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As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢do de Magic: The Gathering,
assim como uma compilagdo de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da colecdo. Seu intuito € facilitar a
introdugao dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecéanicas e interagdes. Conforme as cole¢des futuras forem langadas, 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 a validade dos cards e explica algumas das mecénicas e conceitos
da colegdo.

A se¢do “Notas Sobre Cards Especificos” contém respostas as duvidas mais importantes, mais comuns e 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 cole¢do estdo listados.

NOTAS GERAIS DE 4 GUERRA DOS IRMAOS
Validade dos cards

Os cards de A Guerra dos Irmdos com o cddigo de colegdo BRO, independentemente de seus ntimeros de
colecionador, sdo permitidos nos formatos Padrdo, Pioneiro € Moderno, assim como em Commander e em outros
formatos. No langamento, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no formato Padrio: Innistrad: Cagada a
Meia-noite, Innistrad: Voto Carmesim, Kamigawa: Dinastia Neon, Ruas de Nova Capenna, Dominaria Unida ¢ A
Guerra dos Irmaos.

Os cards de Commander de 4 Guerra dos Irmdos com o c6digo BRC e numerados de 1-28 (e suas versoes
alternativas numeradas de 41-67) sdo validos nos formatos Commander, Legado e Vintage. Eles ndo sdo validos nos
formatos Padrao, Pioneiro ou Moderno. Os cards reimpressos com o codigo de colecdo BRC sdo validos em
qualquer formato em que um card com o mesmo nome seja valido.

O langamento de A Guerra dos Irméos também inclui reimpressoes de Artefatos com Borda Retr6 e o codigo de
colegdo BRR. Aqueles cards sdo validos em qualquer formato em que um card com o mesmo nome seja valido.
Aqueles cards podem ser encontrados em Boosters de Draft, Boosters de Colegao e Boosters de Colecionador.

Por fim, os Boosters de Colegdo e os Boosters de Colecionador de A Guerra dos Irmdos também podem conter
cards de Encontro de Universos - Transformers com codigo de colecdo impresso BOT. Esses novos cards sdo
validos nos formatos Commander, Legado e Vintage. Eles ndo sdo validos nos formatos Padrao, Pioneiro ou
Moderno.

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 vocé.



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

Nova mecanica: Cards de Prototipo

A Guerra dos Irmdos tem cards de protdtipo, os quais apresentam uma mecanica que representa o trabalho de um
artifice em estagios diferentes do desenvolvimento. Cada card de prototipo € uma criatura artefato com um conjunto
secundario de custo de mana, poder e resisténcia inseridos no topo de sua caixa de texto (Quando o texto de regras
completo ¢ exibido, o texto inserido aparece depois do outro texto de regras do card, depois dos caracteres “//”.). Ele
pode ser conjurado usando suas caracteristicas normais ou pode ser conjurado como uma pequena versao
“prototipada” de si mesmo que usa suas caracteristicas secundarias.

Autdémato da Blitz

{7}

Criatura Artefato — Constructo

6/4

fmpeto

/!

{2}{R}

Prototipo (Vocé pode conjurar esta magica com custo de
mana, cor e tamanho diferentes. Ela permanece com
suas habilidades e tipos.)
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Vocé pode conjurar Autdmato da Blitz normalmente pagando {7}. Nesse caso, ele permanece uma criatura artefato
Constructo 6/4 incolor com impeto, e seu valor de mana ¢ 7. E se vocé ainda ndo tiver sete manas? Bem, vocé pode
conjurar, em vez disso, um Autdmato da Blitz prototipado pagando seu custo de mana de {2} {R}. Se vocé o conjura
assim, ele se torna uma criatura artefato Constructo 3/2 vermelha com impeto, e seu valor de mana ¢é 3. As
caracteristicas diferentes se aplicam tanto a uma magica de criatura na pilha quanto a permanente no campo de
batalha.

Outras observacdes sobre prototipos:

e Um card de protdtipo € um card incolor em todas as zonas, exceto na pilha e no campo de batalha, assim
como na pilha ou no campo de batalha se ndo tiver sido conjurado como uma magica prototipada. Nesses
casos, ignore suas caracteristicas alternativas. Por exemplo, enquanto estiver em seu cemitério, Autdmato
da Blitz sera um card de criatura incolor com valor de mana 7. Ele ndo pode ser alvo de Reentrar em
Servi¢o, uma magica que tem como alvo um card de criatura ou artefato com valor de mana igual ou
inferior a 3 em seu cemitério.

e Quando conjurada como uma magica prototipada, a magica tem o custo de mana, o poder ¢ a resisténcia
mostrados em sua caixa de texto colorida secundaria em vez dos valores normais daquelas caracteristicas.
Sua cor e seu valor de mana sdo determinados por aquele custo de mana. A permanente que aquela magica
se torna conforme ela € resolvida tem as mesmas caracteristicas. Se a magica deixar a pilha de qualquer
outra forma, ou a permanente que ela se torna deixar o campo de batalha, ela volta imediatamente a usar
suas caracteristicas normais.

e Independentemente de como ele tenha sido conjurado, um card de prototipo tem sempre 0 mesmo nome, as
mesmas habilidades, os mesmos tipos e assim por diante. S6 o custo de mana, o valor de mana, a cor, o
poder e a resisténcia se alteram dependendo do fato de o card ter sido conjurado como uma magica
prototipada.

e A habilidade protétipo funciona em qualquer zona da qual a magica poderia ser conjurada. Por exemplo, se
um efeito permitir que vocé conjure magicas de artefato diretamente do seu cemitério, vocé podera conjurar
um Autdmato da Blitz prototipado do seu cemitério.



e Conjurar uma magica prototipada ndo ¢ o mesmo que conjura-la por um custo alternativo, € um custo
alternativo pode ser aplicado a uma magica conjurada dessa forma. Por exemplo, se um efeito permitir que
vocé conjure um card de artefato sem pagar seu custo de mana, vocé pode conjurar Automato da Blitz
normalmente ou na versao prototipada.

e Quando conjurar uma magica prototipada, use somente suas caracteristicas prototipadas para determinar se
sua conjuracdo ¢ valida. Por exemplo, se Autdmato da Blitz for exilado com a ultima habilidade de
Chandra, Vestida para Matar, vocé poderia conjura-lo por {2} {R} (por ele ser uma magica vermelha)
mesmo que ndo consiga conjura-lo como magica incolor por seu custo normal.

e Seum efeito copia uma magica prototipada, aquela copia (assim como a ficha que ela se torna no campo de
batalha) tera as mesmas caracteristicas da magica prototipada. Do mesmo modo, se um efeito criar uma
ficha que seja uma copia de uma permanente prototipada ou fizer com que outra permanente se torne uma
copia dela, a copia terd as mesmas caracteristicas da permanente prototipada.

Mecinica que retorna: Cards de Fusio

Os cards de Magic muitas vezes se combinam de maneiras poderosas, mas alguns cards se fundem de forma mais
literal, tornando-se uma tnica permanente representada por dois cards.

Os dois cards do par fundido abaixo sdo Argoth, Santudrio da Natureza, e Titania, Voz de Gaia. Esses cards se
comportam como cards de Magic normais na maior parte do tempo, mas se vocé possuir e controlar ambas as
metades desse par de fusdo no campo de batalha quando a ultima habilidade de Titania, Voz de Gaia, for resolvida,
elas se combinardo em um card gigante, Titania, Gaia Incarnada. A metade de cima de Titania, Gaia Incarnada, esta
impressa no verso do card de Titania, Voz de Gaia. A metade de baixo estd impressa no verso do card de Argoth,
Santuério da Natureza.



Argoth, Santuario da Natureza

Terreno

Argoth, Santuério da Natureza, entra no campo de
batalha virado, a menos que vocé controle uma criatura
verde lendéria.

{T}: Adicione {G}.

{2}{G}{G}, {T}: Crie uma ficha de criatura Urso verde
2/2 e depois triture trés cards. Ative somente como um
feitico.

(Funde-se com Titania, Voz de Gaia.)

/4

Titania, Voz de Gaia

{1}{G}{G}

Criatura Lendéaria — Elemental

3/4

Alcance

Toda vez que um ou mais cards de terreno sao colocados
em seu cemitério vindos de qualquer lugar, vocé ganha 2
pontos de vida.

No inicio de sua manuten¢do, se houver quatro ou mais
cards de terreno em seu cemitério € vocé€ possuir e
controlar Titania, Voz de Gaia, ¢ um terreno com o nome
Argoth, Santuario da Natureza, exile-os e depois funda-
os em Titania, Gaia Incarnada.

1

Titania, Gaia Incarnada

Indicador de cor: verde

Criatura Lendaria — Elemental Avatar

* /*

Vigilancia, alcance, atropelar, impeto

O poder e a resisténcia de Titania, Gaia Incarnada, sdo
ambos iguais ao numero de terrenos que vocé controla.
Quando Titania entrar no campo de batalha, devolva
todos os cards de terreno de seu cemitério para o campo
de batalha virados.

{3}{G}: Coloque quatro marcadores +1/+1 no terreno
alvo que vocé controla. Ele se torna uma criatura
Elemental 0/0 com impeto. Ela ainda € um terreno.

Quando Titania, Voz de Gaia, e Argoth, Santuario da Natureza, se fundem, o resultado ¢ uma unica
criatura, Titania, Gaia Incarnada, que ¢ representada por dois cards. Se a criatura fundida morrer, ambos os
cards serdo colocados em seu cemitério. Conforme ela deixa o campo de batalha, ambos os cards tém a face
voltada para cima novamente. Se os cards forem colocados no topo ou no fundo de seu grimoério, vocé
escolhe a ordem em que isso ¢ feito.

Um card em cada par de cards de fusdo tem uma habilidade que instrui vocé a exilar os dois cards e fundi-
los. Se vocé controla mais de um objeto com um daqueles nomes, vocé seleciona um objeto com aquele
nome para exilar.

Quando dois cards sdo exilados e fundidos, cada um deixa o campo de batalha e os dois retornam juntos
como um novo objeto desvirado sem relacdo com qualquer dos dois objetos que deixaram o campo de
batalha. Marcadores, Auras, Equipamentos e outros efeitos que tenham afetado aqueles dois cards ndo
afetarfo a permanente fundida.



