kaldheim e estdo
de volta com as surpresas obrigatorias. Os cards dupla face modais proporcionam grande flexibilidade, pois vocé
pode jogar uma face ou outra dependendo da situacdo. As cole¢des anteriores incluiram cards dupla face modais que
tinham somente faces com permanentes. Alguns cards dupla face modais de Strixhaven t€ém uma magica instantdnea
ou um feitigo no verso.

Blex, Peste Irritante

{23{G}

Criatura Lendaria — Peste

372

As outras Pestes, Morcegos, Insetos, Cobras ¢ Aranhas
que vocé controla recebem +1/+1.

Quando Blex, Peste Irritante, morre, vocé ganha 4 pontos
de vida.

"

Busca por Blex

{2} {B} {B}

Feitico

Olhe os cinco cards do topo de seu grimoério. Coloque
qualquer nimero deles em sua méo e o restante em seu
cemitério. Vocé perde 3 pontos de vida para cada card
colocado em sua mao dessa forma.

Jogando com os cards dupla face modais

e Para determinar se é valido jogar um card dupla face modal, considere apenas as caracteristicas do lado que
voce estiver jogando e ignore as caracteristicas do outro lado. Por exemplo, se um efeito impedir que vocé
conjure magicas de criatura, vocé ndo podera conjurar Blex, Peste Irritante, mas ainda podera conjurar
Busca por Blex.

e Seum efeito permitir que vocé jogue um card dupla face modal especifico, vocé pode conjura-lo como uma
magica ou joga-lo como um terreno conforme determinado pelo lado que vocé escolher jogar. Se um efeito
permitir que vocé conjure (em vez de “jogar’”) um card dupla face modal especifico, vocé ndo podera joga-
lo como um terreno.

e Seum efeito permitir que vocé jogue um terreno ou conjure uma magica dentre um grupo de cards, vocé
pode conjurar ou jogar um card dupla face modal com qualquer lado que satisfaga o critério do efeito. Por
exemplo, se um efeito lhe permite conjurar magicas de feitico de seu cemitério, vocé pode conjurar Busca
por Blex, mas nao Blex, Peste Irritante. (Relaxa, Blex. Tua hora vai chegar.)

e Seum efeito permite que vocé coloque um card com caracteristicas especificas no campo de batalha, mas
ndo diz que vocé deve joga-lo ou conjura-lo, vocé considera apenas as caracteristicas da face frontal de um
card dupla face modal para determinar sua elegibilidade. Se o card ¢ elegivel, ele entra no campo de batalha
com a face voltada para cima. Por exemplo, se um efeito permitir que vocé coloque um card de criatura de
seu cemitério no campo de batalha, vocé podera colocar Blex, Peste Irritante, no campo de batalha. (Pronto,
Blex. Ta feliz?) Todavia, um efeito que permita que vocé devolva um card de feitico de seu cemitério para
sua méo ndo permitird que vocé devolva Busca por Blex para sua méo, pois aquele card s tem as
caracteristicas de sua face frontal enquanto esta no cemitério.

e O valor de mana de um card dupla face modal é baseado nas caracteristicas da face que esta sendo
considerada. Na pilha ou no campo de batalha, considere a face que esteja voltada para cima. Em todas as
outras zonas, considere apenas a face frontal. Isso difere de como o valor de mana de um card dupla face
que se transforma ¢ determinado.



e Um card dupla face modal ndo pode ser transformado nem colocado no campo de batalha transformado.
Ignore quaisquer instru¢des para transformar um card dupla face modal ou colocé-lo no campo de batalha
transformado.

Informacdes gerais sobre os cards dupla face

e (Cadalado de um card dupla face tem seu proprio conjunto de caracteristicas: nome, tipos, subtipos,
habilidades e assim por diante. Enquanto um card dupla face estiver na pilha ou no campo de batalha,
considere apenas as caracteristicas do lado que estiver voltado para cima. O outro conjunto de
caracteristicas ¢ ignorado.

e Enquanto um card dupla face ndo esta na pilha nem no campo de batalha, considere apenas as
caracteristicas da face. Por exemplo, o card acima s6 tem as caracteristicas de Blex, Peste Irritante, no
cemitério, mesmo que tenha sido conjurado como Busca por Blex antes de ir para o cemitério.

e Se um efeito coloca um card dupla face no campo de batalha, mas a face frontal dele ndo pode ser colocada
no campo de batalha, ele ndo entra no campo de batalha. Por exemplo, se um efeito exilar um card dupla
face modal cuja face frontal seja uma magica instantanea e devolvé-lo ao campo de batalha, o card
permanecera no exilio porque uma magica instantanea ndo pode ser colocada no campo de batalha.
(Strixhaven nao tem nenhum card dupla face modal cuja face frontal seja uma magica instantdnea ou um
feitico.)

e Se um efeito instruir um jogador a escolher o nome de um card, o nome de qualquer lado pode ser
escolhido. Se aquele efeito ou uma habilidade vinculada se referir a uma magica com o nome escolhido
sendo conjurada e¢/ou a um terreno com o nome escolhido sendo jogado, ele s6 considera o nome escolhido,
€ ndo o outro nome.

e Na variante Commander, a identidade de cor de um card dupla face modal ¢ determinada pelos custos de
mana e simbolos de mana nos textos de regras da face e do reverso combinados. Se a face e/ou o reverso
tiver um indicador de cor ou tipo de terreno basico, esses também serdo considerados.

e A face e/ou o reverso de um card dupla face podem incluir uma explicagdo do que ha na outra face. O texto
explicativo ndo tem efeito no jogo.

e (Cada card dupla face t€ém um icone no canto superior esquerdo de cada face. Para os cards dupla face
modais desta colecdo, esses icones sdo um triangulo preto simples na face frontal e um tridngulo duplo no
reverso.

Usando cards substitutos

e E importante que os cards de seu deck sejam indistinguiveis uns dos outros. Para fazer isso com os cards
dupla face, vocé€ pode usar os cards substitutos que vém nos boosters de Strixhaven. Um card substituto
pode substituir um card dupla face nas zonas ocultas ou toda vez que sua identidade estiver oculta (como
no exilio, se ele tiver sido exilado com a face voltada para baixo). Usar cards substitutos ¢ opcional, mas
em torneios os jogadores com cards dupla face precisam usar cards substitutos ou protetores de card opacos
(ou ambos).

e E necessario que vocé tenha consigo o card dupla face que cada card substituto esta representando. O card
dupla face deve ser mantido separado do restante do seu deck e de sua reserva.

e  Vocé s6 pode incluir um card substituto num deck para representar um card dupla face.

e Vocé precisa anotar claramente no card substituto o nome do card dupla face que ele representa. O nome de
ao menos um dos lados precisa estar escrito no card substituto; qualquer outra informacao visivel na face
ou no reverso do card também pode ser anotada. Informagdes que ndo estejam disponiveis no card ndo
podem ser anotadas no card substituto.

e Durante o jogo, um card substituto ¢ considerado como sendo efetivamente o card dupla face que ele
representa.



e Seum card substituto entrar numa zona publica (campo de batalha, cemitério, pilha ou exilio, a menos que
seja exilado com a face voltada para baixo), use o card dupla face e coloque o card substituto de lado. Se o
card dupla face for colocado numa zona oculta (méo ou grimorio), use o card substituto novamente.

e Seum card dupla face for exilado com a face voltada para baixo ou colocado no campo de batalha com a
face voltada para baixo, mantenha sua identidade oculta usando o card substituto com sua face voltada para
baixo ou protetores de card opacos (ou ambos).

e Em algumas colegdes mais antigas, os cards substitutos eram listas dos cards dupla face modais ou cards de
fusdo daquelas colegdes. Um card substituto de Strixhaven pode ser usado para representar aqueles cards
dupla face. As mesmas regras sobre quais informagdes podem ser escritas em um card substituto se
aplicam.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DA COLECAO STRIXHAVEN

Alquimista Talentosa

{3H{G}

Criatura — Elfo Druida
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{T}: Adicione um mana de qualquer cor.

{T}: Adicione X mana de uma cor, sendo X a quantidade
de pontos de vida que vocé ganhou neste turno.

e A segunda habilidade de Alquimista Talentosa conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os
eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e
ganhou 3 pontos de vida anteriormente no turno, vocé adicionard trés manas.

Aluno Exemplar

{W}

Criatura — Humano Mago

0/0

Aluno Exemplar entra no campo de batalha com um
marcador +1/+1.

Quando Aluno Exemplar morrer, coloque seus
marcadores na criatura alvo que vocé controla.

e Aluno Exemplar coloca todos os seus marcadores na criatura alvo, e ndo somente os marcadores +1/+1.

e A habilidade de Aluno Exemplar nao faz com que vocé mova marcadores dele para a criatura alvo. Em vez
disso, vocé coloca o mesmo niimero de cada tipo de marcador que Aluno Exemplar tinha quando morreu
naquela criatura.

e Em alguns casos incomuns, vocé pode acabar colocando os marcadores adequados em mais de uma
permanente. Por exemplo, se vocé controlar O Ozélito quando Aluno Exemplar morrer, vocé vai colocar o
numero adequado de cada tipo de marcador em O Ozdlito e na criatura alvo.

e Se Aluno Exemplar tiver marcadores -1/-1 quando morrer, a tltima habilidade também incluira aqueles
marcadores. Isso também pode resultar na morte da criatura que receber os marcadores.




Amplimante Temerario

{13{G}

Criatura — Elfo Druida

2/2

{4} {G}: Dobre o poder e a resisténcia de Amplimante
Temerario até o final do turno.

e Seum efeito instrui vocé a “dobrar” o poder de uma criatura, aquela criatura recebe +X/+0, sendo X seu
poder conforme o efeito comega a se aplicar. O mesmo se aplica a resisténcia.

e Se o poder de uma criatura for menor que 0 quando for dobrado, a criatura recebera -X/-0, sendo X a
diferencga entre 0 ¢ o valor de seu poder. Por exemplo, se um efeito tiver dado a Amplimante Temerario
-4/-0, de modo a torna-lo uma criatura -2/2, dobrar seu poder e sua resisténcia lhe dara -2/+2, e ele serd uma
criatura -4/4.

Apreciagdo Ecologica

{X3{2}{G}

Feitico

Procure em seu grimdrio e cemitério até quatro cards de
criatura com nomes diferentes e que tenham, cada um,
valor de mana igual ou inferior a X e revele-os. Um
oponente escolhe dois desses cards. Embaralhe os cards
escolhidos em seu grimorio e coloque os restantes no
campo de batalha. Exile Apreciacdo Ecoldgica.

e Se vocé encontrar e revelar menos de quatro cards, dois deles ainda serdo embaralhados em seu grimorio.

Se vocé encontrar e revelar um ou dois cards, isso resultard em nenhuma criatura sendo colocada no campo
de batalha.

Aprendiz de Sapioforte

{R}{W}

Criatura — Humano Clérigo

2/2

Magificio — Toda vez que vocé conjura ou copia uma
magica instantanea ou um feiti¢o, até o final do turno, as
criaturas Espirito que vocé controla ganham “{T}: Esta
criatura causa 1 ponto de dano a cada oponente”.

e A habilidade de Aprendiz de Sapioforte pode dar a suas criaturas Espirito multiplas ocorréncias de “{T}:
Esta criatura causa 1 ponto de dano a cada oponente”. Contudo, cada Espirito s6 pode ativar uma dessas
habilidades por vez, e cada habilidade ainda causara apenas 1 ponto de dano.




Aproximacgdo do Dragdo

{2}{R}

Feitico

Aproximagdo do Dragdo causa 3 pontos de dano a cada
oponente. Vocé pode exilar Aproximacao do Dragéo e
quatro cards com o nome Aproximacao do Dragdo de seu
cemitério. Se fizer isso, procure em seu grimorio um card
de criatura Dragdo, coloque-o no campo de batalha e
depois embaralhe.

Um deck pode conter um niimero qualquer de cards com
o nome Aproximagao do Dragdo.

Na maioria dos casos, vocé precisara exilar cinco cards com o nome Aproximacao do Dragio (o que esta
sendo resolvido na pilha mais quatro de seu cemitério) para procurar um card de Dragdo. Contudo, se
Aproximagdo do Dragdo for uma copia, vocé€ ainda podera exila-la com seus quatro cards com o nome
Aproximagdo do Dragdo de seu cemitério para procurar um card de Dragdo. Depois, a copia exilada
deixara de existir.

A tltima habilidade de Aproximagdo do Dragdo permite que vocé ignore a regra “quatro de cada”. Ela nédo
permite que vocé ignore a validade no formato. Por exemplo, durante um evento Limitado de Strixhaven,
vocé ndo pode adicionar Aproximagdo do Dragdo de sua coleg@o pessoal.

Arcaico Errante

{5}

Criatura — Avatar

4/4

Toda vez que um oponente conjura uma magica
instantanea ou um feitigo, ele pode pagar {2}. Se ele ndo
o fizer, vocé pode copiar aquela mégica. Vocé pode
escolher novos alvos para a copia.

11

Explorar a Terravasta

o)

Feitico

Cada jogador olha os cinco cards do topo do proprio
grimorio, e pode revelar um card de terreno e/ou um card
de magica instantanea ou de feitico dentre eles. Cada
jogador coloca os cards que revelou dessa forma na
propria mao e o restante no fundo do proprio grimoério
em ordem aleatoria. Cada jogador ganha 3 pontos de
vida.

Explorar a Terravasta recebeu uma atualizagdo em seu texto no Oracle. O texto oficial esta listado acima.
Em especifico, revelar um card de terreno ou um card de magica instantanea ou de feitigo é opcional.
Qualquer jogador que ndo puder revelar um card ou escolha nio revelar simplesmente colocara todos os
cards que olhou no fundo do proprio grimoério em ordem aleatoria. Cada jogador ganha 3 pontos de vida,
independentemente de ter revelado ou ndo um card.

Para a habilidade desencadeada de Arcaico Errante, o oponente escolhe pagar {2} ou ndo antes da
resolug@o da magica dele. Se ele ndo pagar {2}, sua copia serd resolvida antes da magica original.

Enquanto Explorar a Terravasta esta sendo resolvido, primeiro o jogador ativo revela os cards que colocara
na propria mao. Em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo, sabendo das escolhas
feitas anteriormente.



Augusta, Decana da Ordem

{23{W}

Criatura Lendaria — Humano Clérigo

1/3

As outras criaturas viradas que vocé controla recebem
+1/+0.

As outras criaturas desviradas que vocé controla recebem
+0/+1.

Toda vez que vocé atacar, desvire cada criatura que vocé
controla, depois vire qualquer numero de criaturas que
vocé controla.

11

Plargg, Decano do Caos
{1}{R}

Criatura Lendaria — Orc Xama
2/2

{T}, descarte um card: Compre um card.

{4} {R}, {T}: Revele cards do topo de seu grimdrio até
revelar um card nao lendario, ndo de terreno, com valor
de mana igual ou inferior a 3. Vocé pode conjurar aquele
card sem pagar seu custo de mana. Coloque todos os
cards revelados ndo conjurados desta forma no fundo de
seu grimoério em ordem aleatoria.

e A despeito da expressdo “outras criaturas viradas”, a primeira habilidade de Augusta ndo verifica se
Augusta esta virada ou desvirada. O mesmo se aplica a segunda habilidade. Ambas as habilidades se
aplicam enquanto Augusta estd no campo de batalha.

e A tltima habilidade de Augusta é desencadeada toda vez que vocé ataca com criaturas, mesmo que vocé
ndo ataque com Augusta.

e A ultima habilidade de Augusta desvira todas as criaturas que vocé controla, e ndo apenas as que atacaram
neste turno. Entdo vocé pode escolher quais criaturas virar, se for o caso.

e Desvirar uma criatura atacante ndo a remove do combate. Ela ainda estd atacando normalmente.

e A segunda habilidade de Plargg, Decano do Caos, permite que vocé conjure a magica durante a resolucéo
daquela habilidade, ignorando suas restrigdes normais de tempo.

Caga-magos
{3}1{B}

Criatura — Horror
3/4

Toda vez que um oponente conjura ou copia uma magica
instantanea ou um feitigo, ele perde 1 ponto de vida.

e A habilidade desencadeada de Caga-magos sera resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada.




Beledros Murchaflor

{5} {B}{G}

Criatura Lendaria — Dragdo Ancido

4/4

Voar

No inicio de cada manutencao, crie uma ficha de criatura
Peste preta e verde 1/1 com “Quando esta criatura morre,
vocé ganha 1 ponto de vida”.

Pague 10 pontos de vida: Desvire todos os terrenos que
vocé controla. Ative somente uma vez a cada turno.

e O texto de regras de Beledros Murchaflor em portugués foi impresso involuntariamente com um erro. Em
sua primeira habilidade, onde se 1€ "No inicio de sua manutenc¢do", leia-se "No inicio de cada manutenc¢io".
O texto acima € o correto.

Blex, Peste Irritante

{23{G}

Criatura Lendaria — Peste

3/2

As outras Pestes, Morcegos, Insetos, Cobras ¢ Aranhas
que vocé controla recebem +1/+1.

Quando Blex, Peste Irritante, morre, vocé ganha 4 pontos
de vida.

11

Busca por Blex

12} {B} {B}

Feitico

Olhe os cinco cards do topo de seu grimoério. Coloque
qualquer nimero deles em sua méo ¢ o restante em seu
cemitério. Vocé perde 3 pontos de vida para cada card
colocado em sua méao dessa forma.

e Se uma criatura tiver mais de um dos tipos de criatura que Blex verifica, ela pode alimentar seus pesadelos,
mas recebera o bonus de +1/+1 uma unica vez.

e Enquanto esta resolvendo Busca por Blex, vocé pode colocar qualquer numero dos cards em sua mao,
mesmo que ndo tenha pontos de vida suficientes para cobri-los. Presumimos que nesse caso vocé tenha um
plano melhor do que “e ai eu perco o jogo”.

Caga-magos
{3}{B}

Criatura — Horror
3/4

Toda vez que um oponente conjura ou copia uma magica
instantinea ou um feitico, ele perde 1 ponto de vida.

e A habilidade desencadeada de Caga-magos sera resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada.




Caldeirao Pestilento

{2}{B}

Artefato

{T}, descarte um card: Crie uma ficha de criatura Peste
preta e verde 1/1 com “Quando esta criatura morre, vocé
ganha | ponto de vida”.

{1}, {T}: Cada oponente tritura uma quantidade de cards
igual & quantidade de pontos de vida que vocé ganhou
neste turno.

{4}, {T}: Exile quatro cards alvo de um {inico cemitério.
Compre um card.

11

Surto Restaurador

{3H{G}H{G}

Feitico

Devolva até dois cards de criatura, terreno e/ou
planeswalker alvo de seu cemitério para sua mao. Cada
jogador ganha 4 pontos de vida. Exile Surto Restaurador.

A segunda habilidade de Caldeirao Pestilento conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os
eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 2 pontos de vida e
ganhou 2 pontos de vida anteriormente no turno, seus oponentes vao triturar dois cards.

Vocé precisa conseguir ter quatro cards em um unico cemitério como alvo para ativar a ultima habilidade
de Caldeirdo Pestilento.

Vocé pode conjurar Surto Restaurador sem nenhum alvo. Se fizer isso, cada jogador ganhara 4 pontos de
vida e vocé exilard Surto Restaurador. Contudo, se vocé escolher um ou dois cards alvo € nenhum for um
alvo valido conforme Surto Restaurador tentar ser resolvido (geralmente por algo té-los movido em
resposta), Surto Restaurador ndo sera resolvido e nenhum de seus efeitos acontecera. Ninguém ganhara
pontos de vida e Surto Restaurador nao sera exilado.

Caldo Mortifero

{B}{G}

Feitico

Cada jogador sacrifica uma criatura ou um planeswalker.
Se vocé sacrificou uma permanente dessa forma, vocé
pode devolver outro card de permanente de seu cemitério
para sua mao.

Primeiro, o jogador ativo escolhe qual criatura ou planeswalker sacrificar e, depois, cada outro jogador na
ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente. Em seguida, todas aquelas
permanentes sdo sacrificadas simultaneamente.

Se vocé conjurar Caldo Mortifero e controlar alguma criatura ou planeswalker conforme ele for resolvido,
vocé precisara sacrificar uma daquelas permanentes.

Vocé escolhe qual card de permanente devolvera para sua mao, se for o caso, conforme Caldo Mortifero é
resolvido, depois que as permanentes sdo sacrificadas.

Vocé ndo pode devolver o mesmo card de permanente que vocé sacrificou.




Celebrante do Fogaminho

{1}{R}

Criatura — Humano Xama

2/1

Toda vez que um oponente ativa uma habilidade que nao
seja uma habilidade de mana, Celebrante do Fogaminho
causa | ponto de dano aquele jogador.

{1} {R}: Celebrante do Fogaminho recebe +2/+0 até o
final do turno.

1

Curtir o Siléncio

{Wi{W}

Maégica Instantinea

Seus oponentes ndo podem conjurar magicas ou ativar
habilidades de lealdade de planeswalkers neste turno.
Exile Curtir o Siléncio.

Uma habilidade ativada que custa mana para ser ativada ndo ¢ uma “habilidade de mana”, a menos que cla
também gere mana e nao tenha alvos.

As habilidades ativadas usam dois pontos e aparecem no formato “[Custo]: [Efeito]”. Algumas palavras-
chave (como equipar) sdo habilidades ativadas e apresentam um sinal de dois pontos em seu texto
explicativo. As habilidades de lealdade dos planeswalkers também s@o habilidades ativadas.

Conjurar Curtir o Siléncio em resposta a uma magica ou habilidade ndo afetara aquela magica ou
habilidade. Ou seja, ele ndo é uma contramagica.

Codie, Cédice Vocifero

{3}

Criatura Artefato Lendaria — Constructo

1/4

Vocé ndo pode conjurar magicas de permanente.

{4}, {T}: Adicione {W}{U} {B}{R}{G}. Quando vocé
conjurar sua proxima magica neste turno, exile cards do
topo de seu grimorio até exilar um card de magica
instantanea ou de feitico com valor de mana inferior. Até
o final do turno, vocé pode conjurar aquele card sem
pagar seu custo de mana. Coloque cada outro card
exilado dessa forma no fundo de seu grimoério em ordem
aleatoria.

Uma magica de permanente ¢ uma magica de artefato, criatura, encantamento ou planeswalker. Vocé ainda
pode jogar terrenos e conjurar magicas instantaneas e feiticos. Outros efeitos ainda podem colocar
permanentes no campo de batalha.

Enquanto vocé controlar Codie (bem, o quanto for possivel “controlar” Codie), vocé€ pode conjurar
qualquer face de um card dupla face modal que tenha uma face que seja uma magica instantanea ou um
feitico, mesmo que a outra face seja uma permanente.

A habilidade ativada de Codie ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo pode ser anulada nem respondida, e vocé
pode ativa-la enquanto conjura uma magica. Se fizer isso, aquela magica sera “a proxima magica” que vocé
conjurara neste turno.



A habilidade desencadeada retardada criada pela segunda habilidade de Codie sera resolvida antes da
magica que fez com que ela fosse desencadeada. Aquela habilidade sera resolvida mesmo que a magica
seja anulada ou ndo seja resolvida de alguma outra forma.

Vocé exila os cards com a face voltada para cima. Todos os jogadores poderdo vé-los.

O ultimo card exilado néo ¢ conjurado imediatamente. Vocé pode conjura-lo até o final do turno atual. Se
vocé ndo o conjurar, aquele card permanecera exilado.

Se uma magica ¢ conjurada “sem pagar seu custo de mana”, ndo ¢ possivel escolher conjura-la por nenhum
custo alternativo. Vocé pode, todavia, pagar custos adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatorios,
vocé precisa paga-los para conjurar a magica.

Se o card tem {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando o conjura sem
pagar seu custo de mana.

O valor de mana da magica que fez com que a habilidade fosse desencadeada s6 ¢ determinado pelo custo
de mana, independentemente do custo total da conjuragdo da magica.

Os tipos e o valor de mana do card dupla face no exilio sdo determinados pelas caracteristicas da face
frontal. O valor de mana de um card duplo ¢ o valor de mana total de ambas as metades somadas.

Se vocé exilar seu grimorio inteiro sem exilar um card de magica instantidnea ou de feitico com valor de
mana inferior, vocé vai misturar os cards exilados em ordem aleatéria ¢ eles se tornardo seu grimorio
novamente, encerrando o efeito. Vocé ndo continuara a exilar e embaralhar seu grimoério eternamente.

Colonia de Escurrideos

{1H{G}

Criatura — Esquilo

2/2

Alcance

Coldnia de Escurrideos recebera +2/+2 enquanto vocé
controlar oito ou mais terrenos.

Como o dano permanece marcado em criaturas até ser removido conforme o turno termina, o dano nao letal
causado a Colonia de Escurrideos pode se tornar letal caso o nimero de terrenos que vocé controla caia
abaixo de oito naquele turno.

Se o ntimero de terrenos que vocé controla cair abaixo de oito, Colonia de Escurrideos perderd o bonus de
+2/+2. Isso pode fazer com que ela morra por conta de um dano que ja estava marcado nela.

Comandar a Infinitude
{1}1{B}{B}{B} {G}{G}{G}
Magica Instantinea

Permute sua mao e seu cemitério.
Exile Comandar a Infinitude.

Os cards colocados em seu cemitério dessa forma ndo sdo descartados. Qualquer habilidade que seja
desencadeada quando vocé descarta um card ndo sera desencadeada.

Se seu cemitério ou sua mao ndo tiverem nenhum card, a permuta ainda acontecera. Se uma daquelas zonas
tiver qualquer card, vocé o movera para a outra zona.



