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As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢do de Magic: The Gathering,
assim como uma compilagdo de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da colecdo. Seu intuito € facilitar a
introdugao dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecanicas e interagcdes. Conforme as colegdes 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 Ravnica Remasterizada sdo validos em jogos de Construido de qualquer formato que ja os permita. Em
especial, muitos desses cards ndo sdo validos nos formatos Padrido nem Pioneiro.

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

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

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

Mecinicas que retornam

Em Ravnica Remasterizada, temos o retorno de mais de duas duzias de habilidades de palavra-chave, agoes de
palavra-chave, palavras de habilidade e mecanicas sem nome. Alguns cards com essas mecanicas tém as
observacdes individuais adequadas na se¢ao “Notas Sobre Cards Especificos”. As regras dessas mecanicas
permanecem inalteradas nesta colegao.

Nesta se¢do vocé encontrara informagdes sobre algumas das mecanicas que aparecem mais vezes ou sdo mais
complexas.

Mecéanica regressante: Cards Duplos


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

As vezes, um card s6 ndo basta, e € ai que entram os cards duplos. As op¢des adicionais ndo consertam tudo, mas
certamente ajudam!

Arruinar

{R/G} {R/G}

Magica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
seu poder a criatura ou ao planeswalker alvo que vocé
nao controla.

1/

Ameagar

{2} {R}{G}

Feitico

Crie uma ficha de criatura vermelha e verde 4/4 do tipo
Besta com atropelar.

e  Para conjurar um card duplo, escolha uma de suas metades para conjurar. Ndo ha como conjurar ambas as
metades de nenhum dos cards duplos desta colecao.

e  Os cards duplos apresentam duas faces em um unico card. As caracteristicas da metade que vocé nao
conjurou sdo ignoradas quando a magica esta na pilha.

e (Cada card duplo é um tnico card. Por exemplo, se vocé€ descartar um card duplo, vocé descartou um card,
ndo dois. Se um efeito contar o nimero de cards de magica instantanea e feitico em seu cemitério, Arruinar
// Ameagar conta uma vez, nao duas.

e Cada card duplo tem dois nomes. Se um efeito instruir voc€ a escolher o nome de um card, vocé podera
escolher um desses nomes, mas ndo ambos.

e  As caracteristicas de um card duplo sdo uma combinagdo de suas duas metades enquanto ele ndo esta na
pilha. Por exemplo, Arruinar / Ameagar tem valor de mana igual a 6 enquanto estd no seu grimorio. Se um
efeito permitir que vocé procure em seu grimorio um card com valor de mana igual ou inferior a 4, vocé
ndo podera encontrar Arruinar / Ameacar.

e Seum efeito permitir que vocé conjure uma magica com certas caracteristicas, considere somente as
caracteristicas da metade que vocé esta conjurando. Por exemplo, se um efeito permitir que vocé conjure
um feitico ou uma magica instantanea com valor de mana igual ou inferior a 2 dentre os cards do seu
cemitério, vocé podera conjurar Arruinar, mas ndo Ameagcar.

Mecanica regressante: Terrenos de Choque
Todos os dez terrenos de choque originais do bloco de Ravnica estdo de volta em Ravnica Remasterizada.

Solo Pisoteado

Terreno — Montanha Floresta

({T}: Adicione {R} ou {G}.)

Conforme Solo Pisoteado entra no campo de batalha,
vocé pode pagar 2 pontos de vida. Se ndo fizer isso, ele
entrara no campo de batalha virado.

e Diferentemente da maior parte dos terrenos duplos, este terreno tem dois tipos de terreno. Ele ndo ¢ bésico,
de modo que cards como Abrir os Portdes ndo conseguem encontra-lo, mas tem os tipos de terreno
adequados para efeitos como o de Catacumba Submersa (da colegdo Ixalan).



e Seum efeito colocar este terreno no campo de batalha virado, vocé podera pagar 2 pontos de vida, mas ele
ainda entrara no campo de batalha virado.

Mecanica regressante: Portdes

Os dez Portdes de Guilda, um ciclo que fez sua estreia no bloco Reforno a Ravnica, também estao de volta em
Ravnica Remasterizada.

Portdo da Guilda Izzet

Terreno — Portdo

Portao da Guilda Izzet entra no campo de batalha virado.
{T}: Adicione {U} ou {R}.

e O subtipo Portdo ndo possui um significado especial nas regras, mas outras magicas ¢ habilidades poderao
fazer mengdo a ele.

e Portdo ndo ¢ um tipo de terreno basico.

Mecéanica regressante: Convocar

O Conclave Selesnya sabe que, em conjunto, as criaturas sdo capazes de alcangar grandes feitos, e ndo apenas
durante o combate! As magicas com convocar permitem que vocé vire criaturas desviradas que controla para ajudar
a pagar por elas. Cada criatura virada paga o equivalente a um mana da cor da criatura ou um mana genérico.

Acorde do Chamado

{X}{G}{G}{G}

Magica Instantinea

Convocar (Suas criaturas podem ajudar a conjurar esta
mdgica. Cada criatura que vocé vira ao conjurar esta
mdgica paga {1} ou um mana da cor daquela criatura.)
Procure em seu grimoério um card de criatura com valor
de mana igual ou inferior a X, coloque-o no campo de
batalha e depois embaralhe.

e E possivel virar qualquer criatura desvirada que vocé controla para convocar uma magica, mesmo que nao
a tenha controlado continuamente desde o principio do seu turno mais recente.

e  Virar uma criatura desvirada atacante ou bloqueadora para convocar uma magica ndo fard com que a
criatura deixe de atacar ou bloquear.

e Ao calcular o custo total de uma magica, inclua quaisquer custos alternativos, custos adicionais ou qualquer
outra coisa que aumente ou reduza o custo de conjuracdo. Convocar ¢ aplicado ap6s o custo total ser
calculado. Convocar ndo muda o custo de mana nem o valor de mana de uma magica.

e Seuma criatura que vocé controla tiver uma habilidade de mana com {T} no custo, ativar aquela habilidade
enquanto conjura uma magica com convocar fard com que a criatura seja virada antes de voc€ pagar o custo
da magica. Vocé ndo conseguira vird-la novamente para convocar. Da mesma forma, se vocé sacrificar uma
criatura para ativar uma habilidade de mana ao conjurar uma magica com convocar, a criatura nio estara no
campo de batalha quando vocé pagar seus custos. Portanto, vocé€ ndo podera vird-la para convocar.




Mecinica regressante: Escavacio

Vocé pode colocar seus cards no cemitério, mas isso ndo significa que eles continuardo por 1. Pelo menos ndo
enquanto o Enxame Golgari estiver na ativa. Basta triturar alguns cards para devolver um card com escavagao do
seu cemitério para a sua mao em vez de comprar um card.

Trol de Tumulo Golgari
{4H{G}

Criatura — Trol Esqueleto
0/0

Trol de Tumulo Golgari entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 para cada card de criatura no seu
cemitério.

{1}, remova um marcador +1/+1 de Trol de Tamulo
Golgari: Regenere Trol de Timulo Golgari.

Escavacao 6 (Se vocé compraria um card, em vez disso,
vocé pode triturar seis cards. Se fizer isso, devolva este
card de seu cemitério para sua mdo.)

e Escavagdo permite que vocé substitua qualquer card comprado, ndo apenas o card da sua fase de compra.

e Se um efeito colocar um card em sua mao sem usar especificamente o termo “compre” ou “comprar”, vocé
ndo esta comprando um card. Escavacdo ndo pode substituir este evento.

e Uma compra de card ndo pode ser substituida por multiplas habilidades escavagio.
e Vocé ndo pode tentar usar uma habilidade escavagdo se ndo tiver cards suficientes em seu cemitério.

e Depois que vocé tiver anunciado que estd usando a habilidade escavacdo de um card para substituir uma
compra, os jogadores ndo poderao realizar nenhuma agao até que vocé tenha colocado aquele card em sua
mao e triturado os cards.

e Se vocé estiver comprando multiplos cards, cada compra ¢ realizada separadamente. Por exemplo, se vocé
receber a instrug@o de comprar dois cards e substituir a primeira compra por uma habilidade escavagio, a
segunda compra pode ser substituida por outro card com uma habilidade escavagao (inclusive o que foi
triturado pela primeira habilidade escavagao).

Mecéanica regressante: Mentor

Como as criaturas mais fracas podem almejar a grandiosidade? Com um pouco de mentoria da Legido Boros, ¢
claro! E ainda dizem que ha coisas que nao da para ensinar. Quando uma criatura com mentor ataca, vocé€ coloca um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder inferior.

Chefe-de-guerra da Legido

{2}{R}

Criatura — Goblin Soldado

2/2

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

No inicio do combate no seu turno, crie uma ficha de
criatura vermelha 1/1 do tipo Goblin. A ficha ganha
impeto até o final do turno e ataca neste combate se
estiver apta.



e  Mentor compara o poder da criatura com mentor com o da criatura alvo em dois momentos diferentes: uma
vez conforme a habilidade desencadeada é colocada na pilha e outra quando a habilidade desencadeada ¢
resolvida. Se vocé quiser aumentar o poder de uma criatura para que sua habilidade mentor possa ter uma
criatura maior como alvo, a tltima chance sera durante o inicio da etapa de combate.

e Se o poder da criatura alvo ndo for mais inferior ao da criatura atacante conforme a habilidade for
resolvida, mentor ndo adicionard um marcador +1/+1. Por exemplo, se duas criaturas 3/3 com mentor
atacarem e ambas as habilidades mentor tiverem como alvo a mesma criatura 2/2, a primeira habilidade a
ser resolvida coloca um marcador +1/+1 na criatura ¢ a segunda nio faz nada.

e Seuma criatura com mentor deixar o campo de batalha com mentor na pilha, use seu poder em sua ultima
existéncia no campo de batalha para determinar se o poder da criatura alvo ¢é inferior.

Mecinica regressante: Extorquir

Uma das tarefas que mais agrada o Sindicato Orzhov ¢ cobrar dividas. No caso da mecanica extorquir, isso significa
1 ponto de vida, que vocé pode drenar de seus oponentes pagando {W/B} toda vez que conjura uma magica.

Guardas da Basilica

{23{W}

Criatura — Humano Soldado

1/4

Defensor

Extorquir (Toda vez que vocé conjura uma magica, vocé
pode pagar {W/B}. Se fizer isso, cada oponente perdera
1 ponto de vida e vocé ganhard uma quantidade
equivalente de pontos de vida.)

e Vocé pode pagar {(W/B)} uma vez no maximo por cada vez que a habilidade extorquir for desencadeada.
Vocé decide se quer pagar quando a habilidade ¢ resolvida.

e A quantidade de pontos de vida que vocé ganha com extorquir € baseada no total de pontos de vida
perdidos, e ndo necessariamente no numero de oponentes que vocé tem. Por exemplo, se o total de pontos
de vida de seu oponente ndo puder mudar (porque aquele jogador controla Emperion de Platina, por
exemplo), vocé ndo ganhara nenhum ponto de vida.

e A habilidade extorquir ndo tem nenhum jogador como alvo.

e A habilidade extorquir é resolvida antes da magica que a desencadeou. A habilidade ¢é resolvida mesmo que
aquela magica seja anulada.

Mecéanica regressante: Espetaculo

O Culto de Rakdos faz de tudo por um bom show, o que normalmente envolve alguns ferimentos graves. Se um
oponente perdeu vida este turno, vocé pode conjurar uma magica pelo seu custo de espetdculo para obter um
desconto ou efeitos adicionais!



[luminar o Palco

{2}{R}

Feitico

Espetaculo {R} (Vocé pode conjurar esta magica por
seu custo de espetaculo, em vez de seu custo de mana, se
um oponente perdeu pontos de vida neste turno.)

Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Até o final
do seu proximo turno, vocé pode jogar esses cards.

e O dano causado a um jogador faz com que ele perca uma quantidade equivalente de pontos de vida.

e Espetaculo verifica apenas se um oponente perdeu pontos de vida durante um turno, ¢ nio se o total de
pontos de vida do oponente ¢ inferior ao que era. Por exemplo, se um oponente tiver perdido 1 ponto de
vida e ganhado 2 pontos de vida no mesmo turno, serd possivel conjurar uma magica pelo seu custo de
espetaculo naquele turno.

e Espetaculo ndo muda o momento em que a magica pode ser conjurada. Por exemplo, vocé ndo pode
conjurar um feitigo com espetaculo durante o turno de um oponente a menos que outro efeito o permita,
mesmo que aquele jogador tenha perdido pontos de vida naquele turno.

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 espetaculo), adicione qualquer custo adicional e depois aplique as redugdes de
custo. O valor de mana da magica permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

e O custo de espetaculo ¢ o mesmo, independentemente de quantos pontos de vida seus oponentes perderam
¢ de quantos oponentes perderam pontos de vida.

e Em uma partida com varios participantes, se um oponente perder pontos de vida e posteriormente naquele
turno deixar o jogo, vocé podera conjurar uma magica pelo custo de espetaculo. (Se um jogador deixa o
jogo durante o proprio turno, aquele turno continua sem um jogador ativo.)