Somente dois cards pertencentes ao mesmo par de fusdo podem se fundir. Fichas, cards que ndo sdo de
fusdo ou cards de fusdo que ndo formem um par de fusdo ndo podem ser fundidos. Se um efeito instruir um
jogador a fundir cards que ndo podem ser fundidos, aqueles cards permanecerdo no exilio.

e Enquanto um card de fusdo estiver em qualquer zona que ndo o campo de batalha, ele tera apenas as
caracteristicas de sua face frontal. O mesmo ¢ valido quando ele esta no campo de batalha com a face
voltada para cima.

e Enquanto uma permanente fundida esta no campo de batalha, ela tem apenas as caracteristicas dos reversos
combinados. Quaisquer efeitos que modifiquem a forma como o novo objeto entra no campo de batalha
considerara apenas os reversos combinados.

e Observe que a permanente representada pelos reversos combinados tem um indicador de cor.

e O valor de mana de uma permanente fundida é a soma dos valores de mana de suas faces frontais. Uma
criatura que se torna uma copia de uma permanente fundida tem apenas as caracteristicas dos reversos
combinados, e seu valor de mana ¢ 0.

e Um jogador solicitado a nomear um card pode nomear a combinag@o dos reversos, e cada jogador tem o
direito de saber as caracteristicas dos reversos combinados a qualquer momento.

e Seum efeito mover uma permanente fundida para uma nova zona e depois afetar “aquele card”, ele afetara
ambos os cards.

e Na variante Commander, a identidade de cor de um card fundido é determinada apenas pelos custos e
valores de mana no texto de regras de sua face frontal. Nenhum simbolo ou texto de regras da permanente
na qual ela se funde é considerado.

Mecéanica que retorna: Desenterrar

Conjurar magicas poderosas ¢ 6timo, mas as vezes escavar o passado pode ser igualmente util. Desenterrar ¢ uma
mecanica que retorna e permite que alguns cards de permanente retornem ao campo de batalha uma tltima vez.
Anteriormente, desenterrar apareceu principalmente em cards de criatura, mas A Guerra dos Irmdos também traz
essa mecénica em alguns cards de artefato.

Colheitadeira de Ashnod

{2}

Criatura Artefato — Constructo

3/1

Toda vez que Colheitadeira de Ashnod atacar, exile o
card alvo de um cemitério.

Desenterrar {1}{B} ({1}{B}: Devolva este card de seu
cemitério para o campo de batalha. Ele ganha impeto.
Exile-o no inicio da proxima etapa final ou se ele for
deixar o campo de batalha. Use desenterrar somente
como um feitico.)



Mesa de Pesquisas de Mishra

{1}

Artefato

{1}, {T}, sacrifique Mesa de Pesquisas de Mishra: Exile
os dois cards do topo de seu grimorio. Escolha um deles.
Até o final do seu préximo turno, vocé pode jogar aquele
card.

Desenterrar {1} {R} ({1}{R}: Devolva este card de seu
cemitério para o campo de batalha. Exile-o no inicio da
proxima etapa final ou se ele for deixar o campo de
batalha. Use desenterrar somente como um feitico.)

Se vocé ativar uma habilidade desenterrar de um card, mas o card for removido de seu cemitério antes que
a habilidade seja resolvida, a habilidade desenterrar sera resolvida e ndo fara nada.

Ativar a habilidade desenterrar de um card ndo ¢ o mesmo que conjurar aquele card. A habilidade
desenterrar ¢ colocada na pilha, mas o card, ndo. Magicas e habilidades que interagem com habilidades
ativadas (como o segundo modo de Desfabricar) interagem com desenterrar, mas magicas e habilidades que
interagem com magicas (como Raio de Dispersdo), néo.

No inicio da etapa final seguinte, uma permanente devolvida ao campo de batalha com desenterrar ¢
exilada. A habilidade que exila a permanente ¢ uma habilidade desencadeada retardada, e pode ser anulada
por efeitos, como o de Desfabricar, que anulem habilidades desencadeadas. Se a habilidade for anulada, a
permanente permanecera no campo de batalha e a habilidade desencadeada retardada ndo sera
desencadeada novamente. No entanto, o efeito de substitui¢do ainda exilara a permanente se ela deixar o
campo de batalha em algum momento.

Desenterrar concede impeto a permanente que ¢ devolvida ao campo de batalha (mesmo que ela ndo seja
um card de criatura). No entanto, nenhuma das habilidades de exilio ¢ concedida aquela permanente. Se
aquela permanente perder todas as suas habilidades, ela ainda sera exilada no inicio da proxima etapa final
e, se deixaria o campo de batalha.

Se uma permanente devolvida ao campo de batalha com desenterrar o deixaria por qualquer motivo, ela
sera, em vez disso, exilada, a menos que a magica ou habilidade que a esta fazendo deixar o campo de
batalha esteja, na verdade, tentando exila-la. Nesse caso, ela conseguira exila-la. Se aquela mégica ou
habilidade posteriormente devolver o card ao campo de batalha (como Rede Estéatica pode fazer, por
exemplo), o card de permanente retornard ao campo de batalha como um novo objeto sem relagdo com o
objeto que era antes. Os efeitos de desenterrar ndo se aplicarao mais a ele.

Mecanica que retorna: Fichas de Pedra de Energia

Com a primeira apari¢do em alguns cards de Domindria Unida, as fichas de Pedra de Energia sdo fichas
predefinidas que estdo voltando com maior frequéncia em A4 Guerra dos Irmdos. Elas podem ser viradas para gerar
mana incolor que possa ser gasto em qualquer coisa, exceto conjurar uma magica ndo de artefato.

Escavagdo Fallaji

{3}{G}{G}

Feitico

Crie trés fichas de Pedra de Energia viradas. Vocé ganha
3 pontos de vida. (4s fichas sdo artefatos com “{T}:
Adicione {C}. Este mana ndo pode ser gasto para
conjurar uma mdgica ndo de artefato”.)



e As fichas de Pedra de Energia sdo um tipo de ficha predefinida. Cada uma delas tém o subtipo de artefato
“Pedra de Energia” e a habilidade “{T}: Adicione {C}. Este mana ndo pode ser gasto para conjurar uma
magica ndo de artefato.”.

e  Vocé pode usar o {C} adicionado por uma ficha de Pedra de Energia em qualquer coisa que nao seja uma
magica ndo de artefato. Isso inclui pagar custos para ativar habilidades tanto de permanentes artefato
quanto permanentes ndo artefato, pagar custos de salvaguarda e assim por diante.

e Embora todos os cards em A4 Guerra dos Irmdos que criam fichas de Pedra de Energia criem fichas de
Pedra de Energia viradas, entrar no campo de batalha virada nédo faz parte da definigdo da ficha. Em
especial, se vocé criar uma ficha que seja uma copia de uma ficha de Pedra de Energia, a ficha copia néo
entrara no campo de batalha virada.

Mecanica que retorna: Marcadores de atordoamento

Os marcadores de atordoamento foram introduzidos no langamento de Domindaria Unida. Eles sdo um tipo especial
de marcador que impede que permanentes sejam desviradas.

Resfriamento Involuntario

(311U}

Feitico

Vire até dois artefatos e/ou criaturas alvo. Coloque dois
marcadores de atordoamento em cada uma daquelas
permanentes. (Se uma permanente com um marcador de
atordoamento se tornaria desvirada, em vez disso,
remova um marcador de atordoamento dela.)

e Se uma permanente virada com um marcador de atordoamento se tornaria desvirada, em vez disso, um
marcador de atordoamento sera removido dela. Este é um efeito de substituicao.

e  Marcadores de atordoamento substituem o desviramento por qualquer motivo, inclusive quando os
jogadores desviram permanentes viradas durante suas etapas de desvirar.

e Se uma permanente tiver mais que um marcador de atordoamento, apenas um sera removido cada vez que
ela se tornaria desvirada.

e Habilidades que sejam desencadeadas quando uma permanente “se torna desvirada” ndo serdo
desencadeadas se, em vez disso, um marcador de atordoamento for removido.

e Se desvirar uma permanente fizer parte de um custo (como o da primeira habilidade de Fonte de Halo),
vocé pode pagar aquele custo “desvirando” uma permanente virada com um marcador de atordoamento. O
marcador de atordoamento serd removido e a criatura permanecera virada. No entanto, o custo ainda sera

pago.

e Por outro lado, se desvirar multiplas criaturas fizer parte de um custo (como o das ultimas duas habilidades
de Fonte de Halo), vocé ndo pode “desvirar” a mesma permanente mais de uma vez para pagar aquele
custo.

e Marcadores de atordoamento existem independentemente dos efeitos que os criaram. Se uma permanente
nao tiver marcadores de atordoamento, ela sera desvirada normalmente.

e Marcadores de atordoamento ndo sdo marcadores de palavra-chave, e ndo fazem com que as permanentes
nas quais eles estdo ganhem nenhuma habilidade. Eles ndo serdo afetados por quaisquer efeitos que fagam
com que permanentes percam habilidades.




Nova acdo de palavra-chave: Converter
Nova habilidade de palavra-chave: Além do que os Olhos Podem Ver
Nova habilidade de palavra-chave: Metal vivo

Os cards de Encontro de Universos - Transformers trazem algumas mecénicas novas encontradas somente naqueles
cards. Cada card dupla face de Transformers é uma criatura artefato Robo na face frontal e um artefato ndo criatura
(geralmente um Veiculo) no reverso, e muda de forma no campo de batalha toda vez que uma habilidade instrui
vocé a converté-lo. Cada um também pode ser conjurado convertido por seu custo de Além do que os Olhos Podem
Ver na face frontal. Por fim, cada uma das faces de Veiculo tem metal vivo, uma habilidade que a torna uma criatura
durante o turno de seu controlador.

Arcee, Atiradora de Elite

{1} {R}{W}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

2/2

Além do que os Olhos Podem Ver {R}{W} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {R}{W}.)

Iniciativa

{1}, remova um ou mais marcadores +1/+1 de Arcee:
Ela causa aquela quantidade de dano a criatura alvo.
Converta Arcee.
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Arcee, Cupé Acrobatica

Indicador de cor: vermelho, branco

Artefato Lendario — Veiculo

2/2

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Toda vez que vocé conjurar uma magica que tenha uma
ou mais criaturas ou Veiculos que vocé controla como
alvo, coloque aquela quantidade de marcadores +1/+1
em Arcee. Converta Arcee.