Se voce tiver cards na mao além do nimero maximo de cards permitido (geralmente sete) durante a etapa
de limpeza de seu turno, vocé precisara descartar cards até voltar ao nimero maximo de cards permitido.

Comando de Murchaflor

{B}{G}

Feitigo

Escolha dois —

* O jogador alvo tritura trés cards. Em seguida, vocé
devolve um card de terreno de seu cemitério para sua
mao.

* Destrua a permanente alvo nao de criatura e ndo de
terreno com valor de mana igual ou inferior a 2.

* A criatura alvo recebe -3/-1 até o final do turno.

* O oponente alvo perde 2 pontos de vida e vocé ganha 2
pontos de vida.

Se vocé for o alvo do primeiro modo, vocé podera devolver qualquer card de terreno para sua méo,
inclusive um que vocé tenha acabado de triturar ou um que ja estivesse 4.

Se nenhum dos alvos de Comando de Murchaflor for valido conforme ele tentar ser resolvido, ele ndo fara
nada.

Se ao menos um alvo ainda for valido conforme Comando de Murchaflor tentar ser resolvido, ele sera
resolvido e fara tanto quanto puder.

Comando de Platinopena

{2}{W}{B}

Feitico

Escolha dois —

* A criatura alvo recebe +3/+3 e ganha voar até o final do
turno.

* Devolva o card de criatura alvo com valor de mana
igual ou inferior a 2 de seu cemitério para o campo de
batalha.

* O jogador alvo compra um card e perde 1 ponto de
vida.

* O oponente alvo sacrifica uma criatura.

Se nenhum dos alvos de Comando de Platinopena for valido conforme ele tentar ser resolvido, ele ndo fara
nada.

Se a0 menos um alvo ainda for valido conforme Comando de Platinopena tentar ser resolvido, ele sera
resolvido e fara tanto quanto puder.




Comando de Prismari

{1H{UMR}

Magica Instantinea

Escolha dois —

* Comando de Prismari causa 2 pontos de dano a
qualquer alvo.

* O jogador alvo compra dois cards e depois descarta
dois cards.

* O jogador alvo cria uma ficha de Tesouro.

* Destrua o artefato alvo.

e  Se nenhum dos alvos de Comando de Prismari for valido conforme ele tentar ser resolvido, ele ndo fara
nada.

e Se ao menos um alvo ainda for valido conforme Comando de Prismari tentar ser resolvido, ele sera
resolvido e fara tanto quanto puder.

Comando de Quandrix

{13 {G}{U}

Magica Instantinea

Escolha dois —

* Devolva a criatura ou o planeswalker alvo para a méo
de seu dono.

* Anule a magica de artefato ou encantamento alvo.

* Coloque dois marcadores +1/+1 na criatura alvo.

* O jogador alvo embaralha até trés cards alvo do proprio
cemitério no proprio grimorio.

e Se nenhum alvo de Comando de Quandrix for valido conforme ele tentar ser resolvido, ele ndo fara nada.

e Se ao menos um alvo ainda for valido conforme Comando de Quandrix tentar ser resolvido, ele sera
resolvido e fara tanto quanto puder.

e Conforme Comando de Quandrix tentar ser resolvido, se o quarto modo for escolhido e nenhum card alvo
for valido, mas o jogador alvo ainda o for, aquele jogador ainda vai embaralhar o proprio grimorio.

Comando de Sapioforte

{33{RH{W}

Magica Instantanea

Escolha dois —

* Crie uma ficha de criatura Espirito vermelha e branca
3/2.

* As criaturas que vocé controla recebem +1/40 ¢
ganham indestrutivel e impeto até o final do turno.

* Comando de Sapioforte causa 3 pontos de dano a
qualquer alvo. O jogador alvo ganha 3 pontos de vida.
* Sacrifique uma permanente e depois compre dois cards.

e As instrugdes da magica sdo seguidas em ordem. Se vocé escolher o primeiro ¢ o segundo modos, a ficha
de Espirito que Comando de Sapioforte cria tera +1/+0, indestrutivel e impeto. Se vocé escolher o primeiro
e o quarto modos, vocé pode sacrificar a ficha de Espirito que ele cria.



e Se o terceiro modo for escolhido e de alguma forma nenhum alvo for valido conforme Comando de
Sapioforte tentar ser resolvido, a magica nao fara nada.

Crescimento Exponencial

{XHHXHH{GH{G]}

Feitigo

Até o final do turno, dobre o poder da criatura alvo X
vezes.

e Se um efeito instrui vocé a “dobrar” o poder de uma criatura, aquela criatura recebe +X/+0, sendo X seu
poder conforme o efeito comega a se aplicar. (Esse ndo ¢ o valor de X que vocé escolheu quando conjurou
a magica.)

e Crescimento Exponencial dobra o poder de uma criatura sequencialmente, e nao todo ao mesmo tempo. Por
exemplo, se X for 3 e vocé tiver uma criatura 2/2 como alvo, vocé dobrara o poder uma vez para 4, outra
vez para 8 ¢ uma terceira vez para 16, tornando-a 16/2 até o final do turno.

e Se o poder de uma criatura for menor que 0 quando for dobrado, a criatura recebera -X/-0, sendo X a
diferencga entre 0 ¢ o valor de seu poder. Por exemplo, se um efeito tiver dado -7/-0 a uma criatura 5/5,
fazendo com que ela seja -2/5, dobrar o poder dela a torna uma criatura -4/5.

Cuidar das Pestes

{B}{G}

Magica Instantinea

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura.

Crie X fichas de criatura Peste preta e verde 1/1 com
“Quando esta criatura morre, vocé€ ganha 1 ponto de
vida”, sendo X o poder da criatura sacrificada.

e As copias de Cuidar das Pestes vao usar o poder da criatura sacrificada para a magica original para
determinar o nimero de Pestes que cada copia cria. Como as copias ndo foram conjuradas, vocé nao vai
sacrificar criaturas adicionais para elas.

Culminancia dos Estudos

{XJ{UJ{R}

Feitico

Exile os X cards do topo de seu grimério. Para cada card
de terreno exilado dessa forma, crie uma ficha de
Tesouro. Para cada card azul exilado dessa forma,
compre um card. Para cada card vermelho exilado dessa
forma, Culminancia dos Estudos causa 1 ponto de dano a
cada oponente.

e  Vocé exilara todos os X cards do topo de seu grimoério antes de realizar qualquer uma das agdes listadas.

e Seum card exilado for tanto vermelho quanto azul, Culminancia dos Estudos causara 1 ponto de dano a
cada oponente e vocé comprara um card.

e Se multiplos cards vermelhos forem exilados, todo o dano sera causado num unico evento.



Curva Serpentina

{33{U}

Feitico

Crie uma ficha de criatura Fractal verde e azul 0/0.
Coloque X marcadores +1/+1 nela, sendo X um mais o
numero total de cards de magica instantanea e de feitico
que voce possui no exilio e em seu cemitério.

e A propria Curva Serpentina ainda ndo esta em seu cemitério quando vocé determina o valor de X.

e Se vocé possuir cards com a face voltada para baixo no exilio, eles ndo contardo para o valor de X, mesmo
que voce possa olha-los e saiba que eles sdo magicas instantaneas ou feitigos.

Dar Branco

{2}{B}

Feitico

O jogador alvo descarta dois cards. Depois, exile todos
os cards do cemitério daquele jogador.

e Se o jogador alvo tiver um card na mao conforme Dar Branco for resolvido, ele o descartara e os cards no
cemitério dele serdo exilados. Se a mao dele estiver vazia, vocé simplesmente exilara os cards do cemitério
dele.

Debate Acalorado

{2}{R}

Magica Instantinea

Esta magica ndo pode ser anulada. (Isto inclui a
habilidade salvaguarda.)

Debate Acalorado causa 4 pontos de dano a criatura ou
ao planeswalker alvo.

e Se o alvo de Debate Acalorado ndo for valido (por exemplo, por ter ganho proteg¢do contra o vermelho em
resposta) quando este tentar ser resolvido, Debate Acalorado sera removido da pilha e nenhum dano sera
causado.

Demonstragido de Confianca

{1H{W}

Magica Instantanea

Quando vocé conjurar esta magica, copie-a para cada
outra magica instantdnea e outro feitigo que vocé
conjurou neste turno. Vocé pode escolher novos alvos
para as copias.

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo. Ela ganha
vigilancia até o final do turno.

e A habilidade desencadeada conta todas as magicas instantaneas e os feiticos que tenham sido conjurados
antes que ela seja resolvida. Se vocé conjurar magicas instantdneas em resposta a habilidade, aquelas
magicas serdo contadas.



e  As habilidades de magificio sdo desencadeadas uma vez para cada copia criada conforme a habilidade
desencadeada de Demonstragao de Confianga ¢é resolvida.

e Se o alvo de Demonstragéo de Confianga original tiver deixado de ser um alvo valido quando aquela
magica for copiada, inicialmente as copias ainda terdo a mesma criatura como alvo. Se vocé ndo escolher
novos alvos para as copias, nenhuma delas sera resolvida. Em especial, vocé ndo precisa alterar os alvos,
principalmente os que sejam criaturas controladas por oponentes, s6 porque o alvo atual de Demonstragao
de Confianga ndo ¢ valido.

Devorador de Afligdes Demogodo

{1}{B}{b/g}{G}
Criatura — Demonio
7/6

No inicio de sua manuten¢ao, sacrifique uma criatura.
Quando vocé sacrifica Devorador de Afli¢des
Demogodo, cada oponente descarta um card e vocé
compra um card e ganha 2 pontos de vida.

e A segunda habilidade de Devorador de Afli¢cdes Demogodo serd desencadeada se vocé o sacrificar
conforme a primeira habilidade dele for resolvida. Ela também sera desencadeada se vocé o sacrificar por
qualquer outra razio.

Dia de Neve

{4{UHU}

Magica Instantanea

Vire até duas criaturas alvo. Aquelas criaturas ndo sdo
desviradas durante a proxima etapa de desvirar de seus
controladores.

Compre dois cards e depois descarte um card.

e Se vocé escolher alvos para Dia de Neve conforma conjura-lo e nenhum daqueles alvos for valido
conforme ele tentar ser resolvido, ele sera removido da pilha e ndo fard nada. Vocé ndo comprara nem
descartara.

e Voceé pode escolher criaturas viradas como alvo. Essas criaturas ndo serdo desviradas durante a proxima
etapa de desvirar de seus controladores.

Dina, Imbuidora de Almas

{B}{G}

Criatura Lendaria — Driade Druida

1/3

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, cada oponente
perde 1 ponto de vida.

{1}, sacrifique outra criatura: Dina, Imbuidora de Almas,
recebe +X/+0 até o final do turno, sendo X o poder da
criatura sacrificada.

e A primeira habilidade de Dina s6 ¢ desencadeada uma vez para cada evento de ganho de pontos de vida,
independentemente de quantos pontos de vida foram ganhos.



Quando a primeira habilidade de Dina ¢ resolvida, cada oponente perde 1 ponto de vida,
independentemente de quantos pontos de vida foram ganhos.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate a0 mesmo tempo, a habilidade “toda vez que vocé ganha pontos de vida” é desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

X € o poder que a criatura tinha quando estava no campo de batalha, e ndo o poder que ela tem no
cemitério.

Disparar em Ataque

{G}

Magica Instantinea

A criatura alvo ganha atropelar até o final do turno.
Compre um card.

Se o alvo deixar de ser valido antes que Disparar em Ataque seja resolvido (por exemplo, por um oponente
té-lo destruido), vocé ndo comprara um card.

Disputa Académica

{R}

Magica Instantinea

A criatura alvo bloqueia neste turno se estiver apta. Vocé
pode fazer com que ela ganhe alcance até o final do
turno.

Aprender. (Vocé pode revelar um card de Li¢do seu de
fora do jogo e coloca-lo em sua mdo, ou descartar um
card para comprar um card.)

A criatura bloqueia somente se estiver apta no inicio da etapa de declarag@o de bloqueadores. Se, naquele
momento, a criatura estiver virada, afetada por uma magica ou habilidade que diga que ela ndo pode
bloquear ou nenhuma criatura estiver atacando seu controlador nem o planeswalker controlado pelo jogador
em questdo, ela ndo bloqueara. Se ha um custo associado a fazer a criatura bloquear, o jogador ndo é
forcado a pagar aquele custo. Se o custo ndo for pago, a criatura ndo bloqueara.

O controlador da criatura escolhe qual criatura atacante aquela criatura bloqueia.

Voce escolhe se quer que a criatura ganhe alcance até o final do turno conforme Disputa Académica ¢
resolvida.

Dividir por Zero

{23{U}

Magica Instantinea

Devolva a magica ou permanente alvo com valor de
mana igual ou superior a 1 para a mao de seu dono.
Aprender. (Vocé pode revelar um card de Li¢do seu de
fora do jogo e coloca-lo em sua mdo, ou descartar um
card para comprar um card.)



Se um efeito devolver uma copia de uma magica para a mao de seu dono, a copia deixara de existir.

Duas Habilitag¢des

{G}{U}

Magica Instantanea

Copie a magica de criatura alvo que vocé controla,
exceto que ela ndo sera lendéria se a magica for lendaria.
(Uma copia de uma magica de criatura torna-se uma

ficha.)

Se uma magica de criatura ¢ copiada, ela ¢ colocada no campo de batalha como uma ficha conforme a
magica ¢ resolvida, em vez de colocar a copia da magica no campo de batalha. As regras que se aplicam a
uma magica de permanente (que se torna uma permanente) se aplicam a copia da magica de permanente
(que se torna uma ficha).

A ficha que uma cdpia de uma magica se torna ao ser resolvida ndo conta como tendo sido “criada”.

Duelo de Magos

{2}{G}

Feitico

Esta magica custa {2} a menos para ser conjurada se
vocé conjurou outra magica instantdnea ou outro feitico
neste turno.

A criatura alvo que vocé controla recebe +1/+2 até o
final do turno. Em seguida, ela luta com a criatura alvo
que vocé ndo controla. (Cada uma causa dano igual ao
seu poder a outra.)

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo a pagar,
adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as redugdes de custo (como a de Duelo de
Magos). O valor de mana de Duelo de Magos ¢ sempre 3, independentemente de qual tenha sido o custo
total.

Vocé ndo pode conjurar Duelo de Magos a menos que escolha uma criatura que vocé controla e uma que
vocé ndo controla como alvos.

Se a criatura que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Duelo de Magos tentar ser resolvido,
aquela criatura ndo recebera +1/+2. Se aquela criatura for um alvo valido, mas a que vocé ndo controla ndo
for, sua criatura ainda recebera +1/+2. Em ambos os casos ndo havera luta e nenhuma criatura causara nem
sofrera dano.

Efigie Fumegante
(3}{R}

Criatura — Espirito
4/3

Toda vez que um ou mais cards deixarem seu cemitério,
Efigie Fumegante causara 1 ponto de dano a cada
oponente.

Se multiplos cards deixarem seu cemitério ao mesmo tempo, esta habilidade so sera desencadeada uma vez
e causara apenas 1 ponto de dano.



Elite da Guarda Dragoénica

{13{G}

Criatura — Humano Druida

2/2

Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantanea ou um feitico, coloque um marcador
+1/+1 em Elite da Guarda Dragoénica.

{4} {G}{G}: Duplique o nlimero de marcadores +1/+1
em Elite da Guarda Dragoénica.

e Para dobrar o numero de marcadores +1/+1 em uma permanente, coloque nela um niimero de marcadores
+1/+1 igual ao que ela ja tem. Os outros cards que interagem com a colocagdo de marcadores também vao
interagir com este efeito normalmente.

Encontro Secreto

{1H{WH{W}
Feitigo
Vocé e o oponente alvo compram, cada um, trés cards.

e Se um oponente for um alvo nao valido conforme Encontro Secreto tentar ser resolvido, nenhum jogador
comprara nenhum card.

e Este card foi impresso involuntariamente com o nome errado. Este documento contém o nome correto.

Enquadrar

{1} {g/u}

Magica Instantinea

A criatura alvo tem poder e resisténcia basicos 4/4 até o
final do turno.

e  Enquadrar sobrescreve todos os efeitos anteriores que tenham definido valores especificos para o poder e a
resisténcia da criatura alvo. Esse efeito sera sobrescrito por quaisquer outros efeitos que definam valores
especificos para o poder e a resisténcia da criatura que comecem a se aplicar depois que Enquadrar for
resolvido.

e  Quaisquer efeitos que modifiquem o poder e/ou a resisténcia de uma criatura sem determinar valores
especificos (ou seja, efeitos que ndo afetem o poder e/ou a resisténcia basicos) serdo aplicados depois que o
poder e a resisténcia basicos tenham sido definidos, independentemente da ordem de criagdo daqueles
efeitos. O mesmo vale para marcadores que alterem seu poder e sua resisténcia.

Ensinamentos dos Arcaicos

{21 {U}

Feitico — Licédo

Se um oponente tiver mais cards na mao que voceé,
compre dois cards. Se um oponente tiver pelo menos
quatro cards a mais na mao que vocé€, em vez disso,
compre trés cards.



e O numero de cards na méo de cada jogador ¢ determinado conforme Ensinamentos dos Arcaicos ¢
resolvido.

Enterrar em Livros

{43{U}

Magica Instantanea

Esta magica custa {2} a menos para ser conjurada se
tiver como alvo uma criatura atacante.

Coloque a criatura alvo no grimério do seu dono na
segunda posigdo.

e Se o controlador da criatura alvo ndo tiver nenhum card restante no cemitério quando Enterrar em Livros
for resolvido, aquela criatura se torna o card no topo daquele grimoério.

Escultora de Torrentes

{23{UH{U}

Criatura — Tritdo Mago

2/2

Salvaguarda {2} (Toda vez que esta criatura se tornar
alvo de uma magica ou habilidade que um oponente
controla, anule-a, a menos que aquele jogador pague
{2}.)

Quando Escultora de Torrentes entrar no campo de
batalha, exile um card de magica instantdnea ou de
feitigo do seu cemitério. Coloque um nimero de
marcadores +1/+1 em Escultora de Torrentes igual a
metade do valor de mana daquele card, arredondado para
cima.

11

Sonata do Langa-chamas

{1}{R}

Feitico

Descarte um card e depois compre um card. Quando
vocé descarta um card de magica instantanea ou de
feitigo dessa forma, Sonata do Langa-chamas causa dano
igual ao valor de mana daquele card a criatura ou ao
planeswalker alvo que vocé néo controla.

e  Vocé escolhe qual card de magica instantanea ou de feitigo exilar conforme a habilidade de entrada no
campo de batalha de Escultora de Torrentes € resolvida. Voc€ precisa exilar um card se possivel.

e Sonata do Langa-chamas vai para a pilha sem nenhum alvo. Enquanto ela est4 sendo resolvida, vocé
descarta um card e depois compra um card. Quando vocé descarta um card de magica instantanea ou de
feitico dessa forma, a habilidade desencadeada reflexiva é desencadeada e vocé escolhe um alvo ao qual
atribuir dano. Isso ¢ diferente de efeitos que dizem “Se fizer isso...”, pois os jogadores podem responder a
habilidade desencadeada sabendo quantos pontos de dano seriam causados.

e  Se vocé nao tiver nenhum card na mao conforme Sonata do Lanca-chamas for resolvida, vocé ndo vai
conseguir descartar um card, mas vai comprar um card. Nenhum dano sera causado.




Esquadrao Malévolo

{2}{W}{B}
Criatura — Humano Bruxo
0/0

Toque mortifero

Esquadrao Malévolo entra no campo de batalha com dois
marcadores +1/+1.

Quando Esquadrao Malévolo morrer, coloque seus
marcadores na criatura alvo que vocé controla.

Esquadrao Malévolo coloca todos os seus marcadores na criatura alvo, e ndo somente os marcadores +1/+1.

A habilidade de Esquadrao Malévolo ndo faz com que voc€ mova marcadores dele para a criatura alvo. Em
vez disso, vocé coloca o mesmo numero de cada tipo de marcador que Esquadrdo Malévolo tinha quando
morreu naquela criatura.

Em alguns casos incomuns, vocé pode acabar colocando os marcadores adequados em mais de uma
permanente. Por exemplo, se vocé controlar O Ozdlito quando Esquadrao Malévolo morrer, vocé vai
colocar o nimero adequado de cada tipo de marcador tanto em O Ozo6lito quanto na criatura alvo.

Se Esquadrao Malévolo tiver marcadores -1/-1 quando morrer, a tlltima habilidade também incluira esses
marcadores. Isso também pode resultar na morte da criatura que receber os marcadores. Malévolo mesmo...

Estadio de Strixhaven

{3}

Artefato

{T}: Adicione {C}. Coloque um marcador de ponto em
Estadio de Strixhaven.

Toda vez que uma criatura causar dano de combate a
vocé, remova um marcador de ponto de Estadio de
Strixhaven.

Toda vez que uma criatura que vocé controla causar dano
de combate a um oponente, coloque um marcador de
ponto em Estadio de Strixhaven. Depois, se houver dez
ou mais marcadores de ponto nele, remova todos e
aquele jogador perde o jogo.

A expressdo “aquele jogador” refere-se ao oponente que sofreu dano.

Se multiplas criaturas causarem dano de combate a vocé ou a um oponente a0 mesmo tempo, a habilidade
adequada de Estadio de Strixhaven sera desencadeada aquele numero de vezes. Vocé pode colocar aquelas
habilidades na pilha em qualquer ordem. A ultima habilidade colocada na pilha sera a primeira a ser
resolvida.

Em um jogo com varios participantes, se as criaturas que vocé controla causarem dano de combate a
multiplos oponentes a0 mesmo tempo, a ultima habilidade sera desencadeada multiplas vezes. Contudo,
como os marcadores sdo removidos, ¢ dificil (mas ndo impossivel) fazer com que multiplos jogadores
percam o jogo com essa habilidade na mesma fase de combate.

A verificagdo dos dez ou mais marcadores de ponto s6 acontece conforme a tltima habilidade esta sendo
resolvida. Em especial, se vocé adicionar o décimo marcador de ponto de alguma outra forma, ninguém
perdera o jogo... ainda.




Estalar de Poder

{XHHXHHXH{R{R}

Feitico

Estalar de Poder causa cinco vezes X pontos de dano a
até X alvos.

e Se vocé escolher 1 como valor de X, Estalar de Poder custara {3} {R}{R} para ser conjurado e causara 5
pontos de dano a um unico alvo. Se vocé escolher 2 como valor de X, ele custara {6} {R} {R} para ser
conjurado e causara 10 pontos de dano a cada um de até dois alvos, e assim por diante.

Estrige do Sonho

{23{U}

Criatura — Ave Ilusdo

372

Voar

Quando Estrige do Sonho se tornar alvo de uma magica,
sacrifique-a.

Quando Estrige do Sonho morrer, aprenda. (Vocé pode
revelar um card de Li¢do seu de fora do jogo e colocad-lo

em sua mdo, ou descartar um card para comprar um
card.)

e Se Estrige do Sonho se tornar alvo de uma magica, ela sera sacrificada antes que a magica tente ser
resolvida. Se ela for o unico alvo daquela magica, a magica sera removida da pilha em vez de ser resolvida,
e nenhuma de suas instrugdes sera realizada.

Expressionista Elemental

{u/r} {u/r}{u/r} {u/r}
Criatura — Orc Mago
4/4

Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantdnea ou um feiti¢o, escolha a criatura alvo
que voceé controla. Até o final do turno, ela ganha “Se
esta criatura deixaria o campo de batalha, exile-a em vez
de coloca-la em qualquer outro lugar” e “Quando esta
criatura for colocada no exilio, crie uma ficha de criatura
Elemental azul e vermelha 4/4”. (Cada ocorréncia
daquela habilidade é desencadeada separadamente.)

e Expressionista Elemental recebeu uma atualizagio no texto do Oréculo. O texto oficial é o que consta
acima. Em especifico, a segunda habilidade concedida a criatura alvo néo verifica se o controlador da
criatura ¢ o jogador a exila-la. Se a criatura for colocada no exilio por qualquer motivo, aquela habilidade
sera desencadeada.

e Se vocé tiver uma ficha de criatura como alvo da habilidade de Expressionista Elemental e aquela ficha
deixar o campo de batalha, ela ainda sera exilada (muito brevemente) antes de deixar de existir, ¢ vocé
ainda criard uma ficha de Elemental.

e Se a habilidade de magificio for desencadeada e resolvida mais de uma vez com a mesma criatura como
alvo, aquela criatura terd multiplas ocorréncias de cada uma das duas habilidades desencadeadas que a
habilidade de magificio lhe concede. Cada ocorréncia da segunda habilidade sera desencadeada



separadamente e vocé criard uma ficha de Elemental para cada uma delas. (Multiplas ocorréncias da
primeira habilidade concedida sdo redundantes.)

Extus, Soberano Oriq

{1}{W}{B}{B}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo

2/4

Golpe duplo

Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantdnea ou um feitico, devolva o card de
criatura ndo lendaria alvo de seu cemitério para sua mao.
11

Despertar o Avatar do Sangue

{6} {B} {R}

Feitico

Como custo adicional para conjurar esta magica, vocé
pode sacrificar um nimero qualquer de criaturas. Esta
magica custa {2} a menos para ser conjurada para cada
criatura sacrificada dessa forma.

Cada oponente sacrifica uma criatura. Crie uma ficha de
criatura Avatar preta e vermelha 3/6 com impeto e “Toda
vez que esta criatura ataca, ela causa 3 pontos de dano a
cada oponente”.

Devolver um card de criatura ndo lendaria ndo € opcional. Se houver ao menos um em seu cemitério, vocé
precisa escolhé-lo como alvo da habilidade de magificio.

A primeira habilidade de Despertar o Avatar do Sangue nio pode reduzir seu custo a menos de {B}{R}. No
entanto, vocé pode sacrificar qualquer nimero de criaturas, mesmo que ndo reduzam mais o custo.