Mecéanica regressante: Evoluir

Preservar a natureza ¢ muito importante para o Conluio Simic, mas a mudanga também € uma etapa importante do
processo da natureza. As criaturas com evoluir personificam essa filosofia crescendo toda vez que uma criatura com
poder ou resisténcia maior entra no campo de batalha sob seu controle.

Raptor de Aerobarbatanas

{U}

Criatura — Ave Mutante

0/1

Voar

Evoluir (Toda vez que uma criatura entrar no campo de
batalha sob seu controle, se ela tiver poder ou
resisténcia maior que o desta criatura, coloque um
marcador +1/+1 nesta criatura.)

e Quando comparar as caracteristicas das duas criaturas para evoluir, compare sempre poder com poder e
resisténcia com resisténcia.

e Toda vez que uma criatura entrar no campo de batalha sob seu controle, compare seu poder e sua
resisténcia com os da criatura com evoluir. Se nenhuma das caracteristicas da nova criatura for maior,
evoluir ndo sera desencadeada.



e  Se evoluir for desencadeada, a comparagdo de caracteristicas acontecera novamente quando a habilidade
tentar ser resolvida. Se nenhuma caracteristica da criatura for maior, a habilidade ndo fara nada. Se a
criatura que entrou no campo de batalha deixar o campo de batalha antes de evoluir tentar ser resolvida, use
seus ultimos valores de poder e resisténcia conhecidos para comparar as caracteristicas.

e Se uma criatura entrar no campo de batalha com marcadores +1/+1, considere-os ao determinar se evoluir
sera desencadeada. Por exemplo, uma criatura 1/1 que entre no campo de batalha com dois marcadores
+1/+1 fara com que a habilidade evoluir de uma criatura 2/2 seja desencadeada.

e Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha ao mesmo tempo, evoluir podera ser desencadeada
diversas vezes, embora a comparagdo de caracteristicas ocorra a cada vez que uma dessas habilidades tentar
ser resolvida. Por exemplo, se vocé controlar uma criatura 2/2 com evoluir e duas criaturas 3/3 entrarem no
campo de batalha, evoluir serd desencadeada duas vezes. A primeira habilidade sera resolvida e colocara
um marcador +1/+1 na criatura com evoluir. Quando a segunda habilidade tentar ser resolvida, nem o poder
nem a resisténcia da nova criatura serdo maiores que os da criatura com evoluir, de modo que a habilidade
ndo fara nada.

e Quando se compararem as caracteristicas conforme a habilidade evoluir for resolvida, ¢ possivel que a
caracteristica maior tenha mudado de poder para resisténcia e vice-versa. Se isso acontecer, a habilidade
ainda serd resolvida e vocé ainda colocard um marcador +1/+1 na criatura com evoluir. Por exemplo, se
vocé controla uma criatura 2/2 com evoluir e uma criatura 1/3 entrar no campo de batalha sob seu controle,
sua resisténcia é superior e, por isso, evoluir sera desencadeada. Em resposta, a criatura 1/3 recebe +2/-2.
Quando a habilidade evoluir tentar ser resolvida, seu poder sera maior. Vocé colocara um marcador +1/+1
na criatura com evoluir.

Mecéanica regressante: Povoar

O Conclave Selesnya esta sempre em busca de novos membros. A mecanica povoar reune esses recrutas fazendo
uma copia de uma ficha de criatura que vocé controla.

Olhos nos Céus

{3H{W}

Magica Instantanea

Crie uma ficha de criatura Ave branca 1/1 com voar e
depois povoe. (Crie uma ficha que seja uma copia de
uma ficha de criatura que vocé controla.)

e Povoar ndo escolhe como alvo a ficha de criatura que vocé esta copiando. Vocé escolhe aquela ficha de
criatura enquanto toma a ag¢do de povoar. Vocé pode escolher qualquer ficha de criatura que vocé controla.
Se uma magica ou habilidade fizer com que vocé crie uma ficha de criatura e ordena-lo a povoar (como
Olhos nos Céus), vocé podera optar por copiar a ficha que acabou de criar ou outra ficha de criatura que
vocé controla.

e Se vocé escolher copiar uma ficha de criatura que seja uma copia de outra criatura, a nova ficha de criatura
copiara as caracteristicas do que quer que a ficha original esteja copiando.

e A nova ficha de criatura copia as caracteristicas da ficha original conforme definido pelo efeito que criou a
ficha original.

e A nova ficha ndo copia o fato de a ficha original estar virada ou desvirada, se ecla tem quaisquer
marcadores, Auras ou Equipamentos anexados nem quaisquer efeitos que ndo sejam de copia e tenham
alterado seu poder, resisténcia, cor e assim por diante.



e Qualquer habilidade de entrada no campo de batalha da ficha copiada sera desencadeada quando a nova
ficha entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade “conforme [esta criatura] entra no campo de
batalha” ou “[esta criatura] entra no campo de batalha com” da ficha copiada também funciona.

e Se vocé ndo controlar nenhuma ficha de criatura quando povoar, nada acontecera.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Abrago do Submundo

{2}{B}

Magica Instantinea

O oponente alvo sacrifica uma criatura. Se vocé controla
uma criatura com poder igual ou superior a 4, vocé ganha
4 pontos de vida.

e Vocé ainda pode ganhar 4 pontos de vida mesmo que o oponente alvo ndo possa sacrificar uma criatura.

e O fato de vocé controlar ou ndo uma criatura com poder igual ou superior a 4 s6 ¢ verificado depois que seu
oponente tiver sacrificado uma criatura. Se uma criatura com poder igual ou superior a 4 que pertence a
vocé estava exilada até que a criatura sacrificada deixasse o campo de batalha, aquela criatura retornara ao
campo de batalha antes da verificagdo, e portanto contarad. Contudo, quaisquer habilidades que sejam
desencadeadas pela morte da criatura sacrificada ainda néo terdo sido resolvidas quando vocé verificar que
criaturas vocé controla.

e Vocé so ganhara 4 pontos de vida, mesmo se controlar mais de uma criatura com poder igual ou superior a
4.

Acelerar

{U}

Magica Instantanea

O préximo feitico que vocé conjurar neste turno podera
ser conjurado como se tivesse lampejo.

Compre um card.

e  Vocé ndo escolhe uma magica de feitico quando Acelerar resolve. Em vez disso, o card cria uma regra que
permanece em vigor até o final do turno ou até vocé conjurar uma magica de feitico, mesmo que vocé
conjure aquele feitico em um momento que, normalmente, ndo seria possivel conjura-lo.

e Se vocé conjurar mais de uma cépia de Acelerar durante o mesmo turno, todas elas se aplicardo a proéxima
magica de feitico que vocé conjurar.

Acorde do Chamado

{X}{GIH{G}H{G}

Magica Instantanea

Convocar (Suas criaturas podem ajudar a conjurar esta
magica. Cada criatura que vocé vira ao conjurar esta
magica paga {1} ou um mana da cor daquela criatura.)
Procure em seu grimoério um card de criatura com valor
de mana igual ou inferior a X, coloque-o no campo de
batalha e depois embaralhe.



Se um card no grimério de um jogador tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.

Quando usar convocar para conjurar uma magica com {X} no custo de mana, primeiro escolha o valor de
X. Essa escolha, mais quaisquer aumentos ou redugdes no custo, determinara o custo total da magica.
Depois, vocé pode virar as criaturas que vocé€ controla para ajudar a pagar aquele custo. Por exemplo, se
vocé conjurar Acorde do Chamado e escolher 3 como valor de X, o custo total da magica sera
{3}{G}{G}{G}. Se vocé virar duas criaturas verdes e duas criaturas vermelhas, s6 precisara pagar {1} {G}.

Adaptacdo Forcada

{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

No inicio de sua manuten¢do, coloque um marcador
+1/+1 na criatura encantada.

A criatura que recebe o marcador +1/+1 ¢ a criatura encantada por Adaptacao Forcada quando a habilidade
¢ resolvida.

Se a habilidade de Adaptagdo Forgada for desencadeada, mas Adaptagdo Forgada ndo estiver no campo de
batalha quando a habilidade resolver, coloque um marcador +1/+1 na criatura que ela estava encantando
quando saiu do campo de batalha.

Adentrar o Infinito

{83 {U{UH{U{U}

Feitico

Compre uma quantidade de cards igual ao numero de
cards em seu grimdrio. Depois, coloque um card da sua
mao no topo do seu grimdrio. Nao ha limite para o
nimero maximo de cards em sua mao até o proximo
turno.

Vocé ndo precisara descartar nenhum card durante a etapa de limpeza do turno em que vocé conjurou
Adentrar o Infinito. Vocé precisara descartar até chegar ao nimero maximo de cards na mao durante a
etapa de limpeza do turno seguinte.

Se estiver jogando com o card do topo do seu grimério revelado, vocé revelard cada card antes de compra-
lo.

Agulha Medular

{1}

Artefato

Conforme Agulha Medular entra no campo de batalha,
escolha um nome de card.

As habilidades ativadas de fontes com o nome escolhido
ndo podem ser ativadas a menos que sejam habilidades
de mana.

Agulha Medular afeta cards independentemente da zona em que estejam. Isso inclui cards na mao, cards no
cemitério e cards exilados. Por exemplo, um jogador ndo podera ativar a habilidade de transmutagéo de
Bagungar a Mistura se houver uma Agulha Medular que nomeou Baguncar a Mistura no campo de batalha.



e Vocé pode nomear qualquer card, mesmo que o card normalmente ndo tenha uma habilidade ativada. Vocé
nao pode nomear uma ficha a menos que a ficha tenha o mesmo nome que um card.

e  Se vocé nomear um card que tenha tanto uma habilidade de mana quanto outra habilidade ativada, a
habilidade de mana podera ser ativada, mas a outra, ndo.

e Uma vez que Agulha Medular tenha deixado o campo de batalha, as habilidades ativadas das fontes com o
nome escolhido voltardo a poder ser ativadas.

e As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas palavras-chave sio habilidades ativadas e t¢ém um sinal de dois pontos em seu texto
explicativo. As habilidades de lealdade dos planeswalkers sdo habilidades ativadas. As habilidades

desencadeadas (aquelas que comegam com “quando”, “toda vez que” ou “no/na”) ndo sdo afetadas por
Agulha Medular.

Amuleto [zzet

{U}{R}

Magica Instantanea

Escolha um —

* Anule a magica alvo ndo de criatura a menos que seu
controlador pague {2}.

* Amuleto Izzet causa 2 pontos de dano a criatura alvo.
» Compre dois cards e depois descarte dois cards.

e Se escolher o ultimo modo, vocé comprara dois cards e descartara dois cards enquanto Amuleto [zzet
estiver resolvendo. Nada pode acontecer entre uma coisa e outra, e nenhum jogador pode escolher realizar
nenhuma acao.

Andarilho Mortus

{1}{U}{B}

Criatura — Esqueleto

11

Quando Andarilho Mortus morrer, devolva-o para a mao
de seu dono.

e Andarilho Mortus s6 sera devolvido a mao de seu dono se ainda estiver no cemitério quando sua habilidade
for resolvida.

Aprisionar

{1}3{U}

Magica Instantinea

Anule a magica alvo. Se aquela magica for anulada dessa
maneira, em vez de colocé-la no cemitério daquele
jogador, coloque-a na mio de seu dono.

Compre um card.

e Aprisionar pode ter como alvo uma magica que ndo pode ser anulada. Aquela magica ndo sera anulada nem
devolvida para a méo de seu dono, mas vocé comprara um card.

e Se vocé escolher como alvo de Aprisionar um card que tenha sido conjurado com recapitular, o card ainda
sera exilado.



Arconte Flamejante

{6 {WHWH{W}
Criatura — Arconte
5/6

Voar

As criaturas ndo podem atacé-lo.

e Salvo determinagao contraria expressa de algum outro efeito, uma criatura que ndo pode ataca-lo ainda
podera atacar um planeswalker que vocé controla ou batalha que vocé protege.

Aristocrata do Cartel

{W}{B}

Criatura — Humano Conselheiro

2/2

Sacrifique outra criatura: Aristocrata do Cartel ganha
protecao contra a cor de sua escolha até o final do turno.

e  Vocé escolhe a cor conforme a habilidade resolve.

Arruinar

{R/G}{R/G}

Magica Instantinea

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
seu poder a criatura ou ao planeswalker alvo que vocé
ndo controla.

1/

Ameagar

{2} {R}{G}

Feitico

Crie uma ficha de criatura vermelha e verde 4/4 do tipo
Besta com atropelar.

e Seum dos alvos for um alvo ndo valido quando Arruinar estiver tentando ser resolvida, a criatura que vocé
controla ndo causara dano.

Assassino Hedonista

{1}{B}

Criatura — Humano Assassino
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Toque mortifero

Liberar (Vocé pode fazer com que esta criatura entre no
campo de batalha com um marcador +1/+1. Ela ndo
podera bloquear enquanto tiver um marcador +1/+1.)

e  Vocé escolhe se a criatura com liberar entrard no campo de batalha com um marcador +1/+1 ou néo
conforme ela entra no campo de batalha. Nesse momento, sera tarde demais para um jogador responder a
essa magica de criatura tentando anulé-la, por exemplo.



