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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
introdugdo dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecanicas 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 secdo “Notas Sobre Cards Especificos”
trazem os textos de regras completos para consulta. Nem todos os cards desta colegdo estdo listados.

NOTAS GERAIS

Validade dos cards

Os cards de O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média com o cddigo de colecdo LTR sdo permitidos no formato
Moderno, assim como em Commander, Legado e Vintage.

Os novos cards de Commander de O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média com cddigo de colegdo LTC sdo
permitidos nos formatos Commander, Legado e Vintage. Os cards reimpressos com o codigo de colecdo LTC sdo
validos em qualquer formato em que um card com o mesmo nome seja valido.

Acesse Magic.Wizards.com/Formats para obter a lista completa de formatos e colegdes 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.

Nova mecanica: O Anel tenta vocé

O Um Anel, forjado pelo Senhor Sombrio Sauron, ¢ poderoso e perigoso. A mecénica o Anel tenta vocé permite que
vocé designe uma criatura como seu Guardido do Anel. Cada vez que o Anel tentar vocé, ela ganhard uma nova
habilidade que torna seu Guardido do Anel mais poderoso ao atacar.


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

Frodo Bolseiro

{G}H{W}

Criatura Lendéria — Pequenino Batedor

1/3

Toda vez que Frodo Bolseiro ou outra criatura lendaria
entra no campo de batalha sob seu controle, o Anel tenta
vocé.

Enquanto Frodo for o seu Guardido do Anel, ele devera
ser bloqueado se estiver apto.

O Anel

Seu Guardido do Anel ¢ lendario e ndo pode ser
bloqueado por criaturas com poder superior ao dele.
Toda vez que seu Guardido do Anel atacar, compre um
card e depois descarte um card.

Toda vez que seu Guardido do Anel for bloqueado por
uma criatura, o controlador daquela criatura sacrifica-a
no fim do combate.

Toda vez que seu Guardido do Anel causa dano de
combate a um jogador, cada oponente perde 3 pontos de
vida.

o Conforme O Anel tenta vocé, vocé recebe um emblema com o nome O Anel, caso ndo tenha um. Depois,
seu emblema ganha sua proxima habilidade e vocé escolhe uma criatura que vocé controla para se tornar ou
continuar sendo seu Guardido do Anel.

e O Anel pode tentar vocé mesmo que vocé ndo controle nenhuma criatura. Nesse caso, as habilidades que

sejam desencadeadas “toda vez que o Anel tenta vocé” ainda serdo desencadeadas.

e Se a criatura que vocé escolher como seu Guardido do Anel ja for seu Guardido do Anel, isso ainda contara
como escolher aquela criatura como seu Guardido do Anel para fim de habilidades que sejam
desencadeadas “toda vez que vocé escolhe uma criatura como seu Guardido do Anel” ou habilidades que
verifiquem qual criatura foi escolhida como seu Guardido do Anel.

e O Anel ganha suas habilidades ordenadamente de cima para baixo. Apds ganhar uma habilidade, o Anel
mantera essa habilidade pelo restante do jogo.

e Cada vez que o Anel o tenta, vocé deve escolher uma criatura se controlar uma.
e Cada jogador pode ter apenas um emblema com o nome O Anel e apenas um Guardido do Anel por vez.

e  Algumas magicas e habilidades que fazem com que o Anel tente vocé podem exigir alvos. Se nenhum dos
alvos escolhidos for valido conforme aquela magica ou habilidade tentar ser resolvida, ela ndo sera
resolvida. O Anel ndo tentard voce.

Nova Mecénica: Arregimentar Orcs

Arregimentar esta de volta, mas dessa vez ela esta ligeiramente diferente. Em O Senhor dos Anéis: Contos da Terra
Meédia, arregimentar representa os exércitos cada vez maiores dos Orcs de Sauron, que ele planeja usar para
conquistar a Terra Média e recuperar o controle do Um Anel.



Gothmog, Tenente de Morgul

{3}1{B}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

3/3

Quando Gothmog, Tenente de Morgul, entrar no campo
de batalha, arregimente Orcs 1. (Cologue um marcador
+1/+1 em um Exército que vocé controla. Ele também é
um Orc. Se vocé ndo controlar um Exército, crie antes
uma ficha de criatura Orc Exército preta 0/0.)

As fichas de criatura que vocé controla t€ém toque
mortifero.

Observacdes gerais sobre Arregimentar Orcs:

As habilidades arregimentar agora sdo escritas como “arregimentar [subtipo] N”. Os cards anteriores com
arregimentar receberdo errata para terem “arregimentar Zumbis N”.

Para arregimentar Orcs N, se vocé ndo controlar uma criatura Exército, crie uma ficha de criatura Orc
Exército preta 0/0. Depois, vocé escolhe uma criatura Exército que vocé controla e coloca N marcadores
+1/+1 nela. Se aquele Exército ja ndo for um Orc, ele se torna um Orc além de seus outros tipos.

Arregimentar Zumbis funciona da mesma forma, exceto por vocé criar uma ficha de criatura Zumbi
Exército preta 0/0 se ndo controlar um Exército. Se a criatura Exército que vocé escolher ja ndo for um
Zumbi, ela se torna um Zumbi além de seus outros tipos. Ao combinar cards com arregimentar Orcs e
arregimentar Zumbis, voc€ pode ficar com uma criatura Orc Zumbi Exército.

]Num dos raros casos em que vocé controlar multiplas criaturas Exército (por exemplo, por ter jogado uma
criatura com morfoloide) enquanto arregimentar Orcs, voc€ escolhe em qual de suas criaturas Exército
colocara os marcadores +1/+1. Se aquela criatura ndo for um Orc, ela se torna um Orc além de seus outros
tipos.

Se vocé ndo controla um Exército, a ficha de Orc Exército que vocé cria entra no campo de batalha como
uma criatura 0/0 antes de receber marcadores. Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas quando uma
criatura entra no campo de batalha com um determinado poder, como a de Mentor dos Humildes, verdo a
criatura entrar no campo de batalha como 0/0 antes que ela receba marcadores +1/+1.

Algumas magicas e habilidades que arregimentam Orcs podem exigir alvos. Se nenhum dos alvos
escolhidos for valido conforme aquela magica ou habilidade tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida.
Vocé ndo arregimentara Orecs.

Alguns cards se referem ao “Exército arregimentado”. Isso significa a criatura Exército que vocé escolhe
para receber os marcadores, mesmo que por algum motivo nenhum marcador tenha sido colocado nela.

Mecianica que retorna: Fichas de Comida

Se tiverem a oportunidade, os Hobbits vao fazer seis refei¢des por dia. D€ a eles um banquete com as fichas de

Comida!



Bill, o Ponei

{33{W}

Criatura Lendaria — Cavalo

1/4

Quando Bill, o Ponei, entrar no campo de batalha, crie
duas fichas de Comida. (Elas sdo artefatos com “{2},
{T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de
vida”.)

Sacrifique uma Comida: Até o final do turno, a criatura
alvo que vocé controla atribui dano de combate igual a
propria resisténcia em vez de igual ao proprio poder.

Notas gerais sobre Comida:

e Comida é um tipo de artefato. Mesmo que aparega em algumas criaturas em outras colegdes, Comida
jamais é um tipo de criatura.

e Se um efeito se refere a Comida, isso significa qualquer artefato do tipo Comida, e ndo somente uma ficha
de artefato do tipo Comida. Por exemplo, vocé pode sacrificar Lembas, um card de artefato com o subtipo
Comida, para ativar a tltima habilidade de Bill, o Ponei.

e Vocé ndo pode sacrificar uma ficha de Comida para pagar multiplos custos. Por exemplo, vocé ndo pode
sacrificar uma ficha de Comida para ativar sua propria habilidade e também ativar a habilidade de Bill, o
Ponei.

e Algumas magicas e habilidades que criam fichas de Comida exigem alvos. Se nenhum dos alvos escolhidos
for valido conforme aquela magica ou habilidade tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida. Vocé nao
criara nenhuma ficha de Comida.

e E ndo coma os cards, mesmo que sejam deliciosos. Ndo, nem no segundo café da manha.

Mecinica que retorna: Historico

A historia da Terra Média tem efeitos profundos nos eventos da Terceira Era. Esta colegdo celebra essa historia com
cards que verificam cards histoéricos — isto é, cards com o supertipo lendario, com o tipo de card artefato ou o tipo
de encantamento Saga.

Samwise Gamgi

{GH{W}

Criatura Lendaria — Pequenino Plebeu

2/2

Toda vez que outra criatura ndo ficha entrar no campo de
batalha sob seu controle, crie uma ficha de Comida. (Ela
é um artefato com “{2}, {T}, sacrifique este artefato.
Vocé ganha 3 pontos de vida”)

Sacrifique trés Comidas: Devolva o card histérico alvo
de seu cemitério para sua mao. (Os artefatos, os cards
lendarios e as Sagas sdo cards historicos.)

Notas gerais sobre Historico:



e Um card, uma magica ou uma permanente ¢ historica se tiver o supertipo lendario, o tipo de card artefato
ou o subtipo Saga. Ter duas dessas qualidades ndo torna um objeto mais historico que outro, nem concede
qualquer bonus adicional — ou um objeto € historico, ou nao €.

e Algumas habilidades sdo desencadeadas “toda vez que vocé conjura uma magica histoérica”. Uma
habilidade assim ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada. Ela é resolvida
mesmo que aquela magica seja anulada.

¢ Uma habilidade desencadeada “toda vez que vocé conjura uma magica lendaria” ndo é desencadeada se um
card historico é colocado no campo de batalha sem ser conjurado.

e  Os terrenos jamais sdo conjurados, de modo que as habilidades desencadeadas “toda vez que vocé conjura
uma magica histérica” ndo sdo desencadeadas se vocé joga um terreno lendario. Elas também nao sdo
desencadeadas se um card no campo de batalha se transformar num card com o supertipo lendario, o tipo de
card artefato ou o subtipo Saga.

Mecinica que retorna: Reciclar tipo

Reciclar tipo ¢ uma variante da habilidade reciclar. “Reciclar [tipo] [custo]” significa “[Custo], descarte este card:
Procure em seu grimdrio um card de [tipo], revele-o, coloque-o em sua mao e depois embaralhe”. Esse tipo
geralmente ¢ um subtipo (como em “reciclar Montanha”), mas pode ser qualquer tipo de card, subtipo, supertipo ou
combinagdo deles (como em “reciclar terreno basico”).

Ent Generoso

{51{G}

Criatura — Ent

5/7

Alcance

Quando Ent Generoso entrar no campo de batalha, crie
uma ficha de Comida. (Ela é um artefato com “{2}, {T},
sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”)
Reciclar Floresta {1} ({1}, descarte este card: Procure
em seu grimorio um card de Floresta, revele-o e
coloque-o em sua mdo e depois embaralhe.)

Notas gerais sobre Reciclar tipo:

o Diferentemente de uma habilidade reciclar normal, reciclar tipo ndo permite que vocé compre um card. Em
vez disso, a habilidade permite que vocé procure em seu grimério um card com o(s) tipo(s) indicado(s) pelo
nome da habilidade. Por exemplo, um card com reciclar terreno basico permite que vocé procure um card
de terreno basico, e um card com reciclar mago permite que vocé procure um card de Mago.

e Reciclar tipo ¢ uma forma de reciclar. Qualquer habilidade que seja desencadeada quando um card ¢é
reciclado também ¢ desencadeada por um card sendo reciclado por tipo. Qualquer habilidade que impeca
uma habilidade reciclar de ser ativada também impede uma habilidade reciclar tipo de ser ativada.

Novo ciclo de terrenos lendarios

O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média introduz um ciclo de terrenos lendarios que entram no campo de
batalha virados, a menos que vocé controle uma criatura lendaria.



O Condado

Terreno Lendario

O Condado entra no campo de batalha virado, a menos
que vocé controle uma criatura lendaria.

{T}: Adicione {G}.

{1}{G}, {T}, vire uma criatura desvirada que vocé
controla: Crie uma ficha de Comida.

e A criatura lendaria ja precisa estar no campo de batalha conforme o terreno entra no campo de batalha. Se
ela entrar no campo de batalha ao mesmo tempo, o terreno entrara no campo de batalha virado.

Nova palavra de habilidade: Conselho secreto
Palavra de habilidade que retorna: Vontade do conselho
Palavra de habilidade que retorna: Dilema do conselho

Os decks de Commander de O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média trazem uma mecénica de votacao que
retorna, assim como uma novidade: o voto secreto.

Elrond do Conselho Branco

{31{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

3/3

Conselho secreto — Quando Elrond do Conselho Branco
entra no campo de batalha, cada jogador vota
secretamente em sociedade ou auxilio e depois aqueles
votos sdo revelados. Para cada voto em sociedade, quem
votou escolhe uma criatura que controla. Vocé ganha o
controle de cada criatura escolhida dessa forma e elas
ganham “Esta criatura ndo pode atacar o proprio dono”.
Em seguida, para cada voto em auxilio, coloque um
marcador +1/+1 em cada criatura que vocé controla.

Galadriel, Rainha Elfica

{21{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

4/5

Vontade do conselho — No inicio do combate no seu
turno, se outro Elfo tiver entrado no campo de batalha
sob seu controle neste turno, comegando por vocé, cada
jogador vota por dominio ou orientagdo. Se dominio tiver
mais votos, o Anel tentard vocé e, em seguida, vocé
colocara um marcador +1/+1 em seu Guardidao do Anel.
Se orientacdo tiver mais votos ou se a votagao estiver
empatada, compre um card.

Nenhuma dessas palavras de habilidade tem qualquer significado em termos de regras, mas cada uma delas ¢ usada
em circunstancias diferentes. Conselho secreto € especificamente para habilidades que requerem uma votacao
secreta. Tanto vontade do conselho quanto dilema do conselho usam um sistema de votagdo aberta, sendo que
vontade do conselho se encontra em cards que verificam qual opgdo recebeu mais votos, enquanto dilema do
conselho se encontra em cards que verificam o numero de votos de cada opgao.

Notas gerais sobre as votacdes:



e Para votar secretamente, cada jogador anota a propria op¢do sem mostrar a ninguém. Cada jogador mantém
o proprio voto em segredo até que todos revelem os proprios votos simultaneamente.

e Antes da revelagdo dos votos secretos, os jogadores podem anunciar suas inten¢des de voto, mas néo
podem revelar o que anotaram até o momento da revelag@o simultinea. Os jogadores podem mentir sobre
as proprias intengdes de voto antes que os votos sejam revelados.

e As habilidades que sejam desencadeadas “toda vez que os jogadores terminarem de votar” serdo
desencadeadas depois que todos os jogadores tiverem votado e todos os votos secretos tiverem sido
revelados, mas ndo irdo para a pilha até que a magica ou habilidade atual termine de ser resolvida.

e No caso de votagdes abertas, os votos sdo declarados na ordem dos turnos, e cada jogador sabera os votos
dos jogadores que votaram anteriormente.

¢ (Cada jogador precisa votar numa das opg¢des disponiveis. Eles ndo podem se abster.

e Nenhum jogador vota até que a magica ou habilidade seja resolvida. Quaisquer respostas aquela magica ou
habilidade precisam ser dadas sem saber o resultado do voto.

e A expressdo “a votacdo empatar” se refere apenas a situagdo em que mais de uma escolha tenha recebido o
maior nimero de votos. Por exemplo, se uma votacdo com 5 jogadores e trés opgdes termina com placar 3-
1-1, a votagdo ndo empatou.

Variante de mecanica que retorna: Parceiro de [Nome]

Os decks de Commander de O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média incluem criaturas lendarias com a
habilidade parceiro de [Nome], uma variante da palavra-chave parceiro.

Frodo, Hobbit Aventureiro

{W}{B}

Criatura Lendaria — Pequenino Batedor
1/3

Parceiro de Sam, Ajudante Leal
Vigilancia

Toda vez que Frodo, Hobbit Aventureiro, atacar, se vocé
ganhou 3 ou mais pontos de vida neste turno, o Anel
tentara vocé. Depois, se Frodo for o seu Guardido do
Anel e se 0 Anel tiver tentado vocé duas ou mais vezes
neste jogo, compre um card.

Sam, Ajudante Leal

{1H{GHW}

Criatura Lendaria — Pequenino Plebeu

2/4

Parceiro de Frodo, Hobbit Aventureiro (Quando esta
criatura entra no campo de batalha, o jogador alvo pode
colocar Frodo do proprio grimorio na propria mdo e,
em seguida, embaralha.)

No inicio do combate no seu turno, crie uma ficha de
Comida. (Ela é um artefato com “{2}, {T}, sacrifique
este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”)

As habilidades ativadas de Comidas que vocé controla
custam {1} a menos para serem ativadas.

Notas gerais sobre Parceiro de:



e  “Parceiro de [nome]” representa duas habilidades. A primeira é uma habilidade desencadeada: “Quando
esta permanente entra no campo de batalha, o jogador alvo pode procurar no proprio grimoério um card de
nome [nome], revela-lo, coloca-lo na propria mao e depois embaralhar o proprio grimoério”.

e Observe que o jogador alvo procura no proprio grimorio (que pode estar sob efeitos, como o de
Stranglehold) e que o card que ele encontra ¢ revelado, mesmo que essas palavras ndo estejam incluidas no
texto explicativo.

e A segunda habilidade representada pela palavra-chave “parceiro de [nome]” modifica as regras de
construgdo de decks na variante Commander ¢ ndo tem nenhuma fungdo fora dessa variante. Se um card de
criatura lendaria com “parceiro de [nome]” for designado como seu comandante, o card de criatura lendaria
nomeado também podera ser designado como seu comandante. Para obter mais informagdes sobre a
variante Commander, acesse Wizards.com/Commander.

e Se seu deck de Commander tem dois comandantes, vocé s6 pode incluir em seu deck cards cujas
identidades de cor sejam parte das identidades de cor combinadas de seus dois comandantes. Se Frodo,
Hobbit Aventureiro, e Sam, Ajudante Leal, forem seus comandantes, seu deck pode conter cards com
branco, preto e/ou verde na identidade de cor, mas nao azul nem vermelho.

e Ambos os comandantes comegam na zona de comando, e os 98 cards restantes sdo embaralhados para
formarem seu grimorio.

e Para ter dois comandantes, ambos precisam ter a habilidade parceiro ou habilidades “parceiro de”
correspondente conforme o jogo comega. Uma criatura com a habilidade “parceiro de [nome]” ndo pode ser
parceira de uma criatura que ndo seja seu parceiro designado. Perder a habilidade de parceiro durante um
jogo ndo faz com que nenhuma das duas criaturas deixe de ser seu comandante.

e Apds o inicio do jogo, seus dois comandantes sdo verificados separadamente. Se vocé conjurar um, ndo
precisara pagar {2} adicionais na primeira vez em que conjurar o outro. Um jogador perde o jogo depois de
sofrer 21 pontos de dano de um deles, ndo dos dois combinados. O efeito de Farol do Comando coloca um
em sua méao da zona de comando, nio os dois.

e Um efeito que verifique se vocé controla seu comandante ¢ satisfeito se vocé controla um ou ambos os seus
comandantes.

e A habilidade desencadeada da palavra-chave “parceiro de [nome]” é desencadeada normalmente em um
jogo de Commander. Se seu outro comandante de alguma forma tiver ido parar em seu grimorio, vocé pode
procura-lo. Vocé também pode ter como alvo outro jogador, quer ele tenha ou ndo aquele card no proprio
grimorio.

Mecéanica que retorna: Monarca

Os decks de Commander de O Senhor dos Anéis: Contos da Terra Média também trazem o retorno do titulo favorito
de todo mundo: o monarca! Enquanto vocé for o monarca, vocé comprara um card extra em seus turnos, mas nao se
surpreenda se outros jogadores conspirarem para usurpar seu trono.

Aragorn, Rei de Gondor

{IHUHRI{W}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

4/4

Vigilancia, vinculo com a vida

Quando Aragorn, Rei de Gondor, entra no campo de
batalha, vocé se torna o monarca.

Toda vez que Aragorn atacar, até uma criatura alvo nao
pode bloquear neste turno. Se vocé for o monarca, as
criaturas ndo poderdo bloquear neste turno.



Notas gerais sobre Monarca:

¢ O jogo comeca 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, 0 monarca
atual (caso haja algum) deixa de ser monarca.

e 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”.

e Se a 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.

e Se o 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.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DA COLECAO PRINCIPAL DE O SENHOR
DOS ANEIS: CONTOS DA TERRA MEDIA

A Cancdo do Banho

{33{U}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I, I — Compre dois cards e depois descarte um card.
IIT — Embaralhe qualquer nimero de cards alvo de seu
cemitério em seu grimoério. Adicione {U} {U}.

e A ultima habilidade de capitulo de A Cangdo do Banho ndo é uma habilidade de mana. Ela usa a pilha e
pode ser respondida.

e Vocé pode escolher zero alvos para a ultima habilidade de capitulo de A Cangdo do Banho s6 para
adicionar {U} {U}. No entanto, se vocé escolher alvos e nenhum daqueles alvos for um alvo valido
conforme a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos
acontecera. Vocé ndo adicionara {U} {U}.

Acgoite do Balrog

{B}

Feitigo

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura ou pague {4}.

Destrua a criatura alvo.



e Vocé precisa sacrificar exatamente uma criatura ou pagar {4} extras para conjurar esta magica; vocé ndo
pode conjura-la sem pagar um desses custos, nem pode pagar um deles miltiplas vezes.

e Osjogadores s6 podem responder a Acoite do Balrog 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.

Aguias do Norte

{5H{W}

Criatura — Ave Soldado

3/3

Voar

Quando Aguias do Norte entra no campo de batalha, as
criaturas que vocé controla recebem +1/+0 e ganham
iniciativa até o final do turno.

Reciclar Planicie {1} ({1}, descarte este card: Procure
em seu grimorio um card de Planicie, revele-o, coloque-
0 em sua mdo e depois embaralhe.)

e A habilidade desencadeada de Aguias do Norte so afeta criaturas que vocé controla conforme ela é
resolvida. Quaisquer criaturas que passarem ao seu controle mais tarde no turno ndo serdo afetadas.

Aliviamento

{13 {W}

Magica Instantanea

Devolva a magica alvo para a mao de seu dono.
Compre um card.

e Seuma magica for devolvida para a mao de seu dono, ela serad removida da pilha e, portanto, ndo serd
resolvida. A magica ndo ¢ anulada; ela simplesmente ndo existe mais. Isso funciona com uma magica que
ndo pode ser anulada.

Anduril, Chama do Oeste

{3}

Artefato Lendario — Equipamento

A criatura equipada recebe +3/+1.

Toda vez que a criatura equipada atacar, crie duas fichas
de criatura Espirito branca 1/1 viradas com voar. Se
aquela criatura for lendéria, em vez disso, crie duas
daquelas fichas viradas e atacando.

Equipar {2}

e Se acriatura equipada for lendaria, o controlador de Anduril escolhe qual jogador, planeswalker ou batalha
as fichas de espirito estdo atacando. Cada ficha de Espirito pode entrar atacando um jogador, planeswalker
ou batalha diferente e ndo precisa ser o mesmo jogador, planeswalker ou batalha que a criatura equipada
esta atacando.

e Se Anduril equipar uma criatura que um oponente controla, o controlador de Anduril criard duas fichas de
Espirito viradas cada vez que aquela criatura atacar. Mesmo que aquela criatura seja lendaria, os Espiritos
ndo entrardo no campo de batalha atacando.