Inclua quaisquer custos adicionais para conjurar Despertar o Avatar do Sangue antes de aplicar a propria
reducdo de custo dele. Por exemplo, se Extus for seu comandante e um custo adicional de {6} se aplicar
pela “taxa de comandante”, vocé pode conjurar Despertar o Avatar do Sangue sacrificando quatro criaturas
e pagando {4} {B}{R}.

Conforme Despertar o Avatar do Sangue ¢ resolvido, primeiro o oponente seguinte na ordem dos turnos
(ou, se for o turno de um oponente, o oponente de quem for o turno) escolhe uma criatura que ele controla
e, em seguida, cada oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente.
Depois, todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas a0 mesmo tempo.

O Avatar do Sangue sera despertado mesmo que nenhum jogador tenha criaturas para sacrificar quando a
magica for resolvida.

Familiar do Petriconector

{W}

Criatura — Espirito Cao

1/1

Toda vez que um ou mais cards forem colocados no
exilio durante o seu turno, coloque um marcador +1/+1
em Familiar do Petriconector. Esta habilidade ¢
desencadeada apenas uma vez a cada turno.



Se multiplos cards forem colocados no exilio como parte do mesmo evento em seu turno, a habilidade
desencadeada s6 sera desencadeada uma vez.

Fénix de Busca

{31{R}

Criatura — Fénix

2/2

Voar, impeto

Quando Fénix de Busca entrar no campo de batalha, se
vocé a conjurou, aprenda. (Vocé pode revelar um card de
Ligdo seu de fora do jogo e coloca-lo em sua mao, ou
descartar um card para comprar um card.)

Enquanto Fénix de Busca estiver em seu cemitério, se
vocé for aprender, em vez disso, vocé pode devolver
Fénix de Busca ao campo de batalha.

Fénix de Busca precisa estar em seu cemitério no momento em que vocé recebe a instrugdo de aprender se
vocé quiser usar a ultima habilidade para devolvé-la ao campo de batalha.

Se Fénix de Busca de alguma forma morrer com sua habilidade desencadeada na pilha, vocé podera
devolvé-la ao campo de batalha com aquela habilidade desencadeada.

Fim do Semestre

{33{W}

Magica Instantanea

Exile qualquer nimero de criaturas e/ou planeswalkers
alvo que vocé controle. No inicio da proxima etapa final,
devolva cada um deles ao campo de batalha sob o
controle de seus donos. Cada um deles entra no campo
de batalha com um marcador +1/+1 adicional se for uma
criatura e com um marcador de lealdade adicional se for
um planeswalker.

Use as caracteristicas de cada permanente conforme ela retorna ao campo de batalha para determinar se ela

deveria entrar com um marcador +1/+1 adicional, um marcador de lealdade adicional ou, em casos deveras

incomuns, ambos. Em especial, se vocé exilar uma criatura que era uma criatura por um efeito de alteracdo

de tipo, ela entrard como uma permanente ndo de criatura e nio recebera nenhum marcador +1/+1 adicional
pelo efeito de Fim do Semestre.

Flamipintora Efrite

{3H{R}

Criatura — Efrite Xama
1/4

Golpe duplo

Toda vez que Flamipintora Efrite causa dano de combate
a um jogador, voc€ pode conjurar o card de magica
instantanea ou de feitico alvo do seu cemitério sem pagar
seu custo de mana. Se aquela magica seria colocada no
seu cemitério, em vez disso, exile-a.



A habilidade desencadeada de Flamipintora Efrite permite que vocé conjure a magica imediatamente,
ignorando as restrigdes de tempo. Ela ndo permite que vocé escolha conjura-la posteriormente.

Se uma magica ¢ conjurada “sem pagar seu custo de mana”, ndo ¢ possivel escolher conjura-la por nenhum
custo alternativo. Vocé pode, todavia, pagar custos adicionais. Se a magica tem custos adicionais
obrigatorios, eles precisam ser pagos para que a magica seja conjurada.

Se o card tem {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando o conjura sem
pagar seu custo de mana.

Gavinhas Devoradoras

{1}{G}

Feitigo

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
seu poder a criatura ou ao planeswalker alvo que vocé
ndo controla. Quando a permanente que vocé ndo
controla morre neste turno, vocé ganha 2 pontos de vida.

Gavinhas Devoradoras cria uma habilidade desencadeada retardada que ¢ desencadeada toda vez que a
criatura ou o planeswalker alvo que vocé ndo controla morre neste turno, mesmo que a
criatura/planeswalker ndo tenha morrido em decorréncia do dano causado pela resolucdo de Gavinhas
Devoradoras.

General da Idade do Sangue

{1}{R}

Criatura — Espirito Guerreiro

2/2

{T}: Os Espiritos atacantes recebem +1/+0 até o final do
turno.

A habilidade ativada de General da Idade do Sangue s6 afeta Espiritos que estejam atacando conforme ela ¢
resolvida. Se vocé a ativa quando ndo hé Espiritos atacando, ela ndo tem efeito, mesmo que vocé ataque
com um ou mais Espiritos posteriormente no turno.

Depois que a habilidade ativada ¢ resolvida, os Espiritos que recebem o bonus de +1/+0 continuam com ele
até o final do turno, mesmo depois de deixarem de atacar ou se deixarem de ser Espiritos.

Glifiandeiro Altruista

{23{W}

Criatura — Humano Clérigo

2/3

Exile Glifiandeiro Altruista: As criaturas que vocé
controla ganham indestrutivel até o final do turno.
1

Vaidade Mortifera

{51 {B} {B}{B}

Feitico

Escolha uma criatura ou um planeswalker e depois
destrua todas as outras criaturas e planeswalkers.



Vocé so pode ativar a habilidade de Glifiandeiro Altruista se Glifiandeiro Altruista estiver no campo de
batalha. Somente criaturas que vocé controle conforme aquela habilidade for resolvida ganharao
indestrutivel. As criaturas que passarem para o seu controle mais tarde no turno néo serao afetadas.

Conforme Vaidade Mortifera ¢é resolvida, vocé escolhe qual criatura ou planeswalker vocé esta salvando.
Depois que a escolha for feita, ndo havera janela para que os jogadores respondam antes que o restante das
criaturas e planeswalkers seja destruido.

Vocé pode escolher qualquer criatura ou planeswalker, até mesmo sob o controle de um oponente.
Vocé precisa escolher uma criatura ou um planeswalker se houver um no campo de batalha.

Como Vaidade Mortifera ndo tem a permanente que vocé escolhe salvar como alvo, vocé pode escolher
criaturas com resisténcia a magia ou prote¢do contra o preto.

Groff do Mangue
{1H{G}

Criatura — Planta Céo
5/4

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura ou pague {3}.

Vocé precisa sacrificar exatamente uma criatura ou pagar {3} extras para conjurar esta magica; vocé€ ndo
pode conjura-la sem pagar um desses custos, nem pode pagar um deles multiplas vezes.

Os jogadores s6 podem responder a Groff do Mangue apos ele ser conjurado e todos os seus custos serem
pagos. Ninguém pode tentar destruir a criatura que vocé sacrifica para impedir que vocé conjure esta
magica nem fazer com que ela custe mais mana.

Hélice de Eter

{33{G}H{U}

Feitigo

Devolva a permanente alvo para a mao de seu dono.
Devolva o card de permanente alvo de seu cemitério para
sua mao.

Vocé precisa escolher dois alvos validos para conjurar Hélice de Eter. Se ndo ha cards de permanente em
seu cemitério nem permanentes no campo de batalha, vocé ndo pode comegar a conjura-la.

Se somente um alvo ainda for valido conforme Hélice de Eter tentar ser resolvida, ela ainda sera resolvida e
realizara a acdo adequada no alvo restante.

Historiador das Laminas

{v/w} {r/w} {r/w} {r/w}

Criatura — Humano Clérigo

2/3

As criaturas atacantes que vocé controla tém golpe
duplo.

Se Historiador das Laminas deixar o campo de batalha depois que o dano de combate de iniciativa tenha
sido causado, mas antes do dano de combate regular (por exemplo, por ele ter atacado e sido destruido por



dano de combate de iniciativa), as criaturas atacantes que vocé controla perderdo golpe duplo. Uma criatura
sem golpe duplo ndo causara dano de combate regular se ja tiver causado dano de combate de iniciativa
naquele turno.

Hofri Forjafantasma

{3HRHWS

Criatura Lendaria — Ando Clérigo

4/5

Os Espiritos que vocé controla recebem +1/+1 e tém
atropelar e impeto.

Toda vez que outra criatura ndo ficha que vocé controla
morrer, exile-a. Se fizer isso, crie uma ficha que é uma
copia daquela criatura, exceto que ela é um Espirito além
de seus outros tipos e tem “Quando esta criatura deixar o
campo de batalha, devolva o card exilado ao seu
cemitério.”

A tltima habilidade de Hofri Forjafantasma ¢é vinculada a habilidade que ele concede a ficha de Espirito. Se
um efeito de substituigdo fizer com que vocé crie mais de uma ficha de Espirito com esse efeito, todas terdo
essa habilidade, e o card exilado serd devolvido ao cemitério se qualquer delas deixar o campo de batalha.

Se outra criatura entrar no campo de batalha como cdpia da ficha de Espirito ou outro efeito criar uma
copia da ficha de Espirito, ela tera a habilidade desencadeada concedida por Hofri, mas ndo estara
vinculada a habilidade de Hofri e ndo devolvera o card ao cemitério quando deixar o campo de batalha.

Cada ficha de Espirito que vocé cria esta vinculada apenas ao card que vocé exilou durante a resolucdo da
habilidade que criou aquela ficha. Quando ela deixar o campo de batalha, vocé s6 devolvera aquele mesmo
card para o cemitério, ¢ ndo qualquer outro card exilado por Hofri.

Se vocé ndo puder exilar o card (por exemplo, porque ele foi movido por outro efeito antes da habilidade
desencadeada comegar a ser resolvida), vocé ndo criard uma ficha.

A copia usa os valores copiaveis da criatura em sua ltima existéncia no campo de batalha, e ndo em sua
existéncia no cemitério antes de ser exilada.

A ficha copia exatamente o que estava impresso na criatura original e mais nada (a menos que a criatura
estivesse copiando outra coisa; ver abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a criatura estava virada ou
desvirada, se tinha ou ndo marcadores, Auras ou Equipamentos anexados ou efeitos que ndo sejam de copia
que tivessem alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

Se a criatura copiada estava copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer que a
criatura tenha copiado.

Todas as habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serdo desencadeadas quando a
ficha entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme [esta criatura] entra no campo de
batalha” ou “[esta criatura] entra no campo de batalha com” da criatura também funcionara.

Humilhar

{W}{B}

Feitico

O oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um
card ndo de terreno da mao dele. Aquele jogador descarta
aquele card. Coloque um marcador +1/+1 em uma
criatura que vocé controla.



e Vocé pode conjurar Humilhar mesmo que ndo controle nenhuma criatura.

e  Vocé escolhe em qual criatura colocar o marcador +1/+1 conforme Humilhar esta sendo resolvido, depois
que a mao tiver sido revelada.

Ignea Sorridente

{2}{R}

Criatura — Elemental

2/2

{R}, devolva Ignea Sorridente para a mio de seu dono:
Adicione {C} {C} {R}. Ative somente como um feitigo.

e Embora a habilidade de ignea Sorridente tenha uma restri¢do de tempo, ela ainda ¢ uma habilidade de
mana. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.

e Se vocé a conjurar normalmente durante sua fase principal, ela entrara no campo de batalha e vocé recebera
prioridade. Se nenhuma habilidade for desencadeada pela entrada no campo de batalha, vocé podera ativar

a habilidade dela imediatamente, antes que qualquer outro jogador tenha a chance de remové-la do campo
de batalha.

Iluminar a Historia

{2} {R}{R}

Feitico — Lig8o

Descarte qualquer numero de cards e depois compre uma
quantidade correspondente de cards. Depois, se houver
sete ou mais cards em seu cemitério, crie uma ficha de
criatura Espirito vermelha e branca 3/2.

e  Vocé pode escolher ndo descartar nenhum card conforme [luminar a Histéria for resolvido. Naquele caso,
vocé ndo comprara nenhum card, mas ainda podera criar um Espirito.

e [luminar a Historia permanecera na pilha até terminar de ser resolvido, e ndo contara a si mesmo como um
dos cards em seu cemitério.

Inspetora Rigorosa

{1H{W}

Criatura — Espirito Clérigo

1/3

Voar

Toda vez que a entrada de uma permanente no campo de
batalha desencadear uma habilidade desencadeada, anule
aquela habilidade, a menos que seu controlador pague

2.

Uma habilidade desencadeada usa as expressdes “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na”. Elas costumam

b}

ser escritas na seguinte estrutura: “[Condi¢ao de desencadeamento], [efeito]”.

Os efeitos que modificam como uma criatura entra no campo de batalha ndo sdo habilidades desencadeadas
e ndo sdo afetados pela habilidade de Inspetora Rigorosa. Isso inclui (mas ndo se limita a) efeitos que fazem
com que uma permanente entre no campo de batalha como copia de outra permanente, efeitos que fazem



com que uma permanente entre no campo de batalha com marcadores e efeitos que fazem com que um
permanente entre no campo de batalha virada.

e As habilidades que se desencadeiam quando outra coisa desencadeia uma habilidade vao sempre para a
pilha depois da habilidade que as desencadearam. Por exemplo, a habilidade de Inspetora Rigorosa sera
sempre resolvida antes da habilidade desencadeada que a desencadeou. Isso é uma alteragdo em relagéo as
regras anteriores.

Interceptagdo de Mascotes

{3}{R}

Feitico

Esta magica custa {3} a menos para ser conjurada se
tiver como alvo uma ficha de criatura.

Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno.
Desvire aquela criatura. Ele recebe +2/+0 e ganha impeto
até o final do turno.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo a pagar,
adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as redugdes de custo (como a de Interceptacdo de
Mascotes). O valor de mana de Interceptacdo de Mascotes ¢ sempre 4, independentemente de qual tenha
sido o custo total.

Invocagdo da Linha de Forga

{51{G}

Feitigo

Crie uma ficha de criatura Fractal verde e azul 0/0.
Coloque X marcadores +1/+1 nela, sendo X o numero de
terrenos que vocé controla.

e O numero de terrenos que vocé controla ¢ contado conforme Invocagao da Linha de Forga é resolvida.

Iteracdo Expressiva

{UJ{R}

Feitigo

Olhe os trés cards do topo de seu grimorio. Coloque um
deles em sua méo, coloque um deles no fundo de seu
grimorio e exile um deles. Vocé pode jogar o card
exilado neste turno.

e  Os cards exilados sdo sempre exilados com a face voltada para cima, a menos que o contrario seja
especificado no efeito que os exilou.

e Se vocé escolher jogar o card exilado neste turno, vocé€ ainda precisara pagar todos os custos e seguir todas
as restrigdes de tempo exigidas por aquele card. Se ele for um terreno, vocé ndo podera joga-lo a menos que
ainda tenha uma jogada de terreno disponivel.

e Se vocé ndo jogar o card exilado, ele permanecera no exilio. Ele ndo fica disponivel para conjuracdo em
turnos futuros.




Jadzi, Oraculo de Arcéavios

{6} {U{U}

Criatura Lendaria — Humano Mago

5/5

Descarte um card: Devolva Jadzi, Oraculo de Arcavios,
para a mao de seu dono.

Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantdnea ou um feitico, revele o card do topo
de seu grimoério. Se for um card ndo de terreno, vocé
podera conjura-lo pagando {1} em vez de pagar seu
custo de mana. Se for um card de terreno, coloque-o no
campo de batalha.

1

Jornada ao Oraculo

{21{G}H{G}

Feitico

Vocé pode colocar qualquer nimero de cards de terreno
de sua mao no campo de batalha. Depois, se vocé
controlar oito ou mais terrenos, vocé€ podera descartar um
card. Se fizer isso, devolva Jornada ao Oraculo para a
mao de seu dono.

Colocar um terreno no campo de batalha de sua mao nao conta como jogar um terreno naquele turno e nao
usa as restricdes normais de tempo.

Vocé pode escolher ndo conjurar um card ndo de terreno revelado pela habilidade desencadeada de Jadzi.
Se vocé ndo o conjurar, ele permanecera no topo de seu grimorio.

Se estiver conjurando o card que revelou com a habilidade de Jadzi, voc€ ignorara as restrigdes normais de
tempo.

Se vocé revelar um card dupla face modal com a habilidade desencadeada de Jadzi e nenhuma das faces for
um terreno, vocé€ podera conjurar qualquer face pagando {1} em vez do custo de mana. Se s6 o reverso for
um terreno, vocé€ podera conjurar a face frontal. Se ambas as faces forem terrenos, vocé colocara o card no
campo de batalha com a face voltada para cima.

Se vocé conjurar uma magica com {X} no custo de mana usando a habilidade de magificio de Jadzi, vocé
precisara escolher 0 como valor de X.

Como a habilidade de magificio fornece um custo alternativo de {1} para a magica, vocé ndo pode pagar
nenhum outro custo alternativo aplicavel. No entanto, vocé pode pagar custos adicionais e precisa pagar
todos os custos adicionais obrigatdrios.

Vocé s6 pode ativar a habilidade ativada de Jadzi enquanto ela estiver no campo de batalha. Se Jadzi ndo
estiver mais no campo de batalha conforme a habilidade for resolvida, a habilidade ndo a devolvera para
sua mao de nenhuma outra zona.




Kasmina, Sabia dos Enigmas

{1}{G}{U}

Planeswalker Lendario — Kasmina

2

Cada outro planeswalker que vocé controla tem as
habilidades de lealdade de Kasmina, Sébia dos Enigmas.
+2: Use vidéncia 1.

—X: Crie uma ficha de criatura Fractal verde e azul 0/0.
Coloque X marcadores +1/+1 nela.

—8: Procure em seu grimoério um card de magica
instantanea ou de feitico que compartilhe uma cor com
este planeswalker, exile aquele card e, depois,
embaralhe. Vocé pode conjurar aquele card sem pagar
seu custo de mana.

Cada outro planeswalker que vocé controla ganha as habilidades de lealdade de Kasmina além de suas
proprias. Para cada planeswalker que vocé controla, vocé ainda pode ativar apenas uma das habilidades de
lealdade dele por turno.

Quando ativa a Gltima habilidade de lealdade de Kasmina em outro planeswalker, vocé procura em seu
grimorio um card que compartilhe uma cor com aquele planeswalker, e ndo com Kasmina. Vocé ndo pode
procurar um card incolor mesmo que o planeswalker seja incolor.

Kianne, Decana da Substancia

{23{G}

Criatura Lendaria — Elfo Druida

2/2

{T}: Exile o card do topo de seu grimorio. Se for um
card de terreno, coloque-o em sua mao. Caso contrario,
coloque um marcador de estudo nele.

{4}{G}: Crie uma ficha de criatura Fractal verde e azul
0/0. Coloque um marcador +1/+1 nele para cada valor de
mana diferente entre os cards ndo de terreno com
marcadores de estudo que vocé possui no exilio.

11

Imbraham, Decano da Teoria

{23H{UH{U}

Criatura Lendaria — Ave Mago

3/3

Voar

{X}{U}{U}, {T}: Exile os X cards do topo de seu
grimério e coloque um marcador de estudo em cada um
deles. Depois, vocé pode colocar um card seu com um
marcador de estudo no exilio em sua mao.

Os cards sdo exilados com a face voltada para cima, a menos que um efeito determine o contrario.

Os cards exilados com marcadores de estudo permanecem com os marcadores de estudo, mesmo que
Kianne ou Imbraham deixe o campo de batalha.

As segundas habilidades de Kianne e Imbraham verificam todos os cards que vocé possui no exilio com
marcadores de estudo, mesmo que tenham sido exilados por uma permanente diferente, como outra Kianne
ou outro Imbraham.



e Vocé pode escolher 0 como valor de X conforme ativa a tltima habilidade de Imbraham. Se fizer isso, vocé
nao exilara nenhum card de seu grimorio. No entanto, vocé ainda pode colocar em sua mao um card
previamente exilado com um marcador de estudo.

Killian, Duelista do Nanquim

{W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo

2/2

Vinculo com a vida

Ameacar (Esta criatura so pode ser bloqueada por duas
ou mais criaturas.)

As magicas que vocé conjura com uma criatura como
alvo custam {2} a menos para serem conjuradas.

e Killian, Duelista do Nanquim, ndo pode reduzir os requisitos de mana colorido do custo de mana de uma
magica.

e Killian pode reduzir custos alternativos. Por exemplo, se vocé escolhesse pagar o custo alternativo de
{1} {B} por Maestria Funesta enquanto tivesse uma criatura como alvo, aquele custo seria reduzido a {B}.

e Se uma magica tiver custos adicionais, aplique os aumentos antes de aplicar as redugdes de custo.

Langa da Mortalidade

{2} {B}{G}

Magica Instantinea

Esta magica custa {2} a menos para ser conjurada se
vocé tiver ganho pontos de vida neste turno.

Destrua a permanente alvo ndo de terreno.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo a pagar,
adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as redugdes de custo (como a de Langa da
Mortalidade). O valor de mana de Langa da Mortalidade ¢ sempre 4, independentemente de qual tenha sido
o custo total de sua conjuracao.

Leitor de P6 Fervoroso

{4}{R}

Criatura — Minotauro Xama

3/4

Toda vez que Leitor de P6 Fervoroso ataca, voc€ pode
colocar um card de magica instantanea ou de feitico de
seu cemitério no fundo do seu grimoério. Se fizer isso,
exile os dois cards do topo de seu grimorio. Vocé pode
jogar aqueles cards neste turno.

e  Os cards exilados pela habilidade de Leitor de P6 Fervoroso sdo exilados com a face voltada para cima.

e Vocé pode jogar aqueles cards naquele turno mesmo que Leitor de P6 Fervoroso deixe o campo de batalha
ou outro jogador ganhe o controle dele.

e Jogar os cards exilados com Leitor de P6 Fervoroso segue as regras normais para jogar aqueles cards. Vocé
precisa pagar os custos, se houver, e respeitar todas as regras de tempo. Por exemplo, se um dos cards for



um card de criatura, vocé s6 podera conjurar aquele card pagando o custo de mana durante sua fase
principal enquanto a pilha estiver vazia.

A menos que um efeito permita que vocé jogue terrenos adicionais naquele turno, vocé so poder jogar cards
de terreno exilados com Leitor de P6 Fervoroso se vocé ainda ndo tiver jogado um terreno naquele turno.
Na maioria dos casos, se exilar dois cards de terreno, vocé€ ndo conseguird jogar ambos.

Todos os cards exilados com Leitor de P6 Fervoroso que vocé nio jogar permanecerdo exilados. Vocé ndo
podera joga-los em turnos posteriores, mesmo que a habilidade de Leitor de P6 Fervoroso seja
desencadeada novamente.

Maestria Fervente

{B3HR}R}Y

Feitigo

Vocé pode pagar {2} {R}{R} em vez de pagar o custo de
mana desta magica.

Se o custo de {2} {R} {R} foi pago, um oponente
descarta qualquer ntimero de cards e depois compra a
mesma quantidade de cards.

Procure em seu grimdrio até trés cards, coloque-os em
sua mao, embaralhe e depois descarte trés cards
aleatoriamente.

Se o custo de {2} {R} {R} tiver sido pago, o oponente escolhe quantos e quais cards descartar conforme
Maestria Fervente for resolvida. Ele ndo pode escolher ndo descartar nenhum card.

Maga dos Espetaculos

{1}{U}{R}

Criatura — Ave Xama

2/2

Voar

As magicas instantaneas e os feiticos que vocé conjura
com valor de mana igual ou superior a 5 custam {1} a
menos para serem conjuradas.

A segunda habilidade de Maga dos Espetaculos ndo pode reduzir os requisitos de mana colorido de uma
magica que vocé conjure.

A segunda habilidade de Maga dos Espetaculos so verifica o valor de mana de uma magica, e ndo o custo
que voceé esta pagando para conjura-la. Por exemplo, se vocé controlar duas Magas dos Espetaculos e
conjurar um feitigo com custo de mana {4} {U}, o custo sera reduzido a {2} {U}.

Se houver um {X} no custo de mana da magica, use o valor escolhido para X para determinar o valor de
mana. Por exemplo, se vocé conjurar um feitigo com custo de mana {X} {U} e escolher 4 como X, o valor
de mana é 5.




Magilagador de Elite

{2H{W}

Criatura — Humano Clérigo

3/1

Voar

Quando Magilacador de Elite entrar no campo de
batalha, olhe a mao do oponente alvo. Vocé pode exilar
um card ndo de terreno da mao dele. Enquanto aquele
card permanecer exilado, seu dono podera joga-lo. Uma
magica conjurada dessa forma custa {2} a mais para ser
conjurada.

e Jogar o card exilado segue todas as restricdes normais de tempo.

e Se o card exilado for um card dupla face modal e o reverso for um terreno, seu dono podera joga-lo como
um terreno. (Observe que se a face frontal também for um terreno, voc€ nio poderia té-la exilado, pra
comego de conversa.)

Magma Opus

{6} {U}{R}

Magica Instantinea

Magma Opus causa 4 pontos de dano distribuidos a sua
escolha entre qualquer numero de alvos. Vire duas
permanentes alvo. Crie uma ficha de criatura Elemental
azul e vermelha 4/4. Compre dois cards.