Notas sobre converter:

e A agdo de palavra-chave converter funciona da mesma forma que a a¢éo de palavra-chave transformar,
encontrada em alguns outros cards; para converter uma permanente no campo de batalha, volte sua outra
face para cima.

e O valor de mana de uma permanente convertida no campo de batalha ¢ igual ao valor de mana da face
frontal do card, independentemente de qual face esteja voltada para cima.

e Converter uma permanente nao afeta nenhuma Aura nem Equipamento que esteja anexado a ela. Do
mesmo modo, os eventuais marcadores na permanente permanecem nela depois que ela é convertida.
Qualquer efeito continuo de uma magica ou habilidade resolvida continua a afeta-la. Quaisquer magicas ou
habilidades na pilha que tenham como alvo uma permanente continuardo a té-la como alvo depois que
aquela permanente for convertida.

e Qualquer habilidade desencadeada de outro card que seja desencadeada toda vez que uma permanente se
transforma também sera desencadeada toda vez que uma permanente for convertida.

e Do mesmo modo, uma habilidade de outro card que instrui vocé a “transformar” um daqueles cards fara
com que vocé o converta, mesmo que aquela habilidade ndo use a palavra “converter”.

Notas de Além do que os Olhos Podem Ver:



e  “Além do que os Olhos Podem Ver [custo]” significa que “Vocé pode conjurar este card pagando [custo]
em vez do seu custo de mana” A habilidade funciona em qualquer zona da qual a magica possa ser
conjurada.

e O custo é um custo alternativo, de modo que nio pode ser combinado com nenhum outro custo alternativo.
Ele pode ser combinado com quaisquer custos adicionais aplicaveis.

¢ Quando vocé conjura uma magica usando sua habilidade Além do que os Olhos Podem Ver, o card é
colocado na pilha com o reverso voltado para cima. A magica resultante tem todas as caracteristicas
daquela face.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar (como um custo de Além do que os Olhos Podem Ver), adicione qualquer custo adicional e depois
aplique as redugdes de custo. O valor de mana de uma magica conjurada usando Além do que os Olhos
Podem Ver ¢ determinado pelo custo de mana da face frontal do card, independentemente do custo total da
magica.

e Uma magica conjurada dessa forma entra no campo de batalha com o reverso voltado para cima.

e Se vocé copiar uma magica de permanente conjurada dessa forma, a copia tera as caracteristicas do reverso
do card, mesmo que ela mesma nao seja um card dupla face.

Notas de metal vivo:

e “Metal vivo” significa “Enquanto for o seu turno, esta permanente sera uma criatura artefato além de seus
outros tipos”.

e Enquanto for uma criatura, o Veiculo terd seu poder e resisténcia impressos.

e Seuma habilidade estatica de outra permanente so se aplicar a permanentes ndo criatura, aquela habilidade
se aplicard a um Veiculo com metal vivo somente durante o turno de oponentes do controlador da
permanente com metal vivo. Por exemplo, se vocé controlar Arcee, Cupé Acrobatica, e Marcha das
Maquinas, Arcee serd uma criatura artefato 2/2 durante o seu turno e uma criatura artefato 3/3 (porque seu
valor de mana ¢ 3) durante o turno de cada oponente.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DA COLECAO PRINCIPAL DE 4 GUERRA
DOS IRMAOS

A Ancora Temporal

{3HUHUHU}

Artefato Lendario

No inicio de sua manutengdo, use vidéncia 2.

Toda vez que vocé escolher colocar um ou mais cards no
fundo de seu grimorio enquanto usa vidéncia, exile
aquela quantidade de cards do fundo de seu grimério.
Durante o seu turno, vocé pode jogar cards exilados com
A Ancora Temporal.

e Vocé precisa seguir todas as regras normais de tempo para o card que vocé joga usando a ultima habilidade
de A Ancora Temporal e, se for uma magica, vocé€ precisa pagar seus custos para conjura-la.




Amalgama de Radifios

{5}

Criatura Artefato — Golem

5/5

{3} {G}{G}, sacrifique Amalgama de Radifios: Crie uma
ficha de criatura artefato Golem incolor X/X, sendo X
trés vezes o poder de Amalgama de Radifios. Ela ganha
impeto até o final do turno. Ative somente como um
feitico.

/!

{13{G}

Prototipo (Vocé pode conjurar esta magica com custo de
mana, cor e tamanho diferentes. Ela permanece com
suas habilidades e tipos.)

2/3

e Use o poder de Amalgama de Radifios em sua tltima existéncia no campo de batalha (ndo o poder do card
de criatura no cemitério) para determinar o valor de X.

Animagéo da Pedra de Forga

{34{U}

Encantamento — Aura

Encantar artefato

Quando Animacao da Pedra de Forga entrar no campo de
batalha, compre um card.

O artefato encantado ¢ uma criatura com poder e
resisténcia basicos 4/4 além de seus outros tipos.

e O artefato retém quaisquer tipos, subtipos ou supertipos que tenha. Em especial, se um Equipamento se
tornar uma criatura artefato, ele geralmente ndo podera ser anexado a outra criatura. Se ele estava anexado
a uma criatura, ele sera solto.

e Se o artefato ja for uma criatura, seu poder e resisténcia basicos se tornam 4 cada. Isso substitui todos os
efeitos anteriores que determinam valores especificos para o poder e a resisténcia da criatura. Qualquer
efeito de defini¢do de poder ou resisténcia que seja aplicado depois que Animagdo da Pedra de Forga seja
anexado ao artefato sobrescrevera este efeito.

e Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia de uma criatura, como os criados por Crescimento
Desenfreado, serdo aplicados a criatura, independentemente de quando eles comegaram a surtir efeito. O
mesmo se aplica a quaisquer marcadores que modifiquem seu poder e/ou resisténcia e efeitos que invertam
o poder e a resisténcia.

e A criatura artefato resultante podera atacar no seu turno se estiver sob seu controle continuamente desde o
inicio do turno. Ou seja, ndo importa desde quando ela é uma criatura, somente desde quando ela esta no
campo de batalha.

Animista de Liga Metalica

{G}

Criatura — Humano Druida

1/1

{2} {G}: Até o final do turno, o artefato ndo criatura alvo
que vocé controla se torna uma criatura artefato 4/4.



e Conforme a habilidade de Animista de Liga Metalica ¢ resolvida, a permanente alvo continua com
quaisquer outros tipos e subtipos que tinha antes de se tornar uma criatura artefato.

Aranha Pescadora Celeste

{2} {B}{G}

Criatura — Aranha
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Alcance

Quando Aranha Pescadora Celeste entra no campo de
batalha, vocé pode sacrificar outra criatura. Quando fizer
isso, destrua a permanente nao de terreno alvo.

Quando Aranha Pescadora Celeste morre, voc€ pode
ganhar 1 ponto de vida para cada card de criatura em seu
cemitério. Se fizer isso, exile Aranha Pescadora Celeste
de seu cemitério.

e A primeira habilidade desencadeada de Aranha Pescadora Celeste ndo tem alvos. Se vocé escolher
sacrificar outra criatura, uma segunda habilidade desencadeada (chamada de habilidade desencadeada
“reflexiva”) vai para a pilha e vocé escolhe a permanente alvo ndo de terreno naquele momento. Os
jogadores podem responder aquela segunda habilidade normalmente.

e Em especial, isso significa que os jogadores ndo saberdo qual permanente ndo de terreno vocé planeja
escolher como alvo até que vocé escolha sacrificar ou ndo uma criatura.




Argoth, Santuario da Natureza

Terreno

Argoth, Santudrio da Natureza, entra no campo de
batalha virado, a menos que vocé controle uma criatura
verde lendéria.

{T}: Adicione {G}.

{2}{G}{G}, {T}: Crie uma ficha de criatura Urso verde
2/2 e depois triture trés cards. Ative somente como um
feitico.

(Funde-se com Titania, Voz de Gaia.)

11

Titania, Voz de Gaia

{1}{G}{G}

Criatura Lendéaria — Elemental

3/4

Alcance

Toda vez que um ou mais cards de terreno sao colocados
em seu cemitério vindos de qualquer lugar, vocé ganha 2
pontos de vida.

No inicio de sua manuten¢do, se houver quatro ou mais
cards de terreno em seu cemitério e vocé possuir e
controlar Titania, Voz de Gaia, ¢ um terreno com o nome
Argoth, Santuario da Natureza, exile-os e depois funda-
os em Titania, Gaia Incarnada.

11

Titania, Gaia Incarnada

Indicador de cor: verde

Criatura Lendaria — Elemental Avatar

* /*

Vigilancia, alcance, atropelar, impeto

O poder ¢ a resisténcia de Titania, Gaia Incarnada, sdo
ambos iguais ao numero de terrenos que vocé controla.
Quando Titania entrar no campo de batalha, devolva
todos os cards de terreno de seu cemitério para o campo
de batalha virados.

{3}{G}: Coloque quatro marcadores +1/+1 no terreno
alvo que vocé controla. Ele se torna uma criatura
Elemental 0/0 com impeto. Ela ainda é um terreno.

A tltima habilidade de Titania, Gaia Incarnada, ndo tem uma duracgdo, o que significa que o terreno
permanece sendo uma criatura indefinidamente.

Vocé pode ativar a habilidade multiplas vezes tendo como alvo o mesmo terreno para adicionar mais
marcadores.

Assolagdo

{2}{R}

Feitigo

Esta magica ndo pode ser anulada.

Destrua o artefato alvo. Se seu valor de mana era igual
ou inferior a 1, compre um card.



e “Esta magica ndo pode ser anulada” significa que ela ndo pode ser anulada nem mesmo pela habilidade de
palavra-chave salvaguarda. O controlador da magica ainda podera pagar o custo de salvaguarda se ela tiver
como alvo um artefato com salvaguarda, mas Assola¢ao ndo sera anulada se ele nao o fizer.

Atacar na Jugular

{1}{B}

Magica Instantinea

Destrua a criatura nao artefato alvo.

e Se acriatura alvo também for um artefato quando Atacar na Jugular tentar ser resolvida, ela ndo sera
resolvida.

Audacia

{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +2/+0 e tem atropelar.
Quando Audacia for colocada num cemitério vinda do
campo de batalha, compre um card.

e Se a criatura que Audacia encantaria nao for um alvo valido conforme a magica de Aura for resolvida, a
magica inteira ndo sera resolvida. Ela vai diretamente da pilha ao cemitério, e ndo do campo de batalha, de
modo que sua ultima habilidade ndo ¢ desencadeada.

Baloth Obstinado

{2}{G}H{G}

Criatura — Besta

4/4

Quando Baloth Obstinado entra no campo de batalha,
vocé ganha 4 pontos de vida.

Se uma magica ou habilidade que um oponente controla
fizer com que vocé descarte Baloth Obstinado, em vez de
colocé-lo no seu cemitério, coloque-o no campo de
batalha.

e Se uma magica ou habilidade que um oponente controla fizer com que vocé descarte Baloth Obstinado e
tanto a habilidade de Baloth Obstinado quanto outra habilidade (como a de uma Linha de For¢a do Vacuo
de um oponente) instruir vocé a colocar Baloth Obstinado em algum outro lugar em vez de coloca-lo em
seu cemitério, vocé escolhera qual delas aplicar.

e Se vocé vocé descartar Baloth Obstinado e coloca-lo no campo de batalha, vocé ainda o tera descartado.
Habilidades que sejam desencadeadas quando vocé descartar um card ainda serdo desencadeadas.