Aragorn, o Unificador

{RHGHW}{U}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

5/5

Toda vez que vocé conjurar uma magica branca, crie
uma ficha de criatura Humano Soldado branca 1/1.
Toda vez que vocé conjurar uma magica azul, use
vidéncia 2.

Toda vez que vocé conjura uma magica vermelha,
Aragorn, o Unificador, causa 3 pontos de dano ao
oponente alvo.

Toda vez que vocé conjura uma magica verde, a criatura
alvo recebe +4/+4 até o final do turno.

e Se vocé conjurar uma magica que tenha multiplas cores, mais de uma habilidade de Aragorn, o Unificador,
pode ser desencadeada. Nesse caso, vocé escolhe a ordem na qual aquelas habilidades s@o colocadas na
pilha.

Arco Galadhrim

{23{G}

Artefato — Equipamento
Lampejo

Quando Arco Galadhrim entrar no campo de batalha,
anexe-o a criatura alvo que vocé controla. Desvire aquela
criatura.

A criatura equipada recebe +1/+2 e tem alcance.

Equipar {2} ({2} Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um
feitico.)

e Anexar um Equipamento com a habilidade desencadeada de entrada no campo de batalha ndo é o mesmo
que usar a habilidade equipar. Vocé ndo paga mana pela anexacdo, e as restrigdes de tempo de habilidades
equipar ndo se aplicam.

e Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, o Equipamento permanece solto no campo de batalha e
nenhuma criatura ¢ desvirada.

e  Arco Galadhrim ndo entra no campo de batalha anexado a uma criatura. Em vez disso, o Equipamento entra
no campo de batalha e depois uma habilidade desencadeada o anexa a uma criatura. Vocé pode conjurar
Arco Galadhrim mesmo que ndo controle nenhuma criatura.

Arwen Undomiel

{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

2/2

Toda vez que vocé usar vidéncia, coloque um marcador
+1/+1 na criatura alvo.

{4}{G}{U}: Use vidéncia 2.

e  Vocé termina de usar vidéncia antes de escolher um alvo para a primeira habilidade de Arwen.



Arwen, Rainha Mortal

{1H{G}{W}

Criatura Lendéria — Elfo Nobre

2/2

Arwen, Rainha Mortal, entra no campo de batalha com
um marcador de indestrutivel.

{1}, remova um marcador de indestrutivel de Arwen:
Outra criatura alvo ganha indestrutivel até o final do
turno. Coloque um marcador +1/+1 e um marcador de
vinculo com a vida naquela criatura € um marcador
+1/+1 e um marcador de vinculo com a vida em Arwen.

Vocé remove o marcador de indestrutivel de Arwen como custo para ativar a segunda habilidade dela. Se
Arwen ja tiver sofrido 2 pontos de dano anteriormente no turno, ela sera destruida devido ao dano letal
antes que vocé possa colocar um marcador +1/+1 nela.

Se o alvo da segunda habilidade de Arwen ndo for valido conforme ela tentar ser resolvida, a habilidade
ndo fard nada. Vocé ndo colocara nenhum marcador em Arwen.

Ascensdo do Rei-bruxo

{2}{B}{G}

Feitigo

Cada jogador sacrifica uma criatura. Se vocé sacrificou
uma criatura dessa forma, vocé pode devolver outro card
de permanente de seu cemitério para o campo de batalha.

Primeiro, o jogador ativo escolhe qual criatura sacrificar e, depois, cada outro jogador na ordem dos turnos
faz 0 mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, todas aquelas criaturas sdo sacrificadas
simultaneamente.

Vocé escolhe qual card de permanente devolvera para o campo de batalha, se for o caso, conforme
Ascensdo do Rei-bruxo é resolvida, depois que as permanentes sdo sacrificadas.

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

Atalho para os Cogumelos

{1}{G}

Encantamento

Quando Atalho para os Cogumelos entra no campo de
batalha, o Anel tenta vocé.

No inicio de sua etapa final, se uma permanente que vocé
controlava deixou o campo de batalha neste turno,
coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé
controla.

Atalho para os Cogumelos néo precisa ter estado no campo de batalha quando a permanente que vocé
controlava deixou o campo de batalha. Por exemplo, se uma criatura morrer durante o combate no seu turno
e vocé conjurar Atalho para os Cogumelos durante sua segunda fase principal, sua ultima habilidade sera
desencadeada no inicio de sua etapa final.



e A tultima habilidade de Atalho para os Cogumelos sera desencadeada uma unica vez durante sua etapa final,
independentemente de quantas permanentes que vocé controlava tenham deixado o campo de batalha neste
turno. No entanto, se nenhuma permanente que vocé controlava tiver deixado o campo de batalha neste
turno até o inicio da etapa final, a habilidade ndo sera desencadeada. Nao ¢ possivel fazer com que uma
permanente que vocé controla deixe o campo de batalha durante a etapa final a tempo de fazer com que a
habilidade seja desencadeada.

Bill Samambaia, Vigarista de Bree

{13{U}

Criatura Lendaria — Humano Ladino

2/1

Toda vez que Bill Samambaia, Vigarista de Bree, for
bloqueado, escolha um —

* Crie uma ficha de Tesouro. (Ela é um artefato com
“{T}, sacrifique este artefato.: Adicione um mana de
qualquer cor”.)

* O oponente alvo ganha o controle do Cavalo alvo que
vocé controla. Se ele fizer isso, remova Bill Samambaia
do combate e crie trés fichas de Tesouro.

e A habilidade s6 é desencadeada uma vez, independentemente de quantas criaturas o estejam bloqueando.

e Se Bill Samambaia, Vigarista de Bree, for removido do combate, ele permanecera virado se estava virado.

Bill, o Ponei

{3H{W}

Criatura Lendéaria — Cavalo

1/4

Quando Bill, o Ponei, entrar no campo de batalha, crie
duas fichas de Comida. (Elas sdo artefatos com “{2},
{T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de
vida”.)

Sacrifique uma Comida: Até o final do turno, a criatura
alvo que vocé controla atribui dano de combate igual a
propria resisténcia em vez de igual ao proprio poder.

e A ultima habilidade de Bill, o Ponei, na verdade ndo altera o poder de nenhuma criatura. Ela s6 altera a
quantidade de dano de combate atribuida. Todas as demais regras e efeitos que verificam o poder ou a
resisténcia usam os valores reais. Por exemplo, como fazer duas criaturas lutarem néo representa dano de
combate, um efeito que faga com que a criatura afetada lute contra outra criatura ainda usara seu poder para
determinar a quantidade de dano causada.




Boromir, Guardido da Torre

{2H{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

3/3

Vigilancia

Toda vez que um oponente conjurar uma magica, se
nenhum mana tiver sido gasto para conjura-la, anule
aquela magica.

Sacrifique Boromir, Guardido da Torre: As criaturas que
vocé controla ganham indestrutivel até o final do turno.
O Anel tenta voce.

Os jogadores podem conjurar magicas sabendo que Boromir, Guardido da Torre, as anulard. Quaisquer
habilidades que sejam desencadeadas quando uma magica é conjurada ainda serdo desencadeadas e
resolvidas, se adequado, e quaisquer efeitos que contem quantas magicas sdo conjuradas ainda contardo
aquelas magicas, se adequado.

Se uma magica for conjurada por um custo alternativo que inclua mana (como recapitular), a segunda
habilidade de Boromir ndo sera desencadeada e ndo anulara aquela magica. De modo similar, se uma
magica for conjurada sem pagar seu custo de mana, mas o jogador tiver pago mana por custos adicionais,
como de reforgo ou Espinho de Ametista, a segunda habilidade de Boromir néo sera desencadeada e ndo
anulara aquela magica.

Bravura de Pippin

{G}

Magica Instantanea

Vocé pode sacrificar uma Comida. Se fizer isso, a
criatura alvo recebera +4/+4 até o final do turno. Caso
contrario, aquela criatura recebe +2/+2 até o final do
turno.

Vocé escolhe uma criatura alvo conforme conjura Bravura de Pippin, mas ndo escolhe sacrificar ou ndo
uma ficha de Comida até que a magica seja resolvida.

Se uma criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Bravura de Pippin tentar ser resolvida,
Bravura de Pippin sera removida da pilha. Vocé ndo conseguira sacrificar nenhuma Comida para ela.

Se um efeito se refere a Comida, isso significa qualquer artefato do tipo Comida, e ndo somente uma ficha
de artefato do tipo Comida. Por exemplo, vocé pode sacrificar Lembas para Bravura de Pippin.

Caminheiros de Ithilien

{2H{U{U}

Criatura — Humano Guardido

3/3

Vigilancia

Quando Caminheiros de Ithilien entrar no campo de
batalha, ganhe o controle de até uma criatura alvo com
poder inferior enquanto vocé controlar Caminheiros de
Ithilien. Depois, o Anel tenta vocé.

Quando a habilidade de Caminheiros de Ithilien ¢ desencadeada, vocé pode escolher ndo ter nenhuma
criatura como alvo s6 para fazer com que o Anel tente vocé. No entanto, se vocé escolher um alvo e aquele



alvo ndo for valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e
nenhum de seus efeitos acontecera. O Anel ndo tentara voce.

e A habilidade desencadeada de Caminheiros de Ithilien permite que vocé ganhe o controle de uma criatura
se o poder dela for inferior ao de Caminheiros de Ithilien no momento em que vocé escolhe o alvo e no
momento em que a habilidade ¢ resolvida. Depois disso, ndo importa mais qual seja o poder da criatura;
vocé continuard a controla-la enquanto vocé controlar Caminheiros de Ithilien.

e Se vocé ganha o controle de uma criatura com a habilidade desencadeada, vocé pode escolher
imediatamente aquela criatura como seu Guardido do Anel conforme o Anel tentar vocg.

Carrapicho, Estalajadeiro de Bree

{2H{GH{W}

Criatura Lendaria — Humano Plebeu

3/3

No inicio de sua etapa final, se vocé ndo controlar uma
Comida, crie uma ficha de Comida. (Ela é um artefato
com “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha 3
pontos de vida”)

e A habilidade de Carrapicho, Estalajadeiro de Bree, verifica se vocé controla uma Comida no inicio de sua
etapa final. Se vocé controlar, a habilidade ndo sera desencadeada.

e Se a habilidade for desencadeada, mas vocé controlar uma Comida quando ela tentar ser resolvida, a
habilidade nao fara nada. Nenhuma Comida ser4 criada.

Carregado pelo Vento

{1}{U}

Magica Instantinea

Vocé pode conjurar magicas neste turno como se elas
tivessem lampejo.

Compre um card.

e Isso so se aplica a conjuracdo de magicas. Nao ha alterac@o, por exemplo, no momento em que vocé pode
ativar habilidades que possam ser ativadas “somente como um feitico”.

Carregador de Bolsao

{33{G}

Criatura — Ando

4/4

Toda vez que Carregador de Bolsdo ataca, ele recebe
+X/+X até o final do turno, sendo X o niimero de
criaturas lendérias que vocé controla.

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada de Carregador de Bolsdo ¢ resolvida.
Ele ndo sera alterado mais tarde no turno se o numero de criaturas lendarias que vocé controla mudar.




Celeborn, o Sabio

{3H{G}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

373

Toda vez que vocé atacar com um ou mais Elfos, use
vidéncia 1.

Toda vez que vocé usa vidéncia, Celeborn, o Sabio,
recebe +1/+1 até o final do turno para cada card olhado
enquanto vocé usou vidéncia dessa forma.

e A ultima habilidade de Celeborn, o Sébio, faz com que vocé use vidéncia 1 uma tnica vez toda vez que
vocé ataca com um ou mais Elfos, independentemente da quantidade de Elfos com que vocé ataca e
independentemente de quantos jogadores vocé ataca.

e A tultima habilidade de Celeborn, o Sabio, s6 verifica o nimero de cards que vocé realmente olhou. Por
exemplo, se vocé deveria usar vidéncia 3, mas so tivesse dois cards em seu grimorio, Celeborn receberia
+2/+2.

Chama de Anor

{1}{U}{R}

Magica Instantinea

Escolha um. Se vocé controlar um Mago conforme
conjurar esta magica, em vez disso, vocé podera escolher
dois.

* O jogador alvo compra dois cards.

* Destrua o artefato alvo.

* Chama de Anor causa 5 pontos de dano a criatura alvo.

e Uma vez que vocé conjure Chama de Anor e escolha dois modos, ndo importa o que acontega em resposta
com 0 Mago que vocé controla. Chama de Anor ainda tera dois modos escolhidos.

Chamado do Anel

{1}{B}

Encantamento

No inicio de sua manutengdo, o Anel tenta vocé.

Toda vez que vocé escolhe uma criatura como seu
Guardido do Anel, vocé pode pagar 2 pontos de vida. Se
fizer isso, compre um card.

e A tultima habilidade de Chamado do Anel serd desencadeada a qualquer momento em que vocé escolha
uma criatura como seu Guardido do Anel, mesmo que aquela criatura ja seja seu Guardido do Anel.

e Se 0 Anel tentar vocé, mas vocé ndo puder escolher uma criatura como seu Guardido do Anel
(provavelmente por vocé ndo controlar nenhuma criatura), a ultima habilidade de Chamado do Anel ndo
sera desencadeada.




Charcote, Tirano do Condado

{23{U} {B}

Criatura Lendaria — Avatar Ladino

2/4

As habilidades ativadas dos terrenos que seus oponentes
controlam ndo podem ser ativadas, a menos que sejam
habilidades de mana.

Charcote, Tirano do Condado, tem todas as habilidades
ativadas dos terrenos que seus oponentes controlam,
exceto habilidades de mana.

Mana de qualquer tipo pode ser gasto para ativar as
habilidades de Charcote.

Charcote, Tirano do Condado, ganha apenas habilidades ativadas, exceto habilidades ativadas de mana. Ele
ndo ganha habilidades de palavra-chave (a menos que aquelas habilidades de palavra-chave sejam
ativadas), habilidades desencadeadas nem habilidades estaticas.

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas palavras-chave sdo habilidades ativadas; elas possuem um sinal de dois pontos em seu
texto explicativo.

Se uma habilidade ativada de um terreno que um oponente controla menciona o card no qual estd impressa
pelo nome, considere a versdo de Charcote, Tirano do Condado, daquela habilidade como se mencionasse
Charcote, Tirano do Condado, pelo nome.

Uma habilidade de mana ativada ¢ uma que gera mana conforme ¢ resolvida, ndo uma que custa mana para
ser ativada.

A 1ultima habilidade de Charcote, Tirano do Condado, usa um novo modelo de texto que indica que vocé
pode gastar mana como se fosse de qualquer tipo para ativar as habilidades de Charcote, Tirano do
Condado. Os seis tipos de mana sio branco, azul, preto, vermelho, verde e incolor.

Da neve ndo é um tipo de mana. A ultima habilidade de Charcote, Tirano do Condado, ndo permitird que
vocé pague um custo da neve usando mana gerado por uma fonte que ndo seja da neve.

Colete de Mithril

{3}

Artefato Lendario — Equipamento

Lampejo

Indestrutivel

Quando Colete de Mithril entrar no campo de batalha,
anexe-o a criatura lendaria alvo que vocé controla.

A criatura equipada tem indestrutivel.

Equipar {3}

Anexar um Equipamento com a habilidade desencadeada de entrada no campo de batalha ndo é o mesmo
que usar a habilidade equipar. Vocé ndo paga mana pela anexacdo, e as restrigdes de tempo de habilidades
equipar ndo se aplicam.

Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, o Equipamento permanece solto no campo de batalha.

Colete de Mithril ndo entra no campo de batalha anexado a uma criatura. Em vez disso, o Equipamento
entra no campo de batalha e depois uma habilidade desencadeada o anexa a uma criatura. Vocé pode
conjurar Colete de Mithril mesmo que nio controle nenhuma criatura.



Colocar o Anel

{13 {W}

Magica Instantinea

Exile a criatura alvo que vocé€ possui e depois a devolva
ao campo de batalha sob seu controle. O Anel tenta vocé.

Depois que a criatura exilada retorna, ela ¢ considerada um novo objeto sem relagdo com o objeto que era
antes. As Auras anexadas as criaturas exiladas serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os
Equipamentos anexados as criaturas exiladas serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Quaisquer
marcadores nas criaturas exiladas deixam de existir.

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

Vocé pode ter uma criatura que vocé possui, mas nio controla, como alvo de Colocar o Anel.

Condestavel do Condado

{1H{W}

Criatura — Pequenino Soldado

2/2

Vigilancia

Quando Condestavel do Condado entra no campo de
batalha, vocé pode sacrificar uma ficha. Quando fizer
isso, exile a criatura alvo que um oponente controla até
que Condestavel do Condado deixe o campo de batalha.

Vocé ndo escolhe um alvo para a tltima habilidade de Condestavel do Condado no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé sacrifica um
ficha dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada
jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Se Condestavel do Condado deixar o campo de batalha antes da resolucdo de sua tltima habilidade, vocé
ainda podera sacrificar uma ficha. No entanto, quando vocé o fizer, a criatura alvo ndo sera exilada quando
a habilidade desencadeada “reflexiva” for resolvida. De modo similar, se Condestavel do Condado deixar o
campo de batalha enquanto a habilidade “reflexiva” ainda estiver na pilha, a criatura alvo ndo sera exilada.

Coro Elfico

{31{G}

Encantamento

Vocé pode olhar o card do topo de seu grimorio a
qualquer momento.

Vocé pode conjurar magicas de criatura do topo de seu
grimorio.

As criaturas que vocé controla tém “{T}: Adicione um
mana de qualquer cor”.

Vocé pode olhar o card do topo de seu grimoério quando quiser (com uma restri¢do; veja abaixo), mesmo
que vocé ndo tenha prioridade. Esta acdo ndo usa a pilha. Saber qual card esta no topo se torna parte das
informacgdes as quais vocé tem acesso, como quais cards estdo na sua mao.

Se o card do topo do seu grimério muda durante a conjuragdo de uma magica ou ativagdo de uma
habilidade, vocé ndo pode olhar o novo card do topo até que termine de conjurar a magica ou ativar a



habilidade. Isso significa que se vocé conjura uma magica do topo de seu grimorio, vocé ndo pode olhar o
proximo card até que tenha terminado de pagar pela magica.

Coro Elfico ndo altera o momento em que vocé pode conjurar magicas de criatura. Na maioria dos casos,
isso significa durante sua fase principal enquanto a pilha esta vazia, embora lampejo possa alterar isso.

Vocé ainda pagara todos os custos da magica, inclusive custos adicionais. Vocé também pode pagar custos
alternativos se algum estiver disponivel.

O card do topo de seu grimdrio ndo estd em sua mao, de modo que vocé ndo pode realizar com ele outras
acOes que normalmente seriam permitidas da sua mao, como descarta-lo devido a um efeito ou ativar uma
habilidade reciclar.

Demonstragdo de Poder

{1} {R}{R}

Magica Instantinea

Esta magica ndo pode ser copiada.

Copie qualquer numero de magicas instantaneas e/ou
feitigos alvo. Vocé pode escolher novos alvos para as
copias.

A primeira habilidade de Demonstragdo de Poder s6 funciona na pilha. Ela ainda pode ser copiada de seu
cemitério, sua mao ou qualquer outra zona.

Se vocé copiar multiplas magicas com Demonstracdo de Poder, vocé podera colocar as copias na pilha em
qualquer ordem.

Se vocé conjurar Demonstragao de Poder, podera, no maximo, fazer uma copia de cada magica instantanea
e feitico que esteja na pilha. Uma Demonstracdo de Poder ndo pode copiar a mesma magica multiplas
vezes.

As copias terdo os mesmos alvos que as magicas que elas estdo copiando, a menos que vocé escolha novos
alvos. Vocé pode alterar qualquer niimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Os novos alvos
precisam ser validos. Se, para qualquer alvo, vocé ndo puder escolher um novo alvo valido, o alvo ndo sera
alterado (mesmo que o alvo atual ndo seja valido).

As copias sdo criadas na pilha. Portanto, elas ndo s@o “conjuradas”. Criar copias nao fara com que
habilidades desencadeadas quando um jogador conjura uma magica sejam desencadeadas.

Se uma magica que seja copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia
tera o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé ndo pode escolher modos diferentes.

Se uma magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado conforme ela foi conjurada, a copia terd o
mesmo valor de X.

Nao ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para uma magica copiada. 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 a copia.

Se uma magica teve o dano dividido conforme foi colocada na pilha, a divisdo ndo pode ser alterada,
embora os alvos a receberem o dano ainda possam. O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores
para alvos.

Quaisquer escolhas feitas quando a magica for resolvida ainda ndo terdo sido feitas quando ela for copiada.
Quaisquer dessas escolhas serdo feitas separadamente conforme a copia for resolvida.




Denethor, Regente Governante

{1}{W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

2/4

No inicio de sua etapa final, se uma criatura tiver
morrido sob seu controle neste turno, crie uma ficha de
criatura Humano Soldado branca 1/1.

{2}, sacrifique outra criatura: Cada oponente perde 1
ponto de vida e vocé ganha 1 ponto de vida.

Denethor, Regente Governante, ndo precisa ter estado no campo de batalha quando a criatura morreu. Por
exemplo, se uma criatura morrer durante o combate no seu turno e vocé conjurar Denethor, Regente
Governante, durante sua segunda fase principal, a primeira habilidade dele sera desencadeada no inicio de
sua etapa final.

A primeira habilidade de Denethor, Regente Governante, s6 serd desencadeada uma vez durante sua etapa
final, independentemente de quantas criaturas tenham morrido sob seu controle neste turno. No entanto, se
nenhuma criatura tiver morrido sob seu controle neste turno até o inicio da sua etapa final, a habilidade ndo
sera desencadeada. Nao ¢ possivel fazer uma criatura morrer sob seu controle na etapa final a tempo de
fazer com que a habilidade seja desencadeada.

Desmatar a Floresta Ent

{B3HR}R}

Feitigo

Sacrifique um niimero qualquer de terrenos. Revele os X
cards do topo de seu grimorio, sendo X o numero de
terrenos sacrificados dessa forma. Escolha qualquer
numero de cards de artefato e/ou terreno revelados dessa
forma. Coloque no campo de batalha todos os cards ndo
de terreno escolhidos dessa forma, depois coloque todos
os cards de terreno escolhidos dessa forma no campo de
batalha virados e, em seguida, coloque o restante no
fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

Vocé sacrifica os terrenos como parte da resolucdo de Desmatar a Floresta Ent. Isso ndo é um custo
adicional. Se Desmatar a Floresta Ent for anulado, vocé ndo sacrificara nenhum terreno.

Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas durante a resolugdo de Desmatar a Floresta Ent serdo
colocadas na pilha depois que tudo for colocado no campo de batalha e a resolugdo for concluida. O
jogador de quem for o turno coloca as proprias habilidades desencadeadas na pilha em qualquer ordem e,
depois, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo. (A ultima habilidade colocada na pilha sera a
primeira a ser resolvida.)