{u/r} {u/r}, descarte Magma Opus: Crie uma ficha de
Tesouro.

e Vocé escolhe todos os alvos para Magma Opus conforme conjura a magica. Isso inclui até quatro alvos
para o primeiro efeito e duas permanentes alvo para o segundo efeito.

e  Vocé também escolhe como os 4 pontos de dano serdo divididos pelo primeiro grupo de alvos conforme
vocé conjura Magma Opus. Vocé precisa atribuir ao menos 1 ponto de dano a cada alvo.

e Vocé precisa escolher duas permanentes alvo diferentes para o segundo efeito. Vocé pode escolher
permanentes que ja estejam viradas.

e A mesma permanente pode ser escolhida como alvo para cada uma das duas ocorréncias de “alvo”. Ou seja,
vocé pode fazer com que Magma Opus cause dano a uma criatura ou planeswalker e depois vira-la. (Pra
nods € meio dificil imaginar por que vocé faria uma coisa dessas, mas a obra-prima ¢ sua, né...)

e Se de alguma forma nenhum dos alvos de Magma Opus for valido conforme ela tentar ser resolvida,
nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé ndo criard uma ficha de Elemental nem comprara dois cards.

Mentora Petriconectada

{1} {R} {W}
Criatura — Espirito Conselheiro
3/3

Toda vez que um ou mais cards deixarem seu cemitério,
use vidéncia 1.

e Se multiplos cards deixarem seu cemitério como parte do mesmo evento, a habilidade de Mentora
Petriconectada so serd desencadeada uma vez.



Mila, Companheira Engenhosa

{1H{WH{W}

Criatura Lendéaria — Raposa

2/3

Toda vez que um oponente atacar um ou mais
planeswalkers que vocé controla, coloque um marcador
de lealdade em cada planeswalker que vocé controla.
Toda vez que uma permanente que vocé controla se torna
alvo de uma magica ou habilidade que um oponente
controla, vocé pode comprar um card.

1/

Lukka, Vinculador Erratico

{4 {R}{R}

Planeswalker Lendario — Lukka
5

+1: Vocé pode descartar um card. Se fizer isso, compre
um card. Se um card de criatura foi descartado desta
forma, em vez disso, compre dois cards.

—2: Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para
o campo de batalha. Ele ganha impeto. Exile-o no inicio
da sua proxima manutengao.

—7: Vocé recebe um emblema com “Toda vez que uma
criatura entra no campo de batalha sob seu controle, ela
causa dano igual ao seu poder a qualquer alvo”.

e Quando a primeira habilidade de Mila for resolvida, vocé colocara um marcador de lealdade em todos os
planeswalkers que vocé controla, mesmo os que ndo estejam sendo atacados.

e A primeira habilidade de Mila s6 ¢ desencadeada uma vez, independentemente de quantas criaturas estejam
atacando ou quantos planeswalkers estejam sendo atacados.

e A segunda habilidade de Mila sera resolvida antes da magica ou habilidade que fez com que ela fosse
desencadeada.

Momento de Eureca

{21{G}{U}

Magica Instantanea

Compre dois cards. Vocé pode colocar um card de
terreno de sua mao no campo de batalha.

e Colocar um card de terreno de sua mao no campo de batalha ndo é o mesmo que jogar um terreno. Vocé
pode fazer isso mesmo que ja tenha jogado um terreno em seu turno, ou mesmo que esteja conjurando
Momento de Eureca no turno de um oponente.




Multipla Escolha

X} {U}

Feitico

Se X for 1, use vidéncia 1 e depois compre um card.

Se X for 2, vocé pode escolher um jogador. Ele devolve
uma criatura que ele controla para a mao de seu dono.
Se X for 3, crie uma ficha de criatura Elemental azul e
vermelha 4/4.

Se X for igual ou superior a 4, faga todos acima.

Multipla Escolha ndo tem nenhum alvo.

Os efeitos que aumentam ou diminuem custos se aplicam depois que vocé escolhe o valor de X, e ndo terdo
impacto nos resultados da magica.

Vocé pode escolher 0 como valor de X conforme conjura Multipla Escolha, mas ela ndo tera efeito quando
for resolvida.

Se um efeito permitir que vocé conjure Miltipla Escolha sem pagar seu custo de mana, vocé precisara
escolher 0 como valor de X. Nada de colar na prova.

Musa do Maelstrom

{13 {U} {ur} {R}
Criatura — Génio Mago
2/4

Voar

Toda vez que Musa do Maelstrom ataca, a préoxima
magica instantanea ou feitico que vocé conjurar neste
turno custard {X} a menos para ser conjurada, sendo X o
poder de Musa do Maelstrom conforme esta habilidade ¢
resolvida.

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as redugdes de custo (como a da
habilidade desencadeada de Musa do Maelstrom). O valor de mana da magica sé ¢ determinado pelo seu
custo de mana, independentemente do custo total da conjuracao.

A redug@o de custo de Musa do Maelstrom s6 pode reduzir o mana genérico no custo total de uma magica.
Ela ndo pode reduzir os requisitos de mana colorido.

O Biblioplexo

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{2}, {T}: Olhe o card do topo de seu grimorio. Se for um
card de magica instantanea ou de feitico, vocé podera
revela-lo e coloca-lo em sua méo. Se nio colocar o card
em sua mio, vocé podera coloca-lo em seu cemitério.
Ative somente se vocé tiver exatamente zero ou sete
cards na mao.

Se vocé ndo escolher revelar o card nem o colocar em seu cemitério, ele permanecera no topo de seu
grimorio.



e Embora vocé precise ter exatamente zero ou sete cards na mao para ativar a ultima habilidade, ndo importa
quantos cards vocé tem na mao conforme a habilidade ¢ resolvida.

Orador Trovejante

{1H{W}

Criatura — Kor Mago

2/2

Vigilancia

Toda vez que Orador Trovejante ataca, ele ganha voar

até o final do turno se vocé controla uma criatura com

voar. O mesmo vale para iniciativa, golpe duplo, toque
mortifero, indestrutivel, vinculo com a vida, ameagar e
atropelar.

e Se vocé controlar uma criatura com uma das habilidades listadas na ultima frase, Orador Trovejante
ganhara aquela habilidade, e ndo voar.

e Verifique as criaturas que vocé controla conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida para determinar
quais habilidades Orador Trovejante ganha. Depois que Orador Trovejante ganha uma habilidade, ndo
importa o que acontece com as outras criaturas que vocé controla com aquela habilidade.

Orienta¢dao da Mentora

{23{U}

Feitico

Quando vocé conjurar esta magica, copie-a se vocé
controlar um planeswalker, Clérigo, Druida, Xama,
Bruxo ou Mago.

Use vidéncia 1 e depois compre um card.

e A habilidade desencadeada sera desencadeada quando vocé conjurar Orientacdo da Mentora,
independentemente de quais permanentes vocé controlar. Conforme aquela habilidade tentar ser resolvida,
ela verificara se vocé controla a0 menos uma permanente com o tipo ou subtipos listados. Se vocé fizer
isso, Orientagdo da Mentora sera copiada uma vez, e ndo uma vez para cada uma daquelas permanentes. Se
vocé ndo controlar uma permanente qualificada naquele momento, a habilidade desencadeada néo sera
resolvida e vocé ndo copiara Orientacdo da Mentora.

Pergaminista Radiante

{2} {R}{W}
Criatura — Ando Clérigo
2/4

As magicas instantaneas e os feiticos que vocé controla
tém vinculo com a vida.

No inicio de sua manutencdo, exile um card de magica
instantanea ou de feitico de seu cemitério aleatoriamente.
Vocé pode conjura-lo neste turno. Se uma magica
conjurada desta forma seria colocada em seu cemitério,
em vez disso, exile-a.

e  Vocé ainda paga o custo de mana quando conjura o card exilado e precisa seguir as regras normais de
tempo para aquele card.



Se uma magica instantanea ou um feitico que vocé controla com vinculo com a vida causar dano a vocg,
vocé ganhara e perdera aquela quantidade de pontos de vida simultaneamente. Nesse caso, seu total de
pontos de vida ndo serd alterado. (Todavia, vocé ainda pode ganhar pontos de vida se a magica causar dano
a outras permanentes e/ou jogadores.)

Algumas magicas instantaneas e feitigos instruem outras coisas a causarem dano, em vez delas mesmas
causarem o dano. Nesses casos, vocé ndo ganhara pontos de vida por aquele dano (a menos que as outras
coisas também tenham vinculo com a vida). Em especial, uma mégica que instrui uma criatura que vocé
controla a lutar ndo fard com que vocé ganhe pontos de vida.

Perscrutar o Proibido

{1}{B}

Magica Instantinea

Como custo adicional para conjurar esta magica, vocé
pode sacrificar uma ou mais criaturas. Quando fizer isto,
copie esta magica para cada criatura sacrificada desta
forma.

Vocé compra um card e perde 1 ponto de vida.

Se vocé sacrificar uma criatura com magificio para conjurar Perscrutar o Proibido, a habilidade da criatura
ndo sera desencadeada.

Se vocé copiar Perscrutar o Proibido multiplas vezes, cada habilidade de magificio de uma criatura que
vocé controla serd desencadeada aquele numero de vezes.

Pesquisadora do Sangue

{1}{B}{G}

Criatura — Vampiro Druida

2/2

Ameagar (Esta criatura so pode ser bloqueada por duas
ou mais criaturas.)

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 em Pesquisadora do Sangue.

Se vocé ganha pontos de vida a0 mesmo tempo em que Pesquisadora do Sangue sofre dano letal, ela morre
antes que sua habilidade possa colocar um marcador +1/+1 nela.

Uma habilidade que ¢ desencadeada “toda vez que vocé ganha pontos de vida” ¢ desencadeada uma tnica
vez para cada evento de ganho de pontos de vida, independentemente da quantidade ganha.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate a0 mesmo tempo, a habilidade “toda vez que vocé ganha pontos de vida” ¢ desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers a0 mesmo tempo (por exemplo, porque ela temnotas
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, portanto a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.




Pesquisa Pratica

{3HUMHRS

Magica Instantinea

Compre quatro cards. Depois, descarte dois cards, a
menos que vocé descarte um card de magica instantanea
ou de feitico.

e Conforme Pesquisa Pratica ¢ resolvida, vocé pode descartar um card de magica instantanea ou de feitico ou
descartar dois cards, cada um dos quais pode ou ndo ser um card de magica instantanea ou de feitico.

Pocgao Fortificante

{G}

Magica Instantinea

Vocé ganha 2 pontos de vida. A criatura alvo recebe
+X/+X até o final do turno, sendo X a quantidade de
pontos de vida que vocé ganhou neste turno.

e Pocao Fortificante conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os eventuais pontos de vida
perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 2 pontos de vida e ganhou 3 pontos de vida
anteriormente no turno, vocé ganhara mais 2 pontos de vida de Po¢ao Fortificante e a criatura alvo recebera
+5/+5.

Poeta Arrogante

{1}{B}

Criatura — Humano Bruxo

2/1

Toda vez que Poeta Arrogante ataca, vocé pode pagar 2
pontos de vida. Se fizer isso, ele ganhara voar até o final
do turno.

e  Vocé escolhe pagar 2 pontos de vida ou ndo conforme a habilidade é resolvida. Depois que vocé faz essa
escolha, ninguém pode responder antes que Poeta Arrogante ganhe voar.

Professora Onix

{4} {B} {B}

Planeswalker Lendario — Liliana

5

Magificio — Toda vez que vocé conjura uma magica
instantanea ou um feiti¢o, cada oponente perde 2 pontos
de vida e vocé ganha 2 pontos de vida.

+1: Vocé perde 1 ponto de vida. Olhe os trés cards do
topo de seu grimoério. Coloque um deles em sua mao e o
restante em seu cemitério.

—3: Cada oponente sacrifica uma criatura com o maior
poder dentre as criaturas que aquele jogador controla.
—8: Cada oponente pode descartar um card. Se ndo fizer
isso, ele perde 3 pontos de vida. Repita esse processo
mais seis vezes.



e Para a segunda habilidade de lealdade de Professora Onix, se um oponente tiver miltiplas criaturas com o
maior poder, aquele jogador escolhera qual delas sacrificar. O oponente seguinte na ordem dos turnos
escolhe qual criatura sacrificar e, depois, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das
escolhas feitas anteriormente. Depois, todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas ao mesmo tempo.

, .

e Para a ultima habilidade de lealdade de Professora Onix, “esse processo” ¢ o seguinte: Primeiro, o oponente
seguinte na ordem dos turnos pode escolher um card na propria mao sem revela-lo e, em seguida, cada
outro oponente na ordem dos turnos faz o mesmo. Depois, todos os cards escolhidos sdo revelados e
descartados simultaneamente e cada oponente que ndo descartou um card (seja por escolha propria ou por
ter a mao vazia) perde 3 pontos de vida. Tudo isso ocorrera sete vezes, com uma perda maxima de pontos
de vida de 21 para cada oponente.

e Se a professora Onix lhe parece familiar, provavelmente é porque vocé ja viu esse tipo de planeswalker
antes.

Proporgio Aurea

{1}{G}{U}

Feitico

Compre um card para cada poder diferente entre as
criaturas que vocé controla.

e As criaturas tém poderes diferentes se seus poderes nao forem iguais. Por exemplo, se vocé tiver uma
criatura com poder 2, duas criaturas com poder 1 e uma criatura com poder -1, vocé comprara trés cards
conforme Propor¢do Aurea for resolvida.

Pugilista Amplificador

{1}{G}{G}

Criatura — Trol Druida

373

Atropelar

Enquanto vocé controlar oito ou mais terrenos, Pugilista
Amplificador recebera +5/+5.

1

Equagao Ecoante

3HU{U}

Feitico

Escolha uma criatura alvo que vocé controla. Cada outra
criatura que vocé controla se torna uma copia dela até o
final do turno, exceto que aquelas criaturas ndo serdo
lendérias se a criatura escolhida for lendaria.

e Como o dano permanece marcado em criaturas até ser removido conforme o turno termina, o dano néo letal
causado a Pugilista Amplificador pode se tornar letal caso o nimero de terrenos que vocé controla caia
abaixo de oito naquele turno.

e Equacdo Ecoante copia os valores impressos da criatura alvo. Ela ndo copiara nenhum marcador daquela
criatura nem quaisquer efeitos que tenham alterado seu poder, resisténcia, tipos, cor e assim por diante, e
tornar uma criatura uma copia nao remove nenhum dos marcadores que ela ja possua. Em especial,
Equacdo Ecoante ndo copiara nenhum efeito de alterag@o de tipo que esteja fazendo com que aquele alvo
seja uma criatura. Por exemplo, se vocé escolher um terreno que tenha se tornado uma criatura, todas as
suas outras criaturas se tornarao terrenos nao criatura até o final do turno.



Se a criatura escolhida estiver copiando outra coisa, as outras criaturas que voc€ controla se tornardo copias
do que quer que a criatura escolhida esteja copiando.

Se a criatura alvo for uma ficha, as outras criaturas que vocé controla vao copiar as caracteristicas originais
daquela ficha conforme definidas pelo efeito que criou a ficha. As criaturas que ndo sejam fichas néo se
tornam fichas neste caso. De modo similar, se a criatura alvo for uma criatura ndo ficha, as fichas de
criatura que vocé controla ndo deixardo de ser fichas.

Equacdo Ecoante s6 afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida. As criaturas que
passarem ao seu controle mais tarde no turno ndo serdo copias da criatura escolhida.

Quebra de Contengéo

{2}{G}

Feitico — Lig8o

Destrua o artefato ou encantamento alvo. Se seu valor de
mana for igual ou inferior a 2, crie uma ficha de criatura

Peste preta e verde 1/1 com “Quando esta criatura morre,
vocé ganha 1 ponto de vida”.

Se Quebra de Contengao for resolvida e o artefato alvo tiver um valor de mana igual ou inferior a 2, mas
ndo for destruido (por exemplo, por ter indestrutivel), vocé ainda criara uma Peste.

Se o artefato ou encantamento ndo for um alvo valido conforme Quebra de Contengao tentar ser resolvida,
ela ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé néo criard uma Peste.

Quintorius, Historiador de Campo

{(B3HRHWS

Criatura Lendaria — Elefante Clérigo

2/4

Os Espiritos que vocé controla recebem +1/+0.

Toda vez que um ou mais cards deixarem seu cemitério,
crie uma ficha de criatura Espirito vermelha e branca 3/2.

Se dois ou mais cards deixarem sem cemitério num Unico evento, a ultima habilidade de Quintorius sera
desencadeada uma vez. Se eles deixarem seu cemitério em eventos distintos, a habilidade sera
desencadeada uma vez para cada evento.

Renascimento Apressado

{B}{G}

Magica Instantinea

Escolha a criatura alvo. Quando aquela criatura morrer
neste turno, procure em seu grimorio um card de criatura
com valor de mana inferior, coloque-o no campo de
batalha virado e depois embaralhe.

Se vocé escolher uma criatura ou procurar um card de criatura com {X} no custo de mana, X ¢é considerado
0.




Ritual da Ceifa

{2} {B}{G}

Feitico

Destrua todas as permanentes ndo de terreno com valor
de mana igual ou inferior a 2. Adicione {B} ou {G} para
cada permanente destruida desta forma.

e Vocé pode escolher adicionar {B} ou {G} para cada permanente destruida. Vocé ndo precisa se limitar a
uma cor.

Rootha, Artista Instavel

{1}{U}{R}

Criatura Lendaria — Orc Xama

1/4

{2}, devolva Rootha, Artista Instavel, para a mao de seu
dono: Copie a magica instantinea ou o feitico alvo que
vocé controla. Vocé pode escolher novos alvos para a
copia.

e A habilidade de Rootha, Artista Instavel, precisa de um alvo para ser ativada. Vocé ndo pode ativa-la sem
um alvo para devolver Rootha para sua méo.

Rowan, Estudiosa das Centelhas

{2}{R}

Planeswalker Lendario — Rowan

2

As magicas instantaneas e os feiticos que vocé conjura
custam {1} a menos para serem conjurados.

+1: Rowan, Estudiosa das Centelhas, causa 1 ponto de
dano a cada oponente. Se vocé€ comprou trés ou mais
cards neste turno, em vez disso, ela causa 3 pontos de
dano a cada oponente.

-4: Vocé recebe um emblema com “Toda vez que vocé
conjura uma magica instantinea ou um feiti¢o, vocé pode
pagar {2}. Se fizer isso, copie aquela magica. Vocé pode
escolher novos alvos para a copia.”.

11

Will, Estudioso da Geada

{43{U}

Planeswalker Lendario — Will

4

As magicas instantaneas e os feiticos que vocé conjura
custam {1} a menos para serem conjurados.

+1: Até uma criatura alvo tem poder e resisténcia basicos
0/2 até seu proximo turno.

—3: Compre dois cards.

—7: Exile até cinco permanentes alvo. Para cada
permanente exilada dessa forma, seu controlador cria
uma ficha de criatura Elemental azul e vermelha 4/4.

e  As primeiras habilidades de ambas as faces ndo podem reduzir os requisitos de mana colorido das magicas
que vocé conjura.



e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as redugdes de custo (como a da
habilidade desencadeada de Rowan ou Will). O valor de mana da mégica s6 ¢ determinado pelo seu custo
de mana, independentemente do custo total da conjuragao.

e Para o emblema de Rowan, vocé pode pagar {2} uma Uinica vez. Vocé ndo pode pagar mais para copiar a
magica mais de uma vez.

e Para a primeira habilidade de lealdade de Will, quaisquer efeitos que modifiquem o poder e/ou a resisténcia
de uma criatura sem determinar valores especificos (ou seja, efeitos que ndo afetem o poder e/ou a
resisténcia basicos) se aplicardo depois que o poder e a resisténcia basicos tenham sido definidos,
independentemente da ordem de criagdo daqueles efeitos. O mesmo vale para marcadores que alterem seu
poder e sua resisténcia.

Séabia da Simetria

{U}

Criatura — Humano Mago

0/2

Voar

Magificio — Toda vez que vocé conjura ou copia uma
magica instantdnea ou um feitico, a criatura alvo que
vocé controla tem poder basico 2 até o final do turno.

e A habilidade desencadeada de Sabia da Simetria sobrescreve todos os efeitos anteriores que tenham
definido valores especificos para o poder da criatura alvo. Esse efeito serd sobrescrito por quaisquer outros
efeitos que definam um valor especifico para seu poder e comecem a se aplicar depois que a habilidade for
resolvida.

e Quaisquer efeitos que modifiquem o poder de uma criatura sem determinar um valor especifico (ou seja,
efeitos que nao afetem o poder basico) serdo aplicados depois que o poder basico for definido,
independentemente da ordem de criagdo daqueles efeitos. O mesmo vale para marcadores que modifiquem
seu poder.

Sabio das Manifestagdes

{g/u}{g/u} {g/u}{g/u}
Criatura — Humano Mago
2/2

Quando Sabio das Manifestagdes entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de criatura Fractal verde e azul
0/0. Coloque X marcadores +1/+1 nela, sendo X o
numero de cards em sua mao.

e X ¢ o namero de cards em sua mao conforme a habilidade desencadeada de Sabio das Manifestagdes é
resolvida.




Sequéncia Emergente

{1}{G}

Feitico

Procure um card de terreno basico em seu grimdrio,
coloque-o no campo de batalha virado e depois
embaralhe. Aquele terreno se torna uma criatura Fractal
verde e azul 0/0 que ainda ¢ um terreno. Coloque um
marcador +1/+1 nele para cada terreno que entrou no
campo de batalha sob seu controle neste turno.

e O terreno ndo sera uma criatura conforme entrar no campo de batalha, a menos que algum outro efeito o
esteja transformando em uma. As habilidades desencadeadas toda vez que uma criatura entra no campo de
batalha ndo serdo desencadeadas.

e A ltima frase da habilidade de Sequéncia Emergente conta o terreno que ela colocou no campo de batalha.

Ser Reprovado

{1}{B}

Magica Instantinea

A criatura alvo recebe -X/-X até o final do turno, sendo
X 7 menos o nimero de cards na mao do controlador
daquela criatura.

e O valor de X ¢ determinado conforme Ser Reprovado ¢ resolvido.

e Se o controlador da criatura alvo tiver sete ou mais cards na mao quando Ser Reprovado for resolvido, a
criatura recebera -0/-0. Esse efeito jamais aumentara o poder e a resisténcia de uma criatura.

Shadrix Platinopena

{33{W}{B}

Criatura Lendaria — Dragdo Ancido

2/5

Voar, golpe duplo

No inicio do combate no seu turno, vocé pode escolher
dois. Cada modo precisa ter como alvo um jogador
diferente.

* O jogador alvo cria uma ficha de criatura Nanquineo
branca e preta 2/1 com voar.

* O jogador alvo compra um card e perde 1 ponto de
vida.

* O jogador alvo coloca um marcador +1/+1 em cada
criatura que ele controla.

e  Vocé pode escolher exatamente zero modos ou dois modos. Vocé ndo pode escolher um tnico modo. Se
vocé escolher dois modos, vocé escolhe os modos e os jogadores alvo conforme coloca a habilidade
desencadeada na pilha.

e  Vocé pode ter um jogador como alvo do terceiro modo mesmo que ele ndo controle nenhuma criatura.




Shaile, Decana da Radiancia

{1H{W}

Criatura Lendaria — Ave Clérigo

1/1

Voar, vigilancia

{T}: Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que
entrou no campo de batalha sob seu controle neste turno.

"

Embrose, Decano da Sombra
{2}{B}{B}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo
4/4

{T}: Coloque um marcador +1/+1 em outra criatura alvo
e depois Embrose, Decano da Sombra, causa 2 pontos de
dano aquela criatura.

Toda vez que uma criatura que vocé controla com um
marcador +1/+1 morrer, compre um card.

e Seuma criatura entrar no campo de batalha sob seu controle neste turno, mas for controlada por um jogador
diferente quando a habilidade ativada de Shaile for resolvida, ela ainda recebera um marcador +1/+1.

Silenciadora de Platinopena

{W}{B}

Criatura — Humano Clérigo

32

Conforme Silenciadora de Platinopena entrar no campo
de batalha, escolha um nome de card ndo de terreno.
Toda vez que um oponente conjura uma magica com o
nome escolhido, ele perde 3 pontos de vida e vocé
compra um card.

e A segunda habilidade desencadeada de Silenciadora de Platinopena ¢ resolvida antes da magica que fez
com que ela fosse desencadeada.

Simetrista Mestre

{21{G}H{G}

Criatura — Rinoceronte Druida

4/4

Alcance

Toda vez que uma criatura que vocé controla com poder
igual a sua resisténcia ataca, ela ganha atropelar até o
final do turno.

e A habilidade desencadeada de Simetrista Mestre so verifica o poder e a resisténcia de uma criatura quando
ela ataca. Depois que a habilidade for desencadeada, alterar o poder ou a resisténcia da criatura ndo a
impedira de ganhar atropelar nem removera atropelar dela.




Suspensdo Académica

{1H{W}
Feitico — Licédo
Escolha um —

* Escolha um nome de card nio de terreno. Os oponentes
ndo podem conjurar magicas com o nome escolhido até
seu proximo turno.

* Escolha a permanente alvo ndo de terreno. Até seu
préoximo turno, ela ndo pode atacar nem bloquear ¢ as
habilidades ativadas dela ndo podem ser ativadas.

Para o primeiro modo, ninguém pode conjurar magicas entre 0 momento em que o nome de um card é
escolhido e 0 momento em que o efeito de Suspensdo Académica comeca a se aplicar.

Suspensdo Académica ¢ um feitico, mas em alguns casos pode ser conjurada em resposta a outras magicas.
As magicas com o nome escolhido que de alguma forma ja estejam na pilha quando Suspensdo Académica
for resolvida ndo serdo afetadas.

Embora nio seja possivel conjurar magicas com o nome escolhido, ainda ¢ possivel colocar um card com
aquele nome no campo de batalha por outro efeito (se for um card de permanente).