A habilidade liberar sera aplicada independentemente do local a partir de onde a criatura estiver entrando
no campo de batalha.

Uma criatura com liberar ndo podera bloquear se tiver qualquer marcador +1/+1 sobre ela, ndo apenas
aqueles colocados pela habilidade de liberar.

Colocar um marcador +1/+1 em uma criatura com liberar que ja esteja bloqueando ndo a removera do
combate. Ela continuara bloqueando.

Atirador da Sarjeta

{2}{R}

Criatura — Goblin Xama

2/2

Toda vez que vocé conjura uma magica instantanea ou
um feiti¢o, Atirador da Sarjeta causa 2 pontos de dano a
cada oponente.

A habilidade desencadeada de Atirador da Sarjeta ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Atirador da Sarjeta faz com que a equipe
adversaria perca 4 pontos de vida.

Aurélia, Exemplo da Justica

{2HR}H{W}

Criatura Lendaria — Anjo

2/5

Voar

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

No inicio do combate no seu turno, escolha até uma
criatura alvo que vocé controla. Até o final do turno,
aquela criatura recebe +2/+0 e ganha atropelar, se for
vermelha, e vigilancia, se for branca.

A 1ltima habilidade de Aurélia € resolvida antes da escolha dos atacantes.

A criatura alvo ganha atropelar e vigilancia se for vermelha e branca. Ela ganha +2/+0 apenas uma vez,
mesmo que seja vermelha e branca e mesmo que nao seja nem vermelha nem branca.

Depois que a tltima habilidade de Aurélia tiver sido resolvida, a criatura mantera quaisquer bonus que
tenha recebido daquela habilidade mesmo que suas cores mudem.




Bando de Ratos

{1}{B}

Criatura — Rato

* /*

O poder e a resisténcia de Bando de Ratos sdo ambos
iguais ao numero de Ratos que vocé controla.

{2} {B}, descarte um card: Crie uma ficha que seja uma
copia de Bando de Ratos.

A primeira habilidade de Bando de Ratos conta qualquer criatura que vocé controla com o tipo de criatura
Rato, e n@o apenas Bando de Ratos. Essa habilidade funciona em todas as zonas, e nao apenas no campo de
batalha.

A ficha copiara as duas habilidades de Bando de Ratos. Seu poder e sua resisténcia serdo ambos iguais ao
numero de Ratos que vocé controla (e ndo ao nimero de Ratos que vocé controlava quando a ficha entrou
no campo de batalha). Ela também sera capaz de criar copias de si mesma.

A ficha ndo copiara os marcadores que tenham sido colocados em Bando de Ratos e nem outros efeitos que
tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, suas cores, etc. Normalmente, isso significa que a
ficha sera simplesmente um Bando de Ratos. Contudo, se algum efeito de copia tiver afetado aquele Bando
de Ratos, ele sera levado em consideragao.

Se Bando de Ratos sair do campo de batalha antes que sua habilidade ativada seja resolvida, a ficha ainda
assim entrard no campo de batalha como uma copia de Bando de Ratos, usando os valores copiaveis que
Bando de Ratos tinha quando estava no campo de batalha.

Bastido de Karn
Terreno

{T}: Adicione {C}.
{4}, {T}: Prolifere.

Para proliferar, vocé pode escolher qualquer permanente que tenha um marcador, incluindo as controladas
por oponentes. Vocé pode escolher qualquer jogador que tenha um marcador, incluindo oponentes. Vocé
ndo pode escolher cards em nenhuma zona que nio seja o campo de batalha, mesmo que tenham
marcadores.

Vocé ndo tem que escolher todas as permanentes nem todos os jogadores que tenham um marcador, mas
somente aqueles aos quais queira adicionar outro marcador. Como “qualquer nimero” inclui zero, vocé nao
precisa escolher nenhuma permanente e ndo precisa escolher nenhum jogador.

Se um jogador ou permanente tiver mais de um tipo de marcador e vocé escolher fazer com que a
permanente ou o jogador receba marcadores adicionais, a permanente ou o jogador precisa receber um de
cada tipo de marcador que ja tenha. Vocé ndo pode colocar um tipo de marcador que ja tenha, mas nao os
demais.

Uma habilidade que seja desencadeada “Toda vez que vocé prolifera(r)” sera desencadeada mesmo que
vocé ndo escolha nenhum jogador ou nenhuma permanente ao fazé-lo.

Os jogadores podem responder a uma magica ou habilidade cujo efeito inclui proliferar. No entanto, depois
que aquela magica ou habilidade comecar a ser resolvida e seu controlador escolher quais permanentes e
jogadores receberdo novos marcadores, serd tarde demais para que qualquer um responda.




Batalhao Improvisado

{2H{W}

Criatura — Humano Soldado

32

Batalhdo — Toda vez que Batalhdo Improvisado e ao
menos duas outras criaturas atacarem, coloque um
marcador +1/+1 em Batalhdo Improvisado.

e Batalhdo Improvisado e as outras criaturas atacantes nao precisam estar atacando o mesmo jogador,
planeswalker ou batalha.

e Depois que a habilidade de Batalhdo Improvisado tiver sido desencadeada, ndo importa quantas criaturas
ainda estdo atacando quando a habilidade é resolvida.

Besouro Servil

{13{G}

Criatura — Inseto

2/2

Necrofagia {5} {G} ({5}{G}, exile este card de seu
cemitério: Coloque uma quantidade de marcadores
+1/+1 igual ao poder deste card na criatura alvo. Use
necrofagia somente como um feitico.)

e Exilar o card de criatura com necrofagia ¢ parte do custo de ativar a habilidade necrofagia. Depois que a
habilidade ¢ ativada e o custo é pago, ¢ tarde demais para impedir que a habilidade seja ativada tentando
remover o card de criatura do cemitério.

Braceletes do Ilusionista

{2}

Artefato — Equipamento

Toda vez que uma habilidade da criatura equipada for
ativada, se ndo for uma habilidade de mana, copie aquela
habilidade. Vocé pode escolher novos alvos para a copia.
Equipar {3}

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

e A copia terd os mesmos alvos que a habilidade que estd copiando, a menos que vocé escolha alvos novos.
Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, vocé
ndo puder escolher um novo alvo valido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

e Se a habilidade for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo semelhante), a copia terd o
mesmo modo. Vocé ndo pode escolher um modo diferente.

e Se a habilidade tiver {X} no custo, o valor de X sera copiado.

e Se o custo de uma habilidade ativada exigir que vocé sacrifique Braceletes do Ilusionista ou a criatura
equipada, a habilidade ndo sera copiada. No momento em que a habilidade for considerada ativada (quando
todos os custos forem pagos), Braceletes do [lusionista ndo estara mais equipado aquela criatura.



Se Braceletes do Ilusionista estiver equipando uma criatura controlada por um oponente e uma habilidade
ativada (que ndo seja habilidade de mana) daquela criatura for ativada, vocé controlara a copia daquela
habilidade.

Uma habilidade de mana ¢ uma habilidade que (1) ndo ¢ uma habilidade de lealdade, (2) ndo escolhe alvos
e (3) pode gerar mana quando ¢é resolvida.

Briga Titanica

{1}{G}

Magica Instantanea

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada se
tiver como alvo uma criatura que vocé controla com um
marcador +1/+1.

A criatura alvo que vocé controla luta com a criatura
alvo que vocé ndo controla. (Cada uma causa a outra
uma quantidade de dano igual ao prdprio poder.)

Se qualquer dos alvos ndo for um alvo valido conforme Briga Titanica for resolvida, nenhuma das criaturas
causara nem sofrera dano.

Brutamontes Multiforme

{51{G}H{G}

Criatura — Besta

6/6

Quando Brutamontes Multiforme morrer, procure em seu
grimorio um numero qualquer de cards de criatura com
valor de mana total igual ou inferior a 6, coloque-os no
campo de batalha e depois embaralhe.

Se um card no seu grimério tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado como sendo 0.

Vocé pode encontrar qualquer nimero de cards de criatura, contanto que seu valor total de mana seja igual
ou inferior a 6. Por exemplo, vocé€ pode encontrar oito criaturas com valor de mana 0 e trés com valor de
mana 2, mas ndo pode encontrar duas criaturas com valor de mana 4.

Bruvac, o Grandiloquente

{23{U}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

1/4

Se um oponente for triturar um ou mais cards, em vez
disso, ele tritura o dobro daquela quantidade de cards.

Se um jogador for instruido a colocar um card em seu cemitério sem usar a palavra “triturar” (pela
habilidade do Espido de Balaustrada, por exemplo), a habilidade de Bruvac ndo sera desencadeada.

Como Bruvac ¢ lendario, ¢ improvavel que qualquer jogador controle dois. No entanto, se isso acontecer,
cada oponente triturara o quadruplo dos cards que foi instruido a triturar. Se um jogador controlar trés, os
oponentes dele triturardo oito vezes a quantidade de cards, ¢ assim por diante.




Busca Longinqua

{1}{G}

Feitico

Procure em seu grimodrio um card de Planicie, Ilha,
Péantano ou Montanha, coloque-o no campo de batalha
virado e depois embaralhe.

Busca Longinqua pode encontrar um terreno com qualquer dos tipos de terreno listados, inclusive ndo
basicos, mesmo que aquele terreno seja uma Floresta além de um ou mais daqueles tipos.

Cabeca Deslizante

{B/G}

Criatura — Planta Zumbi

11

Necrofagia {0} ({0}, exile este card de seu cemitério:
Coloque uma quantidade de marcadores +1/+1 igual ao
poder deste card na criatura alvo. Use necrofagia
somente como um feitico.)

Exilar o card de criatura com necrofagia ¢ parte do custo de ativar a habilidade necrofagia. Depois que a
habilidade ¢ ativada e o custo é pago, ¢ tarde demais para impedir que a habilidade seja ativada tentando
remover o card de criatura do cemitério.

Cajado de Viajante

{1}

Artefato

{2}, sacrifique Cajado de Viajante: Exile a criatura alvo.
Devolva o card exilado ao campo de batalha sob o
controle de seu dono no inicio da proxima etapa final.

Se uma ficha de criatura for exilada pela habilidade do Cajado de Viajante, ela deixara de existir. Ela ndo
voltara ao campo de batalha.

Calafrio Rastejante

{3}{B}

Feitigo

Calafrio Rastejante causa 3 pontos de dano a cada
oponente ¢ vocé ganha 3 pontos de vida.

Quando Calafrio Rastejante ¢ colocado em seu cemitério
vindo de seu grimério, vocé pode exild-lo. Se fizer isso,
Calafrio Rastejante causard 3 pontos de dano a cada
oponente e vocé ganhara 3 pontos de vida.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, Calafrio Rastejante fard com que a equipe de oponentes perca 6
pontos e vida e vocé ganhe 3 pontos de vida.




Capitd do Fogo Genuino

{RHRIH{WH{W}
Criatura — Humano Cavaleiro
4/3

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

Toda vez que Capitd do Fogo Genuino sofre dano, ela
causa a mesma quantidade de dano ao jogador alvo.

e A tultima habilidade de Capitd do Fogo Genuino serd desencadeada mesmo que ela sofra dano letal. Por
exemplo, se ela sofrer dano de uma criatura 7/7 que ela esteja bloqueando, a habilidade dela sera
desencadeada e Capitad do Fogo Genuino causara 7 pontos de dano ao jogador alvo.

e Caso seu total de pontos de vida seja levado a 0 no mesmo momento em que Capitd do Fogo Genuino sofre
dano, vocé perde o jogo antes de a habilidade desencadeada ir para a pilha.

Carambolar

{13 {W}

Magica Instantinea

O préximo 1 ponto de dano que seria causado a criatura
alvo neste turno, em vez disso, é causado a outra criatura
alvo.

Compre um card.

e Se qualquer um dos alvos tiver saido do campo de batalha antes que o dano seja causado, o dano ndo sera
redirecionado.

¢ O controlador de Carambolar compra um card quando Carambolar resolve, e ndo quando o dano ¢
redirecionado.

Ceifador da Meia-noite

{2}{B}

Criatura — Zumbi Cavaleiro
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Toda vez que uma criatura néo ficha que vocé controla
morre, Ceifador da Meia-noite causa 1 ponto de dano a
vocé e vocé compra um card.

e A habilidade de Ceifador da Meia-noite ¢ desencadeada quando ela morre se ela ndo for uma ficha.

e Se Ceifador da Meia-noite morrer ao mesmo tempo em que uma ou mais criaturas que vocé controle nao
fichas, a habilidade de Ceifador da Meia-noite sera desencadeada para cada uma delas.




Cerco de Torres

{1}{R}

Feitico

Replicar {1} {R} (Quando vocé conjurar esta magica,
copie-a por cada vez que tiver pago seu custo de
replicagdo. Vocé pode escolher novos alvos para as
copias.)