Elrond, Mestre da Cura

{23{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

4/4

Toda vez que vocé usar vidéncia, coloque um marcador
+1/+1 em cada uma de até X criaturas alvo, sendo X o
numero de cards olhados ao usar vidéncia dessa forma.
Toda vez que uma criatura que vocé controla com um
marcador +1/+1 se torna alvo de uma magica ou
habilidade que um oponente controla, vocé pode comprar
um card.

e A primeira habilidade de Elrond, Mestre da Cura, verifica o nimero de cards que vocé realmente olhou.
Por exemplo, se vocé deveria usar vidéncia 3, mas so tivesse dois cards em seu grimorio, X seria 2.

e  Se duas criaturas que vocé controla com marcadores +1/+1 se tornarem alvo da mesma magica ou
habilidade que um oponente controla, a primeira habilidade de Elrond, Mestre da Cura, sera desencadeada
duas vezes.

Eomer, Marechal de Rohan

{2} {R} {R}

Criatura Lendaria — Humano Cavaleiro

4/4

Impeto

Toda vez que uma ou mais outras criaturas atacantes
lendarias que vocé controla morrerem, desvire todas as
criaturas que vocé€ controla. Depois dessa fase, ha uma
fase de combate adicional. Esta habilidade ¢
desencadeada apenas uma vez a cada turno.

e Se Eomer, Marechal de Rohan, e uma ou mais outras criaturas lendarias atacantes que vocé€ controla
morrerem ao mesmo tempo (provavelmente devido a dano de combate), a tlltima habilidade de Eomer,
Marechal de Rohan, sera desencadeada.

e Em especial, a habilidade desencadeada de Eomer, Marechal de Rohan, nio Ihe concede fases principais
adicionais. Isso significa que vocé passara direto da etapa de fim de combate de uma fase de combate para
a etapa de inicio de combate da proxima fase de combate.

Eowyn, Cavaleira Destemida

{2}{R} {W}

Criatura Lendaria — Humano Cavaleiro

3/4

fmpeto

Quando Eowyn, Cavaleira Destemida, entrar no campo
de batalha, exile a criatura alvo entre as que um oponente
controla com maior poder. As criaturas lendarias que
vocé controla ganham protegdo contra cada uma das
cores daquela criatura até o final do turno.

e Eowyn, Cavaleira Destemida, verifica as cores da criatura imediatamente antes que ela deixe o campo de
batalha. Elas podem diferir das cores daquele card de criatura no exilio (por exemplo, se ele tinha um efeito
de copia aplicado a ele no campo de batalha).



Eowyn, Senhora de Rohan

{23{W}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

2/4

No inicio do combate no seu turno, a criatura alvo ganha
iniciativa ou vigilancia, a sua escolha, até o final do
turno. Se aquela criatura estiver equipada, em vez disso,
ela ganha iniciativa e vigilancia até o final do turno.

As habilidades equipar que vocé ativa custam {1} a
menos para serem ativadas.

e A qltima habilidade de Eowyn, Senhora de Rohan, reduz a quantidade de mana genérico no custo de
habilidades equipar. Por exemplo, ela reduzira um custo de equipar de {1} para {0}, mas ndo tera nenhum
efeito num custo de copiar de \{G\}.

e  Alguns cards de criatura Equipamento em outras colegdes tém reconfigurar, uma habilidade diferente que
0s anexa a outra criatura. Reconfigurar ndo é uma habilidade equipar, e os custos de reconfigurar ndo sdo
reduzidos pela ultima habilidade de Eowyn, Senhora de Rohan. As variantes de equipar ou as habilidades
equipar com restrigdes, como a habilidade “equipar Humano” de Lamina dos Dunedain, ainda sdo
habilidades equipar e seus custos serdo reduzidos pela ultima habilidade de Eowyn, Senhora de Rohan.

Erkenbrand, Senhor do Folde Ocidental

{3H{R}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

3/3

Toda vez que Erkenbrand, Senhor do Folde Ocidental,
ou outro Humano entra no campo de batalha sob seu
controle, as criaturas que vocé controla recebem +1/+0
até o final do turno.

e A habilidade desencadeada de Erkenbrand, Senhor do Folde Ocidental s6 afeta criaturas que vocé controla
conforme ela ¢ resolvida. Quaisquer criaturas que passarem ao seu controle mais tarde no turno nio serdo
afetadas.

Esmagador Olog-hai

{3} {R}

Criatura — Troll Soldado

4/4

Atropelar

Esmagador Olog-hai ndo pode bloquear, a menos que
vocé controle um Goblin ou um Orc.

e O fato de vocé controlar um Goblin ou um Orc s6 importa no momento em que vocé declara os
bloqueadores. Uma vez que Esmagador Olog-hai bloqueie uma criatura, o bloqueio no se alterara mesmo
que todos os Goblins e Orcs que vocé controla deixem o campo de batalha.

e O Goblin ou Orc que vocé controla ndo precisa bloquear.




Fangorn, Pastor das Arvores

{4H{GHG}H{G}

Criatura Lendéaria — Ent

4/10

Os Ents que vocé controla tém vigilancia.

Toda vez que um ou mais Ents que vocé controla
atacarem, adicione duas vezes aquela quantidade de {G}.
Vocé ndo perde mana verde ndo gasto conforme as
etapas e fases terminam.

Vocé pode manter mana verde em sua reserva de mana indefinidamente enquanto Fangorn, Pastor das
Arvores, estiver no campo de batalha. Isso significa que se adicionar um mana verde a sua reserva de mana
durante uma etapa ou fase, vocé pode gasta-lo durante uma etapa ou fase posterior, ou até mesmo um turno
posterior. Outros tipos de mana continuargo a se esvair de sua reserva de mana conforme cada etapa e cada
fase terminarem.

Se um mana verde que vocé adicionar a sua reserva de mana tiver certas restricdes ou condi¢des associadas
(por exemplo, se tiver sido gerado por Grande Saldo da Cidadela), elas se aplicardo aquele mana
independentemente de quando vocé o gaste.

Uma vez que Fangorn, Pastor das Arvores, deixe o campo de batalha, vocé tera até o final da etapa ou fase
para gastar qualquer mana verde que esteja em sua reserva de mana antes que ele se esvaia normalmente.
Nao ha penalidade associada a isso, exceto a propria perda do mana.

Faramir, Comandante de Campo

{33{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

373

No inicio de sua etapa final, se uma criatura tiver
morrido sob seu controle neste turno, compre um card.
Toda vez que o Anel tentar vocé, se vocé escolheu uma
criatura que ndo seja Faramir, Comandante de Campo,
como seu Guardido do Anel, crie uma ficha de criatura
Humano Soldado branca 1/1.

Faramir, Comandante de Campo, ndo precisa ter estado no campo de batalha quando a criatura morreu. Por
exemplo, se uma criatura morrer durante o combate no seu turno e vocé conjurar Faramir, Comandante de
Campo, durante sua segunda fase principal, a tltima habilidade dele sera desencadeada no inicio de sua
etapa final.

A tltima habilidade de Faramir, Comandante de Campo, serd desencadeada uma tnica vez durante sua
etapa final, independentemente de quantas criaturas tenham morrido sob seu controle neste turno. No
entanto, se nenhuma criatura que vocé controlava tiver morrido neste turno até o inicio da sua etapa final, a
habilidade ndo sera desencadeada. Nao ¢ possivel fazer uma criatura morrer sob seu controle na etapa final
a tempo de fazer com que a habilidade seja desencadeada.




Faramir, Principe de Ithilien

{2H{W3{U}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

373

No inicio de sua etapa final, escolha um oponente. No
inicio da préxima etapa final daquele jogador, vocé
compra um card se ele ndo tiver atacado vocé naquele
turno. Caso contrario, crie trés fichas de criatura Humano
Soldado branca 1/1.

e  Atacar um planeswalker que vocé controla ou uma batalha que vocé esta protegendo ndo conta como atacar
voce.

Fazendeiro da Quarta Leste

{23{W}

Criatura — Pequenino Plebeu

2/3

Quando Fazendeiro da Quarta Leste entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de Comida. Quando vocé faz
isso, a criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 até o
final do turno para cada Comida que vocé controla.

(Uma ficha de Comida é um artefato com “{2}, {T},
sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”.)

e  Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Fazendeiro da Quarta Leste no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé cria uma
ficha de Comida dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha.
Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Fera de Guerra de Gorgoroth

{4}{R}

Criatura — Besta

5/4

Toda vez que Fera de Guerra de Gorgoroth ou outra
criatura que vocé controla com poder igual ou superior a
4 morrer, arregimente Orcs 2. (Coloque dois marcadores
+1/+1 em um Exército que vocé controla. Ele também é
um Orc. Se vocé ndo controlar um Exército, crie antes
uma ficha de criatura Orc Exército preta 0/0.)

e Se Fera de Guerra de Gorgoroth e uma ou mais outras criaturas que vocé controla com poder igual ou
superior a 4 morrerem ao mesmo tempo, a habilidade sera desencadeada uma vez para cada uma delas.

Ferida de Punhal de Morgul

{1}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe -3/-0 e tem “No inicio de sua
manutencdo, exile esta criatura, a menos que vocé pague
2 pontos de vida”.



e O controlador da criatura escolhe pagar 2 pontos de vida ou ndo conforme a habilidade desencadeada é
resolvida.

Ferroada do Hobbit

{1H{W}

Magica Instantanea

Ferroada do Hobbit causa X pontos de dano a criatura
alvo, sendo X o niimero de criaturas que vocé controla
mais o numero de Comidas que vocé controla.

e Seuma Comida que vocé controla também for uma criatura, ela sera contada duas vezes.

Flamiferreira de Erebor

{1}{R}

Criatura — Ando Artesdo

2/1

Toda vez que vocé conjura uma magica instantanea ou
um feitico, Flamiferreira de Erebor causa 1 ponto de
dano a cada oponente.

e A habilidade desencadeada de Flamiferreira de Erebor sera resolvida antes da magica que fez com que ela
fosse desencadeada.

Foguetes do Mago

{1}

Artefato

Foguetes do Mago entra no campo de batalha virado.
{X}, {T}, sacrifique Foguetes do Mago: Adicione X
manas em qualquer combinagao de cores.

Quando Foguetes do Mago for colocado num cemitério
vindo do campo de batalha, compre um card.

e Vocé precisa escolher as cores de mana que Foguetes do Mago produz antes que sua tltima habilidade faga
com que vocé compre um card.

e A tltima habilidade de Foguetes do Mago ¢ desencadeada ndo importa como ele seja colocado em um
cemitério vindo do campo de batalha.

Frasco de Galadriel

{3}

Artefato Lendario

Se vocé compraria um card sem ter nenhum card na mao,
em vez disso, compre dois cards.

Se vocé ganharia pontos de vida tendo 5 ou menos
pontos de vida, em vez disso, vocé ganha duas vezes
aquela quantidade de pontos de vida.

{oT}: Adicione um mana de qualquer cor.



Se dois ou mais efeitos de substituigdo se aplicariam a um evento de compra de card, o jogador que compra
o card escolhe a ordem na qual aplica-los.

Sempre que vocé for instruido a comprar mais de um card, vocé os compra um de cada vez. Por exemplo,
se vocé controlar Frasco de Galadriel e ndo tiver cards na mao quando for instruido a “comprar dois cards”,
sua primeira compra sera substituida pela compra de dois cards e entdo vocé comprara o segundo card da
instrucdo original. No total, vocé comprara trés cards.

Se, de alguma forma, vocé controlar mais de um Frasco de Galadriel, cada um adicionara um card. Por
exemplo, se vocé controla dois Frascos de Galadriel e compraria um card enquanto ndo tem nenhum card
na mio, o efeito de um Frasco de Galadriel substituird o evento “compre um card” por “compre dois
cards”. O efeito do outro Frasco de Galadriel substituira a compra do primeiro desses dois cards por
“compre dois cards”. No total, vocé compraria trés cards.

As segundas habilidades de multiplos Frascos de Galadriel sdo cumulativas. Se vocé controlar dois, os
pontos de vida ganhos enquanto vocé tiver 5 ou menos pontos de vida serdo multiplicados por 4. Trés
Frascos multiplicardo aquele ganho de pontos de vida por 8. E assim por diante.

Se um efeito definiria seu total de pontos de vida como um nimero especifico maior do que o seu total de
pontos de vida atual, o efeito faria com que vocé recebesse pontos de vida equivalentes a diferenga. Se seu
total de pontos de vida for igual ou inferior a 5, Frasco de Galadriel dobrara a quantidade de pontos de vida
que aquele efeito faria com que vocé ganhasse. Por exemplo, se vocé tiver 3 pontos de vida e um efeito
disser que seu total de pontos de vida “se torna 10”, vocé ganharia 7 pontos de vida, que o Frasco dobraria
para 14, de modo que seu total de pontos de vida na verdade se tornara 17.

Num jogo de Gigante de Duas Cabegas, pontos de vida ganhos por seu colega de equipe ndo faro com que
a segunda habilidade de Frasco de Galadriel se aplique, mesmo fazendo com que o total de pontos de vida
de sua equipe aumente.

Frodo Bolseiro

{G}H{W}

Criatura Lendéria — Pequenino Batedor

1/3

Toda vez que Frodo Bolseiro ou outra criatura lendaria
entra no campo de batalha sob seu controle, o Anel tenta
vocé.

Enquanto Frodo for o seu Guardido do Anel, ele devera
ser bloqueado se estiver apto.

Se Frodo Bolseiro for seu Guardido do Anel, apenas uma criatura € obrigada a bloquea-lo. Outras criaturas
também podem bloquea-lo, e estdo livres para bloquear outras criaturas ou nao bloquear.

Se Frodo Bolseiro for seu Guardido do Anel, mas cada criatura que o jogador defensor controla ndo estiver
apta a bloquear por qualquer motivo (como ter poder maior que Frodo juntamente com a primeira
habilidade do emblema do Anel), Frodo Bolseiro ndo sera bloqueado. Se houver um custo associado a
bloquear Frodo Bolseiro, o jogador defensor ndo sera forcado a pagar aquele custo; portanto, ele também
ndo precisara ser bloqueado naquele caso.




Frodo, Ruina de Sauron

{W}

Criatura Lendéria — Pequenino Cidadao

1/2

{W/B} {W/B}: Se Frodo, Ruina de Sauron, for um
Cidadao, ele se torna um Pequenino Batedor com poder e
resisténcia basicos 2/3 e vinculo com a vida.
{B}{B}{B}: Se Frodo for um Batedor, ele se torna um
Pequenino Ladino com “Toda vez que esta criatura causa
dano de combate a um jogador, aquele jogador perde o
jogo se o Anel tiver tentado vocé quatro ou mais vezes
neste jogo. Caso contrario, o Anel tenta vocé”.

Nenhuma dessas habilidades tem uma duragédo. Se uma delas for resolvida, ela permanecera em vigor até
que o jogo termine, Frodo, Ruina de Sauron, deixe o campo de batalha ou algum efeito subsequente altere
suas caracteristicas, o que vier primeiro.

Vocé pode ativar as habilidades de Frodo, Ruina de Sauron, independentemente dos tipos de criatura que
ele tenha. Cada uma daquelas habilidades verifica os tipos de criatura de Frodo, Ruina de Sauron, quando
aquela habilidade ¢é resolvida. Se Frodo, Ruina de Sauron, ndo tiver o tipo de criatura adequado naquele
momento, a habilidade ndo fara nada.

A primeira habilidade de Frodo, Ruina de Sauron, verifica se ele ¢ um Cidaddo, e a segunda habilidade
verifica se ele ¢ um Batedor. Ndo importa como ele se tornou do tipo de criatura adequado.

Fruta d'Ouro, Filha do Rio

{1}1{U}

Criatura Lendaria — Ninfa

1/3

{T}: Mova um marcador de cada tipo que ndo esteja em
Fruta d'Ouro, Filha do Rio, de outra permanente alvo que
vocé controla para Fruta d'Ouro.

{U}, {T}: Mova um ou mais marcadores de Fruta d'Ouro
para outra permanente alvo que vocé controla. Se fizer
isso, compre um card.

Para mover um marcador de uma permanente para outra, o marcador ¢ removido da primeira permanente e

colocado na segunda. Quaisquer habilidades que verificam se um marcador foi removido ou colocado em
uma permanente se aplicam.

Fuaria de Gimli

{I}{R}
Magica Instantinea
A criatura alvo recebe +3/+2 até o final do turno. Se for

lendaria, ela também ganha atropelar até o final do turno.

Furia de Gimli verifica se uma criatura ¢ lendaria conforme é resolvida. Se o alvo ndo for lendario

conforme a magica for conjurada, mas se tornar lendario antes que a magica seja resolvida, aquela criatura

ganhara atropelar.




Goblin Veterano de Guerra

{1}{R}

Criatura — Goblin Guerreiro

2/2

Toda vez que Goblin Veterano de Guerra ¢ bloqueado,
ele causa 1 ponto de dano a cada criatura que o esteja
bloqueando.

e A habilidade s6 ¢ desencadeada uma vez, independentemente de quantas criaturas o estejam bloqueando. A
habilidade ¢ resolvida e causa dano aquelas criaturas antes que o dano de combate seja causado. Mesmo
que aquele dano destrua todas as criaturas que estiverem bloqueando Goblin Veterano de Guerra, Goblin
Veterano de Guerra ndo se tornard nao bloqueado.

Galadriel de Lothlérien

{1}{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

373

Toda vez que o Anel tentar vocé, se vocé escolher uma
criatura que nao seja Galadriel de Lothlorien como seu
Guardiao do Anel, use vidéncia 3.

Toda vez que vocé usa vidéncia, vocé pode revelar o
card do topo de seu grimorio. Se um card de terreno for
revelado dessa forma, coloque-o no campo de batalha
virado.

e Vocé termina de usar vidéncia antes de revelar o card do topo de seu grimério.

Gandalf, Amigo do Condado

{3H{U}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

2/4

Lampejo

Vocé pode conjurar magicas de feitico como se tivessem
lampejo.

Toda vez que o Anel tentar vocé, se vocé escolher uma
criatura que ndo seja Gandalf, Amigo do Condado, como
seu Guardido do Anel, compre um card.

e A segunda habilidade s6 se aplica a conjuracao de magicas. Ela ndo altera, por exemplo, 0 momento em
que voce pode ativar habilidades que possam ser ativadas “somente como um feitico”.




Gandalf, o Branco

{B3HWIHWS

Criatura Lendaria — Avatar Mago

4/5

Lampejo

Vocé pode conjurar magicas lendarias e magicas de
artefato como se tivessem lampejo.

Se uma permanente lendaria ou um artefato que entrar ou
deixar o campo de batalha fizer com que uma habilidade
desencadeada de uma permanente que vocé controla seja
desencadeada, aquela habilidade serd desencadeada uma
vez adicional.

A segunda habilidade s6 se aplica a conjuragdo de magicas. Ela ndo altera, por exemplo, 0 momento em
que vocé pode ativar habilidades que possam ser ativadas “somente como um feiti¢o”.

Gandalf, o Branco, afeta as proprias habilidades de entrada e saida do campo de batalha de uma
permanente, assim como outras habilidades desencadeadas que sejam desencadeadas quando aquela
permanente entra ou sai do campo de batalha. Tais habilidades desencadeadas comegam com “quando” ou
“toda vez que”.

Efeitos de substitui¢do ndo sao afetados pela habilidade de Gandalf, o Branco. Por exemplo, uma criatura
lendaria que entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 néo recebera um marcador +1/+1
adicional.

Habilidades que se aplicam “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha”, como escolher uma
cor com Manoplas do Poder, também nao sao afetadas.

Vocé ndo precisa controlar a permanente que esta entrando ou saindo do campo de batalha, s6 a
permanente que tem a habilidade desencadeada.

O efeito de Gandalf, o Branco, ndo copia a habilidade desencadeada; ele s6 faz com que ela seja
desencadeada duas vezes. Quaisquer escolhas feitas conforme vocé coloca a habilidade na pilha, como
modos e alvos, sdo feitas separadamente para cada ocorréncia da habilidade. Quaisquer escolhas feitas na
resolucdo, como colocar ou ndo marcadores em uma permanente, também sao feitas individualmente.

Se de alguma forma vocé controlar duas copias de Gandalf, o Branco, uma permanente lendéria ou um
artefato lendario que entra ou deixa o campo de batalha faz com que habilidades sejam desencadeadas trés
vezes, nao quatro. Um terceiro Gandalf, o Branco, fard com que as habilidades sejam desencadeadas quatro
vezes, um quarto fard com que as habilidades sejam desencadeadas cinco vezes, e assim por diante.

Se uma permanente lendaria ou um artefato que entre ou saia do campo de batalha a0 mesmo tempo que
Gandalf, o Branco (inclusive o proprio Gandalf, o Branco), fizer com que uma habilidade desencadeada de
uma permanente que vocé€ controla seja desencadeada, aquela habilidade serd desencadeada uma vez
adicional.

O evento desencadeador ndo precisa se referir especificamente a permanentes lendarias ou artefatos, nem
precisa se referir especificamente a quando algo “deixa o campo de batalha”. Por exemplo, uma habilidade
desencadeada “toda vez que uma criatura morre” seria desencadeada duas vezes se uma criatura lendaria ou
uma criatura artefato morrer enquanto Gandalf, o Branco, estd no campo de batalha, assim como uma
habilidade desencadeada “toda vez que uma permanente ¢ colocada em um cemitério vinda do campo de
batalha”.

Olhe cada permanente lendaria e cada artefato em sua existéncia no campo de batalha, levando em
consideracao efeitos continuos, para determinar se qualquer habilidade desencadeada sera desencadeada
multiplas vezes. Por exemplo, se uma criatura ndo lendaria que tenha se tornado lendaria (provavelmente
por ser o Guardido do Anel daquele jogador) morrer, uma habilidade que seja desencadeada quando ela
deixa o campo de batalha sera desencadeada duas vezes.



e Uma habilidade de uma permanente que seja desencadeada quando um card ¢ colocado em um cemitério
“vindo de qualquer lugar” s6 ¢ desencadeada duas vezes se tanto Gandalf, o Branco, quanto aquela
permanente ainda estiverem no campo de batalha imediatamente depois que a permanente lendaria ou o
artefato tiver sido colocado no cemitério vindo do campo de batalha. Por exemplo, digamos que vocé
controle tanto Gandalf, o Branco, quanto Sefris dos Métodos Ocultos. Se outra criatura lendaria que vocé
controla morrer, a primeira habilidade de Sefris sera desencadeada duas vezes. No entanto, se Gandalf, o
Branco, morrer, a primeira habilidade de Sefris serd desencadeada uma tnica vez.

Gandalf, o Cinza

{33{U{R}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

3/4

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou
um feitico, escolha um que ndo tenha sido escolhido —
* Vocé pode virar ou desvirar a permanente alvo.

* Gandalf, o Cinza, causa 3 pontos de dano a cada
oponente.