Batalhao de Raios Artropodes

{9}

Criatura Artefato — Constructo

4/4

Atropelar, impeto

Quando Batalhao de Raios Artropodes entrar no campo
de batalha, se vocé o tiver conjurado, crie duas fichas

que sejam copias dele.

//

{3}{R}{R}

Prototipo (Vocé pode conjurar esta magica com custo de
mana, cor e tamanho diferentes. Ela permanece com

suas habilidades e tipos.)
2/2

e As copias terdo o mesmo custo de mana, valor de mana, poder ¢ resisténcia que Batalhdo de Raios
Artropodes, que variara dependendo de ter sido ou ndo conjurado como magica prototipada.

Behemoth Perene

{5}

Criatura Artefato — Besta

2/7

Vocé pode jogar terrenos do seu cemitério.

Desenterrar {G}{G} ({G}{G}: Devolva este card de seu
cemitério para o campo de batalha. Ele ganha impeto.
Exile-o no inicio da proxima etapa final ou se ele for
deixar o campo de batalha. Use desenterrar somente
como um feitico.)

e Behemoth Perene ndo altera os momentos em que vocé pode jogar aqueles cards de terreno. Vocé continua
podendo jogar apenas um terreno por turno, e somente durante sua fase principal quando tiver prioridade e
a pilha estiver vazia.

e Behemoth Perene ndo permite que vocé ative habilidades (como reciclar) de cards de terreno em seu
cemitério.

Bocardente Gigante

{2}{R}

Criatura — Dinossauro Besta

4/3

Atropelar

Os jogadores ndo podem ganhar pontos de vida.

e Migicas e habilidades que fazem com que jogadores ganhem pontos de vida ainda sdo resolvidas enquanto
Bocardente Gigante esta no campo de batalha. Nenhum jogador ganharé pontos de vida, mas quaisquer
outros efeitos daquela magica ou habilidade acontecerao.

e Seum efeito disser para determinar o valor do total de pontos de vida de um jogador como um niimero que
seja maior que o total de pontos de vida atual daquele jogador enquanto Bocardente Gigante estiver no
campo de batalha, o total de pontos de vida daquele jogador ndo se alterara.



Mascara do Artesdo de Jade

{2}

Artefato

{X}, {T}, sacrifique Mascara do Artesdo de Jade: Crie
uma ficha de criatura artefato Golem incolor X/X. Ative
somente como um feitigo.

Desenterrar {2}{G} ({2}{G}: Devolva este card de seu
cemitério para o campo de batalha. Exile-o no inicio da
proxima etapa final ou se ele for deixar o campo de
batalha. Use desenterrar somente como um feitico.)

e  Mascara do Artesdo de Jade foi involuntariamente impresso com um erro no custo de mana de sua
habilidade desenterrar. Seu custo é de 2 manas verdes, ¢ ndo 2 manas pretos. A versdo acima ¢ a correta.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE JUMPSTART DE A GUERRA DOS
IRMAOS

Dragao do Artifice

{6}

Criatura Artefato — Dragéo

4/4

Voar

{R}: As criaturas artefato que vocé controla recebem
+1/+0 até o final do turno.

Desenterrar {3} {R} {R} ({3}{R}{R}: Devolva este card
de seu cemitério para o campo de batalha. Ele ganha
impeto. Exile-o no inicio da proxima etapa final ou se ele
for deixar o campo de batalha. Use desenterrar somente
como um feitico.)

e A primeira habilidade desencadeada s6 afeta criaturas artefato que vocé controla no momento em que ela é
resolvida. Quaisquer criaturas artefato que passarem para o seu controle mais tarde no turno ndo serdo
afetadas.

Cao de Salvamento

BHWHW}

Criatura — Cao Soldado
3/3

Lampejo

Quando Cao de Salvamento entrar no campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 em cada outro Soldado que
vocé controla.

Previna todo o dano que seria causado a outros Soldados
atacantes que vocé controla.

e (Cao de Salvamento previne dano a outros Soldados atacantes mesmo que ele mesmo néo esteja atacando.

e Se Cao de Salvamento deixar o campo de batalha antes que o dano de combate seja causado a seus outros
Soldados atacantes, eles sofrerdo dano normalmente. Em especial, isso significa que costuma ser uma ma



ideia atacar com Céao de Salvamento se seu oponente puder bloquear com uma criatura que tenha iniciativa
e poder suficiente para mata-lo.

Balista do Terror

{7}

Criatura Artefato — Constructo

5/3

Ameagar

Toda vez que Balista do Terror ataca, vocé pode
sacrificar outra criatura. Quando fizer isso, destrua a
criatura alvo que um oponente controla.

Desenterrar {3} {B}{B} ({3}{B}{B}: Devolva este card
de seu cemiteério para o campo de batalha. Ele ganha
impeto. Exile-o no inicio da proxima etapa final ou se ele
for deixar o campo de batalha. Use desenterrar somente
como um feitico.)

e Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade desencadeada de Balista do Terror quando ela ataca. Se vocé
escolhe sacrificar uma criatura, a segunda habilidade desencadeada ¢ desencadeada e vocé escolhe um alvo
para aquela segunda habilidade. Os jogadores podem responder normalmente a essa segunda habilidade.

Autdmato Convocador de Bosques

{10}

Criatura Artefato — Constructo

8/8

Quando Autdmato Convocador de Bosques entrar no
campo de batalha, se vocé o conjurou, desvire o terreno
alvo que vocé controla. Ele se torna uma criatura Ent
com impeto e poder e resisténcia basicos iguais ao poder
e a resisténcia de Automato Convocador de Bosques. Ela
ainda ¢ um terreno.

/!

{21{G}{G}

Prototipo (Vocé pode conjurar esta magica com custo de
mana, cor e tamanho diferentes. Ela permanece com
suas habilidades e tipos.)
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e Use o poder ¢ a resisténcia de Autdmato Convocador de Bosques no momento em que sua habilidade
desencadeada ¢ resolvida para determinar o poder e a resisténcia basicos do terreno criatura Ent. Se
Autémato Convocador de Bosques ndo estiver mais no campo de batalha quando ele for resolvido, use o
poder e a resisténcia dele em sua tltima existéncia no campo de batalha.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE COMMANDER DE A GUERRA DOS
IRMAOS



A Arquimandrita

{2HUHRI{W}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

0/5

No inicio de sua manutencao, vocé ganha X de pontos de
vida, sendo X o nimero de cards na sua mao menos 4.
Toda vez que vocé ganha pontos de vida, cada
Conselheiro, Artesdo e Monge que vocé controla ganha
vigilancia e recebe +X/+0 até o final do turno, sendo X a
quantidade de pontos de vida que vocé ganhou.

Vire trés Conselheiros, Artesdos e/ou Monges desvirados
que vocé controla: Compre um card.

e  Vocé ndo pode ganhar quantidades negativas de pontos de vida. Se vocé tiver menos de quatro cards na
méo conforme a primeira habilidade é resolvida, vocé ndo ganhara nenhum ponto de vida, mas também néo
perdera pontos de vida.

e Como a habilidade ativada de A Arquimandrita ndo tem um simbolo de virar no custo, vocé pode virar
criaturas que ndo tenham estado sob seu controle desde o inicio de seu turno mais recente (inclusive a
propria Arquimandrita) para pagar o custo.

Ashnod, a Indiferente

{21 {U}{B}{R}

Criatura Lendaria — Humano Artesao

1/4

Toque mortifero

Toda vez que vocé ativa uma habilidade de um artefato
ou de uma criatura que ndo seja uma habilidade de mana,
se uma ou mais permanentes tiverem sido sacrificadas
para ativa-la, vocé pode copiar aquela habilidade. Vocé
pode escolher novos alvos para a copia. (Sacrificar um
artefato para gerar mana para ativar uma habilidade
ndo conta.)

e  “Sacrificadas para ativa-la” significa que aquela permanente foi sacrificada para pagar os custos da
habilidade. Sacrificar um artefato, como uma ficha de Tesouro, para gerar mana que vocé tenha usado para
pagar um custo de ativacdo ndo conta.

Dragao Avérneo da Fornalha Explosiva (“Blast-Furnace
Hellkite”, card disponivel somente em inglés)
{THR}R}

Criatura — Dragdo

5/5

Oferenda de artefato (Vocé pode conjurar esta magica
como se ela tivesse lampejo sacrificando um artefato e
pagando a diferencga dos custos de mana entre esta
mdgica e o artefato sacrificado. O custo de mana inclui
as cores.)

Voar, golpe duplo

As criaturas que atacam seus oponentes tém golpe duplo.



Quando vocé conjura uma magica com oferenda sacrificando uma permanente, 0 mana genérico no custo
da criatura sacrificada s6 reduz o custo de mana genérico no custo total da magica. Mana colorido e incolor
no custo de mana da permanente sacrificada reduz mana do mesmo tipo no custo total da magica, e
qualquer excesso reduz aquela quantidade de mana genérico do custo total da magica. O custo total da
magica nio pode ser reduzido a menos de {0}.

A tltima habilidade de Dragdo Avérneo da Fornalha Explosiva se aplica a qualquer criatura que esteja
atacando um de seus oponentes, mesmo que outro oponente controle aquela criatura.

Discipula de Caelus Nin
{43{W}

Criatura — Humano Mago
3/4

Quando Discipula de Caelus Nin entra no campo de
batalha, comecando por vocé, cada jogador escolhe até
cinco permanentes que ele controla. Todas as
permanentes ndo escolhidas dessa forma, exceto
Discipula de Caelus Nin, saem de fase.

Permanentes ndo podem entrar em fase.

A tltima habilidade significa que nenhuma permanente entra em fase sob o controle de nenhum jogador
enquanto Discipula de Caelus Nin estiver no campo de batalha. Isso inclui permanentes que saem de fase
de outras formas além da primeira habilidade, e mesmo permanentes que ja estejam fora de fase quando ela
entrar no campo de batalha. Depois que ela deixar o campo de batalha, cada permanente fora de fase
entrara em fase normalmente durante a etapa de desvirar de seu controlador, com uma excegéo (ver
abaixo).
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Se um efeito fizer com que uma permanente saia de fase “até” que algum outro efeito ocorra, ¢ aquele
evento ocorrer enquanto Discipula de Caelus Nin ainda estiver no campo de batalha, a permanente
permanecera fora de fase para sempre.