Vocé pode nomear qualquer face de um card dupla face modal, mas ndo ambas, e vocé pode nomear
qualquer metade de um card duplo, mas ndo ambas. Os oponentes ainda podem conjurar a metade que vocé
ndo nomeou.

Se seu alvo for uma permanente ndo de criatura com o segundo modo e, posteriormente, ela se tornar uma
criatura, aquela criatura ainda ndo conseguira atacar nem bloquear até seu préximo turno.

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas habilidades de palavra-chave (como equipar) sdo habilidades ativadas e apresentam um
sinal de dois pontos em seu texto explicativo. Habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”,
“toda vez que” ou “em/no/na”) ndo sdo afetadas.

Tanazir Quandrix

{31{G}H{U}

Criatura Lendaria — Dragdo Ancido

4/4

Voar, atropelar

Quando Tanazir Quandrix entrar no campo de batalha,
dobre o numero de marcadores +1/+1 na criatura alvo
que vocé controla.

Toda vez que Tanazir Quandrix ataca, vocé pode fazer
com que o poder ¢ a resisténcia basicos das outras
criaturas que vocé controla se tornem iguais ao poder e a
resisténcia de Tanazir Quandrix até o final do turno.

Para dobrar o ntimero de marcadores +1/+1 em uma permanente, coloque nela um niimero de marcadores
+1/+1 igual ao que ela ja tem. Os outros cards que interagem com a colocagdo de marcadores também viao
interagir com este efeito normalmente.

Conforme a tltima habilidade ¢ resolvida, o poder ¢ a resisténcia basicos das outras criaturas que vocé
controla sdo definidos com os valores atuais de poder e resisténcia de Tanazir Quandrix, ¢ ndo com o poder
¢ a resisténcia basicos de Tanazir Quandrix. Se o poder ¢ a resisténcia de Tanazir Quandrix se alterarem
posteriormente no turno, as outras criaturas que vocé controla ndo serdo afetadas.



e A ultima habilidade de Tanazir Quandrix sobrescreve todos os efeitos anteriores que determinam valores
especificos para o poder e a resisténcia basicos da criatura. Esse efeito sera sobrescrito por quaisquer outros
efeitos que definam valores especificos para o poder e a resisténcia da criatura que comecem a se aplicar
depois que a habilidade for resolvida.

e Quaisquer efeitos que modifiquem o poder e/ou a resisténcia de uma criatura sem determinar valores
especificos (ou seja, efeitos que ndo afetem o poder e/ou a resisténcia basicos) serdo aplicados depois que o
poder e a resisténcia basicos tenham sido definidos, independentemente da ordem de criagdo daqueles
efeitos. O mesmo vale para marcadores que alterem seu poder e sua resisténcia.

Tempestade Pigmentar

{3}{R} {R}

Feitico

Tempestade Pigmentar causa 5 pontos de dano a criatura
alvo. O dano excedente serad causado, em vez disso, ao
controlador daquela criatura.

e O dano excedente causado por uma magica ou habilidade funciona de modo similar & forma como o dano
de combate de uma criatura com atropelar ¢ atribuido. Comece pela quantidade de dano sendo causada a
criatura e determine o quanto ¢ “letal”. “Letal” ¢ a resisténcia da criatura menos a quantidade de dano que
jé esta marcada nela, mas ignorando os efeitos de substitui¢do ou prevengdo que modificardo esse dano.
Ignore também se a criatura tem uma habilidade como indestrutivel, que resultara nela ndo ser destruida por
esse dano.

e  Apos determinar quanto ¢ o dano excedente, Tempestade Pigmentar causa dano a criatura e ao seu
controlador simultaneamente. Este dano pode ser modificado por efeitos de substitui¢do ou prevencao.

e Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Tempestade Pigmentar tentar ser resolvida, a
magica nao sera resolvida. Ele ndo causara dano a nenhum jogador.

e O efeito de substitui¢do de Tempestade Pigmentar ¢ um efeito de autossubstitui¢cdo. Ele ¢ aplicado antes de
quaisquer outros efeitos de substitui¢do que alterariam a quantidade de dano causada a criatura alvo e ao
controlador dela.

Tentado pelo Oriq

{1 {U{U{U}

Feitico

Para cada oponente, ganhe o controle de até uma criatura
ou um planeswalker alvo que aquele jogador controla
com valor de mana igual ou inferior a 3.

e O efeito de mudanga de controle de Tentado pelo Oriq dura indefinidamente.

e A menos que ela tenha impeto, voc€ ndo conseguira atacar com uma criatura nem ativar habilidades que
tenham {T} no custo no turno em que vocé ganha o controle dela.




Tedrico da Conspiragdo

{1}{R}

Criatura — Humano Xama

2/2

Toda vez que Teoérico da Conspiragdo ataca, vocé pode
pagar {1} e descartar um card. Se fizer isso, compre um
card.

Toda vez que vocé descarta um ou mais cards nio de
terreno, vocé pode exilar um deles de seu cemitério. Se
fizer isso, vocé podera conjura-lo neste turno.

Enquanto esta resolvendo a habilidade de Tedrico da Conspiracdo, vocé ndo pode pagar {1} e descartar um
card multiplas vezes para comprar mais cards.

O card exilado pela segunda habilidade ¢ exilado com a face voltada para cima. Sua conjuracdo segue as
regras normais daquele card. Vocé deve pagar seus custos e respeitar todas as regras de restri¢cdes de tempo.
Por exemplo, se for um card de criatura, vocé s6 podera conjura-lo durante sua fase principal enquanto a
pilha estiver vazia. Na maioria dos casos, se vocé exilar um card ndo de magica instantanea durante o turno
de um oponente, vocé ndo conseguira conjura-lo naquele turno.

Teste de Talentos

{1}{U}

Magica Instantanea

Anule a magica instantdnea ou o feitico alvo. Procure um
nimero qualquer de cards com o mesmo nome daquela
magica no cemitério, na mao e no grimoério de seu
controlador e exile-o0s. Aquele jogador embaralha e, em
seguida, compra um card para cada card exilado da
propria mao desta forma.

Anular uma magica normalmente coloca aquele card no cemitério, de modo que aquele card estara no
cemitério para vocé encontrar e exilar.

Se o reverso de um card dupla face modal for anulado, vocé ndo conseguira exilar nenhum card, inclusive o
que vocé anulou, porque aqueles cards t€m as caracteristicas da face frontal (inclusive o nome) quando
estdo no cemitério, na méo ¢ no grimorio.

Traca-vorme

{73{G}

Criatura — Vorme

7/7

Atropelar

Quando Traga-vorme entra no campo de batalha, vocé
ganha 3 pontos de vida e compra um card.

{2} {G}: Coloque Traga-vorme do seu cemitério em seu
grimério como o terceiro card a partir do topo.

Se Traga-vorme for removida de seu cemitério em resposta a sua ultima habilidade, ela ndo sera colocada
em seu grimorio.

Se vocé tiver um ou nenhum card restante em seu grimoério quando a ultima habilidade de Traga-vorme for
resolvida, ela sera colocada no fundo de seu grimdrio.



Transformagdo Imprevisivel

{13{U}

Feitico — Licédo

Até o final do turno, a permanente nao de terreno alvo
perde todas as habilidades e se torna uma criatura Sapo
azul com poder e resisténcia basicos 1/1 ou uma criatura
Polvo azul com poder e resisténcia basicos 4/4, a sua
*escolha.

e Voceé escolhe Sapo ou Polvo conforme Transformacao Imprevisivel esta sendo resolvida, e ndo quando a
conjura.

Trapaceira Gélida

{21 {U}

Criatura — Ave Mago

2/2

Voar

Quando Trapaceira Gélida entrar no campo de batalha,
vire a criatura alvo que um oponente controla. Aquela
criatura ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar
de seu controlador.

e A habilidade de Trapaceira Gélida pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela criatura
ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Tunel de Acesso

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{3}, {T}: A criatura alvo com poder igual ou inferior a 3
ndo pode ser bloqueada neste turno.

e Depois que uma criatura com poder igual ou inferior a 3 ¢ bloqueada, a segunda habilidade de Ttnel de
Acesso ndo faz com que ela seja debloqueada.

e Se o poder da criatura alvo for maior que 3 conforme a segunda habilidade de Ttnel de Acesso tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. No entanto, se em vez disso o poder da criatura se tornar maior
do que 3 apds a resolugdo da habilidade, ela ndo podera ser bloqueada naquele turno.




Uvilda, Decana da Perfeigéo

{2}{U}

Criatura Lendaria — Génio Mago

2/2

{T}: Vocé pode exilar um card de mégica instantanea ou
de feiti¢o da sua mao e colocar trés marcadores de
aprimoramento nele. Ele ganha “No inicio de sua
manutencio, se este card estiver exilado, remova um
marcador de aprimoramento dele” e “Quando o Gltimo
marcador de aprimoramento for removido deste card, se
ele estiver exilado, vocé podera conjura-lo. Ele custa {4}
a menos para ser conjurado desta forma”.

1

Nassari, Decano da Expressdo
{3} {R}{R}

Criatura Lendaria — Efrite Xama
4/4

No inicio de sua manutenc¢do, exile o card do topo do
grimério de cada oponente. Até o final do turno, vocé
pode conjurar magicas dentre esses cards exilados e pode
gastar mana como se fosse de qualquer cor para conjurar
essas magicas.

Toda vez que vocé conjurar uma magica do exilio,
coloque um marcador +1/+1 em Nassari, Decano da
Expressao.

Depois de remover o tltimo marcador de aprimoramento, conjurar a magica € opcional. As permissoes de
tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas. Se um efeito o proibir de conjurar um card ou se vocé
escolher ndo o conjurar, ele vai permanecer exilado sem marcadores de aprimoramento e vocé nao vai
conseguir conjurar ele posteriormente.

A reducao de custo concedida por Uvilda, Decana da Perfei¢ao, ndo reduzird nenhum requisito de mana
colorido no custo da méagica.

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo a pagar,
adicione os eventuais aumentos de custo e depois aplique as reducdes de custo (como a de Uvilda, Decana
da Perfei¢do). O valor de mana da mégica s6 ¢ determinado pelo seu custo de mana, independentemente do
custo total da conjuracao.

Vocé exila cards com Nassari, Decano da Expressdo, com a face voltada para cima. A conjuragdo daquelas
magicas segue as restricdes normais de tempo para magicas.

Todos os cards exilados com a habilidade de Nassari que vocé ndo tenha conjurado permanecerao exilados.
Vocé ndo conseguira conjurar aqueles cards num futuro turno, embora a habilidade de Nassari lhe dé outro
grupo de cards dos quais escolher a cada vez em que for resolvida.

A 1ultima habilidade de Nassari ¢ desencadeada quando vocé conjura qualquer magica do exilio, e ndo
apenas os cards que foram exilados com a primeira habilidade de Nassari.




Valentin, Decano da Veia

{B}

Criatura Lendéaria — Vampiro Bruxo

1/1

Ameagar, vinculo com a vida

Se uma criatura ndo ficha que um oponente controla for
morrer, em vez disso, exile-a. Quando faz isso, vocé
pode pagar {2}. Se o fizer, crie uma ficha de criatura
Peste preta e verde 1/1 com “Quando esta criatura morre,
vocé ganha 1 ponto de vida”.

11/

Lisette, Decana da Raiz

{2}{G}{G}

Criatura Lendaria — Humano Druida
4/4

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, vocé pode
pagar {1}. Se fizer isso, coloque um marcador +1/+1 em
cada criatura que vocé controla. Aquelas criaturas
ganham atropelar até o final do turno.

Se uma criatura ndo ficha que um oponente controla morreria e tanto Valentin quanto outro efeito
estiverem tentando exila-la, aquele oponente escolhe qual efeito se aplicara. Se o efeito de Valentin acabar
ndo se aplicando por causa dessa escolha, a habilidade desencadeada que permite que vocé pague {2} ndo
sera desencadeada, mesmo que o card de criatura va para o exilio.

Se vocé ganhar pontos de vida ao mesmo tempo em que uma criatura que vocé controla sofre dano letal, ela
morre antes que a habilidade de Lisette possa colocar um marcador +1/+1 nela mesma.

Uma habilidade que ¢ desencadeada “toda vez que vocé ganha pontos de vida” ¢ desencadeada uma tnica
vez para cada evento de ganho de pontos de vida, independentemente da quantidade de pontos de vida
ganha.

Vocé s6 pode pagar {1} uma vez para cada evento de ganho de pontos de vida.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade “toda vez que vocé ganha pontos de vida” ¢ desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers a0 mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um Unico evento, portanto a habilidade é desencadeada apenas uma vez.

Velomaco Sapioforte

{SHRIH{W}

Criatura Lendaria — Dragdo Ancido

5/5

Voar, vigilancia, impeto

Toda vez que Velomaco Sapioforte atacar, olhe os sete
cards do topo de seu grimorio. Vocé pode conjurar uma
magica instantanea ou um feitico com valor de mana
igual ou inferior ao poder de Velomaco Sapioforte dentre
eles sem pagar seu custo de mana. Coloque o restante no
fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.



e Quando a habilidade desencadeada de Velomaco Sapioforte € resolvida, ela permite que vocé conjure uma
magica imediatamente, ignorando as restri¢des de tempo. Ela ndo impede que vocé conjure a magica
posteriormente no turno.

e Se vocé escolhe ndo conjurar uma magica dessa forma, todos os cards sdo colocados no fundo do grimério
em ordem aleatoria.

e Se vocé estiver conjurando uma magica com {X} no custo sem pagar seu custo de mana, vocé precisa
escolher 0 como valor de X.

NOTAS DE CARDS ESPECIFICOS DO ARQUIVO MISTICO DE STRIXHAVEN

Aproximacgdo do Segundo Sol

{6} {W}

Feitigo

Se esta magica foi conjurada da sua mio e vocé ja
conjurou outra magica com o nome Aproximagao do
Segundo Sol neste jogo, vocé vence o jogo. Caso
contrario, coloque Aproximagdo do Segundo Sol no
grimério de seu dono como o sétimo card a partir do topo
e ganhe 7 pontos de vida.

e  Um card que mude de zona ¢ considerado um novo objeto, de modo que conjurar a mesma Aproximacao
do Segundo Sol num turno posterior € “outra magica” com o nome Aproximagao do Segundo Sol.

e Se vocé tiver menos de seis cards em seu grimdrio, vocé colocara Aproximagao do Segundo Sol no fundo
de seu grimorio. Caso contrario, vocé levantara os seis cards do topo de seu grimorio sem olhar para eles e
colocara Aproximacao do Segundo Sol sob eles.

e A segunda Aproximac¢do do Segundo Sol que vocé conjura precisa ser conjurada da sua mio, mas a
primeira pode ter sido conjurada de qualquer lugar.

e Uma copia de uma magica ndo é conjurada, de modo que ndo contard como a primeira nem a segunda
Aproximagdo do Segundo Sol.

e Conforme sua segunda Aproximagdo do Segundo Sol é resolvida, ela verifica se a primeira Aproximagao
do Segundo Sol foi conjurada, e ndo se ela foi resolvida. Se sua primeira Aproximagao do Segundo Sol
tiver sido anulada, vocé€ ainda vencera o jogo conforme sua segunda Aproximagéo do Segundo Sol for
resolvida.

e Aproximacgdo do Segundo Sol ndo tem nenhum efeito até ser resolvida. Se a segunda Aproximagdo do
Segundo Sol que vocé conjurar for anulada, vocé ndo vencera o jogo.

Canal

{G}{G}

Feitigo

Até o final do turno, a qualquer momento em que vocé
poderia ativar uma habilidade de mana, vocé podera
pagar 1 ponto de vida. Se fizer isso, adicione {C}.

e Quando seu total de pontos de vida ¢ 0, vocé ndo pode mais pagar pontos de vida, mesmo que de alguma
forma ainda ndo tenha perdido o jogo.



Comando Primario

{3}{G}{G}

Feitico

Escolha dois —

* O jogador alvo ganha 7 pontos de vida.

* Coloque a permanente nao de criatura alvo no topo do
grimério de seu dono.

* O jogador alvo embaralha o proprio cemitério no
proprio grimorio.

* Procure em seu grimoério um card de criatura, revele-o,
coloque-o em sua méo e depois embaralhe.

e Os modos de Comando Primério sdo executados na ordem listada. Se vocé colocar uma permanente no
topo do grimdrio de seu dono e fizer com que aquele jogador embaralhe o proprio cemitério no proprio
grimorio, aquele card sera embaralhado.

e Comando Primario ndo sera colocado em seu cemitério até depois de ter terminado de ser resolvido, o que
significa que ele ndo sera embaralhado em seu grimorio como parte do proprio efeito se vocé for o alvo do
terceiro modo.

e Se Comando Primario for conjurado com dois alvos e um daqueles alvos nao for valido conforme ele tentar
ser resolvido, ele sera resolvido e fara tudo que puder com os alvos que ainda sejam validos.

Cultivar

{2}{G}

Feitigo

Procure até dois cards de terreno basico em seu grimario,
revele-os e coloque um deles no campo de batalha virado
¢ 0 outro na sua mao. Depois, embaralhe.

e Se vocé escolher encontrar apenas um card de terreno basico, vocé o colocara no campo de batalha virado.

Descentelhar

{W}{B}

Magica Instantanea

Exile a permanente alvo com valor de mana igual ou
superior a 4.

e Se uma permanente tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.




Desejo da Mente

{4H{UH{U}

Feitico

Embaralhe seu grimoério. Depois, exile o card do topo de
seu grimério. Até o final do turno, vocé pode jogar
aquele card sem pagar seu custo de mana.

Rajada (Quando vocé conjurar esta magica, faga uma
copia dela para cada magica conjurada antes dela neste
turno.)

Cada copia que vocé crie por conta da habilidade desencadeada rajada fara com que suas habilidades de
magificio sejam desencadeadas.

Embora cada copia de Desejo da Mente instrua vocé a embaralhar seu grimoério e exilar um Unico card, €
comum os jogadores concordarem com o atalho de embaralhar uma unica vez antes de exilar a quantidade
adequada de cards. Esse atalho s6 deve ser usado se nada acontecer entre as resolugdes das copias para
alterar a ordem do grimorio.

Os cards sdo exilados com a face voltada para cima.

Todos os cards exilados com Desejo da Mente que ndo sejam jogados naquele turno permanecero
exilados. Eles ndo estarfio disponiveis para serem jogados em futuros turnos.

As copias serdo colocadas diretamente na pilha. Elas ndo serdo conjuradas e ndo serdo contadas por outras
magicas com rajada conjuradas posteriormente no turno.

As magicas conjuradas de zonas que ndo sejam a mao de um jogador e as magicas que foram anuladas sdo
contadas pela habilidade rajada.

Uma copia de uma magica pode ser anulada como qualquer outra magica, mas precisa ser anulada
individualmente. Anular uma magica com rajada ndo afetara as copias.

A propria habilidade desencadeada que cria as copias pode ser anulada por qualquer coisa que possa anular
uma habilidade desencadeada. Se a habilidade for anulada, nenhuma copia sera colocada na pilha.

Distor¢ao Cadtica

{2}{R}

Magica Instantinea

O dono da permanente alvo a embaralha no proprio
grimorio e depois revela o card do topo do proprio
grimorio. Se for um card de permanente, ele o coloca no
campo de batalha.

O dono de uma ficha é o jogador sob o controle do qual a ficha foi criada. Se a ficha for embaralhada no
grimoério de um jogador dessa forma, aquele jogador embaralha antes de revelar o card do topo do proprio
grimorio.

Se a permanente nao for um alvo valido no momento em que Distor¢ao Cadtica tentar ser resolvida,
Distorgao Caoética ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. Nenhum grimorio sera
embaralhado e nenhum card sera revelado.

Um card de permanente ¢ um card com um ou mais dos seguintes tipos de card: artefato, criatura,
encantamento, terreno ou planeswalker.

Se o card revelado for um card de permanente, mas nao entrar no campo de batalha (por exemplo, por ser
uma Aura sem nada para encantar), ele permanecera no topo daquele grimorio.



Se o card revelado nao for um card de permanente, ele permanecera no topo daquele grimorio.

Distor¢ao Temporal

{3H{UH{U}

Feitigo

O jogador alvo joga um turno extra apds este turno.

Se multiplos efeitos de “turno extra” forem resolvidos no mesmo turno, os turnos sdo jogados na ordem
inversa da de resolugdo dos efeitos.

Efemerar

{W}

Magica Instantanea

Exile a criatura alvo que vocé controla, depois, devolva-a
ao campo de batalha sob o controle de seu dono.

Rebote (Se vocé conjurar esta magica da sua mdo, exile-
a conforme ela for resolvida. No inicio de sua proxima
manutengdo, vocé podera conjurar este card do exilio
sem pagar seu custo de mana.)

Depois que a criatura exilada retorna, ela é considerada um novo objeto sem relacdo com o objeto que era
antes. As Auras anexadas a criatura exilada serfo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os
Equipamentos anexados a criatura exilada serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Todos os
marcadores na criatura exilada deixardo de existir.

Se uma ficha ¢ exilada desta forma, ela deixa de existir e ndo volta ao campo de batalha.

Conjurar o card novamente devido a habilidade desencadeada retardada de rebote é opcional. Se vocé
escolher ndo conjurar Efemerar ou nao puder fazé-lo (por ndo haver alvos validos disponiveis, por
exemplo), o card permanecera exilado. Vocé ndo tera outra chance de conjura-lo em um turno futuro. Se
vocé conjurar o card, ele serd colocado normalmente no cemitério de seu dono depois que for resolvido.

Se uma magica com rebote que vocé conjura de sua mao for anulada ou nao for resolvida (provavelmente
por seus alvos terem deixado de ser validos), nenhum de seus efeitos acontecera, inclusive o rebote. A
magica sera colocada no cemitério de seu dono e vocé ndo a conjurard novamente em seu proximo turno.

Eletrolisar

{1}{U}{R}

Magica Instantinea

Eletrolisar causa 2 pontos de dano distribuidos a sua
escolha entre um ou dois alvos.

Compre um card.

Vocé divide o dano conforme conjura Eletrolisar, ndo quando ele € resolvido. E necessario atribuir ao
menos 1 ponto de dano a cada alvo. Em outras palavras, conforme conjura Eletrolisar, vocé escolhe se ela
causa 2 pontos de dano a um tinico alvo ou 1 ponto de dano a cada um de dois alvos.

Se Eletrolisar tem duas criaturas como alvo e uma deixa de ser um alvo valido, o alvo restante sofre 1 ponto
de dano, e ndo 2. Vocé ainda comprara um card.



e Se nenhum dos alvos escolhidos for valido conforme Eletrolisar tentar ser resolvido, ele ndo sera resolvido
e nenhum de seus efeitos acontecera. Nenhum dano sera causado e vocé ndo comprara um card.

Espadas em Arados

W}

Magica Instantanea

Exile a criatura alvo. Seu controlador ganha uma
quantidade de pontos de vida igual ao seu poder.

e A quantidade de pontos de vida ganha ¢ igual ao poder da criatura em sua tltima existéncia no campo de
batalha.

e Se o poder da criatura for negativo, seu controlador ndo perdera nem ganhara pontos de vida.

Espiral de Crescimento

{G}{U}

Magica Instantanea

Compre um card. Vocé pode colocar um card de terreno
de sua mdo no campo de batalha.

e O efeito de Espiral de Crescimento ndo conta como jogar um terreno. Ele pode colocar um card de terreno
no campo de batalha mesmo que néo seja o seu turno e mesmo que vocé ja tenha jogado seu terreno
naquele turno.

Estratagema de Tezzeret

{3} {u/p}

Feitico

({u/p} pode ser pago com {U} ou 2 pontos de vida.)
Compre dois cards e depois prolifere. (Escolha qualquer
numero de permanentes e/ou jogadores. Em seguida, dé
a cada um deles outro marcador de cada tipo que eles ja
tenham.)

e Um card com simbolos de mana phyrexiano no custo de mana ¢ de cada cor que aparece naquele custo de
mana, independentemente de como aquele custo tenha sido pago.

e  Para calcular o valor de mana de um card com simbolos de mana phyrexiano no custo, conte cada simbolo
de mana phyrexiano como 1. Estratagema de Tezzeret sempre terd valor de mana 4.

e Conforme vocé conjura uma magica com um ou mais simbolos de mana phyrexiano no custo, vocé pode
escolher como pagar por cada simbolo de mana phyrexiano no mesmo momento em que vocé escolheria
modos ou um valor para X.

e Se estiver com 1 ou menos pontos de vida, vocé ndo podera pagar 2 pontos de vida.

e  Phyrexiano no é uma cor de mana. Os jogadores ndo podem adicionar mana phyrexiano.




Frisson das Possibilidades

{1}{R}

Magica Instantinea

Como custo adicional para conjurar esta magica, descarte
um card.

Compre dois cards.

e Vocé precisa descartar exatamente um card para conjurar Frisson das Possibilidades; vocé nao pode
conjurd-lo sem descartar um card, e vocé€ ndo pode descartar cards adicionais.

Gambito Divino

{WH{W}

Feitico

Exile o artefato, a criatura ou o encantamento alvo que
um oponente controla. Aquele jogador pode colocar no
campo de batalha um card de permanente da mao dele.

e Um card de permanente ¢ um card com um ou mais dos seguintes tipos de card: artefato, criatura,
encantamento, terreno ou planeswalker.

e Se o artefato, criatura ou encantamento alvo nao for um alvo valido quando Gambito Divino tentar ser
resolvido, Gambito Divino ndo sera resolvido e nenhum de seus efeitos acontecera. Nenhum jogador
colocara nenhum card no campo de batalha.

e Se o jogador escolher colocar um card dupla face modal no campo de batalha, ele entrara no campo de
batalha com a face voltada para cima. Ele s6 pode fazer isso se a face frontal do card for um card de
permanente.