» Copie a magica instantanea ou o feitico alvo que vocé
controla. Vocé pode escolher novos alvos para a copia.
* Coloque Gandalf no topo do grimério de seu dono.

e  Vocé escolhe 0o modo conforme a habilidade desencadeada vai para a pilha. Vocé sé pode escolher um
modo que requeira alvos se houver alvos validos disponiveis.

e Se a habilidade néo for resolvida (por seus alvos terem deixado de ser validos ou por uma magica ou
habilidade té-la anulado), o modo escolhido para aquela ocorréncia da habilidade ainda conta como
escolhido.

e A expressdo “que ndo tenha sido escolhido” se refere apenas aquele Gandalf, o Cinza, em especifico. Se
Gandalf, o Cinza, deixar o campo de batalha (possivelmente por conta do quarto modo de sua habilidade) e
voltar ao campo de batalha posteriormente, ele sera um novo objeto sem relagdo com os modos escolhidos
em sua ultima existéncia no campo de batalha.

e Nao importa quem tenha escolhido qualquer modo especifico. Por exemplo, digamos que vocé controle
Gandalf, o Cinza, e tenha escolhido os primeiros dois modos. Se um oponente ganhar o controle de
Gandalf, o Cinza, aquele jogador s6 podera escolher o terceiro e o quarto modos.

Gimli, Contador de Abates

{31{R}

Criatura Lendaria — Ando Guerreiro

4/3

Atropelar

Toda vez que uma criatura que um oponente controla
morre, Gimli, Contador de Abates, causa 1 ponto de
dano ao controlador daquela criatura.

e Se Gimli, Contador de Abates, morrer a0 mesmo tempo que uma ou mais criaturas que um oponente
controla, a tltima habilidade serd desencadeada para cada uma daquelas outras criaturas.




Gimli, Vingador Lamentoso

{1} {R}{G}

Criatura Lendaria — Ando Guerreiro

372

Gimli, Vingador Lamentoso, tem indestrutivel contanto
que duas ou mais criaturas tenham morrido sob seu
controle neste turno.

Toda vez que outra criatura que vocé controla morrer,
coloque um marcador +1/+1 em Gimli. Quando esta
habilidade é resolvida pela terceira vez neste turno,
Gimli luta contra até uma criatura alvo que vocé ndo
controla.

Gimli, Vingador Lamentoso, ndo precisa ter estado no campo de batalha quando as criaturas morreram sob
seu controle para que a primeira habilidade as conte. Por exemplo, se duas criaturas que vocé controla
morrem durante o combate no seu turno e vocé conjura Gimli, Vingador Lamentoso, durante sua segunda
fase principal, ele tera indestrutivel até o final do turno.

Vocé nédo escolhe um alvo para a tltima habilidade de Gimli, Vingador Lamentoso, no momento em que
ela é desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” ¢ desencadeada quando sua ultima
habilidade é resolvida pela terceira vez em um turno. Vocé pode escolher um alvo para aquela habilidade
conforme ela vai para a pilha. Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Glamdring

{2}

Artefato Lendario — Equipamento

A criatura equipada tem iniciativa e recebe +1/+0 para
cada card de magica instantanea e feitico em seu
cemitério.

Toda vez que a criatura equipada causa dano de combate
a um jogador, vocé pode conjurar uma magica
instantanea ou feitico de sua mao com valor de mana
igual ou inferior aquele dano sem pagar seu custo de
mana.

Equipar {3}

Se vocé conjurar uma magica usando a habilidade desencadeada de Glamdring, vocé a conjurara como
parte da resolucdo daquela habilidade. Vocé ndo pode esperar para conjurar a magica posteriormente no
turno. As permissdes de tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas.

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

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




Gloin, Emissario dos Andes

{2}{R}

Criatura Lendaria — Ando Conselheiro

373

Toda vez que vocé conjurar uma magica historica, crie
uma ficha de Tesouro. Esta habilidade ¢ desencadeada
apenas uma vez a cada turno. (Os artefatos, os cards
lendarios e as Sagas sdo cards historicos.)

{T}, sacrifique um Tesouro: Atice a criatura alvo. (Até
seu proximo turno, aquela criatura ataca a cada
combate, se estiver apta, e ataca um jogador que ndo
seja vocé, se estiver apta.)

Se, durante a etapa de declaracdo de atacantes de um jogador, uma criatura que aquele jogador controla que
tenha sido ati¢ada 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 ndo tiver impeto), ela
ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer uma criatura atacar um jogador, seu controlador néo sera
for¢ado a pagar aquele custo, de modo que ela ndo precisara atacar aquele jogador.

Se a criatura ndo se enquadrar em nenhuma das excegdes 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 que um oponente controla, uma batalha que um oponente protege 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 aticada. 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 nimero maximo de aticamentos. Se uma
criatura que vocé controla tiver sido atigada por cada um de seus oponentes, a criatura precisa atacar um
oponente (em vez de um planeswalker ou uma batalha), mas vocé escolhe qual oponente ela ataca.

Glorfindel, Salvador Destemido

{23{G}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

372

Toda vez que vocé usar vidéncia, escolha um e
Glorfindel, Salvador Destemido, recebera +1/+1 até o
final do turno.

* Glorfindel deve ser bloqueado neste turno se possivel.
* Glorfindel ndo pode ser bloqueado por mais de uma
criatura a cada combate neste turno.

Se vocé escolher o primeiro modo para a habilidade desencadeada de Glorfindel, Salvador Destemido,
apenas uma criatura sera obrigada a bloquea-lo. Outras criaturas também podem bloquea-lo (a menos que
vocé também tenha escolhido o segundo modo para a habilidade desencadeada de Glorfindel, Salvador
Destemido, neste turno) e estio livres para bloquear outras criaturas ou nao bloquear.

Se vocé escolher o primeiro modo para a habilidade desencadeada de Glorfindel, Salvador Destemido, mas
cada criatura que o jogador defensor controla nao puder bloquear por qualquer motivo (como estar virada),
Glorfindel, Salvador Destemido, ndo serd bloqueado. Se houver um custo associado a bloquear Glorfindel,



Salvador Destemido, o jogador defensor ndo sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela também néo
precisara ser bloqueada naquele caso.

Golpear o Imortal

{1}{R}

Magica Instantanea

Golpear o Imortal causa 3 pontos de dano a criatura alvo.
Aquela criatura perde indestrutivel até o final do turno.
Se aquela criatura morreria neste turno, em vez disso,
exile-a.

A criatura que sofreu dano ¢ exilada se morreria por qualquer motivo neste turno, e ndo apenas devido ao
dano de Golpear o Imortal.

Se Golpear o Imortal ndo causar dano a criatura alvo (por exemplo, porque o dano foi prevenido), os efeitos
adicionais ainda se aplicardo. Ela ainda perdera indestrutivel e sera exilada em vez de morrer neste turno.

Vocé pode ter como alvo de Golpear o Imortal uma criatura que néo tenha indestrutivel. Ela ainda sera
exilada se morreria neste turno.

Golpe Fatidico de Isildur

{2} {B} {B}

Maégica Instantanea Lendaria

(Vocé so pode conjurar uma mdgica instantanea
lendaria se controlar uma criatura lendaria ou um
planeswalker lenddario.)

Destrua a criatura alvo. Se o controlador dela tiver mais
de quatro cards na mao, ele exila da propria mao uma
quantidade de cards igual a diferenca.

Golpe Fatidico de Isildur ¢ a primeira magica instantanea lendaria. Ele esta sujeito as mesmas restricdes de
conjuracao dos feiticos lendarios que ja existem, conforme listadas nas regras a seguir.

Vocé ndo pode conjurar uma magica instantanea lendaria a menos que vocé controle uma criatura lendaria
ou um planeswalker lendario. Uma vez que vocé conjure uma magica instantanea lendaria, perder o
controle de suas criaturas e planeswalkers lendarios ndo afetara aquela magica.

Além da restricdo de conjuragdo, o supertipo lendario em uma magica instantanea nao tem mais qualquer
regra associada. Vocé pode conjurar qualquer numero de mégicas instantaneas lendarias em um turno, e seu
deck pode conter qualquer nimero de cards lendarios (mas ndo mais que quatro com 0 mesmo nome).




Gorbag de Minas Morgul

{1}{B}

Criatura Lendaria — Orc Soldado

2/2

Toda vez que um Goblin ou Orc que vocé controla causa
dano de combate a um jogador, vocé pode sacrifica-lo.
Quando fizer isso, escolha um —

* Compre um card.

* Crie uma ficha de Tesouro. (Ela é um artefato com
“{T}, sacrifique este artefato.: Adicione um mana de
qualquer cor”.)

Vocé ndo escolhe um modo para a habilidade de Gorbag de Minas Morgul no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé sacrifica um
Goblin ou Orc dessa forma. Vocé escolhe um modo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha.
Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Grima Lingua de Cobra

{2}{B}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

1/4

Seus oponentes ndo podem ganhar pontos de vida.
{T}, sacrifique outra criatura: O jogador alvo perde 1
ponto de vida. Se a criatura sacrificada era lendaria,
arregimente Orcs 2.

Magicas ¢ habilidades que fazem com que oponentes ganhem pontos de vida ainda sdo resolvidas enquanto
Grima Lingua de Cobra esta no campo de batalha. Nenhum oponente ganhara pontos de vida, mas
quaisquer outros efeitos daquela magica ou habilidade ainda acontecerdo.

Se um efeito disser para definir o total de pontos de vida de um oponente para um niimero que seja maior
que o total atual de pontos de vida daquele oponente enquanto Grima Lingua de Cobra estiver no campo de
batalha, o total de pontos de vida daquele jogador ndo sera alterado.

A habilidade ativada de Grima Lingua de Cobra verifica se a criatura sacrificada era lendaria em sua ultima
existéncia no campo de batalha. Nao importa se ela é lendaria no cemitério.

Grishnakh, Instigador Ousado

{2}{R}

Criatura Lendaria — Goblin Soldado

1/1

Quando Grishnakh, Instigador Ousado, entrar no campo
de batalha, arregimente Orcs 2. Quando fizer isso, até o
final do turno, ganhe o controle da criatura ndo lendaria
alvo que um oponente controla com poder igual ou
inferior ao poder do Exército arregimentado. Desvire
aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do turno.

Vocé ndo escolhe um alvo para a ltima habilidade de Grishnakh, Instigador Ousado, no momento em que
ela ¢ desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” ¢ desencadeada quando vocé
arregimenta Orcs dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha.
Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.



Hobbit Agil

{13 {W}

Criatura — Pequenino Plebeu

1/3

Toda vez que Hobbit Agil ataca, vocé pode sacrificar
uma Comida ou pagar {2} {W}. Quando fizer isso, vire a
criatura alvo que um oponente controla.

e Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Hobbit Agil no momento em que ela ¢ desencadeada. Em
vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” ¢ desencadeada quando vocé sacrifica uma Comida ou paga
{2} {W} dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada
jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Incursdo de Orcs

{3}{R}

Feitigo

Arregimentar Orcs 2. Quando vocé faz isso, Incursdo de
Orecs causa X pontos de dano a criatura alvo que um
oponente controla, sendo X o poder do Exército
arregimentado. (Para arregimentar Orcs 2, coloque dois
marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla.
Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar um
Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc Exército
preta 0/0.)

e Vocé ndo escolhe um alvo para Incursdo de Orcs no momento em que vocé a conjura. Em vez disso, uma
segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé arregimenta Orcs dessa forma. Vocé escolhe
um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada jogador pode responder aquela
habilidade desencadeada normalmente.

Inscrigdo Ardente

{2}{R}

Encantamento

Quando Inscri¢do Ardente entra no campo de batalha, o
Anel tenta vocé.

Toda vez que vocé conjura uma magica instantdnea ou

um feiti¢o, Inscrigdo Ardente causa 2 pontos de dano a

cada oponente.

e A habilidade desencadeada de Inscrigdo Ardente sera resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada.

Isolamento em Orthanc

{33{U}

Magica Instantanea

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



Se o controlador da criatura alvo ndo tiver nenhum card restante no grimoério quando Isolamento em
Orthanc for resolvido, aquela criatura se torna o card no topo daquele grimorio.

Landroval, Testemunha do Horizonte

{4H{W}

Criatura Lendéaria — Ave Nobre

3/4

Voar

Toda vez que duas ou mais criaturas que vocé controla
atacam um jogador, a criatura atacante sem voar alvo
ganha voar até o final do turno.

Duas ou mais criaturas que vocé controla precisam atacar o mesmo jogador para que a habilidade de
Landroval, Testemunha do Horizonte, seja desencadeada. As criaturas que vocé controla que ataquem
planeswalkers que aquele jogador controla ou batalhas que aquele jogador protege ndo contardo para a
condigdo de desencadeamento de Landroval, Testemunha do Horizonte.

Em um jogo com varios participantes, a habilidade desencadeada de Landroval, Testemunha do Horizonte,
¢ desencadeada uma vez para cada jogador que vocé atacar com ao menos duas criaturas.

Laracna, Filha de Ungoliant

{43 {B}{G}

Criatura Lendaria — Aranha Demonio

8/8

Toque mortifero, salvaguarda {2}

As outras Aranhas que vocé controla t€ém toque mortifero
e salvaguarda {2}.

Toda vez que outra criatura que sofreu dano de uma
Aranha que vocé controlava neste turno morrer, crie uma
ficha que seja uma copia daquela criatura, exceto por ser
um artefato Comida com “{2}, {T}, sacrifique este
artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida” e perder todos os
outros tipos de card.

A ficha copia a criatura em sua ultima existéncia no campo de batalha antes de morrer, e ndo em sua
existéncia no cemitério.

Exceto por ser um artefato Comida, ter a habilidade ativada listada e todos os outros tipos e subtipos de
card, a ficha copia apenas o que estava impresso na criatura original (a menos que a criatura esteja
copiando outra coisa; veja 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 e assim por diante.

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

Se a criatura copiada é uma ficha, a nova ficha criada copia as caracteristicas originais daquela ficha
conforme estabelecidas pelo efeito que criou aquela ficha, com as exceg¢des acima citadas.

Se a criatura copiada estiver copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer que a
criatura tenha copiado, com as excegdes acima citadas.



Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serfo 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.

Uma vez que a ficha é um artefato Comida, e ndo uma criatura, ela ndo pode atacar nem bloquear, a menos
que de alguma forma ela se torne uma criatura.

Legolas, Contador de Abates

{21{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Arqueiro

2/3

Alcance

Toda vez que vocé usa vidéncia, se Legolas, Contador de
Abates, estiver virado, vocé podera desvira-lo. Faga isso
apenas uma vez por turno.

Toda vez que uma criatura que um oponente controla
morrer, coloque um marcador +1/+1 em Legolas.

“Faca isso apenas uma vez por turno” permite que vocé escolha desvirar Legolas ou nao conforme a
habilidade desencadeada for resolvida. Se vocé nao desvira-lo, a habilidade sera desencadeada novamente
na préxima vez que a condi¢do for satisfeita. Uma vez que vocé escolha fazé-lo a habilidade ndo sera mais
desencadeada pelo resto do turno.

Legolas, Mestre Arqueiro

{1}{G}{G}

Criatura Lendaria — Elfo Arqueiro

1/4

Alcance

Toda vez que vocé conjurar uma magica com Legolas,
Mestre Arqueiro, como alvo, coloque um marcador
+1/+1 em Legolas.

Toda vez que vocé conjura uma magica com uma
criatura que vocé ndo controla como alvo, Legolas causa
dano igual ao proprio poder a até uma criatura alvo.

As habilidades desencadeadas de Legolas, Mestre Arqueiro, serdo resolvidas antes das magicas que fizeram
com que elas fossem desencadeadas. Elas serdo resolvidas mesmo que aquelas magicas sejam anuladas.

A tltima habilidade de Legolas, Mestre Arqueiro, ¢ desencadeada quando vocé conjura uma magica que
tenha multiplos alvos contanto que ao menos um daqueles alvos seja uma criatura que vocé ndo controla.
Ela ndo ¢ desencadeada multiplas vezes se vocé conjurar uma magica que tenha como alvo multiplas vezes
uma criatura que vocé ndo controla ou que tenha como alvo multiplas criaturas que vocé ndo controla.

Se vocé conjurar uma magica com Legolas, Mestre Arqueiro, ¢ a0 menos uma criatura que voc€ ndo
controla como alvo, ambas as habilidades de Legolas, Mestre Arqueiro, serdo desencadeadas. Vocé escolhe
a ordem na qual aqueles desencadeamentos vao para a pilha.




Livro de Mazarbul

{2}{R}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apds sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos I111.)

I — Arregimentar Orcs 1. (Coloque um marcador +1/+1
em um Exército que vocé controla. Ele também é um
Orc. Se vocé ndo controlar um Exército, crie antes uma
ficha de criatura Orc Exército preta 0/0.)

IT — Arregimente Orcs 2.

IIT — As criaturas que vocé controla recebem +1/+0 e
ganham ameagar até o final do turno.

e A ultima habilidade de capitulo sé afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida.
Quaisquer criaturas que passarem ao seu controle mais tarde no turno néo sero afetadas.

Lobelia Sacola-Bolseiro

{2}{B}

Criatura Lendaria — Pequenino Cidadao

2/3

Lampejo

Ameagar

Quando Lobelia Sacola-Bolseiro entrar no campo de
batalha, exile o card de criatura alvo do cemitério de um
oponente que tenha sido colocado 14 vindo do campo de
batalha neste turno e depois crie X fichas de Tesouro,
sendo X o poder do card exilado.

e Use o poder do card em sua ltima existéncia no cemitério para determinar o valor de X.

Lotho, Condestavel Corrupto

{W}{B}

Criatura Lendéria — Pequenino Ladino

2/1

Toda vez que um jogador conjura a segunda magica a
cada turno, vocé perde 1 ponto de vida e cria uma ficha
de Tesouro. (Ela ¢ um artefato com “{T}, sacrifique este
artefato: Adicione um mana de qualquer cor”.)

e  Maigicas que tenham sido conjuradas antes de Lotho, Condestavel Corrupto, contam. Se Lotho,
Condestavel Corrupto, tiver sido a primeira magica que vocé conjurou neste turno, a proxima magica que
vocé conjurar neste turno sera sua segunda magica.




Mauhtir, Capitdo Uruk-hai

{B}{R}

Criatura Lendaria — Orc Soldado

2/2

Ameagar

Se um ou mais marcadores +1/+1 seriam colocados em
um Exército, Goblin ou Orc que vocé controla, em vez
disso, serdo colocados aquele nimero mais um de
marcadores +1/+1.

e A tltima habilidade de Mauhtr se aplica a marcadores colocados em fichas de Exército quando vocé
arregimenta Orcs ((ou Zumbis, ou qualquer outra coisa).

Meneldor, Salvador Célere

{33{U}

Criatura Lendaria — Ave Soldado

3/3

Voar

Toda vez que Meneldor, Salvador Célere, causar dano de
combate a um jogador, exile até uma criatura alvo que
vocé possui e depois devolva-a ao campo de batalha sob
seu controle.

e A segunda habilidade de Meneldor pode ter como alvo qualquer permanente que vocé possua, incluindo
aquelas que outro jogador controla.

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

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

Meriadoc Brandebuque

{1}1{G}

Criatura Lendaria — Pequenino Cidadao

2/2

Toda vez que um ou mais Pequeninos que vocé controla
atacarem um jogador, crie uma ficha de Comida. (Ela é
um artefato com “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé
ganha 3 pontos de vida”)

e A habilidade de Meriadoc Brandebuque faz com que vocé crie uma tnica ficha de Comida por jogador que
vocé ataca com um Pequenino, independentemente de com quantos Pequeninos além do primeiro vocé o
atacar.

e  Os Pequeninos que ataquem um planeswalker ou batalha ndo fazem com que a habilidade de Meriadoc
Brandebuque seja desencadeada.




Merry, Escudeiro de Rohan

{R}{W}

Criatura Lendéaria — Pequenino Cavaleiro

2/2

fmpeto

Merry, Escudeiro de Rohan, terd iniciativa enquanto
estiver equipado.

Toda vez que vocé atacar com Merry e outra criatura
lendaria, compre um card.

e Merry e a outra criatura atacante lendaria ndo precisam estar atacando o mesmo jogador, planeswalker ou
batalha.

Mestres Arqueiros Orcs

{1}{B}

Criatura — Orc Arqueiro

11

Lampejo

Quando Mestres Arqueiros Orcs entra no campo de
batalha e toda vez que um oponente compra um card que
ndo seja o primeiro comprado em cada etapa de compra,
Mestres Arqueiros Orcs causa 1 ponto de dano a
qualquer alvo. Depois, arregimente Orcs 1.

e Se uma magica ou habilidade faz com que um oponente coloque cards na mao sem usar especificamente o
verbo “comprar”, o card ndo é comprado.

Monte da Perdigdo

Terreno Lendario

{T}, pague 1 ponto de vida: Adicione {B} ou {R}.
{1}{B}{R}, {T}: Monte da Perdicao causa 1 ponto de
dano a cada oponente.

{5}{B}{R}, {T}, sacrifique Monte da Perdicdo e um
artefato lendario: Escolha até duas criaturas e depois
destrua as restantes. Ative somente como um feitigo.

e Para aultima habilidade, nenhuma das criaturas escolhidas ¢ alvo da habilidade. Vocé pode escolher
criaturas com manto, por exemplo.

Nazgil

{2}{B}

Criatura — Aparic¢do Cavaleiro

1/2

Toque mortifero

Quando Nazgiil entra no campo de batalha, o Anel tenta
vocé.

Toda vez que o Anel tentar vocé, coloque um marcador
+1/+1 em cada Apari¢do que vocé controla.

Um deck pode ter até nove cards com o nome Nazgil.



e A ultima habilidade de Nazgiil permite que vocé ignore a “regra dos quatro”. Ela ndo permite que vocé
ignore a validade no formato. Por exemplo, em um evento Limitado de O Senhor doa Anéis: Contos da
Terra Média™ vocé ndo pode adicionar Nazgils de sua cole¢do pessoal, ndo importa o quanto Sauron
queira que vocé o faga.

e A ultima habilidade de Nazgiil também permite que voc€ ignore a regra dos “singleton” em formatos como
Commander.

e Se vocé tiver sorte suficiente para tirar dez ou mais Nazglls durante um evento Limitado, vocé pode incluir
apenas nove em seu deck. O restante permanece em sua reserva.

Nos de Hithlain

{13{U}

Magica Instantanea

Vire a criatura alvo. Use vidéncia 1.
Compre um card.

e Se acriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Nos de Hithlain tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo usara vidéncia 1 e ndo comprara um card. No entanto, se o alvo for valido, mas
ndo se tornar virado (provavelmente porque ja estava virado), vocé usara vidéncia 1 e comprard um card.

O Balrog, Ruina de Durin

{5H{B}{R}

Criatura Lendaria — Avatar Demonio

7/5

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para
cada permanente sacrificada neste turno.

fmpeto

O Balrog, Ruina de Durin, sé pode ser bloqueado por
criaturas lendarias.

Quando O Balrog morrer, destrua a criatura ou o artefato
alvo que um oponente controla.

e A primeira habilidade de O Balrog, Ruina de Durin, ndo pode reduzir seu custo a menos de {B} {R}.

e A primeira habilidade de O Balrog, Ruina de Durin, conta qualquer permanente que tenha sido sacrificada
naquele turno por qualquer jogador.