A Montanha alvo torna-se uma criatura 3/1. Ela ainda ¢
um terreno.

A Montanha continuara sendo uma criatura pelo resto do jogo. Ela ndo tem um tipo de criatura.

Uma permanente ndo de criatura que passe a ser uma criatura pode atacar, bem como ter suas habilidades
{T} ativadas, se esteve sob o controle de seu controlador continuamente desde o inicio de seu turno mais
recente. Nao importa ha quanto tempo a permanente ¢ uma criatura.

Quando a habilidade desencadeada de replicar for resolvida, vocé copiara Cerco das Torres por cada vez
que tiver pago seu custo de replicar, mesmo que a magica original ndo esteja mais na pilha naquele
momento (talvez por ter sido anulada).

As copias criadas por replicar sdo criadas na pilha. Portanto, elas ndo sdo “conjuradas”. Portanto, as
habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica ndo serdo desencadeadas.

Chefe-de-guerra da Legido

{2}{R}

Criatura — Goblin Soldado

2/2

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

No inicio do combate no seu turno, crie uma ficha de
criatura vermelha 1/1 do tipo Goblin. A ficha ganha
impeto até o final do turno e ataca neste combate se
estiver apta.

Se a ficha ndo puder atacar por qualquer motivo (como se tornar virada), ela ndo atacara. Se houver um
custo associado a fazé-la atacar, seu controlador ndo sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela
também ndo precisara atacar naquele caso.

Coligar

{23{G}

Magica Instantanea

Até duas criaturas alvo que vocé controla causam, cada
uma, uma quantidade de dano igual ao proprio poder a
outra criatura alvo.

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

Se a ultima criatura alvo ndo ¢ um alvo valido conforme Coligar ¢ resolvido, ou se ambos os alvos originais
nao sao validos, nenhuma criatura causa nem sofre dano.




Colosso do Portdo

{8}

Criatura Artefato — Constructo

8/8

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para
cada Portdo que vocé controla.

Colosso do Portao ndo pode ser bloqueado por criaturas
com poder igual ou inferior a 2.

Toda vez que um Portdo entra no campo de batalha sob
seu controle, vocé pode colocar Colosso do Portdo de seu
cemitério no topo de seu grimario.

Apds uma criatura com poder igual ou superior a 3 bloquear Colosso do Portdo, mudar o poder da criatura
bloqueadora ndo fara com que Colosso do Portdo se torne ndo bloqueado.

Condenar

{W}

Magica Instantanea

Coloque a criatura atacante alvo no fundo do grimoério de
seu dono. Seu controlador ganha uma quantidade de
pontos de vida igual a resisténcia dela.

Use a resisténcia que a criatura tinha quando estava no campo de batalha para determinar a quantidade de
pontos de vida ganhos pelo seu controlador.

Confidente Sombrio

{1}{B}

Criatura — Humano Mago

2/1

No inicio de sua manutengao, revele o card do topo de
seu grimorio e coloque-o em sua mado. Vocé perde uma
quantidade de pontos de vida igual ao valor de mana
dele.

Se um card no grimério de um jogador tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.

Conivente

{2} {U/B}{U/B}

Feitico

Ganhe o controle da criatura alvo com poder igual ou
inferior a 2.

1/

Concoctante

(3} (U} (B}

Feitico

Use vigiar 3, depois devolva um card de criatura de seu
cemitério para o campo de batalha.

O efeito de Conivente dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa de limpeza nem expira se o
poder da criatura se tornar maior depois que Conivente tiver sido resolvido.



O card de criatura que vocé devolve com Concoctante pode ser um que vocé tenha acabado de vigiar e
colocar em seu cemitério.

Nenhum jogador pode realizar nenhuma agio entre 0 momento em que vocé vigia € 0 momento em que
vocé devolve um card de criatura para o campo de batalha.

Copia de Encantamento

{2}{U}

Encantamento

Vocé pode fazer com que Copia de Encantamento entre
no campo de batalha como uma cépia de qualquer
encantamento no campo de batalha.

Copia de Encantamento copia exatamente o que estd impresso na permanente original e nada mais (a ndo
ser que a permanente esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ela ndo copia
informagdes como se a permanente estd virada ou desvirada, se tem ou ndo quaisquer marcadores, se tem
quaisquer Auras anexadas, ou quaisquer efeitos que nao sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua
resisténcia, seus tipos, sua cor e assim por diante.

Se a permanente escolhida tem {X} em seu custo de mana, X é 0.

Se a permanente escolhida esta copiando outra coisa (por exemplo, se a permanente escolhida for outra
Copia de Encantamento), entdo Cdpia de Encantamento entra no campo de batalha como o que quer que a
permanente escolhida tenha copiado.

Se a permanente escolhida for uma ficha, Copia de Encantamento copiara as caracteristicas originais
daquela ficha conforme descritas pelo efeito que a criou. Copia de Encantamento néo se torna uma ficha.

Se Copia de Encantamento copiar uma Aura dessa forma, vocé escolhe o que a Aura encantara logo antes
dela entrar no campo de batalha. Vocé ndo pode escolher cards de permanente que entrem no campo de
batalha ao mesmo tempo que a Aura. Esta agdo ndo tem o jogador nem a permanente que sera encantada
como alvo, de modo que uma permanente com resisténcia a magia que esteja sob o controle de um
oponente pode ser escolhida dessa forma. O recipiente escolhido precisa estar apto a ser encantado de
forma valida pela Aura, de modo que um jogador ou permanente com proteg¢do contra uma das qualidades
da Aura ndo pode ser escolhido dessa forma. Se ndo houver nada valido para a Aura encantar, Copia de
Encantamento permanecera na zona atual (a menos que seja uma magica, caso em que ele sera colocado no
cemitério de seu dono).

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada serdo desencadeadas quando
Copia de Encantamento entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme este
[encantamento] entra no campo de batalha” ou “[este encantamento] entra no campo de batalha com” da
permanente escolhida também funcionara.

Se, de alguma forma, Copia de Encantamento entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que outra
permanente, Copia de Encantamento ndo podera ser uma copia daquela permanente. Vocé s6 pode escolher
uma permanente que ja esteja no campo de batalha.

Vocé pode escolher ndo copiar nada. Nesse caso, Copia de Encantamento simplesmente entrard no campo
de batalha como um encantamento com uma habilidade irrelevante. Temos certeza de que vocé tem 14 os
seus motivos.




Correntes da Fé

{3H{W}

Encantamento — Aura

Encantar permanente

Quando Correntes da Fé entra no campo de batalha, vocé
ganha 4 pontos de vida.

A permanente encantada ndo pode atacar nem bloquear e
suas habilidades ativadas nao podem ser ativadas, a
menos que sejam habilidades de mana.

e Se a permanente alvo ndo for um alvo valido no momento em que Correntes da F¢é tentar ser resolvida, ela
ndo sera resolvida. Ela ndo entrard no campo de batalha, logo sua habilidade de entrada no campo de
batalha ndo sera desencadeada.

e As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas palavras-chave (como equipar) sdo habilidades ativadas e apresentam um sinal de dois
pontos em seu texto explicativo. As habilidades de lealdade dos planeswalkers sdo habilidades ativadas.

e Correntes da Fé ndo impede que habilidades estaticas, habilidades desencadeadas e habilidades de mana
funcionem. Uma habilidade de mana € uma habilidade que produz mana, ndo uma que custa mana.

Defensores Radiconatos

{23{W}

Magica Instantinea

Povoe. As criaturas que vocé controla ganham
indestrutivel até o final do turno. (Para povoar, crie uma
ficha que seja uma copia de uma ficha de criatura que
vocé controla.)

e Defensores Radiconatos afeta apenas as criaturas que vocé controla depois de povoar, no momento em que
¢é resolvida. A ficha de criatura criada ganhara indestrutivel, mas as criaturas que vocé comegar a controlar
posteriormente naquele turno ndo ganharao.

Descanse em Paz

{1H{W}

Encantamento

Quando Descanse em Paz entrar no campo de batalha,
exile todos os cemitérios.

Se um card ou uma ficha seria colocado em um cemitério
vindo de qualquer lugar, em vez disso, exile-o.

e Enquanto Descanse em Paz estiver no campo de batalha, as habilidades que sdo desencadeadas toda vez
que uma criatura morre ndo serdo desencadeadas porque cards e fichas jamais sdo colocados no cemitério
de um jogador.

e Se Descanse em Paz for destruido por uma magica, Descanse em Paz sera exilado e, em seguida, a magica
sera colocada no cemitério de seu dono.

e Se um card for descartado enquanto Descanse em Paz estiver no campo de batalha, as habilidades que
funcionam quando um card ¢ descartado (como loucura) ainda funcionardo, mesmo que o card jamais
chegue ao cemitério. Além disso, as magicas ou habilidades que verifiquem as caracteristicas de um card
descartado (como a primeira habilidade de Chandra Incandescente) podem encontrar aquele card exilado.



Destrucornio Furioso

{4H{G}

Criatura — Besta

4/4

Tumulto (Esta criatura entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 ou impeto, a sua escolha.)

Tumulto ¢ um efeito de substitui¢do. Os jogadores ndo podem responder a sua escolha entre marcador
+1/+1 e impeto nem realizar qualquer acdo enquanto a criatura esta no campo de batalha sem ter ganho
nenhum deles.

Se uma criatura que entrar no campo de batalha tiver tumulto, mas ndo puder receber um marcador +1/+1,
ela ganhard impeto.

Se vocé escolher fazer com que a criatura ganhe impeto, ela ganhara impeto indefinidamente. Ela ndo
perdera a habilidade conforme o turno terminar, nem conforme outro jogador ganhar o controle dela.

Diabo do Pandemdnio

{1} {B}{R}

Criatura — Diabo

373

Toda vez que um jogador sacrifica uma permanente,
Diabo do Pandemonio causa 1 ponto de dano a qualquer
alvo.

Vocé controla a habilidade desencadeada de Diabo do Pandemoénio e escolhe o alvo, independentemente de
quem tenha sacrificado a permanente.

Se uma permanente ¢ sacrificada para pagar o custo de uma magica ou habilidade, a habilidade de Diabo do
Pandemonio ¢ resolvida antes daquela magica ou habilidade. Em contraste, se uma permanente ¢
sacrificada durante a resolugdo de uma magica ou habilidade, aquela magica ou habilidade termina de ser
resolvida antes que a habilidade de Diabo do Pandeménio seja colocada na pilha.

Diabo do Pandemonio ndo permite que nenhum jogador sacrifique nenhuma permanente. A habilidade dele
¢ desencadeada toda vez que um jogador sacrifica uma permanente porque outra magica, habilidade ou
custo o instruiu a fazé-lo.

Se vocé sacrifica Diabo do Pandemonio, a habilidade dele é desencadeada.

Uma permanente lendaria colocada em um cemitério devido a “regra das lendas” ndo € sacrificada.

Diminuigéo

{U}

Magica Instantanea

A criatura alvo que vocé ndo controla recebe -4/-0 até o
final do turno.

Sobrecarga {2} {U} (Vocé pode conjurar esta magica
pagando seu custo de sobrecarga. Se fizer isso, substitua
“a permanente alvo” em seu texto por “cada
permanente”.)



Se vocé ndo pagar o custo de sobrecarga de Diminui¢ao, a magica tera um unico alvo. Se vocé pagar o
custo de sobrecarga, a magica nao tera nenhum alvo.

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

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 sobrecarga}, adicione qualquer custo adicional e depois aplique as redugdes de
custo. O valor de mana da magica permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

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

Domri Rade

{1}H{R}{G}

Planeswalker Lendario — Domri

3

+1: Olhe o card do topo de seu grimorio. Se for um card
de criatura, vocé podera revela-lo e coloca-lo em sua
mao.

—2: A criatura alvo que vocé controla luta com outra
criatura alvo.

—7: Vocé recebe um emblema com “As criaturas que
vocé controla t€ém golpe duplo, atropelar, resisténcia a
magia e impeto.”

Ao resolver a primeira habilidade de Domri, se o card que vocé olhou ndo for um card de criatura ou se for
um card de criatura que vocé ndo queira colocar na mao, basta coloca-lo de volta no topo do seu grimorio.
Nao ¢ necessario revela-lo ou dizer o motivo pelo qual o estd colocando de volta.

O segundo alvo da segunda habilidade de Domri pode ser outra criatura que vocé controla, mas ndo pode
ser a mesma criatura que aquela escolhida como primeiro alvo.

Se qualquer um dos alvos da segunda habilidade de Domri for um alvo ilegal quando a habilidade tentar ser
resolvida, nenhuma criatura causara ou sofrera dano.

Se uma criatura tiver golpe duplo e atropelar, o dano de combate causado por ela durante a primeira etapa
de dano de combate sera considerado ao determinar a quantidade de dano que pode ser causado pelo
atropelamento na segunda etapa de dano de combate. Se todas as criaturas que a bloquearam forem
destruidas durante a primeira etapa de dano de combate, todo o dano devera ser atribuido ao jogador
defensor, planeswalker ou batalha durante a segunda etapa de dano de combate.