Se Discipula de Caelus Nin sair de fase, outras permanentes fora de fase poderdo entrar em fase
normalmente enquanto ela esta fora de fase. Durante a etapa de desvirar de seu controlador, Discipula de
Caelus Nin e todas as outras permanentes que aquele jogador controla entram em fase ao mesmo tempo.

Enquanto uma permanente esta fora de fase ela ¢ tratada como se ndo existisse. Ela ndo pode ser alvo de
magicas nem habilidades, suas habilidades estaticas ndo 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. Do mesmo modo, entrar
em fase ndo desencadeia nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha.

Quaisquer efeitos unicos que estejam esperando “até que [isso] deixe o campo de batalha” como o de
Sacerdote Banidor, ndo ocorrerdo quando uma permanente sai de fase.

Quaisquer efeitos continuos com uma duragao “enquanto [alguma coisa]”, como a de Canta-mente
Vodaliana, ignora os objetos fora de fase. Todos os efeitos desse tipo expiram caso as condi¢des nao sejam
mais satisfeitas depois de ignorarem os objetos fora de fase.

Cada Aura e Equipamento anexado a uma permanente que saia de fase também sai de fase. Elas entrardo
em fase com aquela permanente e ainda estardo anexadas a ela. Do mesmo modo, 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.



Farid, Empreendedor dos Salvados (“Farid, Enterprising
Salvager”, card disponivel somente em inglés)

{2}{R}

Criatura Lendaria — Humano Soldado
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Toda vez que um artefato nao ficha que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
crie uma ficha de artefato incolor com o nome Sucata.
{1} {R}, sacrifique um artefato: Escolha um —

* Coloque um marcador +1/+1 em Farid. Ele ganha
ameagar até o final do turno.

* Atice a criatura alvo.

* Descarte um card e depois compre um card.

O nome da ficha é Sucata e ela ndo tem habilidades.

Se, durante a etapa de declaracdo de atacantes de um jogador, uma criatura que aquele jogador controla que
tenha sido atigada for virada, afetada por uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ou néo
esteve sob o controle daquele jogador de modo continuo desde o inicio do turno (e néo tiver impeto), ela
ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer uma criatura atacar um jogador, seu controlador ndo sera
forcado a pagar aquele custo, de modo que ela ndo precisara atacar aquele jogador.

Se a criatura ndo se enquadrar em nenhuma das exceg¢des acima e puder atacar, ela precisa atacar um
jogador que ndo seja o controlador da magica ou habilidade 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 o jogador que a atigou.

Estar aticada ndo é uma habilidade que a criatura tenha. Uma vez que ela tenha sido aticada, ela precisa
atacar conforme detalhado acima, mesmo que perca todas as habilidades.

Atacar com uma criatura aticada ndo faz com que ela deixe de estar atigada. Se houver uma fase de
combate adicional naquele turno ou se outro jogador ganhar o controle daquela criatura antes que ela deixe
de estar atigada, cla deve atacar novamente se estiver apta.

Se uma criatura que vocé controla tiver sido aticada por multiplos oponentes, ela precisa atacar um de seus
oponentes que ndo a atigaram, pois isso satisfaz os requisitos de niimero maximo de aticamentos. Se uma
criatura que vocé controla tiver sido atigada por cada um de seus oponentes, vocé escolhe o oponente que
ela atacard.

Raspabrilho (“Glint Raker”, card disponivel somente em
inglés)

{3H{U}

Criatura — Dragonete

1/3

Voar

Raspabrilho recebe +X/+0, sendo X o maior valor de
mana entre os dos artefatos que vocé controla.

Toda vez que Raspabrilho causar dano de combate a um
jogador, vocé podera revelar uma quantidade equivalente
de cards do topo de seu grimoério. Coloque um card de
artefato revelado dessa forma em sua méao e o restante
em seu cemitério.



Se um artefato no campo de batalha tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

Caixa de Musica de Kayla (“Kayla’s Music Box”, card
disponivel somente em inglés)

{2}

Artefato Lendario

{W}, {T}: Olhe o card do topo de seu grimdrio e depois
o exile com a face voltada para baixo. (Vocé pode olha-
loa qualquer momento.)

{T}: Até o final do turno, vocé pode jogar cards que
vocé possui exilados com Caixa de Musica de Kayla.

Nenhum outro jogador pode olhar os card com a face voltada para baixo que vocé possui exilados com
Caixa de Mtssica de Kayla, mesmo que outro jogador tome o controle dela.

Efigie do Deus Maquina (“Machine God’s Effigy”, card
disponivel somente em inglés)

{4}

Artefato

Vocé pode fazer com que Efigie do Deus Maquina entre
no campo de batalha como copia de qualquer criatura no
campo de batalha, exceto por ser um artefato e ter “{T}:
Adicione {U}” (Ele ndo é uma criatura.)

{T}: Adicione {U}.

A habilidade de Efigie do Deus Maquina ndo tem a criatura como alvo.

Exceto por seus tipos e subtipos ndo artefato, Efigie do Deus Maquina copia exatamente o que estava
impresso na criatura original e nada mais (a menos que aquela criatura esteja copiando alguma outra coisa
ou seja uma ficha; ver abaixo), e ela tera “{T}:Adicione {U}”. Ela ndo copia o fato de a criatura estar ou
ndo virada, ter ou ndo quaisquer marcadores ou Auras anexadas, nem quaisquer efeitos de copia que
tenham alterado seus tipos, cor ¢ assim por diante.

Efigie do Deus Maquina ndo copiarad nenhum tipo (como criatura ou encantamento) ou subtipos ndo de
artefatos (como Phyrexiano ou Elfo) que a criatura tinha, mas copiara quaisquer supertipos, como lendario,
¢ subtipos de artefato (como Tesouro ou Veiculo). Ela também tem o mesmo nome, de modo que se vocé
copiar uma criatura lendaria que vocé controla, vocé precisara escolher uma delas para colocar em seu
cemitério devido a regra das lendas.

Se Efigie do Deus Maquina copiar um planeswalker que tenha se tornado uma criatura devido a um efeito,
Efigie do Deus Maquina tera as habilidades de lealdade daquele planeswalker, mas seu unico tipo de card
sera artefato (ela ainda sera lendaria na maioria dos casos). Como ela mesma nao é um planeswalker, ela
ndo entrara no campo de batalha com marcadores de lealdade, mas ela também ndo morrera por néo té-los.
Do mesmo modo, ela ndo pode ser atacada nem sofrer dano. Vocé s6 pode ativar uma habilidade de
lealdade daquela permanente por turno. Se posteriormente ela se tornar uma criatura e algum dano for
causado a ela, o dano nido removera nenhum marcador de lealdade.

Se Efigie do Deus Maquina copiar uma Saga que tenha se tornado uma criatura devido a um efeito, ela tera
as habilidades de capitulo daquela Saga, mas ela ndo recebera um marcador de conhecimento a cada turno
porque ela mesma ndo ¢ uma Saga, uma vez que seu Unico tipo de card ¢ artefato. A menos que tenha a
habilidade adiantar leitura encontrada em algumas Sagas da cole¢do Dominaria Unida, ela também ndo
entrara no campo de batalha com nenhum marcador. Se vocé achar uma forma de colocar marcadores de



conhecimento nela, as habilidades adequadas serdo desencadeadas. Ela ndo sera sacrificada depois de
chegar a um nimero de marcadores de conhecimento igual ao nimero de seu ultimo capitulo.

Se Efigie do Deus Maquina copiar um terreno com um tipo de terreno bésico que tenha se tornado uma
criatura devido a um efeito, ela ndo terd nenhuma habilidade de mana que o terreno tenha devido a seus
tipos de terreno (no entanto, ela tera a que ela concede a si mesma). Por exemplo, se uma Floresta basica
tiver se tornado uma criatura devido a algum efeito e Efigie do Deus Maquina tiver entrado no campo de
batalha como copia dela, ela serd um artefato basico com o nome Floresta e terd “{T}: Adicione {U}”, mas
ndo a habilidade intrinseca “{T}: Adicione {G}”.

Se a criatura copiada tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

Se a criatura escolhida estiver copiando outra coisa, Efigie do Deus Maquina entrara no campo de batalha
como o que quer que a criatura escolhida esteja copiando (com as excegdes listadas).

Se a criatura escolhida for uma ficha, Efigie do Deus Maquina copiara as caracteristicas originais da ficha
conforme descritas pelo efeito que criou a ficha, mais as excegoes listadas. Efigie do Deus Maquina néao ¢é
uma ficha, nem mesmo quando copia uma.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serdo desencadeadas quando
Efigie do Deus Maquina 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 escolhida
também funcionara. Observe que alguns daqueles efeitos s6 podem funcionar corretamente se ela for uma
criatura, e ndo fardo nada produtivo, uma vez que a copia é um artefato, ndo uma criatura.

Se, de alguma forma, Efigie do Deus Maquina entrar no campo de batalha a0 mesmo tempo que outra
criatura, ela ndo podera ser uma copia daquela criatura. Vocé s6 pode escolher uma criatura que ja esteja no
campo de batalha.

Marcha do Progresso (“March of Progress”, card
disponivel somente em inglés)

23 {U}

Feitico

Escolha uma criatura artefato alvo que vocé controla.
Para cada criatura escolhida dessa forma, crie uma ficha
que seja uma copia dela.

Sobrecarga {6} {U} (Vocé pode conjurar esta magica
por seu custo de sobrecarga. Se fizer isso, altere seu
texto substituindo todas as ocorréncias de “a criatura
alvo” por “cada criatura’.)

Cada ficha copia exatamente o que estd impresso na criatura artefato original e nada mais (a no ser que a
criatura esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ele ndo copia informagdes como se a
criatura estéd virada ou desvirada, se tem ou ndo tem quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras
anexadas, ou quaisquer efeitos que ndo sejam de cdpia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus
tipos, sua cor e assim por diante.

Se a criatura artefato copiada tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

Se a criatura artefato escolhida estiver copiando outra coisa, a ficha entrard no campo de batalha como o
que quer que a criatura escolhida esteja copiando.

Se a propria criatura artefato escolhida for uma ficha, a ficha criada por Marcha do Progresso copia as
caracteristicas originais da ficha conforme determinadas pelo efeito que a criou.



Todas as habilidades de entrada no campo de batalha da criatura artefato 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 escolhida também
funcionara.

Se vocé ndo pagar o custo de sobrecarga de uma magica, aquela magica tera um tnico alvo. Se vocé pagar
o custo de sobrecarga, a magica ndo tera nenhum alvo.