O Um Anel

{4}

Artefato Lendario

Indestrutivel

Quando O Um Anel entra no campo de batalha, se vocé
o conjurou, vocé ganha prote¢do contra tudo até seu
proximo turno.

No inicio de sua manuteng¢ao, vocé perde 1 ponto de vida
para cada marcador de fardo em O Um Anel.

{T}: Coloque um marcador de fardo em O Um Anel e
depois compre um card para cada marcador de fardo em
O Um Anel.



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 é 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 relagdo com os alvos. Se ao menos um alvo ainda for valido, a magica ou habilidade fard o
maximo que puder com os alvos validos restantes e seus outros efeitos ainda acontecerao.

A protegdo contra tudo geralmente prevenira dano que seria causado a vocé, mas alguns danos ndo podem
ser prevenidos. Nesse caso, o dano reduzira seu total de pontos de vida normalmente.

O Vigia na Agua

{3H{UHU}

Criatura Lendéaria — Kraken

9/9

O Vigia na Agua entra no campo de batalha virado com
nove marcadores de atordoamento. (Se uma permanente
com um marcador de atordoamento se tornaria
desvirada, em vez disso, remova um marcador de
atordoamento dela.)

Toda vez que vocé comprar um card durante o turno de
um oponente, crie uma ficha de criatura Tentaculo azul
1/1.

Toda vez que um Tentaculo que vocé controla morrer,
desvire até um Kraken alvo e coloque um marcador de
atordoamento em até uma permanente nao de terreno
alvo.

Para a tltima habilidade, o Kraken alvo pode ser (e provavelmente sera) O Vigia na Agua. Se for, ¢ se ele
tiver ao menos um marcador de atordoamento, vocé removera um marcador de atordoamento dele em vez
de desvira-lo.

Palantir de Orthanc

{3}

Artefato Lendario

No inicio de sua etapa final, coloque um marcador de
influéncia em Palantir de Orthanc e use vidéncia 2.
Depois, o oponente alvo pode fazer com vocé compre
um card. Se aquele jogador néo fizer isso, vocé tritura X
cards, sendo X o nimero de marcadores de influéncia em
Palantir de Orthanc, e aquele jogador perde uma
quantidade de pontos de vida igual ao valor de mana
total daqueles cards.

Vocé escolhe um alvo para a habilidade de Palantir de Orthanc conforme ela vai para a pilha. Se o alvo néo
for valido conforme a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade sera removida da pilha. Vocé néo



colocara um marcador de influéncia em Palantir de Orthanc, ndo usara vidéncia, ndo comprara e ndo
triturara.

Pedra de Erech

{1}

Artefato Lendario

Se uma criatura que um oponente controla morreria, em
vez disso, exile-a.

{2}, {T}, sacrifique Pedra de Erech: Exile o cemitério do
jogador alvo. Compre um card.

e Como as criaturas controladas por oponentes ndo estdo sendo colocadas em um cemitério, quaisquer

habilidades desencadeadas do tipo “quando [esta criatura] morrer” daquelas criaturas ndo serdo
desencadeadas.

e Se 0 alvo nao for valido conforme a habilidade ativada de Pedra de Erech tentar ser resolvida, a habilidade
sera removida da pilha. Vocé ndo comprara um card.

Pequenina Deliciada

{G}

Criatura — Pequenino Cidadao

1/2

{T}: Adicione {C}.

{oT}: Adicione um mana de qualquer cor. Gaste este
mana somente para conjurar uma magica lendaria, e
aquela magica ndo pode ser anulada.

e A magica lendaria ndo podera ser anulada se o mana gerado por Pequenina Deliciada for gasto para pagar
qualquer parte do custo da mégica, mesmo um custo adicional ou um custo alternativo. Isso vale mesmo
que vocé pague um custo adicional enquanto conjura uma magica “sem pagar seu custo de mana”.

e Se a magica lendaria que vocé conjurar dessa forma for copiada, a copia poderd ser anulada

Perdido para as Lendas

{Wi{Ww}

Magica Instantinea

Coloque a permanente historica alvo ndo de terreno no
topo do grimdrio de seu dono na quarta posi¢ao. (Os
artefatos, os cards lendarios e as Sagas sdo cards
historicos.)

e Se o controlador da permanente alvo tiver dois ou menos cards no grimoério quando Perdido para as Lendas

for resolvido, aquela permanente se tornara o card do fundo daquele grimorio.




Peregrin Tak

{2}{G}

Criatura Lendéria — Pequenino Cidadao

2/3

Se uma ou mais fichas seriam criadas sob seu controle,

em vez disso, sdo criadas aquelas fichas mais uma ficha
de Comida adicional. (Ela é um artefato com “{2}, {T},

sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”)
Sacrifique trés Comidas: Compre um card.

e A primeira habilidade de Peregrin Tlk se aplica a todos os tipos de fichas que seu controlador cria, e ndo
apenas a fichas de Comida.

e As fichas de Comida adicionais ndo terdo nenhuma habilidade com que as outras fichas tenham sido
criadas. Qualquer outra coisa especificada no efeito que cria a ficha (como se ela esta virada ou “Exile
aquela ficha no final do combate™) aplica-se tanto as fichas originais quanto as Comidas.

e Vocé ndo precisa controlar a magica ou habilidade que cria as fichas, mas vocé precisa ser quem cria as
fichas para que a habilidade de Peregrin Ttk seja desencadeada.

Pergaminho de Isildur

{23{U}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos I111.)

I — Ganbhe o controle de até um artefato alvo enquanto
vocé controlar Pergaminho de Isildur. O Anel tenta vocé.
IT — Vire até duas criaturas alvo. Coloque um marcador
de atordoamento em cada uma delas.

IIT — Compre um card para cada criatura virada que o
oponente alvo controla.

e Se o alvo néo for valido conforme a primeira habilidade de capitulo de Pergaminho de Isildur tentar ser
resolvida, a habilidade serd removida da pilha. O Anel ndo tentara vocé.

e Se Pergaminho de Isildur deixar o campo de batalha ou vocé perder o controle dele antes que sua tltima
habilidade de capitulo seja resolvida, o controle do artefato alvo ndo se alterara.

Pippin, Guarda da Cidadela

{Wi{U}

Criatura Lendaria — Pequenino Soldado

2/2

Vigilancia, salvaguarda {1}

{T}: Outra criatura alvo que vocé controla ganha
protecao contra o tipo de card a sua escolha até o final do
turno. (Ela ndo pode ser bloqueada, ser alvo, sofrer
dano, ser encantada nem equipada por nada daquele

tipo.)

e Vocé pode escolher qualquer tipo de card. Os tipos que podem aparecer num jogo de Magic normal sdo:
artefato, batalha, criatura, encantamento, magica instantanea, terreno, planeswalker, feitico e tribal.



Supertipos, como lendario e basico, ndo podem ser escolhidos. Subtipos, como Pequenino, Aura e Floresta,
também nao podem ser escolhidos.

Portas de Durin

{3HR}HG}

Artefato Lendario

Toda vez que vocé atacar, use vidéncia 2. Depois, vocé
pode revelar o card do topo de seu grimorio. Se for um
card de criatura, coloque-o no campo de batalha virado e
atacando. Até seu proximo turno, ele ganha atropelar se
vocé controla um Ando, e resisténcia a magia se vocé
controla um Elfo.

Se a criatura colocada no campo de batalha dessa forma for um Anao e/ou Elfo, Portas de Durin a vera
quando verificar se vocé controla um Ando ou um Elfo.

Pressionar o Inimigo

{23{U{U}

Magica Instantinea

Devolva a magica ou permanente ndo de terreno alvo que
um oponente controla para a mdo de seu dono. Vocé
pode conjurar uma magica instantanea ou feitigo com
valor de mana igual ou inferior de sua mao sem pagar
seu custo de mana.

Se uma magica for devolvida para a méo de seu dono, ela sera removida da pilha e, portanto, ndo sera
resolvida. A magica ndo ¢ anulada; ela simplesmente ndo existe mais. Isso funciona com uma magica que
ndo pode ser anulada.

Se uma magica com {X} no custo de mana for devolvida para a m3o de um jogador dessa forma, {X} é o
valor escolhido conforme a magica foi conjurada para fins da avaliagdo do valor de mana da magica.

Se uma permanente com {X} no valor de mana for devolvida para a mao de um jogador dessa forma, {X}
sera 0 para afeito da avaliagdo de seu valor de mana.

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.

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




Queda de Cair Andros

{2}{R}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que um oponente controla
sofrer dano excedente que ndo seja de combate,
arregimente Orcs X, sendo X aquele dano excedente.
(Coloque X marcadores +1/+1 em um Exército que vocé
controla. Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar
um Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc
Exército preta 0/0.)

{7}{R}: Queda de Cair Andros causa 7 pontos de dano a
criatura alvo.

e Foi causado dano excedente a uma criatura se o dano causado for superior ao dano letal. Geralmente, isso
significa um dano superior a resisténcia, embora o dano ja marcado na criatura seja levado em conta.

Radagast, o Marrom

{21{G}{G}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

2/5

Toda vez que Radagast, o Marrom, ou outra criatura ndo
ficha entrar no campo de batalha sob seu controle, olhe
os X cards do topo de seu grimorio, sendo X o valor de
mana daquela criatura. Vocé pode revelar dentre eles um
card de criatura que ndo compartilhe um tipo de criatura
com uma criatura que vocé controla e colocd-lo em sua
mao. Coloque o restante no fundo de seu grimoério em
ordem aleatoria.

e Se os X cards do topo de seu grimorio ndo contiverem um card de criatura que ndo compartilhe um tipo de
criatura com uma criatura que vocé controla, vocé nao colocara nenhum card na mao. Pedimos desculpas a
todos os fas de Ultimus Nebuliforme.

e Seuma ficha que seja uma copia de Radagast, o Marrom, entrar no campo de batalha, a propria habilidade
dela sera desencadeada.

Rei dos Perjuros

{2}{W}{B}

Criatura Lendéria — Espirito Nobre

3/3

Voar

Toda vez que Rei dos Perjuros ou outro Espirito que
vocé controla se torna alvo de uma magica, ele sai de
fase. (Trate-o, assim como qualquer coisa anexada a ele,
como se ndo existisse até seu proximo turno.)

Toda vez que Rei dos Perjuros ou outro Espirito que
vocé controla entrar em fase, crie virada uma ficha de
criatura Espirito branca 1/1 com voar.

e Se uma magica que um oponente controla tiver como alvo multiplos Espiritos que vocé controla, a
habilidade desencadeada de Rei dos Perjuros sera desencadeada uma vez para cada um daqueles Espiritos.



As permanentes fora de fase sdo tratadas como se néo existissem. Elas ndo podem ser alvo de magicas nem
de habilidades, suas habilidades estaticas ndo tém efeito no jogo, suas habilidades desencadeadas ndo
podem ser desencadeadas, elas ndo podem atacar nem bloquear e assim por diante.

Uma ficha fora de fase entrara em fase no inicio da etapa de desvirar de seu controlador exatamente como
uma permanente ndo ficha.

Conforme uma criatura sai de fase, as Auras e os Equipamentos anexados a ela também saem de fase ao
mesmo tempo. Aquelas Auras e Equipamentos sairdo de fase juntamente com a criatura, e entraro em fase
ainda anexadas a criatura.

As permanentes voltam a entrar em fase durante a etapa de desvirar de seu controlador, imediatamente
antes de o jogador desvirar suas permanentes. As criaturas que entram em fase dessa forma conseguem
atacar e pagar um custo de {T} durante aquele turno. Se uma permanente tinha marcadores quando saiu de
fase, ela tera aqueles marcadores quando voltar a entrar em fase.

Se Rei dos Perjuros entrar em fase a0 mesmo tempo que um ou mais outros Espiritos que vocé controla, a
ultima habilidade de Rei dos Perjuros sera desencadeada para cada um deles.

Uma criatura atacante ou bloqueadora que saia de fase ¢ removida do combate.

Sair de fase ndo desencadeia nenhuma habilidade de saida do campo de batalha. Da mesma forma, entrar
em fase ndo desencadeia nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha.

Quaisquer efeitos continuos que durem “enquanto [determinada condicao for satisfeita]”, como o de
Caminheiros de Ithilien, ignoram objetos fora de fase. Se ignorar aqueles objetos fizer com que as
condigdes dos efeitos ndo sejam mais satisfeitas, a duracdo expirara.

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

Reforjar

{23{W}

Encantamento

Quando Reforjar entrar no campo de batalha, devolva ao
campo de batalha o card de Equipamento alvo de seu
cemitério.

Enquanto for o seu turno, vocé podera ativar habilidades
equipar em qualquer momento em que poderia conjurar
uma magica instantanea.

Vocé pode pagar {0} em vez de pagar o custo de equipar
da primeira habilidade equipar que vocé ativar em cada
um de seus turnos.

Alguns cards de criatura Equipamento em outras cole¢des tém reconfigurar, uma habilidade diferente que
0s anexa a outra criatura. Reconfigurar ndo ¢ uma habilidade equipar. As habilidades reconfigurar ndo
podem ser ativadas a qualquer momento em que voc€ poderia conjurar uma magica instantanea por conta
da segunda habilidade de Reforjar, bem como vocé ndo pode pagar {0} em vez de pagar seu custo de
reconfigurar com a ultima habilidade de Reforjar. Variantes de equipar ou habilidades equipar com
restrigdes, como a habilidade “equipar Humano” de Lamina dos Dunedain, ainda sdo habilidades equipar e
vocé pode pagar {0} em vez de pagar o custo delas.




Resgate de Sauron

{1}{U}{B}

Magica Instantinea

Escolha um oponente. Ele olha os quatro cards do topo
de seu grimorio e os separa num monte voltado para
baixo e um monte voltado para cima. Coloque um monte
na propria mao e o outro no proprio cemitério. O Anel
tenta vocé.

Vocé escolhe um tinico oponente para olhar os trés cards do topo de seu grimdrio e coloca-los em montes.
Os outros jogadores ndo podem olhar, mas podem tentar aconselhar sem saber quais sdo os cards. O
jogador que olha pode escolher quais informag¢des compartilhar com outros se quiser conselhos sobre como
dividir os cards, mas aquele jogador ndo precisa compartilhar nenhuma informagao.

Vocé ndo precisa revelar os cards no monte com a face voltada para baixo se coloca-lo em sua mao.

O oponente pode repartir os cards em um monte de quatro e outro de zero. O monte de quatro cards pode
ser o com a face voltada para cima ou o com a face voltada para baixo.

Restauragio Entica

{23{G}

Magica Instantinea

Sacrifique um terreno. Procure até dois cards de terreno
basico em seu grimdrio, coloque-os no campo de batalha
virados e depois embaralhe. Se vocé controlar uma
criatura com poder igual ou superior a 4, em vez disso,
procure em seu grimorio até trés cards de terreno basico,
coloque-os no campo de batalha virados ¢ depois
embaralhe.

Vocé sacrifica os terrenos como parte da resolug¢do de Restaurag@o Entica. Isso ndo € um custo adicional.
Se Restauragdo Entica for anulada, vocé ndo sacrificara nenhum terreno.

Rivalidade Amigavel

{R}{G}

Magica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla e até uma outra
criatura lendaria alvo que vocé controla causam cada
uma dano igual ao proprio poder a criatura alvo que vocé
nao controla.

Se uma das duas criaturas alvo que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Rivalidade Amigavel
for resolvida, a outra ainda causara dano igual ao proprio poder.

Se o ultimo alvo ndo é um alvo valido conforme Rivalidade Amigavel ¢ resolvida, ou se ambos os alvos
originais nao sdo validos, nenhuma criatura causa nem sofre dano.




Rosa Villa da Alameda Sul

{2H{W}

Criatura Lendéria — Pequenino Plebeu

1/1

Quando Rosa Villa da Alameda Sul entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de Comida. (Ela é um artefato
com “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha 3
pontos de vida”)

Toda vez que vocé criar uma ficha, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla que
ndo seja Rosa.

Se vocé criar multiplas fichas simultaneamente, a Gltima habilidade de Rosa Villa da Alameda Sul sera
desencadeada uma vez para cada ficha que vocé criar.

Se vocé criar uma ficha de criatura, vocé pode té-la como alvo da ltima habilidade de Rosa Villa da
Alameda Sul.

Salta-fogo Goblin

{I}{R}

Criatura — Goblin Guerreiro

1/1

{1} {R}: Salta-fogo Goblin recebe +1/+0 até o final do
turno.

Quando Salta-fogo Goblin morre, ele causa uma
quantidade de dano igual ao proprio poder a criatura alvo
que um oponente controla.

O texto da segunda habilidade de Salta-fogo Goblin em portugués foi impresso involuntariamente com um
erro. O texto acima € o correto.

Para determinar a quantidade de dano causada, use o poder de Salta-fogo Goblin em sua tltima existéncia
no campo de batalha, e ndo seu poder no cemitério.

Sang¢ao de Gandalf

{1H{UHR}

Feitigo

San¢do de Gandalf causa X pontos de dano a criatura
alvo, sendo X o niimero de cards de magica instantinea e
feitico em seu cemitério. O dano excedente serd causado,
em vez disso, ao controlador daquela criatura.

A propria Sangdo de Gandalf ainda ndo esta em seu cemitério quando vocé determina o valor de X.

O dano excedente causado por uma magica ou habilidade 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 ¢é “letal”. “Letal” ¢é a resisténcia da criatura menos a quantidade de dano que
ja 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.

Apos determinar quanto € o dano excedente, Sangdo de Gandalf causa dano a criatura e ao seu controlador
simultaneamente. Este dano pode ser modificado por efeitos de substitui¢do ou prevencéo.



Se, no momento em que Sangdo de Gandalf tentar ser resolvida, a criatura alvo nédo for um alvo valido, a
magica ndo sera resolvida. Ele ndo causara dano a nenhum jogador.

Saqueador de Moria

{R}R}

Criatura — Goblin Guerreiro
1/1

Golpe duplo

Toda vez que um Goblin ou Orc que vocé controla
causar dano de combate a um jogador, exile o card do
topo de seu grimorio. Vocé pode jogar aquele card neste
turno.

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

Saruman das Muitas Cores

{331{W}{U}{B}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

5/4

Salvaguarda — Descarte um card de encantamento,
magica instantanea ou feitico.

Toda vez que vocé conjura sua segunda magica a cada
turno, cada oponente tritura dois cards. Quando um ou
mais cards forem triturados dessa forma, exile do
cemitério de um oponente o card de encantamento,
magica instantanea ou feitico alvo com valor de mana
igual ou inferior ao daquela magica. Copie o card
exilado. Vocé pode conjurar a copia sem pagar seu custo
de mana.

Se vocé ndo tiver um card de encantamento, magica instantanea ou feitico em sua mao, vocé ndo
conseguira pagar o custo de salvaguarda de Saruman das Muitas Cores.

Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Saruman das Muitas Cores no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando um ou mais cards
sdo triturados dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha.
Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Vocé conjura a copia enquanto a habilidade esta sendo resolvida e ainda esta na pilha. Vocé ndo pode
esperar para conjura-la posteriormente no turno.

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

Se vocé ndo quiser conjurar a copia, vocé pode fazer essa escolha; a copia deixara de existir na proxima vez
em que as agdes baseadas no estado forem verificadas.




Saruman, o Branco

{43{U}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

4/4

Salvaguarda {2}

Toda vez que vocé conjurar sua segunda magica em cada
turno, arregimente Orcs 2. (Coloque dois marcadores
+1/+1 em um Exército que vocé controla. Ele também é
um Orc. Se vocé ndo controlar um Exército, crie antes
uma ficha de criatura Orc Exército preta 0/0.)

Magicas que tenham sido conjuradas antes de Saruman, o Branco, contam. Se Saruman, o Branco, for a
primeira magica que vocé conjura neste turno, a magica seguinte que vocé conjurar neste turno sera sua
segunda magica.

Sauron, o Necromante

{3} {B}{B}

Criatura Lendaria — Avatar Horror

4/4

Ameacgar

Toda vez que Sauron, o Necromante, atacar, exile o card
de criatura alvo de seu cemitério. Crie uma ficha virada e
atacando que seja uma copia daquele card, exceto por ser
uma Aparicdo preta 3/3 com ameacar. No inicio da
proxima etapa final, exile aquela ficha, a menos que
Sauron seja seu Guardido do Anel.

A ficha copia exatamente o que estava impresso no card original e nada mais, exceto as caracteristicas
especificas que ele modifica. Ele ndo copia nenhuma informagao sobre o objeto que o card era antes de ser
colocado em seu cemitério.

A ficha ¢ uma Aparigdo, em vez de ser de seus outros tipos de criatura (e outros subtipos, se ela tiver
algum) e preta, em vez de suas outras cores. Seu poder e resisténcia basicos sao 3/3. Esses sdo os valores
copiaveis da ficha que outros efeitos podem copiar.

Se o card copiado pela ficha tiver quaisquer habilidades do tipo “quando [esta permanente] entra no campo
de batalha”, a ficha também tera essas habilidades e as desencadeara quando for criada. Da mesma forma,
quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta
permanente] entra no campo de batalha com” que a ficha tenha copiado também funcionario.

Se o card exilado tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

A habilidade desencadeada retardada exilara a ficha no inicio de sua proxima etapa final, a menos que
Sauron, o Necromante, seja seu Guardido do Anel no momento em que aquela habilidade for resolvida. Se
Sauron, o Necromante, deixar o campo de batalha antes que a habilidade desencadeada retardada seja
resolvida, aquela habilidade exilara a ficha mesmo que Sauron, o Necromante, volte ao campo de batalha
ou vocé controle outra copia de Sauron, o Necromante, como seu Guardido do Anel.




Scadufax, Senhor dos Cavalos

{(3HRHWS

Criatura Lendaria — Cavalo

4/4

Os Cavalos que vocé controla tém impeto. (Eles podem
atacar e {T} assim que entram sob seu controle.)

Toda vez que Scadufax, Senhor dos Cavalos, ataca, vocé
pode colocar um card de criatura com poder inferior de
sua mao no campo de batalha virado e atacando.

O texto explicativo de impeto ndo costuma ser incluido na maioria dos cards hoje em dia, mas achamos que
explicar o que “impeto” significa era importante para esse card.

Embora a criatura que vocé colocou no campo de batalha seja uma criatura atacante, ela jamais foi
declarada como criatura atacante. Isso significa que as habilidades desencadeadas toda vez que uma
criatura ataca ndo serdo desencadeadas quando ela entrar no campo de batalha atacando.

O card de criatura que vocé colocou no campo de batalha precisa ter, em sua mao, poder inferior ao de
Scadufax, Senhor dos Cavalos, no campo de batalha. A criatura que entra no campo de batalha nio precisa
ter poder inferior ao de Scadufax (isso pode acontecer se ela entrar com marcadores +1/+1, por exemplo).

Se Scadufax, Senhor dos Cavalos, deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja
resolvida, compare o poder do card de criatura em sua mao com o poder de Scadufax em sua ultima
existéncia no campo de batalha.