Dragao do Antro de Rakdos

{2}{R} {R}

Criatura — Dragao

3/3

{R} {R}: Dragdo do Antro de Rakdos ganha voar até o
final do turno.

{R}: Dragdo do Antro de Rakdos recebe +1/+0 até o
final do turno.

Determinag¢do — Dragdo do Antro de Rakdos tera golpe
duplo enquanto vocé ndo tiver nenhum card em sua mao.



e Se Dragio do Antro de Rakdos perder golpe duplo depois de causar dano de combate de iniciativa, ele ndo
causara dano durante a etapa de dano de combate normal.

Dragonete Fagulhante

{UH{U} {R} {R}
Criatura — Dragonete
*/4

Voar

O poder de Dragonete Fagulhante ¢ igual ao nimero de
cards de magica instantanea e feitico que vocé possui no
exilio e em seu cemitério.

Quando Dragonete Fagulhante entrar no campo de
batalha, compre um card.

e Se quaisquer cards exilados que vocé controla estiverem com a face voltada para baixo, eles ndo tém
nenhuma caracteristica. Se normalmente forem magicas instantineas ou feitigos, eles ndo serao contados.

e A habilidade que define o poder de Dragonete Fagulhante funciona em todas as zonas.

Duplicata de Centelha

{33{U}

Criatura — Ilusdo

0/0

Vocé pode fazer com que Duplicata de Centelha entre no
campo de batalha como copia de uma criatura ou
planeswalker que vocé controla, com a excegdo de entrar
com um marcador +1/+1 adicional se for uma criatura e
um marcador de lealdade adicional se for um
planeswalker, e de ndo ser lendaria.

e Duplicata da Centelha copia exatamente o que estd impresso na permanente original (a ndo ser que a
permanente seja uma ficha ou esteja copiando outra coisa; veja abaixo). Ele ndo copia informagdes como se
a permanente esta virada ou desvirada, se tem ou ndo marcadores, Auras ou Equipamentos anexados, ou
efeitos que ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim
por diante.

e Duplicata da Centelha ndo ¢é lendaria se copia uma permanente lendaria, ¢ essa excegdo € copidvel. Se mais
alguma coisa copiar Duplicata de Centelha posteriormente, a copia também ndo sera lendaria. Se vocé
controlar duas ou mais permanentes com o mesmo nome, mas somente uma delas for lendaria, a “regra das
lendas” néo se aplica.

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

e Se a permanente escolhida esta copiando outra coisa (por exemplo, se a permanente escolhida for outra
Duplicata da Centelha), entdo Imagem Espelhada entra no campo de batalha como o que quer que a
permanente escolhida tenha copiado.

e Se a permanente escolhida ¢ uma ficha, Duplicata da Centelha copia as caracteristicas originais daquela
ficha como descrito pelo efeito que criou a ficha. Duplicata da Centelha ndo se torna uma ficha neste caso.

e  Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada sdo desencadeadas quando
Duplicata da Centelha entra no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme [esta



permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta permanente] entra no campo de batalha com” também
funciona.

e Se copiar um planeswalker, Duplicata da Centelha entrara no campo de batalha com o nimero adequado de
marcadores de lealdade impresso no card mais um. Se copiar uma criatura, Duplicata da Centelha entrara
com um marcador +1/+1, mais quaisquer marcadores que seriam colocados nela por habilidades que ela
copiou e por outras habilidades de outros objetos.

e Se a permanente copiada estiver sendo afetada por um efeito de mudanga de tipo, Duplicata da Centelha
pode entrar no campo de batalha com tipos de permanente diferentes dos que a permanente copiada tem no
momento. Use as caracteristicas de Duplicata da Centelha conforme ela entra no campo de batalha, e ndo a
permanente copiada, para determinar se ela entra com um marcador adicional. Em especial, se Duplicata da
Centelha copia um planeswalker Gideon que ¢ uma criatura porque sua propria habilidade de lealdade fez
com que ele se tornasse uma criatura planeswalker, Duplicata da centelha entra como um planeswalker que
ndo ¢ uma criatura e, portanto, ndo recebe um marcador +1/+1. Por outro lado, se Duplicata da Centelha
copia Gideon Lamina Negra durante seu turno, Duplicata da Centelha entra como uma criatura
planeswalker e, portanto, recebe ambos os tipos de marcadores.

e Se, de alguma forma, Duplicata da Centelha entra no campo de batalha a0 mesmo tempo que outra criatura,
Duplicata da Centelha ndo podera ser uma copia daquela criatura. Vocé sé pode escolher uma criatura ou
planeswalker que ja esteja no campo de batalha.

Eletromante Goblin

{UJ{R}

Criatura — Goblin Mago

2/2

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

¢ Dois Eletromantes Goblins fardo com que as magicas instantaneas e os feiticos que vocé conjura custem
{2} a menos para conjurar, e assim em diante.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione qualquer custo adicional e depois aplique as reducgdes de custo. O valor de mana da magica
permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

e O efeito de Eletromante Goblin sé reduz o mana genérico no custo total da magica.

Elite Boros

{W}

Criatura — Humano Soldado

1/1

Batalhdao — Toda vez que Elite Boros e pelo menos duas
outras criaturas atacarem, Elite Boros recebera +2/+2 até
o final do turno.

e  As trés criaturas atacantes ndo precisam estar atacando o mesmo jogador, planeswalker ou batalha.

e Apos a habilidade batalhdo ter sido desencadeada, ndo importa a quantidade de criaturas que ainda estao
atacando quando a habilidade for resolvida.




Empesteiro

{2}{B}

Criatura — Humano Xama

32

Quando Empesteiro entra no campo de batalha, cada
jogador sacrifica uma criatura ou um planeswalker. Cada
jogador que ndo estiver apto descarta um card.

Conforme a habilidade de Empesteiro ¢ resolvida, primeiro o jogador de quem for o turno escolhe uma
criatura ou planeswalker que ele controla; em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o
mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, todas as permanentes escolhidas sdo sacrificadas
ao mesmo tempo. Em seguida, na mesma ordem, cada jogador que ndo pdde sacrificar uma permanente
escolhe um card na propria mao sem revela-lo e, entdo, os cards escolhidos sdo descartados a0 mesmo
tempo.

Cada jogador escolhe uma permanente a sacrificar dentre as criaturas e planeswalkers que ele controla.
Vocé ndo escolhe que tipo de permanente qualquer outro jogador tem que sacrificar.

O controlador de Empesteiro pode sacrifica-lo para sua propria habilidade.

Encarceradora Azorius

{1} {W}

Criatura — Humano Soldado

2/1

Quando Encarceradora Azorius entrar no campo de
batalha, detenha a criatura alvo que um oponente
controla. (Até o seu proximo turno, aquela criatura ndo
pode atacar nem bloquear e as habilidades ativadas dela
ndo podem ser ativadas.)

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas palavras-chave sdo habilidades ativadas e t€ém um sinal de dois pontos em seu texto
explicativo. Ninguém podera ativar habilidades ativadas, incluindo habilidades de mana, de uma
permanente detida.

As habilidades estaticas de uma permanente detida ainda terdo efeito. As habilidades desencadeadas de
uma permanente detida ainda serfio desencadeadas.

Se uma criatura ja estiver atacando ou bloqueando quando for detida, ela ndo serd removida de combate.
Ela continuara atacando ou bloqueando.

Se uma habilidade ativada de uma permanente estiver na pilha quando a permanente for detida, a
habilidade ndo sera afetada.

Se uma permanente ndo de criatura for detida e, posteriormente, se transformar em uma criatura, ela ndo
podera atacar ou bloquear.

Quando um jogador sair de um jogo multijogadores, quaisquer efeitos continuos com duragdes que duram
até o proximo turno daquele jogador ou até um ponto especifico daquele turno durardo até que aquele turno
tivesse sido iniciado. Eles ndo expiram imediatamente ¢ nem duram por um tempo indefinido.




Escudo de Paria

{5}

Artefato — Equipamento

Todo o dano que seria causado a vocé, em vez disso, sera
causado a criatura equipada.

Equipar {3}

e Se Escudo de Paria ndo estiver anexado a uma criatura, todo dano que seria causado a vocé serd causado a

vocé normalmente.

Esfera de Seguranga

{43{W}

Encantamento

As criaturas ndo podem atacar vocé€ nem um
planeswalker que vocé controle, a menos que seu
controlador pague {X} para cada uma das criaturas,
sendo X igual ao niimero de encantamentos que vocé
controla.

e Se vocé controlar Esfera de Seguranga, seus oponentes podem optar por ndo pagar para atacar com uma
criatura que ataca “se estiver apta”. Se nao houver nenhum outro jogador ou permanente para atacar, a

criatura simplesmente ndo ataca.

Espada dos Paruns

{4}

Artefato — Equipamento

Enquanto a criatura equipada estiver virada, as criaturas
viradas que vocé controla receberdo +2/+0.

Enquanto a criatura equipada estiver desvirada, as
criaturas desviradas que vocé controla receberdo +0/+2.
{3}: Vocé pode virar ou desvirar a criatura equipada.
Equipar {3}

e Se a criatura equipada se tornar virada, as criaturas desviradas que vocé controla perderdo imediatamente o
bonus de +0/+2. Isso pode fazer com que dano néo letal que tenha sido causado a elas neste turno seja letal.

Os Paruns recomendam cautela.

Espido de Balaustrada

{33{B}

Criatura — Vampiro Ladino

2/3

Voar

Quando Espido de Balaustrada entra no campo de
batalha, o jogador alvo revela cards do topo do proprio
grimorio até revelar um card de terreno. Depois, ele
coloca aqueles cards no proprio cemitério.

e O card de terreno revelado, caso exista, estara incluido entre os cards colocados no cemitério.



e Se o0 jogador alvo ndo tiver cards de terreno no grimoério, todos os cards daquele grimorio serdo revelados e
colocados no cemitério.

Espiral Vormificante

{41{G}H{G}
Encantamento — Aura
Encantar criatura verde

A criatura encantada recebe +6/+6.

{G}{G}{G}, sacrifique Espiral Vormificante: Crie uma
ficha de criatura Vorme verde 6/6.

e  Espiral Vormificante pode encantar apenas uma criatura verde. Ela ndo pode entrar no campo de batalha
anexada a uma criatura ndo verde, ndo pode ser movida para uma criatura verde e, se a criatura a qual ela
esta anexada deixar de ser verde, a Aura sera colocada no cemitério de seu dono.

Esquadrao de Bombardeiros

{1}{R}

Criatura — Humano Soldado

172

Batalhdo — Toda vez que Esquadrdo de Bombardeiros e
pelo menos duas outras criaturas atacarem, Esquadrao de
Bombardeiros causara 1 ponto de dano a qualquer alvo.

e  As trés criaturas atacantes ndo precisam estar atacando o mesmo jogador, planeswalker ou batalha.

e Apos a habilidade batalhdo ter sido desencadeada, ndo importa a quantidade de criaturas que ainda estao
atacando quando a habilidade for resolvida.

Esquivadora da Rua do Estanho

{R}

Criatura — Goblin Ladino

11

Impeto

{R}: Esquivadora da Rua do Estanho nio pode ser
bloqueada neste turno, exceto por criaturas com
defensor.

e Ativar a habilidade de Esquivadora da Rua do Estanho depois que cla tiver se tornado bloqueada por uma
criatura sem defensor ndo fard com que ela se torne niao bloqueada.

Eterplasma

{2H{U{U}

Criatura — Ilusdo

1/1

Toda vez que Eterplasma bloqueia uma criatura, vocé
pode devolver Eterplasma para a méo de seu dono. Se
fizer isso, vocé pode colocar no campo de batalha um
card de criatura de sua mao bloqueando aquela criatura.



Eterplasma voltara para a sua mao antes que qualquer dano de combate seja atribuido.

Se desejar, vocé pode devolver Eterplasma para a sua méao e nao colocar nada no campo de batalha. A
criatura atacante ainda sera considerada bloqueada, por isso ela ndo podera causar dano de combate a vocg,
a menos que tenha atropelar ou uma habilidade similar.

A criatura que vocé coloca no campo de batalha pode ser o Eterplasma que vocé acabou de devolver para a
sua mao.

A criatura que vocé colocar no campo de batalha da sua mao estara bloqueando a criatura atacante, mesmo
que o bloqueio ndo seja valido (por exemplo, se a criatura entrar no campo de batalha virada, ou se ndo
puder bloquear, ou se a criatura atacante tiver prote¢ao contra ela).

Embora a criatura que entra no campo de batalha esteja bloqueando, ela nunca foi declarada como uma
criatura bloqueadora, para os fins de habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura bloqueia
(como a habilidade de Eterplasma, por exemplo).

Exaltacdo Angelical

{33{W}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla ataca
sozinha, ela recebe +X/+X até o final do turno, sendo X
o niimero de criaturas que vocé controla.

Uma criatura ataca sozinha se for a Gnica criatura declarada como atacante na etapa de declaragdo de
atacantes (incluindo criaturas controladas por seus colegas de equipe, se aplicavel). Por exemplo, a
habilidade de Exaltagdo Angelical ndo sera desencadeada se vocé atacar com multiplas criaturas e todas,
exceto uma, forem removidas do combate.