Garra Krosana

{23{G}

Magica Instantinea

Fracdo de segundo (Enquanto esta mdgica estiver na
pilha, os jogadores ndo poderdo conjurar mdgicas ou
ativar habilidades que ndo sejam habilidades de mana.)
Destrua o artefato ou encantamento alvo.

e Os jogadores ainda recebem prioridade enquanto um card com fra¢ao de segundo esté na pilha.
e Fracdo de segundo ndo impede que jogadores ativem habilidades de mana.

e Fragdo de segundo ndo impede o desencadeamento de habilidades desencadeadas. Se uma delas o for, seu
controlador a colocara na pilha e escolhera alvos para ela, se for o caso. Aquelas habilidades serdo
resolvidas normalmente.

e Fragdo de Segundo ndo impede que habilidades desencadeadas como a do emblema criado por Rowan,
Estudiosa das Centelhas, copiem magicas.

e Fragdo de segundo ndo impede que jogadores realizem agdes especiais. Em especial, os jogadores podem
voltar para cima a face de criaturas com a face voltada para baixo enquanto uma magica com fragao de
segundo esta na pilha.

e Conjurar uma magica com fracdo de segundo ndo afeta magicas nem habilidades que ja estejam na pilha.



Se a resolugdo de uma habilidade desencadeada envolver conjurar uma magica, aquela magica nao podera
ser conjurada se uma magica com fracdo de segundo estiver na pilha.

Gavinhas da Agonia

{2} {B}{B}

Feitigo

O jogador alvo perde 2 pontos de vida e vocé ganha 2
pontos de vida.

Rajada (Quando vocé conjurar esta magica, faga uma
copia dela para cada magica conjurada antes dela neste
turno. Vocé pode escolher novos alvos para as copias.)

Cada copia que vocé crie por conta de rajada fard com que suas habilidades de magificio sejam
desencadeadas.

As copias serdo colocadas diretamente na pilha. Elas ndo serdo conjuradas e nao serdo contadas por outras
magicas com rajada conjuradas posteriormente no turno.

As magicas conjuradas de zonas que ndo sejam a mio de um jogador e as magicas que foram anuladas sdo
contadas pela habilidade rajada.

Uma cépia de uma magica pode ser anulada como qualquer outra magica, mas precisa ser anulada
individualmente. Anular uma magica com rajada ndo afetara as copias.

A propria habilidade desencadeada que cria as copias pode ser anulada por qualquer coisa que possa anular
uma habilidade desencadeada. Se a habilidade for anulada, nenhuma copia sera colocada na pilha.

Vocé pode escolher novos alvos para qualquer uma das copias. Vocé pode escolher alvos diferentes para
cada copia.

Golpe Desafiador

{W}

Magica Instantanea

A criatura alvo recebe +1/+0 até o final do turno.
Compre um card.

Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Golpe Desafiador tentar ser resolvida, a
magica ndo sera resolvida. Vocé ndo comprara um card.

Hélice de Raios

{R}{W}

Magica Instantanea

Hélice de Raios causa 3 pontos de dano a qualquer alvo e
vocé ganha 3 pontos de vida.

Se o alvo escolhido ndo for valido conforme Hélice de Raios tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida e
nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo ganhara 3 pontos de vida.




Maestria de Mizzix

{31{R}

Feitico

Exile o card de magica instantanea ou de feitigo alvo de
seu cemitério. Para cada card exilado desta forma, copie-
0. Vocé pode conjurar a copia sem pagar seu custo de
mana. Exile Maestria de Mizzix.

Sobrecarga {5} {R} {R}{R} (Vocé pode conjurar esta
magica por seu custo de sobrecarga. Se fizer isso, altere
seu texto substituindo todas as ocorréncias de ‘o
artefato alvo” por “cada artefato”.)

Copiar os cards ndo faz com que as habilidades de magificio sejam desencadeadas, muito embora conjura-
las faga.

Se Maestria de Mizzix exilou multiplos cards, vocé pode conjurar as copias em qualquer ordem. A tultima
copia que vocé conjurar sera a primeira a ser resolvida.

Se vocé ndo conjurar uma das copias (por exemplo, por ndo haver alvos validos disponiveis, ou por vocé
ndo querer conjurar mesmo), a copia deixara de existir.

Maestria de Mizzix ainda esta na pilha conforme ela é resolvida. Se vocé pagar o custo de sobrecarga,
Maestria de Mizzix ndo sera exilada pela primeira parte do efeito nem copiada.

As copias sdo criadas e conjuradas durante a resolugdo de Maestria de Mizzix. Vocé ndo pode esperar para
conjura-las posteriormente no turno. As restrigdes de tempo baseadas no tipo da copia sdo ignoradas. As
outras restri¢des (como “Conjure [este nome] apenas durante o combate) nédo sio.

Se conjurar uma magica “sem pagar seu custo de mana”, vocé ndo podera pagar custos alternativos. Vocé
pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforgar. Se o card tiver custos adicionais
obrigatorios, vocé devera paga-los.

Se a copia tiver um {X} em seu custo de mana, vocé precisara escolher 0 como valor de X.

Os cards permanecem exilados independentemente do que acontega com as copias.

Metralha

{1}{R}

Feitigo

Metralha causa 1 ponto de dano a qualquer alvo.

Rajada (Quando vocé conjurar esta magica, faga uma
copia dela para cada magica conjurada antes dela neste
turno. Vocé pode escolher novos alvos para as copias.)

Cada copia que vocé crie por conta de rajada fard com que suas habilidades de magificio sejam
desencadeadas.

As copias serdo colocadas diretamente na pilha. Elas ndo serdo conjuradas e ndo serdo contadas por outras
magicas com rajada conjuradas posteriormente no turno.

As magicas conjuradas de zonas que ndo sejam a mao de um jogador e as magicas que foram anuladas ou
ndo foram resolvidas sdo contadas pela habilidade rajada.

Uma copia de uma magica pode ser anulada como qualquer outra magica, mas precisa ser anulada
individualmente. Anular uma magica com rajada nao afetara as copias.



A propria habilidade desencadeada que cria as copias pode ser anulada por qualquer coisa que possa anular
uma habilidade desencadeada. Se a habilidade for anulada, nenhuma copia sera colocada na pilha.

Vocé pode escolher novos alvos para qualquer uma das copias. Vocé pode escolher alvos diferentes para
cada copia.

Negacdo Vorticosa

{2}{U}

Magica Instantanea

Para cada magica ou habilidade que seus oponentes
controlam, anule-a a menos que seu controlador pague

4}

Das habilidades, somente as ativadas e desencadeadas usam a pilha. As habilidades ativadas s@o escritas na
seguinte forma “[Custo]: [Efeito]”. Uma habilidade desencadeada usa as expressoes “quando”, “toda vez
que” ou “em/no/na”. Elas costumam ser escritas na seguinte estrutura: “[Condicao de desencadeamento],
[efeito]”. Algumas habilidades de palavra-chave s@o habilidades ativadas e tém dois pontos no texto
explicativo, e algumas habilidades de palavra-chave sdo habilidades desencadeadas e tém “quando”, “toda

vez que” ou “em/no/na” no texto explicativo.

Conforme Negacdo Vorticosa é resolvida, primeiro o oponente de quem for o turno (ou, se for o seu turno,
o proximo oponente na ordem dos turnos) escolhe por quais magicas e/ou habilidades pagar e, em seguida,
paga aquela quantidade de mana. Depois, cada oponente, na ordem dos turnos, faz o mesmo. Depois, todas
as magicas e habilidades pelas quais ndo se pagou sdo anuladas a0 mesmo tempo.

Ordem Natural

{23{G}{G}

Feitico

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura verde.

Procure em seu grimoério um card de criatura verde,
coloque-o no campo de batalha e depois embaralhe.

Sacrificar uma criatura verde ¢ parte do custo de Ordem Natural. Vocé ndo pode sacrificar mais criaturas
para procurar mais cards de criatura, ¢ vocé ndo pode conjurar Ordem Natural se ndo controlar nenhuma
criatura verde.

Os jogadores s6 podem responder a esta magica ap6s ela ser conjurada e todos os seus custos serem pagos.
Ninguém pode tentar destruir a criatura que vocé sacrificara para impedir que vocé conjure esta magica
nem fazer com que vocé sacrifique uma criatura ou terreno diferente.

Se um efeito copiar Ordem Natural enquanto ela estiver na pilha, vocé ndo sacrificara outra criatura.

Pesquisa Compulsiva

{23{U}

Feitico

O jogador alvo compra trés cards. Depois, aquele
jogador descarta dois cards, a menos que descarte um
card de terreno.



O jogador alvo pode descartar um card de terreno ou dois cards, que podem ou nao ser terrenos. O jogador

pode descartar um terreno e outro card ou descartar dois terrenos se quiser.

Pilhagem Infiel

{R}

Feitigo

Compre dois cards e depois descarte dois cards.
Recapitular {2} {R} (Vocé pode conjurar este card de
seu cemitério pagando seu custo de recapitular. Depois,
exile-o.)

Vocé compra dois cards e descarta dois cards enquanto Pilhagem Infiel estd sendo resolvida. Nada pode

acontecer entre uma coisa e outra, ¢ nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma acao.

Planejamento Estratégico

{1}{U}

Feitico

Olhe os trés cards do topo de seu grimoério. Coloque um
deles em sua mao e o restante em seu cemitério.

Se houver menos de trés cards em seu grimorio, vocé olha todos eles, coloca um em sua mao e coloca o

restante em seu cemitério.

Presente de Propriedades

{1} {W}

Feitico

Se um oponente controla mais terrenos que vocé, procure
até trés cards de Planicie em seu grimorio, revele-os, €
coloque-os em sua mao e depois embaralhe.

Presente de Propriedades nao faz nada se todos os seus oponentes tiverem o mesmo numero de cards ou

tiverem menos cards que vocé.

Vocé pode encontrar cards de terreno nao basico se eles tiverem o tipo de terreno Planicie.

Prote¢ao de Teferi

{23{W}

Magica Instantinea

Até seu proximo turno, seu total de pontos de vida nao
pode ser alterado e vocé ganha prote¢do contra tudo.
Todas as permanentes que vocé controla saem de fase.
(Enquanto estdo fora de fase, elas sdo tratadas como se
ndo existissem. Elas entram de fase antes de vocé
desvirar durante sua etapa de desvirar.)

Exile Protecdo de Teferi.

As decisdes de regras a seguir se concentram na palavra-chave “protecdo contra tudo”



Se um jogador tiver protecdo contra tudo, isso significa trés coisas: 1) Todo dano que seria causado aquele
jogador é prevenido. 2) Auras ndo podem ser anexadas aquele jogador. 3) Aquele jogador ndo pode ser alvo
de magicas nem habilidades.

Nada além dos eventos especificados ¢ prevenido e tudo mais ¢ valido. Um efeito que ndo tenha vocé como
alvo ainda pode fazer com que vocé descarte cards, por exemplo. Criaturas ainda podem atacar vocé
enquanto vocé tiver protegdo contra tudo, muito embora o dano de combate que elas causariam a vocé va
ser prevenido.

Ganhar protegdo contra tudo faz com que uma magica ou habilidade na pilha tenha um alvo nédo valido se
ela tiver vocé como alvo. Conforme uma magica ou habilidade tenta ser resolvida, se nenhum alvo for
valido, aquela magica ou habilidade nfo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera, inclusive
efeitos sem relag@o com os alvos. Se ao menos um alvo ainda for valido, a magica ou habilidade fara o
maximo que puder com os alvos validos restantes e seus outros efeitos ainda acontecerao.

As decisdes de regras a seguir se concentram no que significa se seu total de pontos de vida ndo puder ser

As magicas e as habilidades que normalmente fariam com que vocé ganhasse ou perdesse pontos de vida
ainda serfo resolvidas enquanto seu total de pontos de vida ndo puder ser alterado, mas o ganho ou a perda
de pontos de vida nio tera efeito.

A protegdo contra tudo geralmente prevenira dano que seria causado a vocé, mas alguns danos ndo podem
ser prevenidos. Nesse caso, como seu total de pontos de vida ndo pode ser alterado, aquele dano ainda tera
quaisquer outros efeitos (como os de vinculo com a vida ou infectar) que possa ter além de fazer com que

vocé perca aquela quantidade de pontos de vida, e os efeitos e os desencadeamentos verificam que o dano

foi causado mesmo que seu total de pontos de vida ndo tenha sido alterado.

Vocé ndo pode pagar um custo que inclua o pagamento de qualquer quantidade de pontos de vida diferente
de 0.

Se um custo incluir fazer com que vocé ganhe pontos de vida (como faz o custo alternativo do Envigorar de
um oponente), aquele custo ndo podera ser pago.

Os efeitos que substituiriam seu ganho de pontos de vida por algum outro evento ndo conseguirdo se aplicar
porque ¢ impossivel vocé ganhar pontos de vida. O mesmo vale para efeitos que substituem sua perda de
pontos de vida por outro evento.

Os efeitos que substituem um evento por um ganho de pontos de vida (como o de Palavras de Adoracdo) ou
uma perda de pontos de vida se aplicar@o e substituirdo o evento inicial por... nada.

Se um efeito estabeleceria um valor especifico para seus pontos de vida diferente de seu total de pontos de
vida atual, aquela parte do efeito nao fara nada.

Se um efeito faria com que vocé permutasse seu total de pontos de vida com outro jogador, a permuta nédo
acontecera. Nenhum total de pontos de vida se altera.

As decisdes de regras a seguir se concentram na palavra-chave “alternancia” (entrar em fase/sair de fase) ---

Enquanto uma permanente esta fora de fase ela ¢ tratada como se nao existisse. Ela ndo pode ser alvo de
magicas nem habilidades, suas habilidades estaticas nao tém efeito no jogo, suas habilidades desencadeadas
ndo podem ser desencadeadas, ela ndo pode atacar nem bloquear e assim por diante.

Sair de fase ndo desencadeia nenhuma habilidade de saida do campo de batalha. De modo similar, entrar
em fase ndo faz com que nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha seja desencadeada.

Todos os efeitos de uso inico que estejam esperando “até que [isso] deixe o campo de batalha”, como o de
Luz Banidora, ndo ocorrerdo quando uma permanente sair de fase.



Todos os efeitos continuos que durem “enquanto [determinada condicao for satisfeita]”, como o de Mathas,
Buscador de Demonios, ignoram objetos fora de fase. Todos os efeitos desse tipo expiram caso as
condigdes ndo sejam mais satisfeitas depois de ignorarem os objetos fora de fase.

Todas as Aura e os Equipamentos que saem de fase quando sdo anexados a uma permanente que esta
saindo de fase entram em fase com aquela permanente e permanecem anexados a ela.

Todas as Aura e os Equipamentos sob seu controle que estejam anexados a uma permanente que nio esteja
saindo de fase entram em fase anexados aquela permanente, caso ainda possam ser anexados aquela
permanente. Caso contrario, eles entra em fase soltos. Uma Aura que entre em fase solta sera colocada no
cemitério de seu dono como agdo baseada no estado. O mesmo vale para Auras anexadas a jogadores.

As permanentes que saiam de fase com marcadores entram em fase com aqueles marcadores.

As escolhas feitas para permanentes quando elas entraram no campo de batalha ainda sdo validas quando
elas entram em fase.

Se uma ficha sair de fase, ela entrara em fase conforme sua proxima etapa de desvirar comecar.

Uma permanente que saia de fase faz com que uma magica ou habilidade na pilha tenha um alvo ndo valido
se tiver aquela permanente como alvo. Conforme uma magica ou habilidade tenta ser resolvida, se nenhum
alvo for valido, aquela mégica ou habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera,
inclusive efeitos sem relagdo com os alvos. Se ao menos um alvo ainda for valido, a magica ou habilidade
fard o méaximo que puder com os alvos validos restantes e seus outros efeitos ainda acontecerao.

Se sua etapa de desvirar de alguma forma for pulada conforme seu préximo turno comecar, suas
permanentes fora de fase ndo entrarfo em fase até sua proxima etapa de desvirar, mas vocé ndo tera mais
protecdo contra tudo e seu total de pontos de vida podera ser alterado novamente.

Quaisquer criaturas que entrem em fase sob seu controle conforme sua préoxima etapa de desvirar comegar
estardo aptas a atacar e pagar custos de {T} durante aquele turno.

Se vocé ganhar o controle de uma permanente de outro jogador e ela sair de fase, se a duracdo do efeito de
mudanca de controle expirar antes que a permanente entre em fase, aquela permanente entrara em fase sob
o controle daquele outro jogador conforme sua préxima etapa de desvirar comegar. Se vocé deixar o jogo
antes de sua proxima etapa de desvirar, ela entra em fase conforme comega a proxima etapa de desvirar
depois do momento em que seu turno teria comegado.

Raiva de Urza

{2}{R}

Magica Instantinea

Reforcar {8} {R} (Vocé pode pagar um custo adicional
de {8}{R} ao conjurar esta magica.)

Esta magica ndo pode ser anulada.

Raiva de Urza causa 3 pontos de dano a qualquer alvo.
Se esta magica foi refor¢cada, em vez disso, ela causa 10
pontos de dano aquela permanente ou aquele jogador e o
dano ndo pode ser prevenido.

Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter Raiva de Urza como alvo. Quando a magica
ou a habilidade for resolvida, Raiva de Urza néo sera anulada, mas quaisquer efeitos adicionais que a
magica tiver ainda acontecergo.

Se o alvo de Raiva de Urza deixar de ser valido, a magica néo sera resolvida e sera colocada no cemitério
de seu dono sem qualquer efeito. Isso ocorre mesmo que o dano ndo possa ser prevenido e a magica nédo
possa ser anulada.



Reivindicar o Primogénito

{R}

Feitico

Ganhe o controle da criatura alvo com valor de mana
igual ou inferior a 3 até o final do turno. Desvire aquela
criatura. Ela ganha impeto até o final do turno.

Reivindicar o Primogénito pode ter como alvo qualquer criatura com valor de mana igual ou inferior a 3,
mesmo uma que esteja desvirada ou uma que vocé ja controle.

Se uma criatura no campo de batalha tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.

Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de nenhuma Aura nem
Equipamento anexado a ela.

Remorso Agonizante

{1}{B}

Feitigo

O oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um
card ndo de terreno da mao dele ou um card do cemitério
dele. Exile aquele card. Vocé perde 1 ponto de vida.

Se vocé escolher um card do cemitério dele, este pode ser um card de terreno.

Vocé precisa escolher um card para exilar se estiver apto. Por exemplo, se ndo houver cards ndo de terreno
na mdo do oponente, vocé precisara exilar um card do cemitério dele.

Nenhum jogador pode realizar agdes entre 0 momento em que vocé escolhe um card e 0 momento em que
ele ¢ exilado.

Se ndo houver cards nao de terreno na mao do oponente alvo e nenhum card no cemitério dele, vocé s6
perdera 1 ponto de vida.

Resistir a Tempestade

{1}{G}

Magica Instantanea

Vocé ganha 3 pontos de vida.

Rajada (Quando vocé conjurar esta magica, faga uma
copia dela para cada magica conjurada antes dela neste
turno.)

Cada copia que vocé crie por conta de rajada fard com que suas habilidades de magificio sejam
desencadeadas.

As copias serdo colocadas diretamente na pilha. Elas ndo serdo conjuradas e ndo serdo contadas por outras
magicas com rajada conjuradas posteriormente no turno.

As magicas conjuradas de zonas que ndo sejam a mao de um jogador e as magicas que foram anuladas sdo
contadas pela habilidade rajada.



e Uma copia de uma magica pode ser anulada como qualquer outra magica, mas precisa ser anulada
individualmente. Anular uma magica com rajada néo afetara as copias.

e A propria habilidade desencadeada que cria as copias pode ser anulada por qualquer coisa que possa anular
uma habilidade desencadeada. Se a habilidade for anulada, nenhuma copia sera colocada na pilha.

Ritos da Vila

{B}

Magica Instantanea

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura.

Compre dois cards.

e Vocé deve sacrificar exatamente uma criatura para conjurar esta magica. Vocé ndo pode conjura-la sem
sacrificar uma criatura, nem sacrificar criaturas adicionais.

Sumir

{1}{B}

Magica Instantinea

Destrua a criatura ou o planeswalker alvo com valor de
mana igual ou inferior a 3.

e Seuma criatura ou um planeswalker no campo de batalha tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado

0.

e O valor de mana de uma ficha que nfo seja copia de outro objeto ¢ 0. Uma ficha que seja copia de outro
objeto tem 0 mesmo custo de mana que o objeto.

Tempestade Cerebral

{U}

Magica Instantinea

Compre trés cards. Depois, coloque dois cards de sua
mao no topo do seu grimério em qualquer ordem.

e  Vocé compra trés cards e coloca dois de volta enquanto a habilidade de Tempestade Cerebral esta sendo
resolvida. Nada pode acontecer entre uma coisa e outra, € nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma
acao.

Tutor Demoniaco

{1}{B}

Feitico

Procure um card em seu grimdrio, coloque aquele card
em sua mao e depois embaralhe.

e Vocé ndo revela o card que vocé encontrou. Se seu oponente lhe perguntar que card vocé encontrou, ele
quer tapear vocé. Avise que ndo ¢ uma boa ideia. Agora os deménios estao do seu lado.




Vinganga Crescente

{R}{R}

Magica Instantinea

Copie a magica instantanea ou o feitigo alvo que vocé
controla. Se esta magica tiver sido conjurada de um
cemitério, em vez disso, copie aquela magica duas vezes.
Vocé pode escolher novos alvos para as copias.
Recapitular {3} {R}{R} (Vocé pode conjurar este card
de seu cemitério pagando seu custo de recapitular.
Depois, exile-o.)

Se vocé copiar a magica duas vezes, cada habilidade de magificio de uma criatura que vocé controla sera
desencadeada duas vezes.

Vinganga Crescente pode ter (e copiar) qualquer magica instantanea ou feitico que vocé controle como
alvo, ndo apenas uma com alvos.

Quando Vinganga Crescente ¢ resolvida, ela cria uma ou duas copias de uma magica. Vocé controla cada
uma das copias. As copias sdo criadas na pilha. Portanto, elas ndo sdo conjuradas. As habilidades que sao
desencadeadas quando um jogador conjura uma magica nao serdo desencadeadas. Em seguida, as copias
sdo resolvidas como magicas normais, depois que os jogadores tiverem a oportunidade de conjurar magicas
e ativar habilidades.

Cada copia terd os mesmos alvos que a magica que esta copiando, a menos que vocé escolha novos alvos.
Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, vocé
ndo puder escolher um novo alvo valido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido). Se houver duas copias, vocé podera alterar os alvos de cada uma com alvos validos diferentes.

Se a magica que Vinganga Crescente esta copiando for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou
algo assim), as copias também terdo os mesmos modos. Vocé ndo pode escolher modos diferentes.

Se a magica copiada por Vinganca Crescente tiver um X cujo valor foi determinado quando ela foi
conjurada (como faz Zénite do Sol Azul), a copia terd o mesmo valor de X.

Nao ¢ possivel escolher pagar nenhum custo adicional para as copias. Entretanto, os efeitos baseados em
custos adicionais que foram pagos para a magica original serdo copiados como se aqueles mesmos custos
também fossem pagos para as copias. Por exemplo, se vocé sacrificar uma criatura 3/3 para conjurar
Arremessar e depois copia-la com Vinganga Crescente, as copias de Arremessar também causardo 3 pontos
de dano ao seu alvo.

Vontade dos Deuses

{W}

Magica Instantinea

A criatura alvo que vocé controla ganha protecdo contra
a cor de sua escolha até o final do turno. (Ela ndo pode
ser bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada daquela cor.)

Use vidéncia 1.

Vocé escolhe a cor conforme Vontade dos Deuses ¢ resolvida. Depois que a cor ¢é escolhida, é tarde demais
para os jogadores responderem.

Vocé ndo pode escolher “artefato” ou “incolor” conforme Vontade dos Deuses solicitar que vocé escolha
uma cor pois ndo sdo cores.



e Se acriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Vontade dos Deuses tenta ser resolvida, a
magica ndo € resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.

e Se a criatura alvo ganhar protecdo contra o branco de Vontade dos Deuses, Vontade dos Deuses terminara
de ser resolvida normalmente. Vocé usara vidéncia 1.

Zgnite do Sol Azul

{XHHU{U{U}

Magica Instantanea

O jogador alvo compra X cards. Embaralhe Zénite do
Sol Azul no grimoério de seu dono.

e Se esta magica ndo for resolvida, nenhum de seus efeitos acontecera. Em especial, ela ira para o cemitério
em vez de ir para o grimorio de seu dono.

e Como precisa seguir as instrugdes da magica em ordem, vocé€ ndo conseguira comprar o mesmo Zénite do
Sol Azul que vocé conjurou.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE COMMANDER DE STRIXHAVEN

Alibou, Antiga Testemunha

{33{RI{W}

Criatura Artefato Lendaria — Golem

4/5

As outras criaturas artefato que vocé controla tém
impeto.

Toda vez que uma ou mais criaturas artefato que vocé
controla atacam, Alibou, Antiga Testemunha, causa X
pontos de dano a qualquer alvo e vocé usa vidéncia X,
sendo X o numero de artefatos virados que vocé
controla.

e Se Alibou deixa o campo de batalha, as criaturas artefato que vocé controla perdem impeto. Se ndo estdo
sob seu controle desde o inicio do turno e nio tém impeto de outra forma, elas ndo podem atacar naquele
turno. Se elas ja atacaram, perder impeto ndo as removera do combate e elas permanecerdo atacando.

e Vocé escolhe um alvo conforme a habilidade desencadeada de Alibou € colocada na pilha. Se aquele alvo
ndo for valido conforme aquela habilidade desencadeada tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida e vocé
ndo usara vidéncia.

e Se vocé ndo controlar nenhum artefato virado quando a habilidade desencadeada for resolvida (por
exemplo, por ter sido destruido ou ter vigilancia), nenhum dano sera causado e vocé ndo usara vidéncia.