Vocé escolhe qual jogador, planeswalker ou batalha a criatura que vocé colocou no campo de batalha esta
atacando conforme ela entra no campo de batalha. Nao precisa ser o mesmo jogador, planeswalker ou
batalha que Scadufax, Senhor dos Cavalos, esta atacando.

Shagrat, Carregador de Espolios

{2}{B}{R}

Criatura Lendaria — Orc Soldado

4/4

Toda vez que Shagrat, Carregador de Espolios, atacar,
anexe até um Equipamento alvo a ele. Depois,
arregimente Orcs X, sendo X o nimero de Equipamentos
anexados a Shagrat. (O controle do Equipamento ndo é
alterado. Para arregimentar Orcs X, coloque X
marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla.
Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar um
Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc Exército
preta 0/0.)

Quando a habilidade de Shagrat, Carregador de Espdlios, ¢ desencadeada, vocé pode escolher néo ter como
alvo nenhum equipamento sé para arregimentar Orcs. No entanto, se vocé escolher um alvo e aquele alvo
ndo for valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e
nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nao arregimentara Orcs.

O controle do Equipamento néo ¢ alterado. Se vocé tiver como alvo um Equipamento que um oponente
controla, vocé ndo sera capaz de ativar sua habilidade equipar, por exemplo, e ele podera ativar sua
habilidade equipar como um feitigo para reanexa-lo a uma criatura que ele controla.




Sméagol, Guia Solicito

{1} {B}{G}

Criatura Lendéria — Pequenino Horror

4/2

No inicio de sua etapa final, se uma criatura morreu sob
seu controle neste turno, o Anel tenta vocé.

Toda vez que o Anel tenta vocé, o oponente alvo revela
uma quantidade de cards do topo do proprio grimdrio até
revelar um card de terreno. Coloque aquele card no
campo de batalha virado sob seu controle e o restante no
cemitério dele.

Sméagol, Guia Solicito, ndo precisa ter estado no campo de batalha quando a criatura morreu. Por exemplo,
se uma criatura morrer sob seu controle durante o combate no seu turno e vocé conjurar Sméagol, Guia
Solicito, durante sua segunda fase principal, a Gltima habilidade dele sera desencadeada no inicio de sua
etapa final.

A tltima habilidade de Sméagol, Guia Solicito, sera desencadeada uma tinica vez durante sua etapa final,
independentemente de quantas criaturas tenham morrido sob seu controle neste turno. No entanto, se
nenhuma criatura que vocé controlava tiver morrido neste turno até o inicio da sua etapa final, a habilidade
ndo sera desencadeada. Nao ¢ possivel fazer uma criatura morrer sob seu controle na etapa final a tempo de
fazer com que a habilidade seja desencadeada.

Sombra do Inimigo

{3} {B} {B}{B}

Feitigo

Exile todos os cards de criatura do cemitério do jogador
alvo. Vocé pode conjurar magicas dentre aqueles cards
enquanto eles permanecerem exilados, e mana de
qualquer tipo pode ser gasto para conjura-las.

Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo de magicas conjuradas dessa forma.

Sombra do Inimigo usa um novo modelo de texto que indica que vocé pode gastar mana como se fosse de
qualquer tipo para conjurar os cards exilados. Os seis tipos de mana sdo branco, azul, preto, vermelho,
verde e incolor.

Da neve nao é um tipo de mana. Sombra do Inimigo ndo permitira que vocé pague um custo da neve
usando mana gerado por uma fonte que néo seja da neve.

Tempestade de Saruman

{4H{UH{U}

Encantamento

Salvaguarda {3}

Toda vez que vocé conjurar sua segunda magica a cada
turno, copie-a, com a excecao de a copia ndo ser
lendaria. Vocé pode escolher novos alvos para a copia.
(Uma copia de uma mdgica de permanente torna-se uma

ficha.)



Magicas que tenham sido conjuradas antes de Tempestade de Saruman contam. Se Tempestade de Saruman
for a primeira magica que vocé conjura neste turno, a magica seguinte que vocé conjurar neste turno sera
sua segunda magica.

r

A cépia ¢ criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ “conjurada”. Criar a copia ndo fara com que habilidades que
sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica sejam desencadeadas.

Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia tera
0o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé ndo pode escolher modos diferentes.

Se a magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado conforme ela foi conjurada, a copia terd o
mesmo valor de X.

Nao ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para uma magica copiada. 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 a copia.

Se a magica teve o dano dividido conforme foi colocada na pilha, a divisdo ndo pode ser alterada, embora
os alvos a receberem o dano ainda possam. O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores.

Qualquer escolha feita quando a magica for resolvida ainda no tera sido feita quando ela for copiada.
Qualquer escolha dessa natureza sera feita separadamente quando a copia for resolvida.

A coépia tera os mesmos alvos que a magica que esta copiando, a menos que vocé escolha novos alvos.
Voceé pode alterar qualquer niimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se a magica for uma
magica de permanente com alvos, como uma Aura, vocé também podera escolher um novo alvo para
aquela magica. Os novos alvos precisam ser validos. Se, para qualquer alvo, voc€ nao puder escolher um
novo alvo valido, o alvo ndo sera alterado (mesmo que o alvo atual ndo seja valido).

Se uma magica de permanente for copiada, a copia sera colocada no campo de batalha como ficha
conforme a magica for resolvida. 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 copia de uma permanente se torna nao foi “criada” e ndo interagird com habilidades que
verificam a criagdo de fichas, como a de Rosa Villa da Alameda Sul.

Tom Bombadil

{Wi{U} {B} {R}{G}

Criatura Lendaria — Deus Bardo

4/4

Enquanto houver quatro ou mais marcadores de
conhecimento entre as Sagas que vocé controla, Tom
Bombadil tera resisténcia a magia e indestrutivel.

Toda vez que a ultima habilidade de capitulo de uma
Saga que vocé controla for resolvida, revele cards do
topo de seu grimorio até revelar um card de Saga.
Coloque aquele card no campo de batalha e o restante no
fundo de seu grimoério em ordem aleatoria. Esta
habilidade é desencadeada apenas uma vez a cada turno.

O dano causado a criaturas permanece naquelas criaturas até a etapa de limpeza ou até que um efeito
remova aquele dano. Se vocé controlar Tom Bombadil com ao menos 4 pontos de dano, assim como uma
unica Saga que tenha quatro ou mais marcadores de conhecimento, ¢ aquela Saga deixar o campo de
batalha posteriormente no turno, Tom Bombadil seréd destruido. Isso sera valido mesmo que aquela Saga
deixe o campo de batalha como resultado do fato de sua ultima habilidade de capitulo deixar a pilha; as



acOes baseadas no estado serfo verificadas antes que a habilidade desencadeada de Tom Bombadil lhe
consiga uma nova Saga.

e A ultima habilidade de capitulo de uma Saga ¢ a habilidade de capitulo de maior nimero entre as
habilidades de capitulo que a Saga tenha.

e Uma habilidade que seja desencadeada quando outra habilidade ¢ resolvida, como a habilidade
desencadeada de Tom Bombadil, é desencadeada quando todas as instru¢des (modificadas pelos efeitos de
substitui¢do aplicaveis) foram seguidas e a habilidade desencadeadora foi removida da pilha. Por exemplo,
se Tom Bombadil for devolvido ao campo de batalha pela ultima habilidade de capitulo de Elspeth Derrota
a Morte, ele estara no campo de batalha a tempo de ver aquela tltima habilidade de capitulo terminar de ser
resolvida e ser removida da pilha, de modo que a tltima habilidade de Tom Bombadil sera desencadeada.

Trabuco de Mordor

{2} {B}

Criatura Artefato — Barreira

1/4

Defensor

Toda vez que vocé atacar com um ou mais Goblins e/ou
Orecs, crie uma ficha de criatura artefato Constructo
incolor 2/1 com voar virada e atacando com o nome
Rocha Balistica. Sacrifique aquela ficha no final do
combate.

e O controlador de Trabuco de Mordor escolhe qual jogador, planeswalker ou batalha a ficha esta atacando.
Nao precisa ser o0 mesmo jogador, planeswalker ou batalha que qualquer dos Goblins e/ou Orcs esta
atacando.

Traigdo de Isengard

{23{U}

Feitigo

Coloque até um card de magica instantanea ou feitigo
alvo de seu cemitério no topo de seu grimorio.
Arregimente Orcs 2. (Para arregimentar Orcs 2, coloque
dois marcadores +1/+1 em um Exército que vocé
controla. Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar
um Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc
Exército preta 0/0.)

e Vocé pode conjurar Trai¢do de Isengard sem nenhum alvo s6 para arregimentar Orcs. No entanto, se vocé
escolher um alvo e aquele alvo nao for valido no momento em que Traicdo de Isengard tentar ser resolvida,
Traigdo de Isengard nao sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nao arregimentara Orcs.

Trombeta da Marca

{2}

Artefato Lendario

Toda vez que duas ou mais criaturas que vocé controla
atacarem um jogador, olhe os cinco cards do topo de seu
grimorio. Vocé pode revelar um card de criatura dentre
eles e coloca-lo em sua mio. Coloque o restante no
fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.



e Duas ou mais criaturas que vocé controla precisam atacar o mesmo jogador para que a habilidade de
Trombeta da Marca seja desencadeada. As criaturas que vocé controla que ataquem planeswalkers que
aquele jogador controla ou batalhas que aquele jogador protege ndo contardo para a condicdo de
desencadeamento de Trombeta da Marca.

e Em um jogo com varios participantes, a habilidade desencadeada de Trombeta da Marca ¢ desencadeada
uma vez para cada jogador que vocé atacar com ao menos duas criaturas.

Velho Salgueiro-homem

{2} {B}{G}

Criatura Lendaria — Ent

* /*

O poder e a resisténcia de Velho Salgueiro-homem sao
ambos iguais ao numero de terrenos que vocé controla.
Toda vez que Velho Salgueiro-homem ataca, vocé pode
sacrificar outra criatura ou uma ficha. Quando vocé faz
isso, a criatura alvo que um oponente controla recebe -2/-
2 até o final do turno.

e Vocé ndo escolhe um alvo para a tlltima habilidade de Velho Salgueiro-homem no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé sacrifica
uma criatura ou ficha dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a
pilha. Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Vigia do Nimrodel
{1}{U}

Criatura — Elfo Batedor
2/1

Toda vez que vocé usa vidéncia, Vigia do Nimrodel
recebe +1/+0 até o final do turno e ndo pode ser
bloqueado neste turno. Esta habilidade ¢ desencadeada
apenas uma vez a cada turno.

e Uma vez que Vigia do Nimrodel tiver sido bloqueado, resolver sua habilidade desencadeada méao alterara
nem desfara o bloqueio.

Visdo do Anel

{1} {U}{B}

Feitico

O Anel tenta vocé. Procure em seu grimoério um card que
compartilhe uma cor com uma criatura lendaria que vocé
controla, revele-o, coloque-o em sua mao e depois
embaralhe.

e Visao do Anel ndo permitira que vocé procure um card incolor, mesmo que vocé controle uma criatura
lendéria incolor.

e Seu Guardido do Anel ¢ lendério, de modo que vocé pode procurar um card que compartilhe uma cor com
o Guardido do Anel que vocé escolheu conforme o Anel tentava voceé.



Vocé Nao Pode Passar!

{W}

Magica Instantinea

Destrua a criatura alvo que bloqueou ou foi bloqueada
por uma criatura lendaria neste turno.

e Vocé Nao Pode Passar! pode ter como alvo uma criatura que esteja bloqueando ou sendo bloqueada por
uma criatura lendaria, ou uma que tenha bloqueado ou sido bloqueada por uma criatura lendaria
anteriormente no turno.

e Vocé Nao Pode Passar! s6 verifica se a segunda criatura era uma criatura lendaria no momento em que ela
bloqueou ou se tornou bloqueada pela criatura alvo. Se aquela criatura lendaria tiver se tornado uma
criatura ndo lendaria (por exemplo, por ndo ser mais seu Guardido do Anel), ou deixado o campo de
batalha, Vocé Nao Pode Passar! ainda podera ter a primeira criatura como alvo.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE JUMPSTART DE O SENHOR DOS ANEIS:
CONTOS DA TERRA MEDIA

Ataque a Osgiliath

{XH{R}{R}{R}

Feitico

Arregimente Orcs X e, depois, os Goblins e Orcs que
vocé controla ganham golpe duplo e impeto até o final
do turno. (Para arregimentar Orcs X, coloque X
marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla.
Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar um
Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc Exército
preta 0/0.)

e Se vocé escolher um valor de 0 para X enquanto ndo controlar um Exército, vocé criard uma ficha de
criatura Orc Exército 0/0 e ndo colocara nenhum marcador nela. Na maioria dos casos, aquela ficha 0/0
morrera imediatamente.

e Se vocé escolher um valor de 0 para X enquanto controlar um Exército que ndo seja de Orcs, vocé ndo
colocara nenhum marcador nele, mas ele se tornara um Orc além de seus outros tipos.

Elanor Jardineiro

{3H{G}

Criatura Lendaria — Pequenino Batedor

2/4

Quando Elanor Jardineiro entrar no campo de batalha,
crie uma ficha de Comida.

No inicio de sua etapa final, se vocé sacrificou uma
Comida neste turno, vocé pode procurar um card de
terreno basico em seu grimorio, coloca-lo no campo de
batalha virado e depois embaralhar.

e Elanor Jardineiro ndo precisa ter estado no campo de batalha quando vocé sacrificou uma Comida neste
turno. Por exemplo, se vocé sacrificar uma Comida durante sua primeira fase principal e conjurar Elanor



Jardineiro durante sua segunda fase principal, sua ultima habilidade sera desencadeada no inicio de sua
etapa final.

A tltima habilidade de Elanor Jardineiro sera desencadeada uma tnica vez durante sua etapa final,
independentemente de quantas Comidas vocé tenha sacrificado neste turno. No entanto, se se vocé ndo tiver
sacrificado nenhuma Comida neste turno até o inicio da etapa final, a habilidade nio sera desencadeada.
Naio ¢ possivel sacrificar uma Comida na etapa final a tempo de fazer com que a habilidade seja
desencadeada.

Espectros do Anel

{4} {B}{B}

Criatura — Aparicdo Cavaleiro

5/5

Quando Espectros do Anel entra no campo de batalha, a
criatura alvo que um oponente controla recebe -3/-3 até o
final do turno. Se aquela criatura ¢ lendaria, seu
controlador perde 3 pontos de vida.

Quando o Anel tentar vocé, devolva Espectros do Anel
de seu cemitério para sua mao.

Se o alvo nao for valido conforme a primeira habilidade de Espectros do Anel tentar ser resolvida, a
habilidade serd removida da pilha. O controlador da criatura ndo perdera pontos de vida.

Marinheira Elfica

{2H{U}

Criatura — Elfo Piloto

32

Toda vez que Marinheira Elfica atacar, use vidéncia 1.
Toda vez que vocé usar vidéncia, vire até X permanentes
alvo ndo de terreno, sendo X o numero de cards olhados
ao usar vidéncia dessa forma.

A ultima habilidade de Marinheira Elfica sé verifica o nimero de cards que vocé realmente olhou. Por
exemplo, se vocé deveria usar vidéncia 3, mas s tivesse dois cards em seu grimorio, X seria 2.

Saradoc, Mestre da Terra dos Buques

{3H{W}

Criatura Lendaria — Pequenino Cidadao

2/4

Toda vez que Saradoc, Mestre da Terra dos Buques, ou
outra criatura ndo ficha com poder igual ou inferior a 2
entrar no campo de batalha sob seu controle, crie uma
ficha de criatura Pequenino branca 1/1.

Vire dois outros Pequeninos desvirados que vocé
controla: Saradoc recebe +2/+0 e ganha vinculo com a
vida até o final do turno.

Se o poder de Saradoc, Mestre da Terra dos Buques, for superior a 2 conforme ele entra no campo de
batalha, sua primeira habilidade sera desencadeada.



NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DO KIT INICIAL DE O SENHOR DOS ANEIS:
CONTOS DA TERRA MEDIA

Anel de Bilbo

{3}

Artefato Lendario — Equipamento

Enquanto for o seu turno, a criatura equipada tera
resisténcia a magia e nao podera ser bloqueada.

Toda vez que a criatura equipada ataca sozinha, vocé
compra um card e perde 1 ponto de vida.

Equipar Pequenino {1} ({1}: Anexe este equipamento ao
Pequenino alvo que vocé controla. Equipe somente como
um feiti¢o.)

Equipar {4} ({4}. Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitico.)

e Uma criatura ataca sozinha se for a Unica criatura declarada como atacante durante a etapa de declarag@o de
atacantes. Por exemplo, a segunda habilidade de Anel de Bilbo néo sera desencadeada se vocé atacar com
multiplas criaturas e todas, exceto uma, forem removidas do combate.

Fogos do Monte da Perdigdo

{2}{R}

Encantamento Lendario

Quando Fogos do Monte da Perdi¢ao entra no campo de
batalha, ele causa 2 pontos de dano a criatura alvo que
um oponente controla. Destrua todos os Equipamentos
anexados aquela criatura.

{2} {R}: Exile o card do topo de seu grimoério. Vocé
pode jogar aquele card neste turno. Quando vocé joga
um card dessa forma, Fogos do Monte da Perdi¢ao causa
2 pontos de dano a cada jogador.

e A primeira habilidade de Fogos do Monte da Perdi¢@o pode ter como alvo uma criatura que néo tenha
nenhum Equipamento anexado.

e Se o alvo da primeira habilidade de Fogos do Monte da Perdi¢cdo nado for valido no momento em que a
habilidade tentar ser resolvida, ela sera removida da pilha. Vocé ndo destruira nenhum Equipamento.

e Se vocé ativar a ultima habilidade de Fogos do Monte da Perdi¢do, mas nio jogar o card exilado usando
aquela permissdo de conjuracdo, Fogos do Monte da Perdi¢do ndo causard dano a cada jogador.

e  Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo de um card jogado dessa forma. Por
exemplo, se o card exilado for um card de terreno, vocé sé podera joga-lo durante sua fase principal
enquanto a pilha estiver vazia.




Gandalf, Cavaleiro Branco

{33{W}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

3/3

Vigilancia

Toda vez que vocé conjura uma magica, as criaturas que
vocé controla recebem +1/+0 até o final do turno. Use
vidéncia 1.

Quando Gandalf, Cavaleiro Branco, morre, vocé€ pode
coloca-lo no topo do grimoério de seu dono na quinta
posi¢éo.

e Se o dono de Gandalf, Cavaleiro Branco, tiver trés ou menos cards restantes no proprio grimoério quando a
ultima habilidade for resolvida, vocé podera fazer com que ele se torne o tltimo card daquele grimério.

Gollum, Guia Ardiloso

{1}{B}

Criatura Lendéaria — Pequenino Horror

2/1

Toda vez que Gollum, Guia Ardiloso, atacar, olhe os
dois cards do topo de seu grimoério, coloque-os de volta
em qualquer ordem e depois escolha terreno ou ndo
terreno. Um oponente adivinha se o card que estd no topo
do seu grimdrio ¢ do tipo escolhido. Revele o card. Se o
jogador tiver adivinhado corretamente, remova Gollum
do combate. Caso contrario, compre um card e Gollum
ndo pode ser bloqueado neste turno.

e Vocé revela o card mesmo que seu oponente tenha adivinhado corretamente.

e Se voceé so tiver um card em seu grimorio conforme a habilidade de Gollum, Guia Ardiloso, for resolvida,
vocé olharé aquele card, o colocara no topo de seu grimoério e depois continuara com a habilidade
normalmente.

e Se vocé ndo tiver nenhum card em seu grimorio conforme a habilidade de Gollum, Guia Ardiloso, for
resolvida, o palpite de seu oponente ndo estara correto, independentemente de qual seja o palpite. Isso
significa que vocé comprard um card ou, mais especificamente, tentara comprar um card de seu grimério
vazio e, portanto (geralmente) perdera o jogo.

O Balrog, Chama de Udlin

{3} {B}{R}

Criatura Lendéaria — Avatar Demonio

7/7

Atropelar

Quando uma criatura lendéaria que um oponente controla
morrer, coloque O Balrog, Chama de Udiin, no fundo do
grimorio de seu dono.

¢ O Balrog, Chama de Udn, s6 sera colocado no fundo do grimdrio de seu dono se ainda estiver no campo
de batalha quando a habilidade for resolvida. Se ele deixar o campo de batalha antes desse ponto, ele
permanecera em qualquer zona em que esteja, mesmo que seja devolvido ao campo de batalha antes de a
habilidade ser resolvida.



Rei-bruxo, Arauto da Ruina

{4}{B}{B}

Criatura Lendéaria — Apari¢do Nobre

5/3

Voar

Toda vez que Rei-bruxo, Arauto da Ruina, ataca, o
jogador defensor sacrifica uma criatura com menor poder
dentre as criaturas que aquele jogador controla.

e Se o jogador defensor controlar duas ou mais criaturas empatadas com o menor poder entre as criaturas que
ele controla, aquele jogador escolhe uma delas para sacrificar.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE COMMANDER DE O SENHOR DOS
ANEIS: CONTOS DA TERRA MEDIA

Acordar o Dragdo

{4}{B}{R}

Feitigo

Crie uma ficha de criatura Drag@o preta e vermelha 6/6
com voar, ameagar ¢ “Toda vez que esta criatura causar
dano de combate a um jogador, ganhe o controle do
artefato alvo que aquele jogador controla”.

Recapitular {6} {B}{R} (Vocé pode conjurar este card
de seu cemitério pagando seu custo de recapitular.
Depois, exile-o.)

e  “Recapitular [custo]” significa “Vocé pode conjurar este card do seu cemitério pagando [custo] em vez de
seu custo de mana” e “Se o custo de recapitular foi pago, exile este card em vez de coloca-lo em qualquer
outro lugar em qualquer momento em que ele deixaria a pilha”.

e Vocé ainda precisa respeitar quaisquer restrigdes e permissdes de tempo, incluindo as baseadas no tipo do
card. Por exemplo, vocé s6 pode conjurar um feitico usando recapitular quando poderia conjurar
normalmente um feitigo.

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 recapitular), adicione qualquer custo adicional e depois aplique as reducdes de
custo. O valor de mana da magica é determinado apenas pelo custo de mana, independentemente do custo
total da conjuragéo.

¢ Uma magica conjurada utilizando recapitular sera sempre exilada posteriormente, seja ela resolvida,
anulada ou removida da pilha de alguma outra forma.

e  Vocé pode conjurar uma magica usando recapitular mesmo que ela tenha sido colocada em seu cemitério
sem ter sido conjurada.

e Seum card com recapitular for colocado em seu cemitério durante seu turno, vocé€ podera conjura-lo se isso
for valido antes que qualquer outro jogador possa realizar qualquer agéo.




Alce da Floresta das Trevas

{5H{G}

Criatura — Alce

6/6

Atropelar

Toda vez que Alce da Floresta das Trevas entrar no
campo de batalha ou atacar, devolva o card de Elfo alvo
de seu cemitério para sua mao. Vocé ganha uma
quantidade de pontos de vida igual ao poder daquele
card.

e No caso improvavel de um card de Elfo que vocé devolve ao campo de batalha ndo ter poder, vocé ganhara
0 pontos de vida.