O valor de X so6 ¢ determinado conforme a habilidade de Exaltagdo Angelical comega a ser resolvida. Ele
ndo sera alterado mais tarde no turno se o numero de criaturas que vocé controla mudar.

Expansdo

{U/R} {U/R}

Magica Instantanea

Copie a magica instantanea ou o feitico alvo com valor
de mana igual ou inferior a 4. Vocé pode escolher novos
alvos para a copia.

1/

Explosao

{X}{U} {U} {R} {R}

Magica Instantinea

Explosdo causa X pontos de dano a qualquer alvo. O
jogador alvo compra X cards.

Expansao pode copiar qualquer magica instantanea ou feitico com um valor de mana que atenda ao
requisito, ndo apenas magicas instantaneas e feiticos com alvos.

Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, inclua o valor escolhido para X ao determinar o valor de
mana da magica.

A copia ¢ criada na pilha. Portanto, ela ndo é “conjurada”. As habilidades que sdo desencadeadas quando
um jogador conjura uma magica nao serdo desencadeadas.



e A copia tera os mesmos alvos que a magica que esta copiando, a menos que vocé escolha novos alvos.
Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, vocé
ndo puder escolher um novo alvo vélido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

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

e Se amagica teve o dano dividido conforme foi conjurada, a divisdo ndo pode ser alterada (embora os alvos
a receberem o dano ainda possam). O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores.

e O controlador de uma copia nao pode escolher pagar nenhum custo alternativo nem adicional pela copia.
Porém, os efeitos baseados em custos alternativos ou adicionais que tenham sido pagos pela magica
original serdo copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

e Quaisquer escolhas feitas quando a magica for resolvida ainda ndo terfo sido feitas quando ela for copiada.
Quaisquer dessas escolhas serfo feitas separadamente conforme a copia for resolvida.

e Se vocé copia uma magica, vocé controla a copia. Ela serd resolvida antes da magica original.

e Seum dos dois alvos de Explosdo deixar de ser valido, o outro serd afetado adequadamente.

Experimento Um

{G}

Criatura — Humano Lodo

1711

Evoluir (Toda vez que uma criatura entrar no campo de
batalha sob seu controle, se ela tiver poder ou
resisténcia maior que o desta criatura, coloque um
marcador +1/+1 nesta criatura.)

Remova dois marcadores +1/+1 de Experimento Um:
Regenere Experimento Um. (Na proxima vez em que esta
criatura seria destruida, em vez disso, vire-a, remova-a
do combate e cure todo o dano marcado nela.)

e Como o dano fica marcado em uma criatura até que seja removido no final do turno, o dano néo letal
causado a Experimento Um podera se tornar letal se vocé remover marcadores +1/+1 dele durante aquele
turno. Neste caso, ele morrera antes que a habilidade ativada que o regeneraria resolva.

Farra Devastadora

{R}

Feitigo

Replicar {R}

Destrua o artefato alvo.

¢ Quando a habilidade desencadeada de replicar for resolvida, vocé copiara Farra Devastadora por cada vez
que tiver pago seu custo de replicar, mesmo que a magica original ndo esteja mais na pilha naquele
momento (talvez por ter sido anulada).

e  As copias criadas por replicar sdo criadas na pilha. Portanto, elas ndo sdo “conjuradas”. Portanto, as
habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica ndo serdio desencadeadas.




Fblthp, o Perdido

{1}{U}

Criatura Lendaria — Homunculo

1/1

Quando Fblthp, o Perdido, entrar no campo de batalha,
compre um card. Se ele entrou vindo de seu grimoério ou
foi conjurado do seu grimoério, em vez disso, compre dois
cards.

Quando Fblthp se tornar alvo de uma magica, embaralhe
Fblthp no grimoério de seu dono.

Normalmente, ndo ha como conjurar Fblthp de seu grimério, nem de fazé-lo entrar no campo de batalha
vindo de seu grimoério. Vocé precisara usar outros efeitos para encontrar Fblthp para comprar o card de
bonus.

Se um efeito exila Fblthp de seu grimorio e depois permite que vocé conjure aquele card, ele é conjurado
do exilio, e ndo do grimorio.

A tultima habilidade de Fblthp ¢ desencadeada apenas se ele estiver no campo de batalha quando se tornar o
alvo de uma magica.

A tultima habilidade de Fblthp ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada. Ela é
resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Se a magica que tem Fblthp como alvo ndo tem outros alvos, ela ndo ¢é resolvida (por ndo ter mais um alvo
valido quando Fblthp tiver se perdido totalmente em seu grimorio).

Fenda Ciclonica

{1}{U}

Magica Instantinea

Devolva a permanente alvo que vocé ndo controla ndo de
terreno para a mao de seu dono.

Sobrecarga {6} {U} (Vocé pode conjurar esta magica
pagando seu custo de sobrecarga. Se fizer isso, substitua
“a permanente alvo” em seu texto por “cada
permanente”.)

Se vocé ndo pagar o custo de sobrecarga de Fenda Ciclonica, aquela magica tera um Unico alvo. Se vocé
pagar o custo de sobrecarga, a magica nao terd nenhum alvo.

Por ndo ter alvos quando seu custo de sobrecarga é pago, uma magica com sobrecarga pode afetar
permanentes com resisténcia a magia ou protecao contra a cor adequada.

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 sobrecarga}, adicione qualquer custo adicional e depois aplique as reducdes de
custo. O valor de mana da magica permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

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




Fénix Arco-lume

{3H{R}

Criatura — Fénix

32

Voar, impeto

No inicio do combate no seu turno, se vocé conjurou trés
ou mais magicas instantaneas e/ou feitigos neste turno,
devolva Fénix Arco-lume de seu cemitério para o campo
de batalha.

e Como o inicio da etapa de combate ¢ antes da declaracao de atacantes, vocé pode atacar com Fénix Arco-
lume durante o mesmo combate em que ela volta ao campo de batalha.

Fim do Labirinto

Terreno

Fim do Labirinto entra no campo de batalha virado.
{T}: Adicione {C}.

{3}, {T}, devolva Fim do Labirinto para a mao de seu
dono: Procure um card de Portdo em seu grimorio,
coloque-o no campo de batalha e, depois, embaralhe. Se
vocé controlar dez ou mais Portdes de nomes diferentes,
vocé ganha o jogo.

e Devolver Fim do Labirinto para a mao de seu dono ¢ uma parte do custo de ativag@o de sua ultima
habilidade. Uma vez que esta habilidade ¢ anunciada, os jogadores ndo podem responder a ela até que vocé
tenha pago seu custo de ativagdo e devolvido Fim do Labirinto para a sua mio.

e Quando a ultima habilidade de Fim do Labirinto for resolvida, vocé procurara um Portéo ¢ o colocara no
campo de batalha antes de verificar se vocé venceu o jogo. Esta verificagdo ocorre mesmo que vocé ndo
tenha colocado um Portéo no campo de batalha desta forma. Esta verificagdo ocorre apenas quando a
habilidade é resolvida, € ndo em outro momento.

e O Portdo colocado no campo de batalha com Fim do Labirinto ndo conta como o terreno descido do seu
turno. Se for o seu turno, vocé podera jogar Fim do Labirinto ou um outro card de terreno de sua médo
depois que a habilidade for resolvida.

e  Controlar diversos Portdes com o mesmo nome ndo afeta sua habilidade de vencer o jogo com Fim do
Labirinto. Os Portdes excedentes sdo simplesmente ignorados.

Fito-hidra

{ZHGHWHW}

Criatura — Planta Hidra

1/1

Se algum dano seria causado a Fito-hidra, em vez disso,
coloque uma quantidade equivalente de marcadores
+1/+1 nela.

e A habilidade de Fito-hidra ndo previne dano. O dano que ndo puder ser prevenido ainda sera substituido
por marcadores +1/+1 colocados na Fito-hidra.

e Se algum outro efeito preveniria que dano fosse causado a Fito-hidra ou o substituiria por outra coisa, o
controlador da Fito-hidra escolhe o efeito que deseja aplicar primeiro.



Se a Fito-hidra bloquear ou for bloqueada por uma criatura com iniciativa ou golpe duplo, a Fito-hidra
recebera os marcadores durante a etapa de dano de combate de iniciativa antes de causar seu proprio dano
de combate durante a segunda etapa de dano de combate.

Formagéo Inquebravel

{2H{W}

Magica Instantinea

As criaturas que vocé controla ganham indestrutivel até o
final do turno.

Adendo — Se vocé conjurou esta magica durante sua
fase principal, coloque um marcador +1/+1 em cada uma
daquelas criaturas e elas ganham vigilancia até o final do
turno.

Formacao Inquebravel s6 afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela é resolvida. As criaturas
que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo ganharao indestrutivel, nem vigilancia, nem um
marcador +1/+1.

As habilidades de adendo de magicas instantaneas so se aplicam enquanto a magica estiver resolvendo, e
ndo imediatamente depois de conjura-la. Se a magica for anulada, vocé ndo recebera o bonus de adendo.

Se um efeito copiar uma magica com uma habilidade de adendo enquanto ela estiver na pilha, isso significa
que a copia ndo foi conjurada e, portanto, vocé nao recebera o bonus de adendo.

Garota-massacre

{31{B}{B}

Criatura Lendaria — Humano Assassino

4/4

Ameagar

Quando Garota-massacre entra no campo de batalha,
cada outra criatura recebe -1/-1 até o final do turno. Toda
vez que uma criatura morre neste turno, cada criatura que
ndo seja Garota-massacre recebe -1/-1 até o final do
turno.

A habilidade de entrada no campo de batalha de Garota-massacre e sua habilidade desencadeada retardada
afetam, cada uma, somente as criaturas que estejam no campo de batalha no momento em que aquelas
habilidades sdo resolvidas. Criaturas que entrem no campo de batalha ou se tornem criaturas posteriormente
no turno nado recebem -1/-1, a menos que a habilidade desencadeada retardada seja desencadeada e
resolvida novamente depois.

Depois que a habilidade de entrada no campo de batalha de Garota-massacre ¢ desencadeada, ndo importa
se Garota-massacre permanece ou ndo no campo de batalha. A habilidade desencadeada retardada ¢é criada
conforme a habilidade de entrada no campo de batalha ¢ resolvida.

As criaturas que morrerem enquanto a habilidade desencadeada de Garota-massacre ainda estiver na pilha
ndo fardo com que a habilidade desencadeada retardada seja desencadeada, pois a habilidade desencadeada
retardada ainda ndo tera sido criada.

Uma criatura com resisténcia 0 ndo morre imediatamente. Em vez disso, a criatura morrera na proxima vez

que a prioridade for passada para um jogador. Isso significa que qualquer criatura cuja resisténcia se torne 0
apos a resolugdo da habilidade de entrada no campo de batalha da Garota-massacre continuara no campo de
batalha até pouco tempo depois da criagdo da habilidade desencadeada retardada.



Se mais de uma criatura morrer simultaneamente, a habilidade desencadeada retardada de Garota-massacre
sera desencadeada aquela quantidade de vezes.

Gideon Lamina Negra

{1HWH{W}

Planeswalker Lendario — Gideon

4

Enquanto for o seu turno, Gideon Lamina Negra sera
uma criatura Humano Soldado 4/4 com indestrutivel que
ainda ¢ um planeswalker.

Previna todo o dano que seria causado a Gideon Lamina
Negra durante seu turno.

+1: Até uma outra criatura alvo que vocé controla ganha,
a sua escolha, vigilancia, vinculo com a vida ou
indestrutivel até o final do turno.

—6: Exile a permanente alvo ndo de terreno.

Se um efeito fizer com que Gideon perca todas as habilidades durante o seu turno, ele continuara sendo
uma criatura Humano Soldado e um planeswalker Gideon. Isso acontece porque sua primeira habilidade é
aplicada antes que aquela habilidade seja perdida.

Se um Equipamento for anexado a Gideon enquanto ele for uma criatura, ele sera solto durante a proxima
manutencdo que ndo seja sua. O mesmo vale para qualquer Aura que ndo pode encantar um planeswalker
ndo de criatura que seja anexada a Gideon.

Os marcadores colocados em Gideon permanecem nele enquanto ele ndo ¢é criatura, mesmo que ndo tenham
efeito em um planeswalker ndo de criatura.

Se Gideon sofre dano que ndo pode ser prevenido durante seu turno, aquele dano tem todos os resultados
aplicaveis. Em particular, o dano é marcado em Gideon (pois ele é uma criatura) e remove uma quantidade
equivalente de marcadores de lealdade (pois ele ¢ um planeswalker). Embora tenha indestrutivel, Gideon é
colocado no cemitério de seu dono caso nio tenha marcadores de lealdade.

Vocé escolhe qual habilidade a criatura alvo ganha conforme a primeira habilidade de lealdade de Gideon ¢é
resolvida, e ndo conforme vocé a ativa.