Amplificador Guardido

{2}{G}

Criatura — Trol Mago

2/2

Lampejo

As criaturas comandantes que vocé controla recebem
+2/+2.

Os comandantes que vocé controla tém resisténcia a
magia.

Esses efeitos se aplicam a quaisquer comandantes que vocé controle, € ndo somente ao seu proprio
comandante.

Ser um comandante ndo ¢ uma caracteristica copiavel; esses efeitos ndo se aplicam a copias do comandante
do jogador.

Arconte Guardido

{41 WHW}
Criatura — Arconte
5/5

Voar

Conforme Arconte Guardido entra no campo de batalha,
escolha um oponente secretamente.

Revele o jogador que vocé escolheu: Vocé e a
permanente alvo que vocé controla ganham protecdo
contra o jogador escolhido até o final do turno. Ative
uma unica vez.

Em jogos com dois jogadores, o jogador escolhido néo sera 14 muito secreto.

Ha varias formas de escolher um oponente em segredo. Talvez a forma mais popular seja escrever o nome
do jogador escolhido em um pedago de papel guardado pelo Arconte Guardido.

Se controlar mais de um Arconte Guardido, vocé podera escolher um oponente diferente para cada um.
Tenha o cuidado de anotar qual oponente foi escolhido para cada Arconte Guardido.

Se Arconte Guardido deixa o campo de batalha e retorna, ele é considerado um novo objeto. Vocé pode
escolher um novo oponente e pode ativar sua ultima habilidade novamente.

Caso ndo tenha escolhido um oponente quando Arconte Guardido entrou no campo de batalha, vocé nao
podera pagar o custo para ativar a tltima habilidade dele. Isso geralmente acontece por vocé ter ganho o
controle do Arconte Guardido de outro jogador ou por uma criatura que ja estava no campo de batalha ter
se tornado uma copia de Arconte Guardido.

Protegdo contra um jogador significa o seguinte: (1) Nem vocé, nem a permanente alvo podem ser alvo de
magicas ou habilidades controladas pelo jogador escolhido. (2) Nem vocé nem a permanente alvo podem
ser encantados ou equipados por nenhuma Aura ou Equipamento controlados pelos jogadores escolhidos.
(Certo, e Fortificagdes também, se a permanente alvo for um terreno.) (3) Se a permanente alvo for uma
criatura, ela ndo pode ser bloqueada por criaturas controladas pelo jogador escolhido. (4) Todo dano que
seria causado a vocé ou a permanente alvo por fontes controladas pelo jogador escolhido é prevenido. O
mesmo vale para fontes que o jogador escolhido possua e ndo tenham controladores.




Arnés Fractal

{X}{2}{G}

Artefato — Equipamento

Quando Arnés Fractal entrar no campo de batalha, crie
uma ficha de criatura Fractal verde e azul 0/0. Coloque X
marcadores +1/+1 nela e anexe Arnés Fractal a ela.

Toda vez que a criatura equipada atacar, dobre o numero
de marcadores +1/+1 nela.

Equipar {2}

Para dobrar o nimero de marcadores +1/+1 em uma permanente, coloque nela um niimero de marcadores
+1/+1 igual ao que ela ja tem. Os outros cards que interagem com a coloca¢ao de marcadores também vao
interagir com este efeito normalmente.

Se vocé colocar Arnés Fractal no campo de batalha sem conjura-lo, ou se vocé escolher 0 como valor de X,
a ficha que vocé criar sera 0/0. A menos que outra coisa esteja aumentando sua resisténcia, aquela ficha
entrara no campo de batalha e morrera antes que vocé possa realizar qualquer agao.

Artista Performatica Radiante

{3}{R}{R}

Criatura — Humano Mago

2/2

Lampejo

Quando Artista Performatica Radiante entrar no campo
de batalha, se vocé a conjurou da sua mao, escolha uma
magica ou habilidade alvo que tenha como alvo uma
Ginica permanente ou um Unico jogador. Copie aquela
magica ou habilidade para cada outra
permanente/jogador que a magica ou habilidade possa ter
como alvo. Cada copia terd como alvo uma
permanente/jogador diferente.

Vocé copia a magica ou habilidade para todas as permanentes ou jogadores que ela poderia ter como alvo.
Ou seja, vocé ndo pode escolher entre permanentes ou jogadores e entdo fazer copias com base nisso.

Vocé pode escolher uma magica ou habilidade com multiplos alvos contanto que todos aqueles alvos sejam
a mesma permanente ou 0 mesmo jogador.

Vocé controla todas as copias, e vocé escolhera qual copia tem como alvo cada permanente ou jogador. Por
exemplo, se a magica original disser “Destrua a criatura alvo”, vocé escolhera a ordem em que cada
criatura alvo de uma cépia ¢é destruida. Lembre-se de que a magica ou habilidade original sera resolvida
depois de todas as copias.

Cada copia que vocé crie fara com que suas habilidades de magificio sejam desencadeadas.




Bis Flamejante

{4} {R}

Feitico

Descarte um card e depois compre um card. Quando
vocé descarta um card ndo de terreno dessa forma, Bis
Flamejante causa uma quantidade de dano igual ao valor
de mana daquele card a criatura ou ao planeswalker alvo.
Rajada (Quando vocé conjurar esta magica, faga uma
copia dela para cada magica conjurada antes dela neste
turno.)

Cada copia que vocé crie por conta de rajada fard com que suas habilidades de magificio sejam
desencadeadas.

As copias serdo resolvidas uma de cada vez. Conforme cada copia for resolvida, se vocé descartou um card
ndo de terreno, a habilidade desencadeada reflexiva sera desencadeada e vocé escolherd um alvo ao qual
causar dano. Aquela habilidade sera resolvida antes que vocé cuide da proxima copia de Bis Flamejante.

Se vocé ndo tiver nenhum card na mao conforme Bis Flamejante for resolvido, vocé ndo conseguira
descartar um card, mas comprara um card. Nenhum dano sera causado.

Braceletes do Mago de Batalha

{2}{R}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada tem impeto.

Toda vez que uma habilidade da criatura equipada é
ativada, se ndo for uma habilidade de mana, vocé pode
pagar {1}. Se fizer isso, copie aquela habilidade. Vocé
pode escolher novos alvos para a copia.

Equipar {2}

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:

[Efeito]”. Algumas habilidades de palavra-chave (como vangloria) sdo habilidades ativadas e apresentam
um sinal de dois pontos em seu texto explicativo. Uma habilidade de mana ativada é uma que gera mana

conforme ¢ resolvida, ndo uma que custa mana para ser ativada.

Copiar habilidades ndo faz com que habilidades de magificio sejam desencadeadas.

A copia terd os mesmos alvos que a habilidade que estd copiando, a menos que vocé escolha alvos novos.
Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, vocé
ndo puder escolher um novo alvo valido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

Se a habilidade for modal (ou seja, tiver uma lista de modos), a copia terd o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé
ndo pode escolher novos modos.

Se a habilidade tiver {X} no custo de ativagdo, a copia usara o mesmo valor de X.




Breena, a Demagoga

{1}{W}{B}

Criatura Lendéaria — Ave Bruxo

1/3

Voar

Toda vez que um jogador ataca um de seus oponentes, se
aquele oponente tiver mais pontos de vida que outro de
seus oponentes, aquele jogador atacante compra um card
e vocé coloca dois marcadores +1/+1 em uma criatura
que vocé controla.

Se o jogador atacante for um de seus oponentes e tiver menos pontos de vida que o jogador sendo atacado,
a condicao ¢ satisfeita.

A habilidade desencadeada de Breena sera desencadeada mesmo que vocé€ ndo controle nenhuma criatura.

Vocé escolhe em qual criatura colocar marcadores +1/+1 conforme a habilidade estd sendo resolvida.
Depois que vocé faz a escolha, nenhum jogador pode realizar nenhuma agfo até que os marcadores sejam
colocados.

Canalizador Radiezza

{51{G}

Criatura — Ent Druida

4/6

Alcance

As magicas de criatura que vocé conjura custam {X} a
menos para serem conjuradas, sendo X a quantidade de
pontos de vida que vocé ganhou neste turno.

{T}: Vocé ganha 2 pontos de vida.

A segunda habilidade de Canalizador Radiezza conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os

eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e

ganhou 4 pontos de vida anteriormente no turno, as magicas de criatura que vocé conjurar custardo {4} a
menos.

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione os eventuais aumentos de custo ¢ depois aplique as redugdes de custo (como a de
Canalizador Radiezza). O valor de mana da magica s6 ¢ determinado pelo seu custo de mana,
independentemente do custo total da conjuragéo.

A redug@o de custo da segunda habilidade s6 pode reduzir o mana genérico no custo total de uma magica.
Ela ndo pode reduzir os requisitos de mana colorido.

Conjuradora de Sangue do Charco

{4} {B}

Criatura — Vampiro Bruxo

3/5

Voar

{1}{B}, {T}: Em vez de pagar o custo de mana da
préoxima magica que vocé conjurar neste turno, vocé
pode pagar uma quantidade de pontos de vida igual ao
valor de mana da magica.



e Se vocé conjurar uma magica por outro custo do tipo “em vez de pagar seu custo de mana”, vocé nao
podera escolher conjura-la por nenhum custo alternativo. Vocé pode, todavia, pagar custos adicionais. Se o
card tem custos adicionais obrigatorios, como os de Intervencdo Dragonica, eles precisam ser pagos para
conjurar o card.

e Se a proxima magica que vocé conjurar tiver {X} no custo de mana, vocé€ precisara escolher 0 como valor
de X se pagar pontos de vida em vez do custo de mana.

e A habilidade de Conjuradora de Sangue do Charco afeta a proxima magica que vocé conjura depois que a
habilidade ¢ resolvida. Se vocé conjurar qualquer magica em resposta a habilidade, aquela magica sera
conjurada normalmente.

e  Mesmo depois que a habilidade ¢ resolvida, vocé pode escolher ndo pagar pontos de vida, em vez de pagar
o custo de mana da préoxima magica que vocé conjurar naquele turno. No entanto, se fizer isso, vocé ndo
tera a oportunidade de pagar pontos de vida por nenhuma outra magica que vocé conjure naquele turno (a
menos que vocé ative a habilidade novamente).

Contrato Tentador

{4}

Artefato

No inicio de sua manutengao, cada oponente pode criar
uma ficha de Tesouro. Para cada oponente que fizer isso,
vocé cria uma ficha de Tesouro.

e (Cada oponente na ordem dos turnos decide criar ou ndo a ficha de Tesouro. Cada um sabera das decisdes
dos jogadores anteriores. Aquelas fichas de Tesouro sdo todas criadas ao mesmo tempo. Em seguida, vocé
cria todas as suas fichas de Tesouro ao mesmo tempo.

Conventiculo das Bruxas Venais

{2}{B}

Criatura — Vampiro Bruxo

3/3

Ameagar

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, vocé pode
pagar {B}. Se fizer isso, devolva o card de criatura alvo
de seu cemitério para sua mao.

e Uma habilidade que ¢ desencadeada “toda vez que vocé ganha pontos de vida” ¢ desencadeada uma tnica
vez para cada evento de ganho de pontos de vida, independentemente da quantidade de pontos de vida
ganha.

e Vocé so pode pagar {B} uma vez para cada evento de ganho de pontos de vida.

e (Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate a0 mesmo tempo, a habilidade “toda vez que vocé ganha pontos de vida” é desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

e Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, portanto a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.



Engenheira do Sitio de Escavagao

{23{W}

Criatura — Ando Artesdo

373

Toda vez que vocé conjura uma magica de artefato, vocé
pode pagar {2}. Se fizer isso, crie uma ficha de criatura
artefato Constructo incolor 0/0 com “Esta criatura recebe
+1/+1 para cada artefato que vocé controla”.

A ficha ¢ criada antes que a magica de artefato que desencadeou sua criagdo seja resolvida. Felizmente a
ficha conta a si mesma, de modo que serd ao menos 1/1.

Esfinge Ofuscante

{33{UHU}

Criatura — Esfinge

4/5

Voar

Toda vez que Esfinge Ofuscante causa dano de combate
a um jogador, aquele jogador exila cards do topo do
proprio grimorio até exilar um card de magica
instantanea ou de feitico. Vocé pode conjurar aquele card
sem pagar seu custo de mana. Depois, aquele jogador
coloca os cards exilados que ndo foram conjurados dessa
forma no fundo do préprio grimoério em ordem aleatoria.

A habilidade desencadeada de Esfinge Ofuscante permite que vocé conjure o card exilado durante a
resolucdo da habilidade. Ela ndo permite que vocé espere para conjurar o card posteriormente.

Vocé pode escolher ndo conjurar o card de magica instantanea ou de feitigo que vocé exilou. Nesse caso,
ele sera colocado no fundo do grimério juntamente com o restante dos cards exilados.

Se o card de magica instantanea ou de feiti¢o tiver um {X} em seu custo de mana, vocé precisara escolher 0
como valor de {X}.

Esix, Flor Fractal

{41{G}{U}

Criatura Lendaria — Fractal

4/4

Voar

Na primeira vez em que vocé criaria uma ou mais fichas
durante cada um de seus turnos, vocé pode, em vez disso,
escolher uma criatura que ndo seja Esix, Flor Fractal, e
criar aquela quantidade de fichas que sejam copias
daquela criatura.

Esse efeito se aplica antes de qualquer coisa que modifique a forma como aquelas fichas entram no campo
de batalha.

Esse efeito pode se aplicar a qualquer ficha, e ndo apenas a fichas de criatura. Por exemplo, vocé pode
substituir a criacdo de uma ficha de Tesouro pela criagdo de uma copia da criatura escolhida.



Se vocé escolher uma criatura lendaria, as copias também serdo lendarias. Se isso resultar em vocé
controlar mais de uma permanente lendaria com o mesmo nome, vocé colocara cada uma delas, exceto
uma, no cemitério de seu dono.

Se vocé escolher ndo aplicar o efeito de substitui¢do, vocé ndo tera a chance de aplica-lo novamente até seu
proximo turno.

Se vocé criar uma ou mais fichas durante seu turno, e depois Esix passar ao seu controle, o efeito de
substituicdo ndo se aplicara a nenhuma ficha que vocé crie no restante do turno. Vocé precisara esperar até
seu proximo turno.

Espelho Amaldigoado

{2}{R}

Artefato

{T}: Adicione {R}.

Conforme Espelho Amaldigoado entra no campo de
batalha, vocé pode fazer com que ele se torne uma copia
de qualquer criatura no campo de batalha até o final do
turno, com a excegao de ter impeto.

Todas as habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serdo desencadeadas quando
Espelho Amaldigoado entrar no campo de batalha. Quaisquer habilidades da criatura copiada do tipo
“Conforme [esta criatura] entra no campo de batalha” ou “[Esta criatura] entra no campo de batalha com”
também funcionardo.

Enquanto esta copiando outra criatura, Espelho Amaldicoado ndo tem “{T}: Adicione {R}” (a menos que a
criatura copiada também tenha aquela habilidade).

Se outra coisa se tornar copia de Espelho Amaldigoado enquanto Espelho Amaldigoado for uma copia de
uma criatura, a durag@o do efeito ndo sera copiada. A nova copia ainda serd uma criatura (com impeto)
depois que Espelho Amaldigoado deixar de ser uma codpia no final do turno.

Espelho Amaldi¢oado copia exatamente o que esta impresso na criatura original (a ndo ser que a criatura
seja uma ficha ou esteja copiando outra coisa; veja abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a criatura
estd virada ou desvirada, se tem ou ndo marcadores, se tem Auras ou Equipamentos anexados, ou efeitos
que ndo sejam de copia que tenham alterado seus tipos, cor, poder, resisténcia e assim por diante.

Se a criatura copiada tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.

Se a criatura copiada estiver copiando alguma outra coisa, entdo Espelho Amaldigoado entrara no campo de
batalha como copia do que quer que a criatura escolhida esteja copiando.

Se a criatura copiada for uma ficha, Espelho Amaldi¢oado copiara as caracteristicas originais daquela ficha
como descritas pelo efeito que criou a ficha. Copiar uma ficha ndo faz com que Espelho Amaldigoado se
torne uma ficha. De modo similar, se o proprio Espelho Amaldigoado for uma ficha, copiar uma
permanente ndo ficha ndo fara com que ele deixe de ser uma ficha.

Se, de alguma forma, Espelho Amaldigoado entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que outra
criatura, ele ndo podera ser uma copia daquela criatura. Vocé s6 pode escolher uma criatura que ja esteja no
campo de batalha.




Estudo Pungente

{4} {B}

Magica Instantinea

Vocé compra X cards e perde X pontos de vida, sendo X
o valor de mana de um comandante seu no campo de
batalha ou na zona de comando.

Se seu comandante estiver sob o controle de outro jogador conforme Estudo Pungente for resolvido, ele
ainda estard no campo de batalha e ainda sera usado para determinar o valor de X.

Se vocé possuir multiplos comandantes no campo de batalha e/ou na zona de comando, vocé escolhera um
deles conforme Estudo Pungente for resolvido para determinar o valor de X.

Experimento de Revitalizagao

{4} {B}{G}

Feitico

Para cada tipo de permanente, devolva de seu cemitério
para o campo de batalha até um card daquele tipo. Vocé
perde 3 pontos de vida para cada card devolvido dessa
forma. Exile Experimento de Revitalizacao.

Os tipos de permanente sdo artefato, criatura, encantamento, terreno e planeswalker. Coisas como
“lendario” e “da neve” sdo supertipos, e ndo tipos.

Os cards que vocé devolve sdo escolhidos conforme Experimento de Revitalizagdo ¢é resolvido. Nenhum
jogador pode responder a essas escolhas.

Felisa, Presa de Platinopena

{23{W}{B}

Criatura Lendaria — Vampiro Mago

32

Voar

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

Toda vez que uma criatura néo ficha que vocé controla
morrer, se ela tinha marcadores, crie X fichas de criatura
Nanquineo branca e preta 2/1 viradas com voar , sendo X
o numero de marcadores que a criatura que morreu tinha.

A tltima habilidade conta o nimero de todos os tipos de marcadores, ¢ ndo apenas dos marcadores +1/+1.

Mentor compara o poder da criatura com mentor com o da criatura alvo em dois momentos diferentes: uma
vez conforme a habilidade desencadeada é colocada na pilha e outra quando a habilidade desencadeada ¢é
resolvida. Se vocé quiser aumentar o poder de uma criatura para que sua habilidade mentor possa ter uma
criatura maior como alvo, a ltima chance sera durante o inicio da etapa de combate.

Se o poder da criatura alvo nao for mais inferior ao da criatura atacante conforme a habilidade for
resolvida, mentor ndo adicionard um marcador +1/+1. Por exemplo, se duas criaturas 3/3 com mentor
atacarem e ambas as habilidades mentor tiverem como alvo a mesma criatura 2/2, a primeira habilidade a
ser resolvida coloca um marcador +1/+1 na criatura e a segunda ndo faz nada.



e Seuma criatura com mentor deixar o campo de batalha com mentor na pilha, use seu poder em sua ultima
existéncia no campo de batalha para determinar se o poder da criatura alvo € inferior.

Fera-do-pantano Florescente

{43{G}

Criatura — Besta

373

Toda vez que Fera-do-pantano Florescente ataca, vocé
ganha 2 pontos de vida. Em seguida, as criaturas que
vocé controla ganham atropelar e recebem +X/+X até o
final do turno, sendo X a quantidade de pontos de vida
que vocé ganhou neste turno.

e Essa habilidade conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os eventuais pontos de vida perdidos
durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e ganhou 3 pontos de vida
anteriormente no turno, vocé ganhard mais 2 pontos de vida de Fera-do-pantano Florescente e as criaturas
que voceé controla receberdo +5/+5.

Financiador de Bolsas

{3H{W}

Criatura — Humano Conselheiro

3/3

Quando Financiador de Bolsas entra no campo de
batalha, cada jogador que controla menos terrenos que o
que controla mais procura no proprio grimorio um
numero de cards de terreno basico igual ou inferior a
diferenca, coloca aqueles cards no campo de batalha
virados e, depois, embaralha.

e Por exemplo, se vocé controlar quatro terrenos, um oponente controlar seis terrenos € outro oponente
controlar sete terrenos, vocé vai procurar em seu grimorio até trés cards de terreno basico, e o primeiro
oponente vai procurar no proprio grimorio um card de terreno basico. O segundo oponente ndo vai procurar
nada no proprio grimorio.

Guardido de Bronze

{43{W}

Criatura Artefato — Golem

*/5

Golpe duplo

Salvaguarda {2} (Toda vez que esta criatura se tornar
alvo de uma magica ou habilidade que um oponente
controla, anule-a, a menos que aquele jogador pague
{2}.)

Os outros artefatos que vocé controla tém salvaguarda
{2}.

O poder de Guardiao de Bronze ¢ igual ao nimero de
artefatos que vocé controla.

e Depois que uma habilidade salvaguarda é desencadeada, ndo importa se o artefato perde salvaguarda (por
exemplo, por Guardido de Bronze ter deixado o campo de batalha em resposta) antes da habilidade ser



resolvida. O controlador da magica ou habilidade ainda tera que pagar {2}, caso contrario, a magica ou
habilidade sera anulada.

A habilidade que define o poder de Guardido de Bronze se aplica em todas as zonas, e ndo apenas no
campo de batalha.

Gyome, Mestre Cuca

{2} {B}{G}

Criatura Lendaria — Trol Bruxo

5/3

Atropelar

No inicio de sua etapa final, crie um numero de fichas de
Comida igual ao niimero de criaturas ndo ficha que
entraram no campo de batalha sob seu controle neste
turno.

{1}, sacrifique uma Comida: A criatura alvo ganha
indestrutivel até o final do turno. Vire-a.

A segunda habilidade de Gyome, Mestre Cuca, conta todas as criaturas ndo ficha que entraram no campo
de batalha sob seu controle neste turno, mesmo que algumas ou nenhuma daquelas criaturas esteja mais no
campo de batalha, n3o seja mais uma criatura ou nao esteja mais sob seu controle.

A segunda habilidade contara o proprio Gyome no turno em que ele entrar no campo de batalha.

Vocé pode ativar a Gltima habilidade mesmo que a criatura ja esteja virada.

Impeto para a Vitéria

{4} {R}{R}

Feitico

Exile o card de magica instantanea ou de feitigo alvo de
seu cemitério. As criaturas que vocé controla recebem
+X/+0 até o final do turno, sendo X o valor de mana
daquele card. Toda vez que uma criatura que vocé
controla causar dano de combate a um jogador neste
turno, copie o card exilado. Vocé pode conjurar a copia
sem pagar seu custo de mana.

Copiar o card ndo faz com que as habilidades de magificio sejam desencadeadas, muito embora conjurar as
copias faca.

Vocé conjura as copias conforme a habilidade desencadeada retardada de fmpeto para a Vitoria esta sendo
resolvida. Ignore todas as restrigoes de tempo baseadas nos tipos de card das copias.

Se conjurar uma magica “sem pagar seu custo de mana”, vocé ndo podera pagar custos alternativos. Vocé
pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforgar. Se o card tiver custos adicionais
obrigatorios, vocé devera paga-los.

Se a magica que vocé conjura tiver um {X} em seu custo de mana, vocé precisara escolher 0 como valor de
X.




Infestagdo de Praga

X} {X3{G}

Feitico

Destrua até X artefatos e/ou encantamentos alvo. Crie
duas vezes X fichas de criatura Peste preta e verde 1/1
com “Quando esta criatura morre, vocé ganha 1 ponto de
vida”.

O numero de Pestes criado ¢ igual a duas vezes o valor escolhido para X, independentemente de quantos
artefatos e encantamentos tenham sido destruidos.

Se foram escolhidos artefatos ou encantamentos como alvos e nenhum deles for um alvo valido conforme
Infestacdo de Praga tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera.
Nenhuma Peste sera criada.

Instigador Ardiloso
{33{U}

Criatura — Humano Mago
2/4

{U}, {T}: Até seu proximo turno, a criatura alvo que um
oponente controla ndo pode ser bloqueada. Atice aquela
criatura. (Até seu proximo turno, aquela criatura ataca a
cada combate se estiver apta e ataca um jogador que
ndo seja vocé se estiver apta.)

Depois que uma criatura que um oponente controla é bloqueada de forma valida, ativar a habilidade de
Instigador Ardiloso ndo altera nem desfaz o bloqueio.

Se uma criatura aticada ndo puder atacar por qualquer motivo (como estar virada ou ter passado ao controle
daquele jogador naquele turno), ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazé-la atacar, seu
controlador ndo seréd forgado a pagar aquele custo, portanto ela também ndo precisara atacar naquele caso.

Se uma criatura aticada ndo se enquadrar em nenhuma das excegdes acima e puder atacar, ela precisa atacar
um jogador que ndo seja o jogador que a atigou, se estiver apta. Se a criatura ndo puder atacar nenhum
daqueles jogadores, mas de outra forma puder atacar, ela precisa atacar um planeswalker oponente
(controlado por qualquer oponente) ou um jogador que a atigou.

Atacar com uma criatura aticada ndo faz com que ela deixe de estar atigada.
Ser aticada mais de uma vez pelo mesmo jogador é redundante.

Se vocé atigar uma criatura que vocé controla, ela precisa atacar e precisa atacar um jogador, ndo um
planeswalker.

Se uma criatura que vocé controla tiver sido aticada por multiplos oponentes, ela precisa atacar um de seus
oponentes que ndo a atigaram. Se uma criatura que vocé controla tiver sido aticada por cada um de seus
oponentes, vocé escolhe o oponente que ela atacara.