Aragorn, Rei de Gondor

{H{UHR}{W}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

4/4

Vigilancia, vinculo com a vida

Quando Aragorn, Rei de Gondor, entra no campo de
batalha, vocé se torna o monarca.

Toda vez que Aragorn atacar, até uma criatura alvo nio
pode bloquear neste turno. Se vocé for o monarca, as
criaturas ndo poderdo bloquear neste turno.

e Quando a ultima habilidade de Aragorn, Rei de Gondor, ¢ desencadeada, vocé pode escolher ndo ter uma
criatura como alvo, provavelmente por vocé ser monarca e s6 querer que as criaturas ndo possam bloquear
neste turno. No entanto, se vocé escolher um alvo e aquele alvo ndo for valido no momento em que a
habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. As
criaturas ainda estar@o aptas a bloquear neste turno, mesmo que vocé seja 0 monarca.

Armadilheiro da Floresta das Trevas

{1}{G}{U}

Criatura — Elfo Batedor

1/4

Toda vez que um jogador ataca vocé, a criatura atacante
alvo recebe -2/-0 até o final do turno.

Toda vez que um jogador ataca, se ndo estiver atacando
vocé, aquele jogador escolhe uma criatura atacante. Ela
recebe +2/+0 até o final do turno.

e Se um jogador estiver atacando um planeswalker que vocé controla ou uma batalha que vocé protege, mas
nao estiver atacando vocé, a ultima habilidade de Armadilheiro da Floresta das Trevas ainda sera
desencadeada.




Arwen, Teceld da Esperanca

{11{G}{G}

Criatura Lendéaria — Elfo Nobre

2/1

Cada outra criatura que vocé controla entra no campo de
batalha com um numero de marcadores +1/+1 adicionais
igual a resisténcia de Arwen, Teceld da Esperanga.

Para determinar com quantos marcadores +1/+1 adicionais uma criatura entra no campo de batalha, use a
resisténcia de Arwen, Tecela da Esperanca, conforme aquela criatura estiver entrando no campo de batalha.

Se Arwen, Teceld da Esperanga, e outra criatura que vocé controla entrarem no campo de batalha ao
mesmo tempo, a habilidade de Arwen nao fara com que aquela criatura entre com marcadores +1/+1
adicionais.

Bilbo, Aniversariante

{W}{B}{G}

Criatura Lendéria — Pequenino Ladino

2/3

Se vocé ganharia pontos de vida, em vez disso, vocé
ganha aquela quantidade de pontos de vida mais 1.
{2} {W}{B}{G}, {T}, exile Bilbo, Aniversariante:
Procure em seu grimério qualquer ntimero de cards de
criatura, coloque-os no campo de batalha e depois
embaralhe. Ative somente se vocé tiver 111 ou mais
pontos de vida.

Se de alguma forma vocé controla dois Bilbos, Aniversariantes, e ganharia pontos de vida, vocé€ ganha
aquela quantidade de pontos de vida mais 2. Um terceiro Bilbo, Aniversariante, faz com que vocé ganhe
aquela quantidade de pontos de vida mais 3 e assim por diante.

A primeira habilidade de Bilbo, Aniversariante, se aplica apenas uma vez a cada evento de ganho de pontos
de vida, independentemente da quantidade de pontos de vida ganhos. Se vocé ganhar uma quantidade de
pontos de vida “para cada” alguma coisa ou “igual ao nimero” de alguma coisa, aqueles pontos de vida
serdo ganhos como um Unico evento, de modo que a habilidade de Bilbo, Aniversariante, se aplicara apenas
uma vez.

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 causarem dano
de combate a0 mesmo tempo, a primeira habilidade de Bilbo, Aniversariante, se aplicard aos dois eventos
separadamente. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causar 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 se aplicara apenas uma vez.

Num jogo de Gigante de Duas Cabegas, os pontos de vida ganhos por seu colega de equipe ndo fardo com
que a primeira habilidade de Bilbo, Aniversariante, se aplique, mesmo fazendo com que o total de pontos
de vida de sua equipe aumente.




Campedes de Minas Tirith

{5H{W}

Criatura — Humano Soldado

4/6

Quando Campedes de Minas Tirith entra no campo de
batalha, vocé se torna o monarca.

No inicio do combate no turno de cada oponente, se vocé
for o monarca, aquele oponente pode pagar {X}, sendo X
o niimero de cards na mao dele. Se ndo fizer isso, aquele
oponente ndo podera atacar voc€ neste combate.

Um oponente que escolha ndo pagar {X} para a tltima habilidade de Campedes de Minas Tirith ainda
podem atacar planeswalkers que vocé controla ou batalhas que vocé proteja.

Cavaleiros de Rohan

BHRH{W}
Criatura — Humano Cavaleiro
4/4

Quando Cavaleiros de Rohan entrar no campo de
batalha, crie duas fichas de criatura Humano Cavaleiro
vermelha 2/2 com atropelar e impeto.

Investida {4} {R} {W?} (Vocé pode conjurar esta magica
pagando seu custo de investida. Se fizer isso, ela ganha
Impeto e é devolvida do campo de batalha para a mdo de
seu dono no inicio da proxima etapa final.)

Se vocé pagar o custo de investida para conjurar uma magica de criatura, o card sera devolvido a méo do

seu dono somente se ainda estiver no campo de batalha quando a habilidade desencadeada for resolvida. Se

ela morrer ou for para outra zona antes, ela continuara onde estiver.

Vocé ndo precisa atacar com a criatura com investida, a menos que alguma outra habilidade o obrigue a
fazé-lo.

Se uma criatura entrar no campo de batalha como copia ou se tornar copia de uma criatura cujo custo de
investida foi pago, a copia ndo terd impeto ¢ ndo sera devolvida para a mao do seu dono.

Cirdan, o Armador

{3H{G}H{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

3/4

Vigilancia

Conselho secreto — Toda vez que Cirdan, o Armador,
entra no campo de batalha ou ataca, cada jogador vota
secretamente em um jogador e depois esses votos sdo
revelados. Cada jogador compra um card para cada voto
que tenha recebido. Cada jogador que nio recebeu
nenhum voto pode colocar um card de permanente da
propria mao no campo de batalha.

Conforme os votos sdo revelados, primeiro o jogador de quem for o turno compra um cada para cada voto
que recebeu, e depois cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo. Em seguida, se o primeiro



jogador nao tiver recebido nenhum voto, ele pode colocar um card de permanente da propria mao no campo
de batalha. Depois, cada outro jogador, na ordem dos turnos, faz o0 mesmo.

Com Ganancia Demais, Fundo Demais

{5} {B}{R}

Feitigo

Coloque o card de criatura alvo de um cemitério no
campo de batalha sob seu controle. Aquela criatura causa
uma quantidade de dano igual ao préprio poder a cada
outra criatura.

e Se o card que vocé devolve ao campo de batalha ndo ¢ uma criatura no campo de batalha, ele ndo tem
poder e, portanto, ndo causa dano.

Convidada Voraz

{2}{B}

Criatura — Pequenino Cidadao

2/2

Ameagar

Toda vez que uma ou mais criaturas que vocé controla
causarem dano de combate a um jogador, crie uma ficha
de Comida.

Toda vez que vocé sacrificar uma Comida, coloque um
marcador +1/+1 em Convidada Voraz.

Quando Convidada Voraz deixa o campo de batalha, o
oponente alvo perde uma quantidade de pontos de vida
igual ao poder dela.

e A terceira habilidade de Convidada Voraz é desencadeada toda vez que vocé sacrifica uma Comida por
qualquer motivo, e ndo apenas para ativar a habilidade ativada de uma Comida.

e  Para determinar a quantidade de pontos de vida que o oponente alvo perde com a ltima habilidade de
Convidada Voraz, use o poder de Convidada Voraz em sua ultima existéncia no campo de batalha, ¢ ndo o
poder dela no cemitério.

Convocagdes de Saruman

{X} {UHR}

Feitigo

Arregimente Orcs X. Triture X cards. 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. (Para arregimentar Orcs X, coloque
X marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla.
Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar um
Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc Exército
preta 0/0.)

Recapitular — {3} {U} {R}, exile X cards de seu
cemitério.



Se vocé quiser conjurar um dos cards triturados, vocé o fara como parte da resolucdo de Convocagdes de
Saruman. Vocé ndo pode esperar para conjurar a magica posteriormente no turno. As permissoes de tempo
baseadas no tipo do card sdo ignoradas.

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

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

Corda de Hithlain

{2}

Artefato

Corda de Hithlain ndo pode ser sacrificada.

{1}, {T}: Procure em seu grimoério um card de terreno
basico, coloque-o no campo de batalha virado e depois
embaralhe. O jogador a sua direita ganha o controle de
Corda de Hithlain.

{2} {T}: Compre um card. O jogador a sua direita ganha
o controle de Corda de Hithlain.

Em um jogo com dois jogadores, o outro jogador é o oponente a sua direita. (Ele também ¢ o jogador a sua
esquerda. Engragado isso, né?)

Em alguns formatos, como o Gigante de Duas Cabecas, o jogador a sua direita pode ser um colega de
equipe. Nesse caso, aquele colega de equipe ganha o controle de Corda de Hithlain conforme qualquer das
habilidades ¢ resolvida.

Corsarios de Umbar

{33{U}

Criatura — Humano Pirata

3/3

{2}{U}: O Goblin, Orc ou Pirata alvo ndo pode ser
bloqueado neste turno.

Toda vez que Corsarios de Umbar causar dano de
combate a um jogador, arregimente Orcs 3. (Coloque
trés marcadores +1/+1 em um Exército que vocé
controla. Ele também é um Orc. Se vocé ndo controlar
um Exército, crie antes uma ficha de criatura Orc
Exército preta 0/0.)

Ativar a primeira habilidade de Corsarios de Umbar depois que um Goblin, Orc ou Pirata tiver se tornado
bloqueado ndo fard com que aquela criatura se torne desbloqueada.




Corte Ventoveloz

{2}{G}

Magica Instantinea

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
seu poder a criatura alvo que vocé ndo controla. Crie um
numero de fichas de criatura Elfo Guerreiro verde 1/1
igual & quantidade de dano excedente causada dessa
forma.

Foi causado dano excedente a uma criatura se o dano causado for superior ao dano letal. Geralmente, isso
significa um dano superior a resisténcia, embora o dano ja marcado na criatura seja levado em conta.

Até mesmo 1 tinico ponto de dano causado por uma fonte com toque mortifero é considerado letal,
portanto, qualquer quantidade de dano maior que 1 é dano excedente, mesmo que o dano total ndo seja
maior que a resisténcia da criatura. Observe que o fato de uma fonte de dano ter toque mortifero ndo tem
nenhum efeito em planeswalkers.

De Ervas e Coelho Ensopado

{23{W}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apds sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111)

I — Coloque um marcador +1/+1 em até uma criatura
alvo. Crie uma ficha de Comida.

II — Compre um card. Crie uma ficha de Comida.

IIT — Crie uma ficha de criatura Pequenino branca 1/1
para cada Comida que vocé controla.

Quando a primeira habilidade de capitulo De Ervas e Coelho Ensopado for desencadeada, vocé pode
escolher ndo ter nenhuma criatura como alvo s6 para criar uma ficha de Comida. No entanto, se vocé
escolher um alvo e aquele alvo nao for valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a
habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé ndo criard uma ficha de Comida.

Dragdo do Tesouro da Caverna

{THR}{R}

Criatura — Dragao

6/6

Esta magica custa {X} a menos para ser conjurada,
sendo X o maior numero de artefatos que um oponente
controla.

Voar, atropelar, impeto

Toda vez que Dragéo do Tesouro da Caverna causa dano
de combate a um jogador, vocé cria uma ficha de
Tesouro para cada artefato que aquele jogador controla.

Depois que um jogador anuncia que esta conjurando Dragdo do Tesouro da Caverna, nenhum jogador pode
realizar nenhuma agdo para tentar alterar o maior ntimero de artefatos que um oponente controla antes que
o custo de Dragdo do Tesouro da Caverna seja definido.

A primeira habilidade de Dragdo do Tesouro da Caverna s6 conta os artefatos controlados pelo oponente
que controla o maior nimero de artefatos entre os seus oponentes. Se vocé tiver um oponente que controla



dois artefatos e outro oponente que controla trés artefatos, o custo de mana de Dragéo do Tesouro da
Caverna sera reduzido em {3}.

e Se o maior numero de artefatos que um oponente controla for igual ou superior a sete, Dragéo do Tesouro
da Caverna custara {R} {R} para ser conjurado.

e A ultima habilidade de Dragédo do Tesouro da Caverna sé verifica o nimero de artefatos que aquele jogador
controla conforme a habilidade ¢ resolvida.

Elrond do Conselho Branco

{3H{G}H{U}

Criatura Lendéaria — Elfo Nobre

3/3

Conselho secreto — Quando Elrond do Conselho Branco
entra no campo de batalha, cada jogador vota
secretamente em sociedade ou auxilio e depois aqueles
votos sdo revelados. Para cada voto em sociedade, quem
votou escolhe uma criatura que controla. Vocé ganha o
controle de cada criatura escolhida dessa forma e elas
ganham “Esta criatura ndo pode atacar o proprio dono”.
Em seguida, para cada voto em auxilio, coloque um
marcador +1/+1 em cada criatura que vocé controla.

e Depois que os votos sdo revelados, a comegar pelo jogador de quem for o turno e prosseguindo na ordem
dos turnos, cada jogador que votou em sociedade escolhe uma criatura que ele controla para cada voto em
sociedade. Em seguida, o controlador da habilidade de Elrond do Conselho Branco ganha o controle
daquelas criaturas e elas ganham a habilidade listada. Por fim, aquele jogador coloca um marcador +1/+1
em cada criatura que ele controla para cada voto em auxilio.

e Se vocé tiver multiplos votos, vocé pode votar em sociedade multiplas vezes. Se fizer isso, vocé pode
escolher a mesma criatura a cada vez.

e Se vocé controlar a habilidade de Elrond do Conselho Branco, geralmente ¢ melhor votar em auxilio.
Ganbhar o controle de uma criatura que vocé ja controla sé € util ocasionalmente.

Emboscada dos Galadhrim

{31{G}

Magica Instantinea

Crie X fichas de criatura Elfo Guerreiro verde 1/1, sendo
X o numero de criaturas atacantes.

Previna todo o dano de combate que seria causado neste
turno por criaturas nao Elfo.

e Emboscada dos Galadhrim conta todas as criaturas atacantes, independentemente de qual jogador,
planeswalker ou batalha elas estdo atacando, inclusive criaturas atacantes que vocé controla se Emboscada
dos Galadhrim for conjurada durante sua fase de combate.




Eowyn, Donzela do Escudo

{ZH{UHR}{W}

Criatura Lendéaria — Humano Cavaleiro

5/4

Iniciativa

No inicio do combate no seu turno, se outro Humano
tiver entrado no campo de batalha sob seu controle neste
turno, crie duas fichas de criatura Humano Cavaleiro
vermelha 2/2 com atropelar e impeto. Depois, se vocé
controlar seis ou mais Humanos, compre um card.

e Se outro Humano néo tiver entrado no campo de batalha antes do inicio da etapa de combate, a habilidade
de Eowyn, Donzela do Escudo, ndo sera desencadeada. Vocé ndo comprara um card mesmo que controle
seis ou mais Humanos.

Erestor do Conselho

{1}{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

2/4

Toda vez que os jogadores terminarem de votar, cada
oponente que votou numa opgao em que vocé votou cria
uma ficha de Tesouro. Vocé usa vidéncia X, sendo X o
numero de oponentes que votaram em uma escolha na
qual vocé ndo votou. Compre um card.

¢ Quando a habilidade de Erestor do Conselho for resolvida, vocé comprara um card independentemente de
como os outros jogadores tenham votado.

e Se um oponente tiver multiplos votos, € possivel que ele conte tanto como um oponente que votou em uma
op¢do em que vocé votou quanto como um oponente que votou em uma op¢do na qual vocé ndo votou.

Erguer a Palicada

{43{U}

Feitigo

Escolha um tipo de criatura. Devolva todas as criaturas
que ndo sejam do tipo escolhido para a mao de seus
donos.

e  Para escolher um tipo de criatura, vocé precisa escolher um tipo de criatura existente, como Pequenino ou
Batedor. Vocé ndo pode escolher multiplos tipos de criatura, como “Pequenino Batedor”. Tipos de card,
como artefato, ndo podem ser escolhidos, nem subtipos que ndo sejam tipos de criatura, como Floresta,
Equipamento ou Comida.




Fidelidade ao Reino

{43{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Fidelidade ao Reino entra no campo de batalha,
vocé se torna 0 monarca.

O monarca controla a criatura encantada.

A criatura encantada ataca a cada combate se estiver apta
e ndo pode atacar voce.

A ordem do selo temporal do efeito de alteracdo de controle de Fidelidade ao Reino ¢ o momento em que
ela entrou no campo de batalha e ndo se alterara quando outro jogador se tornar monarca. Isso significa
que, se outro jogador ganhar o controle da criatura encantada com Fidelidade ao Reino, ele ndo perdera o
controle dela quando outro jogador se tornar monarca. Quando (ou se) aquele efeito de alteragdo de
controle acabar, a criatura encantada sera, entdo, controlada pelo monarca atual, que pode ser um jogador
diferente de quando o efeito de alteragdo de controle comegou.

No caso de Fidelidade ao Reino estar encantando uma criatura, mas ndo haver monarca, a segunda
habilidade criara um efeito de alteracdo de controle com o selo temporal mencionado acima, mas aquele
efeito ndo fara nada até que um jogador se torne monarca.

Se o monarca deixar o jogo e aquele jogador nio for o dono de Fidelidade ao Reino, o jogador ativo ou o
préximo jogador na ordem dos turnos se torna monarca e, portanto, ganha o controle da criatura encantada.

Se o monarca deixar o jogo e aquele jogador for o dono de Fidelidade ao Reino, o jogador ativo ou o
préximo jogador na ordem dos turnos se torna monarca. Aquele jogador ganha o controle da criatura
encantada por um breve momento. Ao mesmo tempo, Fidelidade ao Reino deixara o jogo e o controle da
criatura encantada voltara a seu dono (a menos que outro efeito de alteragdo de controle se aplique).

Frigideira Testada em Campo

{2H{W}

Artefato — Equipamento

Quando Frigideira Testada em Campo entrar no campo
de batalha, crie uma ficha de Comida e, em seguida, crie
uma ficha de criatura Pequenino branca 1/1 e anexe
Frigideira Testada em Campo a ela.

A criatura equipada tem “Toda vez que vocé ganha
pontos de vida, esta criatura recebe +X/+X até o final do
turno, sendo X a quantidade de pontos de vida que vocé
ganhou”.

Equipar {2}

Nenhum jogador pode realizar nenhuma agao entre o momento em que vocé cria a ficha de Pequenino e o
momento em que Frigideira Testada em Campo se torna anexada a ela.

Se a habilidade desencadeada fizer com que mais de uma ficha de criatura sejam criadas (por um efeito
como o de Temporada da Multiplicacdo), Frigideira Testada em Campo se torna anexada a uma delas.




Frodo, Hobbit Aventureiro

{W}{B}

Criatura Lendéria — Pequenino Batedor
1/3

Parceiro de Sam, Ajudante Leal
Vigilancia

Toda vez que Frodo, Hobbit Aventureiro, atacar, se vocé
ganhou 3 ou mais pontos de vida neste turno, o Anel
tentara vocé. Depois, se Frodo for o seu Guardido do
Anel e se 0 Anel tiver tentado vocé duas ou mais vezes
neste jogo, compre um card.

O Anel tenta vocé uma unica vez, independentemente de quantos pontos de vida vocé ganhou além de 3.

A habilidade de Frodo, Hobbit Aventureiro, verifica quantos pontos de vida vocé ganhou no turno, mesmo
se ndo estava no campo de batalha quando vocé os ganhou. Ela nao verifica se vocé também perdeu pontos
de vida, mesmo que vocé tenha perdido mais do que ganhou.

Se vocé ndo tiver 3 ou mais pontos de vida no momento em que Frodo, Hobbit Aventureiro, atacar, a
habilidade ndo sera desencadeada.

Galadriel, Rainha Elfica

{23{G}{U}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

4/5

Vontade do conselho — No inicio do combate no seu
turno, se outro Elfo tiver entrado no campo de batalha
sob seu controle neste turno, comegando por vocé, cada
jogador vota por dominio ou orienta¢do. Se dominio tiver
mais votos, o Anel tentara vocé e, em seguida, vocé
colocara um marcador +1/+1 em seu Guardido do Anel.
Se orientagdo tiver mais votos ou se a votagdo estiver
empatada, compre um card.

Se outro Elfo nédo tiver entrado no campo de batalha sob seu controle neste turno conforme sua etapa de
combate comega, a habilidade de Galadriel, Rainha Elfica, ndo sera desencadeada. Ninguém votara e
nenhum de seus outros efeitos acontecera. Colocar outro Elfo no campo de batalha durante o inicio da etapa
de combate ndo fara com que a habilidade seja desencadeada.

Gandalf, Viajante Rumo ao Oeste

{31{G}H{U}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

5/5

Toda vez que vocé conjura uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, cada oponente revela o card
no topo do proprio grimério. Se qualquer desses cards
compartilhar um tipo de card com aquela magica, copie
aquela magica, vocé pode escolher novos alvos para a
copia e cada oponente compra um card. Caso contrario,
vocé€ compra um card. (Uma copia de uma magica de
permanente torna-se uma ficha.)



Enquanto uma magica com {X} no custo de mana estiver na pilha, use o valor de X escolhido quando ela
foi conjurada para determinar seu valor de mana.

Vocé copia a magica que vocé conjura, e ndo qualquer dos cards revelados.

Vocé s6 cria uma copia, independentemente de quantos cards revelados compartilhem um tipo de card com
a magica que vocé conjura nem quantos tipos de card aqueles cards compartilham com a magica que vocé
conjura.

A habilidade desencadeada e a copia que ela cria serdo resolvidas antes da magica que fez com que a
habilidade fosse resolvida.

I3

A copia € criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ “conjurada”. Criar a copia ndo fard com que habilidades que
sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica sejam desencadeadas.

Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia terd
o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé ndo pode escolher modos diferentes.

Se a magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado conforme ela foi conjurada, a copia terd o
mesmo valor de X.

Naio ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para uma magica copiada. 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 a copia.

Se a magica teve o dano dividido conforme foi colocada na pilha, a divisdo ndo pode ser alterada, embora
os alvos a receberem o dano ainda possam. O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores para
alvos.

Qualquer escolha feita quando a magica for resolvida ainda nio tera sido feita quando ela for copiada.
Qualquer escolha dessa natureza sera feita separadamente quando a copia for resolvida.

A coépia tera os mesmos alvos que a magica ou habilidade que esta copiando, a menos que vocé escolha
novos alvos. Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se a magica
for uma magica de permanente com alvos, como uma Aura, vocé também podera escolher um novo alvo
para aquela magica. Os novos alvos precisam ser validos. Se, para qualquer alvo, vocé ndo puder escolher
um novo alvo valido, o alvo néo sera alterado (mesmo que o alvo atual ndo seja valido).