Gigante da Coélera Sanguinaria

{2}{R} {R}

Criatura — Gigante

4/3

Atropelar

Liberar (Vocé pode fazer com que esta criatura entre no
campo de batalha com um marcador +1/+1. Ela ndo
podera bloquear enquanto tiver um marcador +1/+1.)

Vocé escolhe se a criatura com liberar entrara no campo de batalha com um marcador +1/+1 ou néo
conforme ela entra no campo de batalha. Nesse momento, sera tarde demais para um jogador responder a
essa magica de criatura tentando anula-la, por exemplo.

A habilidade liberar sera aplicada independentemente do local a partir de onde a criatura estiver entrando
no campo de batalha.



Uma criatura com liberar ndo podera bloquear se tiver qualquer marcador +1/+1 sobre ela, ndo apenas
aqueles colocados pela habilidade de liberar.

Colocar um marcador +1/+1 em uma criatura com liberar que ja esteja bloqueando ndo a removera do
combate. Ela continuara bloqueando.

Gigantoplasma

{33{U}

Criatura — Metamorfo
0/0

Vocé pode fazer com que Gigantoplasma entre no campo
de batalha como uma copia de qualquer criatura no
campo de batalha, com a excecao de que ele tem “{X}:
Esta criatura possui poder e resisténcia basicos X/X.”

A habilidade ativada que Gigantoplasma dé a si proprio se torna parte de seus valores copiaveis. A menos
que a habilidade seja substituida por outro efeito de copia, uma criatura que seja uma copia de
Gigantoplasma tera essa habilidade.

No entanto, o efeito dessa habilidade ndo é copiavel. Isto ¢, se Gigantoplasma for uma copia de uma
criatura com poder e resisténcia basicos 2/2 e vocé ativar sua habilidade, tornando-o uma criatura 4/4, outra
criatura que se tornar uma copia de Gigantoplasma tera poder e resisténcia basicos 2/2.

A habilidade ativada que Gigantoplasma da a si proprio ndo tem duracdo. Ela durara até que Gigantoplasma
saia do campo de batalha ou que outro efeito a substitua (por exemplo, se vocé ativar a habilidade
novamente quando tiver mais mana disponivel). Toda vez que a habilidade for resolvida, ela substituira
quaisquer efeitos anteriores que tenham definido seu poder e sua resisténcia, incluindo ativagdes anteriores
da habilidade. Os efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia de Gigantoplasma de qualquer outra
forma, incluindo marcadores +1/+1, ainda serdo aplicados, independentemente de quando tenham entrado
em vigor.

Gigantoplasma copia exatamente o que esta impresso na criatura original e nada mais (a menos que aquela
criatura esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a
criatura estéd virada ou desvirada, se tem ou ndo marcadores ou Auras anexados, ou efeitos que ndo sejam
de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

Se Gigantoplasma nao for uma criatura (caso tenha copiado um terreno que se transformou
temporariamente em criatura, por exemplo), vocé ainda podera ativar a habilidade “{X}: Esta criatura
possui poder e resisténcia basicos X/X”. Contudo, a habilidade ndo terd nenhum efeito e ndo transformara
Gigantoplasma em uma criatura.

Se a criatura escolhida tiver {X} no seu custo de mana, X sera 0. A habilidade que Gigantoplasma da a si
proprio nao afeta o {X} em seu custo de mana.

Se a criatura escolhida estiver copiando alguma outra coisa (por exemplo, se a criatura escolhida for outro
Gigantoplasma), Gigantoplasma entrara no campo de batalha como uma copia daquilo que a criatura
escolhida estava copiando (além de qualquer habilidade que tenha obtido como parte do processo de copia,
se aplicavel).

Se a criatura escolhida for uma ficha, Gigantoplasma copiara as caracteristicas originais daquela ficha
conforme informadas pelo efeito que a tenha criado. Gigantoplasma ndo ¢ uma ficha, mesmo que esteja
copiando uma ficha.

Qualquer habilidade de entrada no campo de batalha da criatura copiada sera desencadeada quando
Gigantoplasma entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme [esta criatura] entra no



campo de batalha” ou “[esta criatura] entra no campo de batalha com” da criatura escolhida também
funcionara.

Se, por algum motivo, Gigantoplasma entrar no campo de batalha a0 mesmo tempo que outra criatura, ela
ndo podera se tornar uma copia daquela criatura. Vocé sé pode escolher uma criatura que ja esteja no
campo de batalha.

Vocé pode escolher ndo copiar nada. Neste caso, Gigantoplasma entra no campo de batalha como uma
criatura Metamorfo 0/0 e, provavelmente, ¢ colocado no cemitério imediatamente.

Gosmanuladora

{G}{U} {U}

Magica Instantanea

Anule a magica, a habilidade ativada ou a habilidade
desencadeada alvo. (4s habilidades de mana ndo podem
ser alvo.)

As habilidades ativadas sdo escritas na seguinte forma “[Custo]: [Efeito]”. Algumas habilidades de palavra-
chave, como equipar, sdo habilidades ativadas que terdo dois pontos no texto explicativo. As habilidades de
lealdade dos planeswalkers s@o habilidades ativadas.

LEINT3

Uma habilidade desencadeada usa as expressdes “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na”. Elas costumam
ser escritas na seguinte estrutura: “[Condi¢@o de desencadeamento], [efeito]”. Algumas habilidades, como
9% .

p6s-vida, sdo habilidades desencadeadas e terdo “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na” em seu texto
explicativo.

Uma habilidade de mana ativada é aquela que adiciona mana conforme ¢ resolvida, ndo tem um alvo e néo
¢ uma habilidade de lealdade. Uma habilidade de mana desencadeada ¢ aquela que adiciona mana e é
desencadeada por uma habilidade de mana ativada.

As habilidades que criam efeitos de substitui¢do, como uma permanente entrar no campo de batalha virada
ou com marcadores, ndo podem ser alvo. As habilidades que se aplicam “conforme [esta criatura] entra no
campo de batalha” também sdo efeitos de substitui¢do e ndo podem ser alvo.

Se vocé anular uma habilidade desencadeada retardada que seja desencadeada no inicio da “proxima”
ocorréncia de uma etapa ou fase especifica, aquela habilidade ndo sera desencadeada novamente na
préoxima vez em que aquela fase ou etapa ocorrer.

Guarda-costas Wojek

{2}{R}

Criatura — Humano Soldado

3/3

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

Guarda-costas Wojek ndo pode atacar nem bloquear
sozinho.

Se vocé controlar mais de um Guarda-costas Wojek, ambos poderdo atacar ou bloquear, mesmo que
nenhuma outra criatura ataque nem bloqueie.

Embora Guarda-costas Wojek ndo possa atacar sozinho, outras criaturas atacantes nao precisam atacar o
mesmo jogador, planeswalker ou batalha. Por exemplo, Guarda-costas Wojek pode atacar um oponente e



outra criatura pode atacar o planeswalker que o oponente controla. Da mesma forma, outras criaturas
bloqueadoras ndo precisam bloquear a mesma criatura que Guarda-costas Wojek bloquear.

e Depois que tiver atacado ou bloqueado, Guarda-costas Wojek permanecera no combate mesmo que vocé
ndo controle mais outra criatura atacante ou bloqueadora.

e Seum efeito diz que Guarda-costas Wojek ataca ou bloqueia se estiver apto e vocé controlar outra criatura
capaz de atacar ou bloquear, vocé precisa atacar ou bloquear com Guarda-costas Wojek e outra criatura.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, Guarda-costas Wojek pode atacar ou bloquear com uma criatura
controlada por seu colega de equipe, mesmo que nenhuma outra criatura que vocé controla esteja atacando
ou bloqueando.

Guarda do Arsenal

{3H{W}

Criatura — Gigante Soldado

2/5

Guarda do Arsenal tera vigilancia enquanto vocé
controlar um Portdo.

e A Vigilancia s6 importa quando Guarda do Arsenal for declarado como uma criatura atacante. Se Guarda
do Arsenal ja estiver atacando, perder controle do seu unico Portdo ndo fara com que Guarda do Arsenal
fique virado ou saia do combate.

Habitante do Beco das Sombras

{B}

Criatura — Vampiro Ladino

11

Toda vez que outra criatura preta entra no campo de
batalha sob seu controle, a criatura alvo ganha intimidar
até o final do turno. (Ela so pode ser bloqueada por
criaturas artefato e/ou criaturas que compartilharem
uma cor com ela.)

e A criatura preta que entrou no campo de batalha pode ser escolhida como alvo da habilidade do Habitante
do Beco das Sombras, mas ndo podera atacar naquele turno a menos que também tenha impeto.

e Habitante do Beco das Sombras pode ser escolhido como alvo de sua propria habilidade.

Hélice de Raios

{R}{W}

Magica Instantinea

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

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




Heranga Ilicita

{3}{B}

Encantamento

No inicio de sua manutengdo, Heranca Ilicita causa 1
ponto de dano a cada oponente e vocé ganha 1 ponto de
vida.

{5} {B}, sacrifique Heranca Ilicita: Ela causa 4 pontos de
dano ao oponente alvo e vocé ganha 4 pontos de vida.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade de Heranga Ilicita faz com que a equipe
oponente perca 2 pontos de vida e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Hidropedra

{33 {UR}

Criatura — Bizarro

373

Quando Hidropedra se tornar alvo de uma magica ou
habilidade, devolva Hidropedra para a mao de seu dono.

e A habilidade de Hidropedra é desencadeada apenas se ela estiver no campo de batalha quando se tornar o
alvo de uma magica ou habilidade.

e A habilidade de Hidropedra ¢ resolvida antes da magica que a desencadeou. Ela é resolvida mesmo que
aquela magica ou habilidade seja anulada.

e Se a magica ou habilidade que tiver Hidropedra como alvo ndo tiver nenhum outro alvo, ela ndo sera
resolvida (pois ndo terd mais um alvo valido depois que Hidropedra voltar para a mao de seu dono).

Hussardo Celeste

{B3HWHU}

Criatura — Humano Cavaleiro
4/3

Voar

Quando Hussardo Celeste entrar no campo de batalha,
desvire todas as criaturas que vocé controla.

Prever — Vire duas criaturas desviradas brancas e/ou
azuis que vocé controla, revele Hussardo Celeste de sua
méo: Compre um card. (4tive somente durante sua
manuteng¢do e apenas uma vez a cada turno.)

e Vocé pode virar duas criaturas desviradas brancas e/ou azuis quaisquer que vocé controla, incluindo
aquelas que vocé ndo tenha controlado continuamente desde o inicio do seu turno mais recente, para pagar
pelo custo da habilidade de Hussardo Celeste.




Ideia Radical

{1}{U}

Magica Instantinea

Compre um card.

Recarregar (Vocé pode conjurar este card de seu
cemitério descartando um card além de pagar seus
outros custos. Depois, exile este card.)

Vocé ainda devera obedecer restrigdes temporais e permissdes ao conjurar uma magica com recarregar,
incluindo aquelas baseadas no tipo de card. Por exemplo, vocé s6 pode conjurar um feitico usando
recarregar quando poderia conjurar normalmente um feitigo.

Uma magica conjurada usando recarregar serd sempre exilada em seguida, seja ela resolvida, anulada ou
removida da pilha de alguma outra forma.

Se um efeito permitir que vocé pague um custo alternativo em vez do custo de mana de uma magica, vocé
podera pagar aquele custo alternativo quando recarregar uma magica. Ainda assim, vocé€ ainda vai descartar
um card como custo adicional para conjura-la.

Se um card com recarregar for colocado no seu cemitério durante o seu turno, vocé conseguira conjura-lo
imediatamente se isso for valido, antes que os oponentes possam realizar qualquer agéo.

Ilharg, o Javali Arrasador

{3HR}R}

Criatura Lendaria — Javali Deus

6/6

Atropelar

Toda vez que Ilharg, o Javali Arrasador, ataca, voc€ pode
colocar um card de criatura de sua mao no campo de
batalha virado e atacando. Devolva aquela criatura para
sua mdo no inicio da proxima etapa final.

Quando Ilharg, o Javali Arrasador, morrer ou for
colocado no exilio vindo do campo de batalha, vocé
podera coloca-lo no topo do grimério de seu dono na
terceira posigéo.

Vocé escolhe o jogador, planeswalker ou batalha que a nova criatura esta atacando. Ela ndo precisa atacar o
mesmo jogador, planeswalker ou batalha que Ilharg esta atacando.

Embora a nova criatura esteja atacando, ela nunca foi declarada como criatura atacante (para os fins de
habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura ataca, como ¢ o caso de Batalhdo
Improvisado).

Se a nova criatura deixar o campo de batalha antes da etapa final, provavelmente por ter morrido em
combate, aquele card permanecera na zona em que estiver. O card ndo sera devolvido para sua mao.

Se a nova criatura tem uma habilidade que é desencadeada no inicio de uma etapa final, esta é
desencadeada e resolvida mesmo que a criatura seja devolvida para sua mao durante a etapa final antes que
a habilidade seja resolvida.