Se vocé deixar o jogo, quaisquer criaturas que vocé tenha aticado permanecerdo aticadas até o momento em
que seu turno seguinte teria comegado. Elas ndo deixario de estar atigcadas imediatamente, nem
permanecerdo atigadas indefinidamente.




Jardim do Rojo

{2}{G}

Encantamento

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, vocé pode
pagar {2}. Se fizer isso, crie uma ficha de criatura Fungo
Besta verde 4/4 com atropelar.

Uma habilidade que ¢ desencadeada “toda vez que vocé ganha pontos de vida” é desencadeada uma tnica
vez para cada evento de ganho de pontos de vida, independentemente da quantidade de pontos de vida
ganha.

Vocé s6 pode pagar {2} uma vez para cada evento de ganho de pontos de vida.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate a0 mesmo tempo, a habilidade “toda vez que vocé ganha pontos de vida” é desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, portanto a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

Laelia, a Lamina Reforjada

{2}{R}

Criatura Lendéria — Espirito Guerreiro

2/2

fmpeto

Toda vez que Laelia, a Lamina Reforjada, atacar, exile o
card do topo de seu grimorio. Vocé pode jogar aquele
card neste turno.

Toda vez que uma magica ou habilidade que vocé
controla exilar um ou mais cards de seu grimoério e/ou
cemitério, coloque um marcador +1/+1 em Laelia.

Laelia, a Lamina Reforjada, recebeu uma atualizag@o no texto do Oraculo. O texto oficial € o que consta
acima. Em especifico, a segunda habilidade ndo verifica se é vocé quem realiza a agdo de exilar os cards.
Ela s6 verifica se vocé controla a magica ou habilidade que os esta exilando.

Os cards exilados por Laelia, a Lamina Reforjada, sdo exilados com a face voltada para cima.

Vocé precisa seguir as permissdes e restrigdes normais de tempo do card exilado. Se o card for um terreno,
vocé ndo pode joga-lo a menos que tenha jogadas de terreno disponiveis.

Vocé ainda paga todos os custos por uma magica conjurada dessa forma, incluindo custos adicionais. Vocé
também pode pagar custos alternativos se algum estiver disponivel.

Se vocé joga um card dessa forma, ele deixa o exilio e se torna um novo objeto. Se ele voltar ao exilio
posteriormente no turno, vocé ndo podera joga-lo novamente.




Mapa do Arqueomante

{2H{W}

Artefato

Quando Mapa do Arqueomante entrar no campo de
batalha procure em seu grimorio até dois cards de
Planicie basica, revele-os e coloque-os em sua mao.
Depois, embaralhe.

Toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob
o controle de um oponente, se aquele jogador controla
mais terrenos que vocé, vocé pode colocar um card de
terreno de sua mao no campo de batalha.

A tultima habilidade s6 sera desencadeada se aquele oponente controlar mais terrenos que vocé depois que o
terreno entrar no campo de batalha. A habilidade verificara novamente esta condigdo conforme tentar ser
resolvida. Se, ainda assim, aquele oponente ndo controlar mais terrenos que vocé naquele momento, a
habilidade ndo sera resolvida.

Moedor de Ruinas

{5HR}

Criatura Artefato — Constructo

7/4

Ameacgar

Quando Moedor de Ruinas morre, cada jogador pode
descartar a propria mao e comprar sete cards.

Reciclar montanha {2} ({2}, descarte este card: Procure
em seu grimorio um card de Montanha, revele-o e
coloque-o em sua mdo. Depois, embaralhe.)

Os jogadores decidem e anunciam na ordem dos turnos se querem descartar a propria mao, a comegar com
o jogador ativo. Em seguida, todos os jogadores que escolheram descartar a propria mao o fazem e comprar
sete cards. Os jogadores mais adiante na ordem dos turnos saberdo se os jogadores anteriores decidiram
descartar, mas ndo poderdo ver o que eles descartaram para ajudar na propria decisdo.

Nanquinoscudo

{3}{W}{B}

Magica Instantinea

Previna todo o dano de combate que seria causado a vocé
neste turno. Para cada 1 ponto de dano prevenido dessa
forma, crie uma ficha de criatura Nanquineo branca e
preta 2/1 com voar.

Se multiplos efeitos de prevengdo de dano se aplicariam ao dano de combate que seria causado a vocé€, vocé
escolhe a ordem em que esses efeitos de prevengao se aplicam.




Nils, Impositor da Disciplina

{2H{W}

Criatura Lendaria — Humano Clérigo

2/2

No inicio de sua etapa final, para cada jogador, coloque
um marcador +1/+1 em até uma criatura alvo que aquele
jogador controla.

Cada criatura com um marcador ou mais ndo pode atacar
vocé nem planeswalkers que vocé controla, a menos que
seu controlador pague {X}, sendo X o nimero de
marcadores naquela criatura.

Para cada jogador, escolher uma criatura alvo que aquele jogador controla é opcional.

Todos os marcadores em uma criatura sdo considerados quando se determina o valor de X, e ndo apenas
marcadores +1/+1.

Seus oponentes podem escolher ndo pagar para atacar com uma criatura com um ou mais marcadores que
ataca “se estiver apta”. Se ndo houver outro jogador ou planeswalker para atacar, aquela criatura
simplesmente nao ataca.

Palheta do Elementalista

{3}

Artefato

Toda vez que vocé conjurar uma magica com {X} no
custo de mana, coloque dois marcadores de carga em
Palheta do Elementalista.

{T}: Adicione um mana de qualquer cor.

{T}: Adicione {C} para cada marcador de carga em
Palheta do Elementalista. Gaste este mana somente em
custos que contenham {X}.

Se vocé conjurar uma magica com multiplos simbolos de mana {X} no custo, a primeira habilidade sera
desencadeada uma unica vez.

O mana adicionado pela ultima habilidade s6 pode ser usado para pagar custos com ao menos um {X}, mas
pode ser usado para pagar por qualquer parte daquele custo, e ndo somente pelo {X}. Aquele {X} pode
estar no custo total de uma magica, na ativagdo de uma habilidade ou num custo que vocé precise pagar
conforme uma magica ou habilidade for resolvida.

O mana adicionado pela ultima habilidade ndo precisa ser todo gasto com o mesmo custo.

Plagiadora Ousada

{3}1{B}

Criatura — Vampiro Ladino
2/2

Lampejo

Toda vez que um oponente coloca um ou mais
marcadores em uma criatura que ele controla, ele coloca
0 mesmo numero e tipo de marcadores em Plagiadora
Ousada.



Seu oponente coloca os marcadores em ambas as permanentes. Assim, se ele também controlar uma
Plagiadora Ousada, a habilidade ndo sera desencadeada.

Promessa de Lealdade

{43H{W}

Feitigo

Cada jogador coloca um marcador de voto em uma
criatura que ele controla e sacrifica o restante. Cada uma
daquelas criaturas nao pode atacar vocé nem
planeswalkers que vocé controla enquanto tiver um
marcador de voto.

Cada jogador, inclusive vocé, precisa colocar um marcador de voto em uma criatura que ele controle se
estiver apto. Ninguém pode escolher ndo colocar e sacrificar todas as proprias criaturas. A criatura na qual
vocé colocou o marcador de voto lembrara da promessa que fez se outro jogador ganhar o controle dela.

Se o marcador de voto for removido de uma criatura, ela podera atacar normalmente.

Se o marcador de voto for movido para outra criatura, ele ndo evitara que a segunda criatura ataque
normalmente.

Pulso da Esséncia

{3}{B}

Feitico

Vocé ganha 2 pontos de vida. Cada criatura recebe -X/-X
até o final do turno, sendo X a quantidade de pontos de
vida que vocé ganhou neste turno.

Essa habilidade conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os eventuais pontos de vida perdidos
durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e ganhou 3 pontos de vida
anteriormente no turno, vocé ganhara mais 2 pontos de vida de Pulso da Esséncia e cada criatura recebera -
5/-5.

Refrao Estimulante

{3}{R}{R}

Feitico

Adicione {R} para cada card na mao do oponente alvo.
Até o final do turno, vocé ndo perde esse mana quando
as etapas ¢ fases terminam. Exile Refrdo Estimulante
com trés marcadores temporais.

Suspender 3 — {1} {R} (Em vez de conjurar este card da
sua mdo, vocé pode pagar {1}{R} e exila-lo com trés
marcadores temporais. No inicio de sua manutengdo,
remova um marcador temporal. Quando o ultimo for
removido, conjure-o sem pagar seu custo de mana.)

Vocé pode exilar um card de sua méo usando suspender a qualquer momento em que poderia conjurar
aquele card. Considere o tipo do card, os efeitos que afetem o momento em que vocé pode conjura-lo
(como lampejo), e os outros efeitos que podem impedir que vocé o conjure (como a habilidade de Curtir o
Siléncio) para determinar se e quando voc€ pode conjura-lo. O fato de vocé ser ou ndo capaz de completar



todas as etapas da conjurago do card ¢ irrelevante. Por exemplo, vocé pode exilar um card com suspender
que ndo tenha custo de mana ou exija um alvo mesmo que nenhum alvo valido esteja disponivel naquele
momento.

Exilar um card com suspender ndo é conjura-lo. Essa acdo ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.

Se a magica exigir alvos, aqueles alvos sdo escolhidos quando a magica ¢ conjurada, e ndo quando ela é
exilada.

Se a primeira habilidade desencadeada de suspender (a que remove os marcadores temporais) for anulada,
nenhum marcador temporal sera removido. A habilidade serd desencadeada novamente durante a préxima
manutencdo do dono do card.

Quando o ultimo marcador temporal for removido, a segunda habilidade desencadeada de suspender sera
desencadeada. Nao importa quando o tltimo marcador temporal tenha sido removido, nem qual efeito o
tenha removido.

Se a segunda habilidade desencadeada de suspender (a que permite que vocé conjure o card) for anulada, o
card ndo podera ser conjurado. Ele permanecera exilado sem marcadores temporais e ndo estara mais
suspenso.

Conforme a segunda habilidade desencadeada ¢ resolvida, vocé precisa conjurar o card se possivel. As
restrigdes de tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas.

Se vocé ndo puder conjurar o card, por exemplo, por nao haver alvos validos disponiveis, ele permanecera
exilado sem marcadores temporais € ndo estard mais suspenso.

Refrao Inspirador

{43{U{U}

Feitico

Compre dois cards. Exile Refrdo Inspirador com trés
marcadores temporais.

Suspender 3 — {2} {U} (Em vez de conjurar este card
da sua mdo, vocé pode pagar {2}{U} e exila-lo com trés
marcadores temporais. No inicio de sua manutengdo,
remova um marcador temporal. Quando o ultimo for
removido, conjure-o sem pagar seu custo de mana.)

Vocé pode exilar um card de sua mio usando suspender a qualquer momento em que poderia conjurar
aquele card. Considere o tipo do card, os efeitos que afetem o momento em que vocé pode conjura-lo
(como lampejo), e os outros efeitos que podem impedir que vocé o conjure (como a habilidade de Curtir o
Siléncio) para determinar se ¢ quando vocé pode conjura-lo. O fato de vocé ser ou ndo capaz de completar
todas as etapas da conjurag@o do card ¢ irrelevante. Por exemplo, vocé pode exilar um card com suspender
que ndo tenha custo de mana ou exija um alvo mesmo que nenhum alvo valido esteja disponivel naquele
momento.

Exilar um card com suspender ndo é conjura-lo. Essa acdo ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.

Se a primeira habilidade desencadeada de suspender (a que remove os marcadores temporais) for anulada,
nenhum marcador temporal sera removido. A habilidade serd desencadeada novamente durante a proxima
manutencao do dono do card.

Quando o ultimo marcador temporal for removido, a segunda habilidade desencadeada de suspender sera
desencadeada. Nao importa quando o tltimo marcador temporal tenha sido removido, nem qual efeito o
tenha removido.



Se a segunda habilidade desencadeada de suspender (a que permite que vocé conjure o card) for anulada, o
card ndo podera ser conjurado. Ele permanecera exilado sem marcadores temporais e nao estara mais
suspenso.

Conforme a segunda habilidade desencadeada ¢ resolvida, vocé precisa conjurar o card se possivel. As
restricdes de tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas.

Se vocé ndo puder conjurar o card por algum motivo, ele permanecera exilado sem marcadores temporais e
ndo estara mais suspenso.

Reinterpretar

{2H{UHR}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo. Vocé pode conjurar uma magica
com valor de mana igual ou inferior sem pagar seu custo
de mana.

Se uma magica com {X} no custo de mana for anulada dessa forma, {X} tera o valor escolhido conforme a
magica foi conjurada.

Isso pode ser usado para conjurar qualquer face de um card dupla face modal, mas somente se a face
conjurada tiver um valor de mana igual ou inferior ao da magica alvo.

Se vocé tiver como alvo uma magica que ndo pode ser anulada, como Debate Acalorado, vocé ndo anulara
a magica, mas conjurard uma magica com valor de mana igual ou inferior.

Se conjurar uma magica “sem pagar seu custo de mana”, voc€ nao podera pagar custos alternativos. Vocé
pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforcar. Se o card tiver custos adicionais
obrigatorios, vocé devera paga-los.

Se a magica que vocé conjura tiver um {X} em seu custo de mana, vocé precisara escolher 0 como valor de
X.

Retorica Sagaz

{2}{B}

Encantamento

Toda vez que um oponente atacar vocé e/ou um ou mais
planeswalkers que vocé controla, exile o card do topo do
grimorio daquele jogador. Vocé pode jogar aquele card
enquanto ele permanecer exilado, e pode gastar mana
como se fosse de qualquer cor para conjura-lo.

Vocé precisa seguir as permissoes e restrigdes normais de tempo do card exilado. Se o card for um terreno,
vocé ndo pode joga-lo a menos que tenha jogadas de terreno disponiveis.

Vocé ainda paga todos os custos por uma magica conjurada dessa forma, incluindo custos adicionais. Vocé
também pode pagar custos alternativos se algum estiver disponivel.

Se vocé joga um card dessa forma, ele deixa o exilio e se torna um novo objeto. Se ele voltar ao exilio
posteriormente no turno, vocé ndo podera joga-lo novamente.




Rionya, Dangarina do Fogo

{3HR}R}

Criatura Lendaria — Humano Mago

3/4

No inicio do combate no seu turno, crie X fichas que
sejam copias de outra criatura alvo que vocé controla,
sendo X igual a um mais o numero de magicas
instantaneas e feiticos que vocé conjurou neste turno.
Elas ganham impeto. Exile-as no inicio da proxima etapa
final.

A habilidade desencadeada conta todas as magicas instantaneas e os feiticos que tenham sido conjurados
antes que ela seja resolvida. Se vocé conjurar magicas instantdneas em resposta a habilidade, aquelas
magicas serdo contadas.

As fichas copiam exatamente o que esta escrito na criatura original e mais nada (a menos que a criatura seja
uma ficha ou esteja copiando outra coisa; ver abaixo). Elas ndo copiam informac¢des como se a criatura esta
virada ou desvirada, se tem ou ndo marcadores, se tem Auras ¢/ou Equipamentos anexados, ou efeitos que
ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

Se a propria criatura copiada for uma ficha, as fichas criadas por Rionya copiam as caracteristicas originais
da ficha conforme determinadas pelo efeito que a criou.

Se a criatura copiada esta copiando alguma outra coisa, as fichas entram no campo de batalha como o que
quer que a criatura esteja copiando.

Se a criatura copiada tinha {X} em seu custo de mana, X ¢é 0.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serdo desencadeadas quando as
fichas entrarem no campo de batalha. Quaisquer habilidades da criatura copiada do tipo “Conforme [esta
criatura] entra no campo de batalha” ou “[Esta criatura] entra no campo de batalha com” também
funcionario.

Rojo Fungidorseo

{73{G}{G}

Criatura — Fungo Besta

9/7

Esta magica custa {X} a menos para ser conjurada,
sendo X a quantidade de pontos de vida que vocé ganhou
neste turno.

Atropelar

No inicio de sua etapa final, se vocé ganhou pontos de
vida neste turno, voc€ pode conjurar Rojo Fungidérseo
de seu cemitério.

A habilidade de Rojo Fungidorseo conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os eventuais
pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e ganhou 4
pontos de vida anteriormente no turno, Rojo Fungiddrseo custara {3} {G} {G}.

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione os eventuais aumentos de custo ¢ depois aplique as redugdes de custo (como o da primeira
habilidade de Rojo Fungidérseo). O valor de mana de Rojo Fungidérseo é sempre 9, independentemente do
custo total de conjurag@o da magica.



A redugdo de custo so pode reduzir o mana genérico no custo total de uma magica. Vocé ndo pode reduzir
o custo de conjuracdo de Rojo Fungidoérseo a menos de {G} {G}.

Vocé ainda precisara pagar o custo de conjuragdo de Rojo Fungidérseo do seu cemitério.

Vocé precisa ganhar pontos de vida antes do inicio da etapa final para que a tltima habilidade seja
desencadeada.

Ruxa, Professor Paciente

{21{G}{G}

Criatura Lendéaria — Urso Druida

4/4

Toda vez que Ruxa, Professor Paciente, entrar no campo
de batalha ou atacar, devolva o card de criatura alvo sem
habilidades de seu cemitério para sua mao.

As criaturas que vocé controla sem habilidades recebem
+1/+1.

Vocé pode fazer com que as criaturas que vocé controla
sem habilidades atribuam o proprio dano de combate
como se nao tivessem sido bloqueadas.

Uma criatura ou um card de criatura sem habilidades ¢ uma criatura sem texto de regras. Isso inclui
criaturas realmente basicas (como Ursos Cinzentos, Urso Garra de Runa, Filhote de Urso e outros
estudantes ursinos igualmente fofos), criaturas com a face voltada para baixo, muitas fichas e criaturas que
perderam as proprias habilidades. Todas as habilidades que funcionam em zonas que nao sejam o campo de
batalha contam. Por exemplo, uma criatura com reciclar {2} nao ¢ uma criatura sem habilidades.

Em especial, nenhuma das duas tltimas habilidades de Ruxa concedera uma habilidade a nenhuma criatura.

As Auras e os Equipamentos que concedem habilidades usar@o os termos “ganha” ou “tem” e listardo
habilidades de palavra-chave ou habilidades entre aspas. Uma criatura sem habilidades afetada por tal Aura
ou Equipamento nio receberia mais o bonus de +1/+1 nem conseguiria atribuir dano de combate como se
ndo tivesse sido bloqueada. Se a Aura ou o Equipamento nao conceder nenhuma habilidade a criatura, a
criatura continuard a se beneficiar das duas tltimas habilidades de Ruxa.

Para cada criatura atacante que vocé controla sem habilidades, vocé decide se ela atribuira seu dano de
combate as criaturas bloqueadoras ou ao jogador ou planeswalker que estd sendo atacado. Vocé ndo pode
dividir a atribuicdo do dano entre eles. Vocé toma essa decisdo individualmente para cada criatura apta
antes que ela cause dano de combate.

Supersimplificar

{31{G}{U}

Feitico

Exile todas as criaturas. Cada jogador cria uma ficha de
criatura Fractal verde e azul 0/0 e coloca nela um nimero
de marcadores +1/+1 igual ao poder total das criaturas
que ele controlava e que foram exiladas dessa forma.

Supersimplificar conta o poder total das criaturas em suas tltimas existéncias no campo de batalha, ndo o
poder daqueles cards no exilio.



e Se um comandante for exilado dessa forma, seu poder sera contado juntamente ao de outras criaturas.
Depois que Supersimplificar terminar de ser resolvido, o dono daquele comandante podera mové-lo para a
zona de comando.

Taxa de Monologo

{23{W}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura sua segunda magica a
cada turno, vocé cria uma ficha de Tesouro.

e Nada especial acontece com a terceira magica, a quarta magica e assim por diante.
e A habilidade s6 pode ser desencadeada uma vez a cada turno para cada oponente.

e Naio importa se Taxa de Mondlogo estava no campo de batalha quando da conjurag@o da primeira magica.
Também ndo importa se a primeira magica ja foi resolvida ou ndo.

Técnica de Incarnacgio

{4}{B}

Feitigo

Demonstrar (Quando vocé conjura esta magica, vocé
pode copia-la. Se fizer isso, escolha um oponente para
copida-la também.)

Triture cinco cards e, depois, devolva um card de criatura
de seu cemitério para o campo de batalha.

e Vocé escolhe qual criatura trazer de volta depois de triturar cinco cards.

e  Vocé pode escolher qualquer card de criatura em seu cemitério, ¢ ndo apenas um que tenha sido triturado
dessa forma.

Teste Desconcertante

{3H{UHU}

Magica Instantanea

Escolha um —

* Devolva todas as fichas de criatura para as maos de
seus donos.

* Devolva todas as criaturas ndo fichas para as maos de
seus donos.

e Uma ficha que seja devolvida para a mao de seu dono deixa de existir como uma agéo baseada no estado na
préoxima vez em que um jogador receberia prioridade.




Tivash, Invocador do Escurecer

{4} {B}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo

4/4

Vinculo com a vida

No inicio de sua etapa final, se vocé ganhou pontos de
vida neste turno, vocé pode pagar X pontos de vida,
sendo X a quantidade de pontos de vida que vocé ganhou
neste turno. Se fizer isso, crie uma ficha de criatura
Deménio preta X/X com voar.

A habilidade de Tivash conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os eventuais pontos de vida
perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé perdeu 3 pontos de vida e ganhou 4 pontos de vida
anteriormente no turno, vocé pode pagar 4 pontos de vida para criar um Demonio 4/4.

Vocé ndo pode pagar menos pontos de vida do que o total que vocé ganhou para criar um Demoénio menor
e mais inofensivo.

Vocé precisa ganhar pontos de vida antes do inicio da etapa final para que a tlltima habilidade seja
desencadeada.

Veyran, Voz da Dualidade

{1}{U}{R}

Criatura Lendaria — Efrite Mago

2/2

Magificio — Toda vez que vocé conjura ou copia uma
magica instantdnea ou um feitico, Veyran, Voz da
Dualidade, recebe +1/+1 até o final do turno.

Se ao conjurar ou copiar uma magica instantdnea ou um
feitigo vocé fizer com que uma habilidade desencadeada
de uma permanente que vocé controla seja desencadeada,
aquela habilidade sera desencadeada uma vez adicional.

A 1ultima habilidade de Veyran, Voz da Dualidade, faz com que cada uma de suas habilidades de magificio,
inclusive a da propria Veyran, sejam desencadeadas uma vez adicional.

O efeito de Veyran nédo copia a habilidade desencadeada; ele so6 faz com que ela seja desencadeada
novamente. As escolhas feitas conforme vocé coloca a habilidade na pilha, como modos e alvos, sdo feitas
separadamente para cada ocorréncia da habilidade. As escolhas feitas durante a resolugdo também sao
feitas individualmente.

Se, de alguma forma, vocé controlar duas Veyrans (o que seria deveras poético), conjurar uma magica
instantadnea ou um feitico fara com que as habilidades sejam desencadeadas trés vezes. Uma terceira
Veyran (que ja seria menos poético) fara com que as habilidades sejam desencadeadas quatro vezes e assim
por diante.




Voértice da Musa

X} {U3{U}

Feitico

Exile os X cards do topo de seu grimoério. Vocé pode
conjurar uma magica instantanea ou um feitico com
valor de mana igual ou inferior a X dentre eles sem pagar
seu custo de mana. Depois, coloque os cards de magica
instantanea ou de feitico exilados que ndo foram
conjurados dessa forma em sua méo e o restante no
fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.

Se vocé conjura uma magica com {X} no custo sem pagar seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como
valor de X.

Vocé ndo tem que conjurar uma magica instantanea ou um feitico dessa forma. Se vocé ndo fizer isso,
todos os cards de magica instantanea ou de feitigo exilados serdo colocados em sua mao.

Yedora, Jardineira dos Timulos

{43{G}

Criatura Lendaria — Ent Druida

5/5

Toda vez que outra criatura ndo ficha que vocé controla
morre, vocé pode devolvé-la ao campo de batalha com a
face voltada para baixo sob o controle de seu dono. Ela é
um terreno Floresta. (Ela ndo tem outros tipos nem
habilidades.)

O card com a face voltada para baixo ndo tem nome nem cores. Seu unico tipo € terreno, seu Unico subtipo
¢ Floresta e sua tnica habilidade é “{T}: Adicione {G}”.

Se o card com a face voltada para baixo tiver metamorfose, vocé podera pagar seu custo de metamorfose
para voltar sua face para cima.

Se uma dessas Florestas for voltada para cima, isso fard com que o efeito que fez com que ela fosse um
terreno Floresta expire. A permanente com a face voltada para cima terd novamente suas caracteristicas
impressas, como nome, linha de tipo, custo de mana, habilidades e assim por diante.

Zaffai, Maestro do Trovao

{23{U{R}

Criatura Lendaria — Humano Xama

1/4

Magificio — Toda vez que vocé conjurar ou copiar uma
magica instantanea ou um feiti¢o, use vidéncia 1. Se o
valor de mana daquela magica for igual ou superior a 5,
crie uma ficha de criatura Elemental azul e vermelha 4/4.
Se o valor de mana daquela magica for igual ou superior
a 10, Zaffai, Maestro do Trovao, causara 10 pontos de
dano a um oponente aleatorio.

“O valor de mana daquela magica” se refere a magica que fez com que a habilidade fosse desencadeada, e
ndo ao card que vocé olha quando usa vidéncia.



e Se a magica instantdnea ou feitigo tiver {X} em seu custo de mana, X tera o valor escolhido para a magica
quando ela foi conjurada.

e O texto de regras de Zaffai em inglés foi impresso involuntariamente com o nome de card errado. O texto
acima € o correto e o nome completo do card em inglés é “Zaffai, Thunder Conductor”.
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