Se uma magica de permanente for copiada, a copia sera colocada no campo de batalha como ficha
conforme a magica for resolvida. 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 copia de uma magica se torna ndo foi “criada” e ndo interagira com habilidades que
verificam a criagdo de fichas, como a de Rosa Villa da Alameda Sul.

Exceto em alguns casos extremamente raros, o card que cada oponente compra sera o card revelado do topo
do proprio grimorio.




Gilraen, Protetora Dinedain

{23{W}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

2/3

{2}, {T}: Exile outra criatura alvo que vocé controla.
Vocé pode devolver aquele card ao campo de batalha sob
o controle de seu dono. Se nao fizer isso, no inicio da
préxima etapa final, devolva aquele card ao campo de
batalha sob o controle de seu dono com um marcador de
vigilancia e um marcador de vinculo com a vida.

Quando o card retornar ao campo de batalha, ele sera um novo objeto, sem conexdo com o card que foi
exilado. As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer
Equipamento sera solto e permanecera 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.

Gollum, Espreitador Obcecado

{1}{B}

Criatura Lendéria — Pequenino Horror

11

Esquivo (Esta criatura ndo pode ser bloqueada por
criaturas com poder superior ao dela.)

No inicio de sua etapa final, cada oponente que sofreu
dano de combate de uma criatura com o nome Gollum,
Espreitador Obcecado, neste jogo perde uma quantidade
de pontos de vida igual a quantidade de pontos de vida
que vocé ganhou neste turno.

A tltima habilidade de Gollum, Espreitador Obcecado, conta jogadores que sofreram dano de combate de
qualquer criatura com o nome Gollum, Espreitador Obcecado. Nao importa quem controlava aquelas
criaturas.

A tltima habilidade de Gollum, Espreitador Obcecado, conta o total de pontos de vida ganho, sem
considerar os eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé ganhou 3
pontos de vida e perdeu 3 pontos de vida anteriormente no turno, cada oponente causa dano de combate
neste jogo por uma criatura com o nome Gollum, Espreitador Obcecado, perde 3 pontos de vida.

Grima, Lacaio de Saruman

{2}{U}{B}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

1/4

Grima, Lacaio de Saruman, ndo pode ser bloqueado.
Toda vez que Grima 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
feiti¢o. 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 grimério em ordem aleatoria.



Os cards sdo exilados com a face voltada para cima. Todos os jogadores poderdo vé-los.

Vocé conjura o card enquanto a habilidade esta sendo resolvida e ainda esta na pilha. Vocé€ ndo pode
esperar para conjura-la posteriormente no turno.

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

Se vocé escolher ndo conjurar o card, ele sera colocado no fundo do grimdrio de seu dono em ordem
aleatdria juntamente com os outros cards exilados.

Se aquele jogador exilar todo o grimoério sem exilar um card de mégica instantanea ou feitico, ele
organizara os cards exilados em ordem aleatoria e os cards, em seguida, se tornardo o grimoério daquele
jogador, finalizando o efeito. Ele ndo continuara a exilar e rearranjar o proprio grimorio em ordem aleatéria
para sempre.

Gwaihir, a Maior das Aguias

{43{W}

Criatura Lendaria — Ave Nobre

5/5

Voar

Toda vez que Gwaihir ataca, a criatura atacante alvo
ganha voar até o final do turno.

No inicio de cada etapa final, se vocé€ ganhou 3 ou mais
pontos de vida neste turno, crie uma ficha de criatura
Ave branca 3/3 com voar e “Toda vez que esta criatura
ataca, a criatura atacante alvo ganha voar até o final do
turno”.

Vocé s6 cria uma ficha de Ave, independentemente de quantos pontos de vida vocé ganhou além de 3.

A habilidade de Gwaihir, a Maior das Aguias, verifica quantos pontos de vida vocé ganhou no turno,
mesmo se ndo estava no campo de batalha quando vocé os ganhou. Ela ndo verifica se vocé também perdeu
pontos de vida, mesmo que vocé tenha perdido mais do que ganhou.

Se vocé ndo tiver ganho 3 pontos de vida ou mais até o inicio de uma etapa final, a habilidade de Gwaihir, a
Maior das Aguias, ndo serd desencadeada.

Hobbit Glutao

{11{G}

Criatura — Pequenino Cidaddo
2/2

Devorar Comida 3 (Conforme esta criatura entra no
campo de batalha, vocé pode sacrificar um niimero
qualquer de Comidas. Esta criatura entra no campo de
batalha com o triplo daquela quantidade de marcadores
+1/+1.)

As criaturas com poder menor que o de Hobbit Glutao
ndo podem bloquea-lo.



Devorar Comida ¢ uma variante da habilidade devorar. Ela permite que vocé sacrifique Comidas em vez de
criaturas, mas exceto por isso, funciona de forma idéntica a devorar.

Vocé pode escolher ndo sacrificar nenhuma Comida para a habilidade devorar Comida.

Se conjura esta magica, vocé escolhe quantas e quais Comidas devorar como parte da resolugcdo da magica.
(Ela nao pode ser anulada a essa altura.)

A comparagdo de poderes so ¢ feita quando os bloqueadores sdo declarados. Diminuir o poder de uma
criatura que esteja bloqueando Hobbit Glutdo ou aumentar o poder de Hobbit Glutdo posteriormente nao
fara com que Hobbit Glutao se torne nao bloqueado.

Juramento de Eorl

{3{R}{W}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a

apos 111)
I — Crie duas fichas de criatura Humano Soldado branca
1/1

II — Crie duas fichas de criatura Humano Cavaleiro
vermelha 2/2 com atropelar e impeto.

IIT — Coloque um marcador de indestrutivel em até um
Humano alvo. Vocé se torna o monarca.

Quando a tltima habilidade de capitulo de Juramento de Eorl ¢ desencadeada, vocé pode escolher ndo ter
como alvo nenhum Humano sé para se tornar monarca. No entanto, se vocé escolher um alvo e aquele alvo
ndo for valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e
nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo se tornara monarca.

Laracna, Teceld Macabra

{3}{B}

Criatura Lendaria — Aranha Demonio

3/3

Toda vez que uma criatura nao ficha que um oponente
controla morrer, exile-a.

{2} {B}, coloque um card de criatura exilado com
Laracna, Tecelda Macabra, no cemitério de seu dono:
Coloque dois marcadores +1/+1 em Laracna. Compre um
card.

{X}{1}{B}: Coloque o card de criatura alvo com valor
de mana X exilado com Laracna no campo de batalha
virado sob seu controle.

Se Laracna, Tecela Macabra, ¢ uma criatura ndo ficha que um oponente controla morrerem ao mesmo
tempo, a criatura do oponente sera exilada.

Os cards exilados com Laracna, Teceld Macabra, que iriam para o cemitério, mas cuja ida tenha sido
substituida por um efeito como o de Linha de Forga do Vacuo, sdo considerados novos objetos. Eles ndo
sd0 mais considerados exilados com Laracna, Teceld Macabra, para fins das habilidades ativadas dela.




Legolas Verdefolha

{2}{G}

Criatura Lendaria — Elfo Arqueiro

2/2

Alcance

Legolas Verdefolha ndo pode ser bloqueado por criaturas
com poder igual ou inferior a 2.

Toda vez que outra criatura lendéria entrar no campo de
batalha sob seu controle, coloque um marcador +1/+1 em
Legolas Verdefolha.

Toda vez que Legolas Verdefolha causar dano de
combate a um jogador, compre um card.

Reduzir o poder de uma criatura depois que cla tiver bloqueado Legolas Verdefolha ndo removera aquela
criatura do combate nem farda com que Legolas Verdefolha se torne nao bloqueado.

Se Legolas Verdefolha entrar no campo de batalha ao mesmo tempo em que outra criatura lendaria que
vocé controla, a terceira habilidade de Legolas Verdefolha sera desencadeada e colocara um marcador
+1/+1 nela.

Lobelia, Defensora de Bolsdo

{2}{B}

Criatura Lendéaria — Pequenino Cidadao

2/2

Quando Lobelia entrar no campo de batalha, olhe o card
do topo do grimoério de cada oponente e exile aqueles
cards com a face voltada para baixo.

{T}, sacrifique um artefato: Escolha um —

* Até o final do turno, vocé pode jogar um card exilado
com Lobelia sem pagar seu custo de mana.

* Cada oponente perde 2 pontos de vida e vocé ganha 2
pontos de vida.

Vocé pode olhar esses cards exilados com a face voltada para baixo quando quiser. Nenhum outro jogador
pode olhar os card com a face voltada para baixo que vocé exilou com Lobelia, Defensora de Bolsdo,
mesmo que outro jogador tome o controle dela.

Se Lobelia, Defensora de Bolsdo, deixar o campo de batalha e mais tarde outra Lobelia, Defensora de
Bolsiao, entrar no campo de batalha, ele serd um novo objeto (mesmo que os dois sejam representados pelo
mesmo card). Vocé ndo pode jogar cards exilados pela Lobelia, Defensora de Bolsdo, original com a
segunda habilidade de Lobelia, Defensora de Bolsao.

Para jogar um card usando a permissdo concedida pelo primeiro modo da habilidade ativada de Lobelia,
Defensora de Bolsdo, vocé ainda precisa seguir quaisquer restricdes e permissoes de tempo, inclusive as
baseadas no tipo do card. Por exemplo, vocé s6 pode jogar um card de terreno do exilio dessa forma
durante sua fase principal enquanto a pilha esta vazia, e somente se vocé tiver uma jogada de terreno
disponivel para o turno.

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

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



Mamute de Guerra Enfurecido

{SHR}{R}

Criatura — Elefante

9/7

Atropelar

Reciclar {X} {2} {R} ({X}{2}{R}, descarte este card:
Compre um card.)

Quando vocé reciclar Mamute de Guerra Enfurecido,
destrua até X artefatos alvo.

e  Alguns cards com reciclar tém uma habilidade que ¢ desencadeada quando vocé os recicla, e alguns cards
tém uma habilidade que é desencadeada toda vez que vocé recicla qualquer card. Essas habilidades
desencadeadas sdo resolvidas antes que vocé compre o card com a habilidade reciclar.

e As habilidades desencadeadas pela reciclagem de um card e a propria habilidade reciclar ndo sdo magicas.
Portanto, elas ndo sdo afetadas por efeitos que interagem com magicas (como o de Artimanhas de
Saruman).

e Vocé pode escolher 0 como valor de X no custo de reciclar de Mamute de Guerra Enfurecido. Nesse caso, a
habilidade desencadeada ndo tera nenhum alvo e ndo destruira nenhum artefato.

e  Vocé pode reciclar um card mesmo que ele tenha uma habilidade desencadeada por reciclar que nao tera
um alvo valido. Isso acontece porque a habilidade reciclar e a habilidade desencadeada sdo separadas. Isso
também significa que, se qualquer das habilidades for anulada, a outra ainda sera resolvida.

Modelo de Unidade

{3}

Artefato

Toda vez que os jogadores terminarem de votar, vocé e
cada oponente que votou em uma escolha que vocé votou
poderdo usar vidéncia 2.

{oT}: Adicione um mana de qualquer cor.

e Se multiplos jogadores forem instruidos a usar vidéncia simultaneamente, cada um daqueles jogadores olha
os cards do topo do proprio grimério ao mesmo tempo; depois, na ordem dos turnos, cada um escolhe
colocar aqueles cards no topo ou no fundo do préprio grimoério e em qual ordem.

Nas Trevas Amarra-los

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

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apds sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 1V.)

I, II, IT — Crie uma ficha de criatura Apari¢ao preta 3/3
com ameagcar. O Anel tenta vocé.

IV — Para cada oponente, ganhe o controle de até¢ uma
criatura alvo que aquele jogador controla até o final do
turno. Desvire aquelas criaturas. Elas ganham impeto até
o final do turno. O Anel tenta vocé.



Enquanto as primeiras trés habilidades de capitulo de Nas Trevas Amarra-los estiverem sendo resolvidas,
vocé podera escolher uma ficha de Apari¢@o que vocé acabou de criar para ser seu Guardido do Anel
conforme o Anel tentar vocé.

Se uma criatura alvo da tltima habilidade de capitulo de Nas Trevas Amarra-los mudar de controlador
antes que a habilidade seja resolvida, aquela criatura ndo sera mais um alvo valido.

Quando a tltima habilidade de capitulo de Nas Trevas Amarra-los é desencadeada, vocé pode escolher ndo
ter nenhuma criatura como alvo s6 para fazer com que o Anel tente vocé. No entanto, se vocé escolher ao
menos um alvo e nenhum daqueles alvos for um alvo valido conforme a habilidade tentar ser resolvida, a
habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. O Anel ndo tentara voceé.

Navegar para o Oeste

{21{G}{U}

Magica Instantanea

Vontade do conselho — A comegar por vocé, cada
jogador vota em voltar ou embarcar. Se voltar receber
mais votos, cada jogador devolve até dois cards do
proprio cemitério para a propria mao. Depois, vocé exila
Navegar para o Oeste. Se embarcar receber mais votos
ou a votagdo ficar empatada, cada jogador pode descartar
a propria mao e comprar sete cards.

Se voltar receber mais votos, primeiro o jogador ativo escolhe quais cards devolvera do proprio cemitério
para a propria mao, depois cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas
feitas anteriormente. Depois, todos aqueles cards sdo devolvidos dos cemitérios para as maos
simultaneamente.

Se embarcar receber mais votos ou a votacdo empatar, os jogadores decidem e anunciam na ordem dos
turnos, a comecar pelo jogador ativo, se querem ou ndo descartar a propria mao. 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.

O Balrog de Moria

{4} {B} {B} {R}

Criatura Lendéaria — Avatar Demonio

8/8

Atropelar, impeto

Quando O Balrog de Moria morre, vocé pode exilé-lo.
Quando fizer isso, para cada oponente, exile até uma
criatura alvo que aquele jogador controla.

Reciclar {3}{R} ({3}{R}, descarte este card: Compre um
card.)

Quando vocé reciclar O Balrog de Moria, crie duas
fichas de Tesouro.

Alguns cards com reciclar tém uma habilidade que ¢ desencadeada quando vocé os recicla, e alguns cards
tém uma habilidade que ¢ desencadeada toda vez que vocé recicla qualquer card. Essas habilidades
desencadeadas s@o resolvidas antes que vocé compre o card com a habilidade reciclar.



e As habilidades desencadeadas pela reciclagem de um card e a propria habilidade reciclar ndo sdo magicas.
Portanto, elas ndo sdo afetadas por efeitos que interagem com magicas (como o de Artimanhas de
Saruman).

O Feitor

{2H{W}

Criatura Lendéria — Pequenino Plebeu

2/3

No inicio de cada etapa final, se vocé ganhou 3 ou mais
pontos de vida neste turno, compre um card.

e  Vocé compra um unico card, independentemente de quantos pontos de vida vocé ganhou além de 3.

e A habilidade de O Feitor verifica quantos pontos de vida vocé ganhou no turno, mesmo se ndo estava no
campo de batalha quando vocé os ganhou. Ela nédo verifica se vocé também perdeu pontos de vida, mesmo
que vocé tenha perdido mais do que ganhou.

e Se vocé ndo tiver ganho 3 pontos de vida ou mais até o inicio de uma etapa final, a habilidade de O Feitor
ndo sera desencadeada.

Olhar Sem Palpebras

{2} {B} {R}

Feitigo

Exile o card do topo do grimoério de cada jogador. Até o
final de seu proximo turno, vocé pode jogar aqueles
cards e pode gastar mana de qualquer tipo para conjura-
los.

Recapitular {2} {B}{R} (Vocé pode conjurar este card
de seu cemitério pagando seu custo de recapitular.
Depois, exile-o.)

e Olhar Sem Palpebras usa um novo modelo de texto que indica que vocé pode gastar mana como se fosse de
qualquer tipo para conjurar os cards exilados. Os seis tipos de mana sio branco, azul, preto, vermelho,
verde e incolor.

e Daneve ndo ¢ um tipo de mana. Olhar Sem Palpebras ndo permitird que vocé€ pague um custo da neve
usando mana gerado por uma fonte que ndo seja da neve.

O Portao Negro

Terreno Lendario — Portdo

Conforme O Portdo Negro entra no campo de batalha,
vocé pode pagar 3 pontos de vida. Se ndo fizer isso, ele
entrara no campo de batalha virado.

{T}: Adicione {B}.

{1}{B}, {T}: Escolha um jogador com mais pontos de
vida ou empatado em mais pontos de vida. Neste turno, a
criatura alvo ndo pode ser bloqueada por criaturas que
aquele jogador controla.

e O jogador escolhido s6 precisa ter mais pontos de vida ou estar empatado com mais pontos de vida
conforme a ultima habilidade de O Portao Negro é resolvida. Depois que uma habilidade for resolvida,



quaisquer mudancas no total de pontos de vida ndo afetarfo quais criaturas podem bloquear ou ser
bloqueadas naquele turno.

A criatura alvo da ultima habilidade de O Portdo Negro ndo pode ser bloqueada por nenhuma criatura que o
jogador escolhido controla, inclusive criaturas que ndo estavam no campo de batalha quando a habilidade
de O Portdo Negro foi resolvida.

Pedido de Ajuda

{4} {R}

Feitigo

Ganhe até o final do turno o controle de todas as
criaturas que o oponente alvo controla. Desvire aquelas
criaturas. Elas ganham impeto até o final do turno. Vocé
ndo pode atacar aquele jogador neste turno. Vocé nao
pode sacrificar aquelas criaturas neste turno.

Vocé ndo pode sacrificar as criaturas das quais ganhou o controle com Pedido de Ajuda neste turno por
nenhum motivo. Se um efeito instruir vocé a sacrificar uma delas, vocé€ ndo podera fazé-lo e ela
permanecera no campo de batalha. Vocé ndo pode sacrificar nenhuma delas para pagar um custo que exija
que vocé sacrifique uma criatura.

Se um efeito instruir vocé a sacrificar uma criatura e vocé controlar quaisquer criaturas além daquelas das
quais ganhou o controle com Pedido de Ajuda neste turno, vocé precisara sacrificar uma delas. Vocé nao
pode tentar sacrificar uma das criaturas das quais vocé ganhou o controle, falhar e portanto ignorar o efeito.

Porco de Competicao

{1}{G}

Criatura — Javali

0/3

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque
aquela quantidade de marcadores de fita em Porco de
Competicdo. Depois, se houver trés ou mais marcadores
de fita em Porco de Competigdo, remova aqueles
marcadores e desvire-o.

{oT}: Adicione um mana de qualquer cor.

Se houver trés ou mais marcadores de fita em Porco de Competicdo depois que vocé colocar marcadores de
fita nele, todos aqueles marcadores serdo removidos. Ndo importa se Porco de Competicdo ja esta
desvirado ou néo.

Prender os Intrusos

{2}{U}

Magica Instantanea

Conselho secreto — Cada jogador vota secretamente em
uma criatura que vocé ndo controla e depois aqueles
votos sdo revelados. Para cada criatura com um ou mais
votos, coloque naquela criatura uma quantidade de
marcadores de atordoamento igual ao niamero de votos e
depois a vire. (Se uma permanente com um marcador de
atordoamento se tornaria desvirada, em vez disso,
remova um marcador de atordoamento dela.)



Nenhuma das criaturas ¢ um alvo. Os jogadores podem votar numa criatura com resisténcia a magia,
protecdo contra o azul ou similar.

Os jogadores podem votar em criaturas que ja estejam viradas.

Provocar das Ameias

{(3HRH{WS

Feitigo

Atice todas as criaturas que seus oponentes controlam.
Até seu proximo turno aquelas criaturas ndo podem
bloquear. (Até seu proximo turno, aquelas criaturas
atacam a cada combate se estiverem aptas e atacam um
Jjogador que ndo seja vocé se estiverem aptas.)

Se, durante a etapa de declaracdo de atacantes de um jogador, uma criatura que aquele jogador controla que
tenha sido aticada for virada, afetada por uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ou ndo
esteve sob o controle daquele jogador de modo continuo desde o inicio do turno (e ndo 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 excec¢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 ¢ 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 aticada. 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, ela 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 atacara.

Radagast, Mago das Matas

{23{G}{U}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

3/5

Salvaguarda {1}

As Bestas e Aves que vocé controla tém salvaguarda
{1}.

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, escolha um —

* Crie uma ficha de criatura Besta verde 3/3.

* Crie uma ficha de criatura Ave azul 2/2 com voar.

Uma criatura que seja tanto uma Besta quanto uma Ave ainda recebe uma unica ocorréncia de salvaguarda
{1} da primeira habilidade de Radagast, Mago das Matas.

Se Radagast, Mago das Matas, for uma Besta ou uma Ave, ele terd duas ocorréncias de salvaguarda {1}.



A tltima habilidade desencadeada de Radagast, Mago das Matas, sera resolvida antes da magica que fez
com que cla fosse desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que a magica que a desencadeou tenha sido
anulada ou tenha deixado a pilha de alguma outra forma.

Reunir o Entebate

{34{G}

Encantamento

As criaturas que vocé controla tém alcance.

Sacrifique Reunir o Entebate: Crie trés fichas de criatura
Ent verde X/X viradas, sendo X a quantidade de pontos
de vida que vocé ganhou neste turno. Coloque um
marcador de alcance em cada uma delas.

A habilidade ativada de Reunir o Entebate conta o total de pontos de vida ganho, sem considerar os

eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé tiver ganho 3 pontos de vida
e perdido 3 pontos de vida anteriormente no turno, vocé criara trés fichas de criatura Ent verde 3/3 e depois
colocara um marcador de alcance em cada uma delas.

Saruman, A Méo Branca

{1} {U}{B}{R}

Criatura Lendaria — Avatar Mago

2/5

Toda vez que vocé conjurar uma magica nio de criatura,
arregimente Orcs X, sendo X o valor de mana daquela
magica. (Coloque X marcadores +1/+1 em um Exército
que vocé controla. Ele também ¢ um Orc. Se vocé ndo
controlar um Exército, crie antes uma ficha de criatura
Orc Exército preta 0/0.)

Os Goblins e Orcs que vocé controla tém salvaguarda

{2}

Uma criatura que seja tanto um Goblin quanto um Orc ainda recebe uma tnica ocorréncia de salvaguarda
{2} da primeira habilidade de Saruman, A Mao Branca.

Se Saruman, A Mo Branca, for um Goblin ou um Orec, ele tera salvaguarda {2}.

Sauron, Senhor dos Anéis

{5H{UMB}{R}

Criatura Lendéaria — Avatar Horror

9/9

Quando vocé conjurar esta magica, arregimente Orcs 5,
triture cinco cards e depois devolva um card de criatura
do seu cemitério para o campo de batalha.

Atropelar

Toda vez que um comandante controlado por um
oponente morrer, o Anel tentara vocé.

O card de criatura que vocé escolhe ndo precisa ser o card que vocé triturou. Vocé pode escolher um card
de criatura que ja estava em seu cemitério antes da trituracao.



e A ultima habilidade de Sauron, Senhor dos Anéis, sera desencadeada mesmo que o dono do comandante
que morreu escolher devolvé-lo a zona de comando depois que ele morrer.
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