Por néo ter alvos quando seu custo de sobrecarga € pago, uma magica com sobrecarga pode afetar
permanentes com resisténcia a magia ou prote¢ao contra a cor adequada.

Sobrecarga ndo altera o momento em que vocé pode conjurar a magica.

Conjurar uma magica com sobrecarga nao altera o custo de mana da magica. Em vez dele, vocé
simplesmente paga o custo de sobrecarga.

Os efeitos que fazem com que vocé pague mais ou menos por uma magica também fardo com que vocé
pague a mesma quantidade a mais ou a menos por seu custo de sobrecarga.

Se vocé for instruido a conjurar uma magica com sobrecarga “sem pagar seu custo de mana”, vocé ndo
pode, em vez disso, escolher pagar o custo de sobrecarga.

Mishra, O Eminente

{2}{U}{B} {R}

Criatura Lendaria — Humano Artesao

5/4

No inicio do combate no seu turno, crie uma ficha que
seja uma copia do artefato ndo criatura alvo que vocé
controla, exceto por seu nome ser Guerriforme de Mishra
e ela ser uma criatura artefato Constructo 4/4 além de
seus outros tipos. Ela ganha impeto até o final do turno.
Sacrifique-a no inicio da proxima etapa final.

Exceto por nome, poder, resisténcia e tipos, a ficha copia exatamente o que estava impresso na permanente
original e nada mais (a ndo ser que a permanente esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja
abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a permanente estd virada ou desvirada, se tem ou néo
quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras anexadas e assim por diante.

Se a permanente copiada tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

Se a permanente copiada for uma ficha, a nova ficha que ¢ criada copiara as caracteristicas daquela ficha
conforme definidas pelo efeito que a criou (com as excecdes listadas).

Se a permanente copiada estiver copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer
que a permanente tenha copiado (com as excecdes listadas).

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada serdo desencadeadas quando
a ficha entrar no campo de batalha. Quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no
campo de batalha” ou “[esta permanente] entra no campo de batalha com” da permanente alvo também
funcionardo.




Purificadora da Via das Raizes

{3H{G}

Criatura — Elfo Druida

3/4

Os terrenos que vocé controla e os cards de terreno em
seu grimoério sdo basicos.

Ser basico ndo concede a um terreno nenhuma habilidade que ele ja ndo tenha, e ndo remove nenhum tipo
de card, subtipo ou supertipo. Por exemplo, um card de terreno que seja lendario sera tanto basico quanto
lendario enquanto estiver no campo de batalha ou em seu grimorio.

Em especial, tornar-se basico ndo concede nenhum dos tipos de terreno basico. Se um efeito instruir vocé a
procurar em seu grimoério um terreno basico enquanto vocé controlar Purificadora da Via das Raizes, vocé
pode procurar qualquer card de terreno em seu grimorio. No entanto, se um efeito instruir vocé a procurar
em seu grimorio um card com um tipo de terreno basico, vocé precisa procurar um terreno que seja uma
Planicie, Ilha, Pantano, Montanha ou Floresta, independentemente de o terreno ser basico ou nao.

Terrenos que se tornam basicos ndo sdo mais terrenos ndo basicos. Isso pode alterar os efeitos que podem
se aplicar a eles. Por exemplo, se um oponente controla Lua Sangrenta, um encantamento que diz que “Os
terrenos ndo basicos sdo Montanhas” e vocé joga Purificadora da Via das Raizes, Lua Sangrenta ndo podera
mais se aplicar aos terrenos que vocé controla porque todos serdo basicos.

Sanwell, As Vingador (“Sanwell, Avenger Ace”, card
disponivel somente em inglés)

{13 {W}

Criatura Lendaria — Humano Piloto

3/1

Enquanto uma criatura artefato que vocé controla estiver
atacando, previna todo o dano que seria causado a
Sanwell, As Vingador.

Toda vez que Sanwell se tornar virado, exile os seis
cards do topo de seu grimorio. Vocé pode conjurar um
card de Veiculo ou criatura artefato dentre eles. Depois,
coloque o restante no fundo de seu grimério em ordem
aleatoria.

Se Sanwell, As Vingador, de alguma forma for uma criatura artefato, sua primeira habilidade vera ele
mesmo enquanto ele estiver atacando.

Vocé precisa pagar todos os custos de uma magica conjurada usando a tltima habilidade de Sanwell.

Se vocé escolher ndo conjurar uma magica dessa forma, ela vai para o fundo do grimério com os outros
cards reveladosexilados. Vocé ndo pode esperar para conjura-la posteriormente.




Erudito dos Novos Horizontes (“Scholar of New
Horizons”, card disponivel somente em inglé€s)

{1} {W}

Criatura — Humano Batedor

171

Erudito dos Novos Horizontes entra no campo de batalha
com um marcador +1/+1.

{T}, remova um marcador de uma permanente que vocé
controla: Procure em seu grimoério um card de Planicie e
revele-o. Se um oponente controlar mais terrenos que
vocé, vocé pode colocar aquele card no campo de batalha
virado. Se ndo colocar o card no campo de batalha,
coloque-o em sua méo. Depois, embaralhe.

e Vocé pode escolher colocar um card em sua mao em vez de no campo de batalha mesmo que um oponente
controle mais terrenos que vocé.

Barril de Fundi¢ao (“Smelting Vat”, card disponivel
somente em inglés)

{4}

Artefato

{1}, {T}, sacrifique outro artefato: Revele os oito cards
do topo de seu grimério. Coloque até dois cards de
artefato ndo criatura com valor de mana total igual ou
inferior ao valor de mana do artefato sacrificado dentre
eles no campo de batalha e o restante no fundo de seu
grimoério em ordem aleatoria.

e Se um artefato revelado dessa forma tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

Cajado de Titania

{2}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +X/+X, sendo X o numero de
Florestas que vocé controla.

Toda vez que a criatura equipada atacar, crie uma ficha
de criatura terreno Floresta Driade verde 1/1. (Ela ainda
¢ afetada pelo enjoo de invocagdo.)

Equipar {3}

e Floresta é um subtipo de terreno. Driade ¢ um subtipo de criatura. Se um efeito fizer com que uma ficha
tenha um subtipo de terreno diferente, isso ndo afetara seus subtipos de criatura (nem cor), e vice-versa.




Tawnos, Sobrevivente Soturno

{13{U}

Criatura Lendaria — Humano Artesao

1/3

{2}, {T}: Crie uma ficha que seja uma copia de até uma
ficha de artefato alvo que vocé controla. Triture dois
cards.

{1} {W}{U}{B}, {T}, sacrifique duas fichas de artefato,
exile um card de artefato ou criatura de seu cemitério:
Crie uma ficha que seja uma copia do card exilado,
exceto por ser um artefato além de seus outros tipos.
Ative somente como um feitigo.

A ficha que vocé cria com a primeira habilidade copia as caracteristicas originais da ficha copiada
conforme definidas pelo efeito que a criou. A ficha recém-criada ndo copia o fato de a ficha original estar
virada ou desvirada, se tem marcadores, se tem Auras ¢/ou Equipamentos anexados nem se qualquer efeito
que ndo seja de copia alterou seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

Se a ficha original estiver copiando outra coisa, a ficha que vocé cria usara os valores copiaveis da ficha
original. Na maioria dos casos, ela sera uma copia do que quer que a ficha original esteja copiando.

Para ambas as habilidades, se a ficha for criada copiando uma ficha ou um card com {X} no custo de mana,
X é0.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da ficha que vocé crie serdo desencadeadas quando
ela entrar no campo de batalha. Quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo
de batalha” ou “[esta permanente] entra no campo de batalha com” da ficha ou do card copiado também
funcionardo.

Titania, For¢a da Natureza

{43{G}{G}

Criatura Lendaria — Elemental

6/6

Vocé pode jogar Florestas de seu cemitério.

Toda vez que uma Floresta entrar no campo de batalha
sob seu controle, crie uma ficha de criatura Elemental
verde 5/3.

Toda vez que um Elemental que vocé controla morre,
vocé pode triturar trés cards.

Titania, For¢a da Natureza, ndo altera o momento em que vocé pode jogar aquelas Florestas. Vocé continua
podendo jogar apenas um terreno por turno, e somente durante sua fase principal quando tiver prioridade e
a pilha estiver vazia.




Urza, Artifice Chefe

{3HWIH{U} {B}

Criatura Lendaria — Humano Artesdo

4/5

Afinidade por criaturas artefato (Esta mdgica custa {1} a
menos para ser conjurada para cada criatura artefato
que vocé controla.)

As criaturas artefato que vocé controla t€ém ameacar.

No inicio de sua etapa final, crie uma ficha de criatura
artefato Constructo incolor 0/0 com “Esta criatura recebe
+1/+1 para cada artefato que vocé controla”.

A habilidade daquela ficha de Constructo conta o proprio Constructo, de modo que ele sera ao menos 1/1.

Cirurgides da Fiacao (“Wire Surgeons”, card disponivel
somente em inglés)

{4} {B} {B}

Criatura — Humano Artesao

6/5

Amedrontar (Esta criatura so pode ser bloqueada por
criaturas pretas e/ou criaturas artefato.)

Cada card de criatura artefato em seu cemitério tem bis.
Seu custo de bis ¢ igual a seu custo de mana. (Exile-o e
pague seu custo de mana: Para cada oponente, crie uma
ficha que é uma copia que ataca aquele oponente neste
turno se estiver apta. Elas ganham impeto. Sacrifique-as
no inicio da proxima etapa final. Ative somente como um

feitico.)

Exilar o card com bis € um custo de ativacdo da habilidade. Depois que voc€ anuncia que a esta ativando,
nenhum jogador pode realizar a¢des até que vocé termine. Eles ndo podem tentar remover o card de seu
cemitério para impedir que voc€ pague o custo.

Os oponentes que deixaram o jogo ndo sdo contados para determinar quantas fichas criar.

As fichas s6 copiam o que estava no card original. Elas ndo copiam os efeitos que modificaram aquela
criatura anteriormente quando estava no campo de batalha.

Cada ficha precisa atacar o jogador adequado se estiver apta.

Se por qualquer motivo uma delas ndo puder atacar (por exemplo, por estar virada), ela ndo ataca. Se o
ataque tem um custo, vocé ndo ¢ obrigado a paga-lo, portanto ela ndo precisa atacar naquele caso.

Se um efeito impede que uma ficha ataque um jogador especifico, aquela ficha pode atacar qualquer
jogador ou planeswalker ou ndo atacar. Se o efeito impede a ficha de atacar um jogador especifico a menos
que um custo seja pago, voc€ ndo precisa pagar aquele custo, a menos que vocé queira atacar aquele
jogador.

Se de alguma forma uma das fichas passar ao controle de outro jogador conforme a habilidade
desencadeada retardada for resolvida, vocé ndo podera sacrificar aquela ficha. Ela permanecera no campo
de batalha indefinidamente, mesmo que vocé ganhe o controle dela posteriormente.




Crisol Magnifico (“Wondrous Crucible”, card disponivel
somente em inglés)

{7}

Artefato

As permanentes que vocé controla tém salvaguarda {2}.
No inicio de sua etapa final, triture dois cards e depois
exile um card ndo de terreno aleatorio de seu cemitério.
Copie-o. Vocé pode conjurar a copia sem pagar seu custo
de mana. (Uma copia de uma magica de permanente
torna-se uma ficha.)

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

e 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 refor¢ar. Se o card tiver custos adicionais
obrigatorios, vocé devera paga-los.

e Seacopia tiver um {X} em seu custo de mana, vocé precisara escolher 0 como valor de X.

e O card permanece exilado independentemente do que aconteca com a copia.

NOTAS DE CARDS ESPECIFICOS DE TRANSFORMERS DE ENCONTRO DE
UNIVERSOS

Blaster, DJ de Combate

{3} {R}{G}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

3/3

Além do que os Olhos Podem Ver {1} {R}{G} (Vocé
pode conjurar este card convertido por {1}{R}{G}.)
As outras criaturas artefato e Veiculos nao ficha que
vocé controla tém modular 1. (Elas entram no campo de
batalha com um marcador +1/+1 adicional. Quando
elas morrem, vocé pode colocar seus marcadores +1/+1
na criatura artefato alvo.)

Toda vez que vocé colocar um ou mais marcadores
+1/+1 em Blaster, converta-o.

11

Blaster, Motivador

Indicador de cor: vermelho, verde

Artefato Lendario

Modular 3

{X}, {T}: Mova X marcadores +1/+1 de Blaster para
outro artefato alvo. Aquele artefato ganha impeto até o
final do turno. Se Blaster ndo tiver marcadores +1/+1,
converta-o. Ative somente como um feitigo.

e Se Blaster, DJ de Combate, de alguma forma entrar no campo de batalha a0 mesmo tempo que uma ou
mais outras criaturas artefato ou Veiculos, nenhuma daquelas criaturas ou Veiculos tera modular 1 devido a
habilidade de Blaster antes de terem entrado no campo de batalha, de modo que elas ndo entrardo no campo
de batalha com o marcador +1/+1 adicional.



Se Blaster, DJ de Combate, morrer a0 mesmo tempo que uma ou mais criaturas artefato ou Veiculos, as
habilidades modular que ele estava concedendo a cada uma delas serfo desencadeadas.

Se uma criatura com um ou mais marcadores +1/+1 receber marcadores -1/-1 suficientes para fazé-la
morrer, ela deixara o campo de batalha com todos aqueles marcadores. A habilidade modular colocara um
numero de marcadores +1/+1 na criatura artefato alvo igual ao numero de marcadores +1/+1 nesta criatura
antes de ela deixar o campo de batalha.

Converter Blaster, DJ de Combate, em Blaster, Motivador, ndo faz com que ele receba marcadores de sua
habilidade modular.

Se Blaster, Motivador, tiver menos que X marcadores +1/+1 conforme sua habilidade ativada for resolvida,
todos os marcadores +1/+1 dele serdo movidos.

Blitzwing, Atormentador Cruel

{5}{B}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

6/5

Além do que os Olhos Podem Ver {3} {B} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {3}{B}.)

No inicio de sua etapa final, o oponente alvo perde uma
quantidade de pontos de vida igual aos pontos de vida
que ele perdeu neste turno. Se nenhum ponto de vida for
perdido dessa forma, converta Blitzwing.

1

Blitzwing, Atacante Adaptativo

Indicador de cor: preto

Artefato Lendario — Veiculo

3/5

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também serda uma criatura.)

No inicio do combate no seu turno, escolha
aleatoriamente voar ou indestrutivel. Blitzwing ganha
aquela habilidade até o final do turno.

Toda vez que Blitzwing causar dano de combate a um
jogador, converta-o.

Depois que Blitzwing, Atacante Adaptativo, se converte em Blitzwing, Atormentador Cruel, ele ainda ¢
uma criatura atacante em combate. Ele ainda tera quaisquer habilidades ganhas, inclusive a habilidade que
ele ganhou no inicio do combate. Em especial, se de alguma forma ele tiver ganho golpe duplo, ele se
converterd antes de causar dano de combate na etapa de dano de combate regular.




Cyclonus, o Sabotador

{23{U} {B}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

2/5

Além do que os Olhos Podem Ver {5} {U} {B} (Vocé
pode conjurar este card convertido por {5}{U}{B}.)
Voar

Toda vez que Cyclonus causa dano de combate a um
jogador, ele acoberta. Em seguida, se o poder de
Cyclonus for igual ou superior a 5, converta-o. (Para
fazer uma criatura acobertar, compre um card e depois
descarte um card. Se vocé descartou um card ndo de
terreno, coloque um marcador +1/+1 naquela criatura.)
/4

Cyclonus, Caca Cybertroniano

Indicador de cor: azul, preto

Artefato Lendario — Veiculo

5/5

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Voar

Toda vez que Cyclonus causar dano de combate a um
jogador, converta-o. Se fizer isso, ha uma fase inicial
adicional depois desta fase. (4 fase inicial inclui as
etapas de desvirar, manutengdo e compra.)

Depois que Cyclonus, Caca Cybertroniano, se converte em Cyclonus, o Sabotador, ele ainda ¢ uma criatura
atacante em combate, e ainda terd quaisquer habilidades ganhas. Em especial, se de alguma forma ele tiver
ganho golpe duplo, ele se convertera antes de causar dano de combate na etapa de dano de combate regular.
Isso pode fazer com que ele se converta de novo quando causar dano de combate a um jogador uma
segunda vez.




Flamewar, Veterana Ousada

{1}{B}{R}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

372

Além do que os Olhos Podem Ver {B}{R} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {B}{R}.)

Sacrifique outro artefato: Coloque um marcador +1/+1
em Flamewar e converta-a. Ative somente como um
feitico.

{1}, descarte sua médo: Coloque em sua méo todos os
cards exilados que vocé possui com marcadores de
informacg@o.

11

Flamewar, Agente Sagaz

Indicador de cor: preto, vermelho

Artefato Lendario — Veiculo

2/1

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Ameagar, toque mortifero

Toda vez que Flamewar causar dano de combate a um
jogador, exile com a face voltada para baixo aquela
quantidade de cards do topo de seu grimério. Coloque
um marcador de informac¢do em cada um deles. Converta
Flamewar.

e Vocé ndo chega a olhar os cards exilados pela habilidade desencadeada de Flamewar, Agente Sagaz.

Goldbug, Aliado da Humanidade

{1H{W3{U}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

3/3

Além do que os Olhos Podem Ver {B}{R} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {B}{R}.)

Previna todo o dano de combate que seria causado a
Humanos atacantes que vocé controla.

Toda vez que vocé conjurar sua segunda magica a cada
turno, converta Goldbug.

11

Goldbug, Batedor Sucateado

Indicador de cor: branco, azul

Artefato Lendario — Veiculo

1/3

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também serda uma criatura.)

As magicas de Humano que vocé controla ndo podem ser
anuladas.

Toda vez que Goldbug e a0 menos um Humano
atacarem, compre um card e converta Goldbug.

e Se Goldbug, Aliado da Humanidade, morrer antes que o dano de combate seja causado a Humanos
atacantes, o dano ndo sera prevenido. Por exemplo, isso pode ocorrer se Goldbug for bloqueado por uma
criatura com iniciativa.



e O mesmo se aplica se ele for convertido antes do dano de combate, entdo cuidado com aquela segunda
magica!

Jetfire, Cientista Engenhoso

{43{U}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

3/4

Além do que os Olhos Podem Ver {3} {U} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {3}{U}.)

Voar

Remova um ou mais marcadores +1/+1 dentre os dos
artefatos que vocé controla: O jogador alvo adiciona
aquela quantidade de {C}. Este mana ndo pode ser gasto
para conjurar uma magica nio de artefato. Converta
Jetfire.

1

Jetfire, Guardido do Ar

Indicador de cor: azul

Artefato Lendario — Veiculo

3/4

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Voar

{U}{U} {U}: Converta Jetfire, depois use adaptar 3. (Se
ele ndo tiver marcadores +1/+1, coloque trés
marcadores +1/+1 nele.)

e O mana que vocé adiciona com a habilidade ativada de Jetfire, Cientista Engenhoso, pode ser usado em
qualquer coisa que ndo seja uma magica que nao seja de artefato. Isso inclui pagar custos para ativar
habilidades tanto de permanentes artefato quanto permanentes ndo artefato, pagar custos de salvaguarda e
assim por diante.

e Como tem um alvo, a habilidade ativada de Jetfire, Cientista Engenhoso, ndo ¢ uma habilidade de mana.
Ela usa a pilha e pode ser respondida.




Megatron, Tirano

{3HR}H{W}{B}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

7/5

Além do que os Olhos Podem Ver {1} {R}{W}{B}
(Vocé pode conjurar este card convertido por
{I}H{R}HW}{B}.)

Seus oponentes nao podem conjurar magicas durante o
combate.

No inicio de sua fase principal pés-combate, vocé pode
converter Megatron. Se fizer isso, adicione {C} para
cada 1 ponto de vida que seus oponentes perderam neste
turno.

11

Megatron, For¢a Destruidora

Indicador de cor: vermelho, branco, preto

Artefato Lendario — Veiculo

4/5

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Toda vez que Megatron ataca, vocé pode sacrificar outro
artefato. Quando vocé faz isso, Megatron causa a criatura
alvo dano igual ao valor de mana do artefato sacrificado.
Se dano excedente seria causado aquela criatura dessa
forma, em vez disso, aquele dano ¢ causado ao
controlador daquela criatura e vocé converte Megatron.

A determinacdo do dano excedente causado por uma criatura funciona de modo similar a 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” geralmente ¢ a resisténcia da criatura menos a
quantidade de dano que ja esta marcada nela, mas ignorando quaisquer efeitos de substitui¢do ou prevencao
que modificardo esse dano. Ignore também se a criatura tem uma habilidade como indestrutivel, que
resultara nela ndo ser destruida por esse dano.

Uma vez que vocé tenha determinado que ha dano excedente e quanto do dano é excedente, Megatron
causara dano simultancamente a uma criatura e ao controlador dela, e depois sera convertido. O dano pode
ser modificado por efeitos de substituigdo ou prevengao.

Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que a habilidade desencadeada reflexiva tentar
ser resolvida, a habilidade ndo serd resolvida. Ele ndo causara dano a nenhum jogador.

Se Megatron tiver toque mortifero conforme a habilidade desencadeada reflexiva for resolvida, 1 ponto de
dano sera dano letal e qualquer quantidade de dano além disso serd dano excessivo.




Optimus Prime, Her6i

{3HUHR{W}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

4/8

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {U}{R}{W}
(Vocé pode conjurar este card convertido por
(2H{UHRNW}.)

No inicio de cada etapa final, revigore 1. (Escolha uma
criatura com a menor resisténcia entre as que vocé
controla e coloque um marcador +1/+1 nela.)
Quando Optimus Prime morrer, devolva-o ao campo de
batalha convertido sob o controle de seu dono.

11

Optimus Prime, Lider dos Autobots

Indicador de cor: azul, vermelho, branco

Artefato Lendario — Veiculo

6/8

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Atropelar

Toda vez que vocé atacar, revigore 2. A criatura
escolhida ganha atropelar até o final do turno. Quando
aquela criatura causar dano de combate a um jogador
neste turno, converta Optimus Prime.

Para revigorar 2, coloque dois marcadores +1/+1 na criatura com menor resisténcia entre as criaturas que
vocé controla. Se mais de uma criatura estiver empatada com a menor resisténcia, escolha uma delas.

Revigorar ndo tem alvos; vocé escolhe a criatura na qual colocar os marcadores conforme a habilidade
desencadeada pelo ataque ¢é resolvida.

Prowl, Estrategista Estoico

{3H{W}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

3/3

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {W} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {2}{W}.)

Toda vez que Prowl atacar, exile até uma outra criatura
ou Veiculo virado alvo. Enquanto aquele card
permanecer exilado, seu dono podera joga-lo.

Toda vez que um jogador joga um card exilado com
Prowl, vocé compra um card e converte Prowl.

11

Prowl, Viatura de Perseguigdo

Indicador de cor: branco

Artefato Lendario — Veiculo

2/3

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também serda uma criatura.)

Toda vez que outra criatura ou Veiculo entrar no campo
de batalha sob seu controle, coloque um marcador +1/+1
em Prowl. Se esta for a segunda vez que esta habilidade
¢é resolvida neste turno, converta Prowl.



Os donos dos cards exilados podem joga-los enquanto eles permanecerem exilados, mas a habilidade
desencadeada que faz com que vocé compre um card sé sera desencadeada se Prawl ainda estiver no campo
de batalha como Prowl, Estrategista Estoico.

Os jogadores precisam pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo para jogar cards que
possuam e tenham sido exilados por Prowl, Estrategista Estoico.

Ratchet, Paramédico de Campo

{23{W}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

2/4

Além do que os Olhos Podem Ver {1}{W} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {1}{W}.)

Vinculo com a vida

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, vocé pode
converter Ratchet. Quando fizer isso, devolva de seu
cemitério para o campo de batalha virado o card de
artefato alvo com valor de mana igual ou inferior a
quantidade de pontos de vida que vocé ganhou neste
turno.

11

Ratchet, Socorrista de Corrida

Indicador de cor: branco

Artefato Lendario — Veiculo

1/4

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Vinculo com a vida

Toda vez que um ou mais artefatos ndo ficha que vocé
controla forem colocados em um cemitério vindos do
campo de batalha, converta Ratchet. Esta habilidade é
desencadeada apenas uma vez a cada turno.

A ultima habilidade de Ratchet, Paramédico de Campo, ndo requer um alvo. Se vocé converter Ratchet
conforme ela for resolvida, uma segunda habilidade sera desencadeada e vocé escolhera um alvo para ela.
Os jogadores podem responder normalmente a essa nova habilidade desencadeada.

Multiplas ocorréncias de ganho de pontos de vida que acontegam ao mesmo tempo fardo com que a tltima
habilidade de Ratchet, Paramédico de Campo, seja desencadeada aquela quantidade de vezes. No entanto,
ele so pode ser convertido uma vez quando isso acontecer. Uma vez que ele tenha sido convertido devido a
habilidade desencadeada, o restante das habilidades sera resolvido e ndo fara nada.




Slicer, Capanga de Aluguel

{4}{R}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

3/4

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {R} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {2}{R}.)

Golpe duplo, impeto

No inicio da manuten¢ao de cada oponente, vocé€ pode
fazer com que aquele jogador ganhe o controle de Slicer
até o final do turno. Se fizer isso, desvire Slicer, atice-o e
ele ndo pode ser sacrificado neste turno. Se néo fizer
1880, converta-o.

11

Slicer, Antagonista de Alta Velocidade

Indicador de cor: vermelho

Artefato Lendario — Veiculo

3/2

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

Iniciativa, impeto

Toda vez que Slicer causar dano de combate a um
jogador, converta-o no final do combate.

e Quando vocé atica uma criatura, aquela criatura precisa atacar a cada combate se estiver apta e precisa
atacar um jogador que ndo seja vocé se estiver apta. Ela permanece aticada até seu proximo turno.

Soundwave, Espido Sonico

{13 {W}{U}{B}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

5/4

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {W}{U}{B}
(Vocé pode conjurar este card convertido por
{2HWHUNB})

Toda vez que uma ou mais fichas de criatura que vocé
controla causarem dano de combate a um jogador, exile
do cemitério dele o card de magica instantanea ou feitico
alvo com valor de mana igual ao dano causado. Copie-o.
Vocé pode conjurar a copia sem pagar seu custo de
mana. Se fizer isso, converta Soundwave.

1

Soundwave, Capitdo Superior

Indicador de cor: branco, azul, preto

Artefato Lendario

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana impar, converta Soundwave. Se fizer isso, crie
Ravage, uma ficha de criatura artefato lendaria Robd
preta 3/3 com ameagar e toque mortifero.

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana par, converta Soundwave. Se fizer isso, crie
Laserbeak, uma ficha de criatura artefato lendaria Robd
azul 2/2 com voar e resisténcia a magia.



A habilidade desencadeada de Soundwave, Espido Sonico, s6 pode ter como alvo um card de magica
instantanea ou feitico com valor de mana exatamente igual a quantidade de dano causada ao jogador pelas
fichas de criatura que vocé controla.

Se vocé ndo conjurar a copia, ela deixara de existir na proxima vez em que agoes baseadas no estado serdo
verificadas. O card exilado permanece exilado quer vocé conjure a copia quer nio.

Se uma magica que vocé conjura sem pagar seus custos de mana tiver um {X} em seu custo de mana, vocé
precisa escolher 0 como valor de X.

Para as habilidades de Soundwave, Capitdo Superior, se uma magica que vocé estiver conjurando tiver {X}
em seu custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar seu valor de mana total.

Zero & par.

Starscream, Faminto por Poder

{3}{B}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

2/3

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {B} (Vocé pode
conjurar este card convertido por {2}{B}.)

Voar

Toda vez que vocé compra um card, se vocé for o
monarca, o oponente alvo perde 2 pontos de vida.
Toda vez que uma ou mais criaturas causarem dano de
combate a vocé, converta Starscream.

11

Starscream, Lider dos Seekers

Indicador de cor: preto

Artefato Lendario — Veiculo

2/3

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também serda uma criatura.)

Voar, ameagar, impeto

Toda vez que Starscream causar dano de combate a um
jogador, se ndo houver monarca, aquele jogador se torna
0 monarca.

Toda vez que vocé se tornar o monarca, converta
Starscream.

Os jogos comegam sem monarca. Depois que um efeito fizer com que um jogador se torne o monarca, o
jogo tera exatamente um monarca a partir daquele ponto. Conforme um jogador se torna monarca, o
monarca atual (caso haja algum) deixa de ser monarca.

Ha duas habilidades desencadeadas associadas a ser monarca. Essas habilidades desencadeadas ndo tém
fonte e sdo controladas pelo jogador que era 0 monarca no momento em que as habilidades foram
desencadeadas. Os textos completos dessas habilidades sdo “No inicio da etapa final do monarca, o
monarca compra um card” e “Toda vez que uma criatura causar dano de combate ao monarca, seu
controlador se torna o monarca”.

Se uma habilidade desencadeada que faz com que o monarca compre um card for para a pilha e outro
jogador se tornar o monarca antes que a habilidade seja resolvida, o primeiro jogador ainda comprara o
card.



¢ Se o0 monarca deixa o jogo durante o turno de outro jogador, aquele jogador se torna o monarca. Se o
monarca deixa o jogo durante o proprio turno, o jogador seguinte na ordem dos turnos se torna o monarca.

e Se o dano de combate causado ao monarca faz com que aquele jogador perca o jogo, a habilidade
desencadeada que faz com que o controlador da criatura atacante se torne o monarca néo ¢é resolvida. Na
maioria dos casos, o controlador da criatura atacante ainda se torna o monarca, ja que provavelmente € o
turno dele.

Ultra Magnus, Estrategista

{4H{RHGH{W}

Criatura Artefato Lendaria — Robd

7/7

Além do que os Olhos Podem Ver {2} {R} {G}{W}
(Vocé pode conjurar este card convertido por
{2HRHGHWY)

Salvaguarda {2}

Toda vez que Ultra Magnus ataca, vocé pode colocar um
card de criatura artefato de sua mao no campo de batalha
virado e atacando. Se fizer isso, converta Ultra Magnus
no final do combate.

11

Ultra Magnus, Transportador Blindado

Indicador de cor: vermelho, verde, branco

Artefato Lendario — Veiculo

4/7

Metal vivo (Enquanto for o seu turno, este Veiculo
também sera uma criatura.)

impeto

Formiddvel — Toda vez que Ultra Magnus ataca, as
criaturas atacantes que vocé controla ganham
indestrutivel até o final do turno. Se aquelas criaturas
tiverem um total de poder igual ou superior a 8, converta
Ultra Magnus.

e  Um card de criatura artefato colocado no campo de batalha pela ultima habilidade de Ultra Magnus,
Estrategista, ¢ uma criatura atacante, mas como nao foi declarada como atacante, ela nunca “atacou” e nao
fara com que habilidades desencadeadas quando uma criatura ataca sejam desencadeadas.

e O controlador de Ultra Magnus escolhe qual jogador ou planeswalker a criatura artefato esta atacando. Nao
precisa ser o mesmo jogador nem o mesmo planeswalker que Ultra Magnus est4 atacando.
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