Se Ilharg sair do cemitério ou do exilio enquanto sua ultima habilidade estiver na pilha, ele permanecera
em sua nova zona, mesmo que essa zona seja o cemitério ou o exilio.

Se o dono de Ilharg tiver dois ou menos cards em seu grimorio, ele sera colocado no fundo do grimoério
quando sua ultima habilidade for resolvida.



Se vocé controlar o Ilharg de outro jogador quando ele morrer, vocé decide se quer colocar o card no
grimorio do seu dono.

Se algum efeito exilar [lharg e devolvé-lo imediatamente ao campo de batalha, sua tltima habilidade sera
desencadeada, mas ndo tera nenhum efeito. Contudo, se algum efeito o exilar e ele voltar ao campo de
batalha posteriormente, a habilidade de Ilharg podera fazer com que o card seja devolvido ao grimério de
seu dono primeiro. Se ela faz isso, o efeito que o exilou ndo o devolve depois.

Em um jogo multijogadores, se vocé colocar o Ilharg de outro jogador no campo de batalha sob seu
controle, ele sera exilado quando vocé sair do jogo. Se vocé ainda era o controlador daquele Ilharg, vocé
controla sua habilidade desencadeada; porém, uma vez que vocé saiu do jogo, a habilidade nio sera
resolvida e o card permanecera no exilio. De forma semelhante, se vocé perder o jogo ao mesmo tempo que
o Ilharg de outro jogador que vocé colocou no campo de batalha for destruido, ele continuard no cemitério
de seu dono.

Se Ilharg morrer e for seu comandante, vocé pode colocé-lo na zona de comando antes que sua habilidade o
coloque em seu grimorio. Se vocé salvar seu comandante desta forma, ele ndo serd colocado no grimério. O
mesmo ¢ valido se ele seria exilado.

Iluminar o Palco

{2}{R}

Feitico

Espetaculo {R} (Vocé pode conjurar esta magica por
seu custo de espetaculo, em vez de seu custo de mana, se
um oponente perdeu pontos de vida neste turno.)

Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Até o final
do seu proximo turno, vocé€ pode jogar esses cards.

Iluminar o Palco ndo altera o momento em que vocé pode jogar os cards exilados. Por exemplo, se vocé
exila um card de feitico, vocé s6 pode conjura-lo durante sua fase principal quando a pilha esta vazia. Se
vocé exila um card de terreno, vocé s6 pode joga-lo durante sua fase principal e somente se tiver uma
jogada de terreno disponivel.

Jogar um card exilado faz com que ele deixe o exilio. Vocé ndo pode joga-lo miltiplas vezes.

Se vocé ndo jogar o card exilado dessa forma, ele permanecera no exilio.

Impositora Orzhov

{1}{B}

Criatura — Humano Ladino

1/2

Toque mortifero

Pos-vida 1 (Quando esta criatura morrer, crie uma ficha
de criatura branca e preta 1/1 do tipo Espirito com
voar.)

Como os bloqueadores sdo todos escolhidos ao mesmo tempo, vocé ndo pode bloquear com uma criatura
com pos-vida, espera-la morrer e depois bloquear com as fichas de Espirito resultantes.




Investida Perigosa

{3H{G}HG}

Encantamento

{1}, sacrifique uma criatura: Procure em seu grimoério
um card de terreno com um tipo de terreno basico,
coloque-o no campo de batalha virado e depois
embaralhe.

e Vocé podera encontrar qualquer card que tenha Planicie, Ilha, Pantano, Montanha ou Floresta em sua linha
de tipo. O terreno ndo precisa ser um terreno basico; vocé pode encontrar um terreno como Tumba
Abandonada ou Ilha Tropical.

Julgamento Sumario

{13 {W}

Magica Instantinea

Julgamento Sumario causa 3 pontos de dano a criatura
virada alvo.

Adendo — Se voc€ conjurou esta magica durante sua
fase principal, em vez disso, ela causara 5 pontos de
dano.

e As habilidades de adendo de magicas instantaneas s6 se aplicam enquanto a magica estiver resolvendo, e
ndo imediatamente depois de conjura-la. Se a magica for anulada, vocé néo recebera o bonus de adendo.

e Seum efeito copiar uma magica com uma habilidade de adendo enquanto ela estiver na pilha, isso significa
que a copia ndo foi conjurada e, portanto, vocé nao recebera o bonus de adendo.

Justiciar Azorius

{ZH{WIH{W}
Criatura — Humano Mago
2/2

Quando Justiciar Azorius entrar no campo de batalha,
detenha até duas criaturas alvo que seus oponentes
controlam. (4té seu proximo turno, aquelas criaturas
ndo podem atacar nem bloquear e as habilidades
ativadas delas ndo podem ser ativadas.)

e  As duas criaturas podem ser controladas pelo mesmo oponente ou por oponentes diferentes.

e As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura “[Custo]:
[Efeito]”. Algumas palavras-chave sdo habilidades ativadas e t€ém um sinal de dois pontos em seu texto
explicativo. Ninguém podera ativar habilidades ativadas, incluindo habilidades de mana, de uma
permanente detida.

e As habilidades estaticas de uma permanente detida ainda terdo efeito. As habilidades desencadeadas de
uma permanente detida ainda serfio desencadeadas.

e Seuma criatura ja estiver atacando ou bloqueando quando for detida, ela ndo serd removida de combate.
Ela continuara atacando ou bloqueando.

e Seuma habilidade ativada de uma permanente estiver na pilha quando a permanente for detida, a
habilidade ndo sera afetada.



Se uma permanente nio de criatura for detida e, posteriormente, se transformar em uma criatura, ela ndo
podera atacar ou bloquear.

Quando um jogador sair de um jogo multijogadores, quaisquer efeitos continuos com duragdes que duram
até o proximo turno daquele jogador ou até um ponto especifico daquele turno durardo até que aquele turno
tivesse sido iniciado. Eles ndo expiram imediatamente e nem duram por um tempo indefinido.

Karlov do Conselho Fantasma

{W}{B}

Criatura Lendéario — Espirito Conselheiro

2/2

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque dois
marcadores +1/+1 em Karlov do Conselho Fantasma.
{W}{B}, remova seis marcadores +1/+1 de Karlov do
Conselho Fantasma: Exile a criatura alvo.

A habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez por cada evento de ganho de pontos de vida, seja 1 ponto de
vida de uma criatura atacante com vinculo com a vida ou 4 pontos de vida de Correntes da Fé.

Uma criatura com vinculo com a vida causando dano de combate é considerado um tinico evento de ganho
de pontos de vida. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade sera desencadeada duas vezes. Contudo, se uma Unica criatura
com vinculo com a vida causar dano de combate a diversos jogadores ou permanentes a0 mesmo tempo
(caso tenha atropelar ou tenha sido bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade sera desencadeada
apenas uma vez.

Em uma partida de Gigante de Duas Cabecas, os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe ndo fardo
com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que aumente o total de pontos de vida da sua equipe.

Karn, o Grande Criador

{4}

Planeswalker Lendario — Karn

5

As habilidades ativadas dos artefatos que seus oponentes
controlam ndo podem ser ativadas.

+1: Até seu proximo turno, até um artefato alvo nédo
criatura se torna uma criatura artefato com poder e
resisténcia iguais ao proprio valor de mana.

—2: Vocé pode revelar um card de artefato que vocé
possui de fora do jogo ou escolher um card de artefato
com a face voltada para cima que vocé possui no exilio.
Coloque aquele card em sua mao.

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

A primeira habilidade de Karn s6 afeta artefatos que estejam no campo de batalha. Habilidades ativadas
que funcionam em outras zonas ainda podem ser ativadas.



e Uma permanente ndo de criatura e passe a ser uma criatura pode atacar, bem como ter suas habilidades {T}
ativadas, se esteve sob o controle de seu controlador continuamente desde o inicio de seu turno mais
recente. Nao importa ha quanto tempo a permanente ¢ uma criatura.

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

e A tultima habilidade de Karn ndo pode colocar um card com a face voltada para baixo no exilio, mesmo que
vocé saiba que € um card de artefato.

e Em um jogo informal, um card que vocé escolhe de fora do jogo vem de sua cole¢@o pessoal. Em um
torneio, o card que vocé escolhe de fora do jogo precisa vir de sua reserva. Vocé pode olhar sua reserva a
qualquer momento.

Kaya, Usurpadora Ozhov

{1}{W}{B}

Planeswalker Lendario — Kaya

3

+1: Exile até dois cards alvo de um tinico cemitério.
Vocé ganha 2 pontos de vida se a0 menos um card de
criatura foi exilado desta forma.

—1: Exile a permanente ndo de terreno alvo com valor de
mana igual ou inferior a 1.

—5: Kaya, Usurpadora Ozhov, causa ao jogador alvo uma
quantidade de dano igual ao numero de cards no exilio
que aquele jogador possui e vocé ganha aquela
quantidade de pontos de vida.

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

e As fichas que ndo s@o copias de outra coisa ndo tém custo de mana. Qualquer coisa sem custo de mana
normalmente tem valor de mana 0.

e A ultima habilidade de Kaya faz com que vocé ganhe uma quantidade de pontos de vida igual a quantidade
de cards que o jogador alvo possui no exilio, mesmo que um efeito faga com que ela cause uma quantidade
de dano inferior ou superior aquele jogador.

Krenko, Chefe da Turba

{2} {R} {R}

Criatura Lendaria — Goblin Guerreiro

3/3

{T}: Crie X fichas de criatura Goblin vermelha 1/1,
sendo X o numero de Goblins que vocé controla.

e A habilidade conta cada Goblin que vocé controla, inclusive o proprio Krenko, ndo apenas as fichas que ele
cria.




Ladino Mestre das Chaves

{3H{U}

Criatura — Humano Ladino

372

Ladino Mestre das Chaves ndo pode ser bloqueado.
Quando Ladino Mestre das Chaves entrar no campo de
batalha, devolva uma criatura que vocé controla para a
mao de seu dono.

e A tltima habilidade de Ladino Mestre das Chaves ndo ¢ opcional. Se Ladino Mestre das Chaves for a Gnica
criatura que vocé controla quando sua habilidade resolver, vocé devera devolvé-lo para a mao de seu dono.

Lamina Cauterizante

{1}{B}

Magica Instantinea

A criatura alvo ganha toque mortifero até o final do
turno.

Compre um card.

e Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Lamina Cauterizante tentar ser resolvida, a
magica nao sera resolvida. Vocé ndo comprard um card.

Lanterna Cromatica

{3}

Artefato

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

{oT}: Adicione um mana de qualquer cor.

e  Os terrenos que vocé controla ndo perdem nenhuma das outras habilidades que tenham. Eles também néo
ganham nem perdem quaisquer tipos de terreno.

Lavinia, Renegada Azorius

{Wi{U}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

2/2

Cada oponente nao pode conjurar magicas nao de
criatura com valor de mana maior que o nimero de
terrenos que aquele jogador controla.

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

e Efeitos que modificam ou substituem o custo para conjurar uma magica (como recapitular ou conjurar uma
magica sem pagar seu custo de mana devido a suspender) ndo afetam o valor de mana daquela magica e,
por isso, ndo mudam a restricdo imposta pela primeira habilidade de Lavinia para conjurar aquela magica.

e Os jogadores podem conjurar magicas que sabem que serdo anuladas pela segunda habilidade de Lavinia.
Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas quando uma magica é conjurada serdo desencadeadas e



resolvidas, se adequado, e quaisquer efeitos que contem as magicas conjuradas contardo aquelas magicas,
se adequado.

Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar o valor de mana da
magica.

Se um efeito permitir que um jogador conjure uma magica sem pagar seu custo de mana, aquele jogador
nao podera escolher conjura-la e pagar seu custo de mana, a menos que outra regra ou efeito permita que
aquele jogador a conjure dessa forma. No entanto, se aquela magica também tiver custos adicionais que
requerem mana, pagar o mana exigido impedira que a ultima habilidade de Lavinia seja desencadeada.

Lazav, o Multifario

{U}{B}

Criatura Lendéaria — Metamorfo

1/3

Quando Lazav, o Multifario, entrar no campo de batalha,
use vigiar 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé
pode colocd-lo em seu cemitério.)

{X}: Lazav, o Multifario, torna-se uma copia do card de
criatura alvo em seu cemitério com valor de mana X, a
excecdo de seu nome ser Lazav, o Multifario, ser
lendaria além de seus outros tipos e ter esta habilidade.

Lazav 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.

Quaisquer efeitos que se aplicavam a Lazav antes de ele se tornar uma copia de outro card continuardo a se
aplicar depois que ele tenha se tornado uma cépia. O mesmo vale para quaisquer marcadores que estejam
em Lazav.

Se um card em seu cemitério tem {X} no custo de mana, X ¢ considerado 0.

Uma vez que Lazav ndo estd entrando no campo de batalha quando se torna uma copia de um card, as
habilidades de “Quando [esta criatura] entra no campo de batalha” ou “[Esta criatura] entra no campo de
batalha com” do card copiado ndo ser@o aplicadas.

Se o card copiado tem uma habilidade que s6 pode ser ativada uma vez por turno, copiar aquele card uma
segunda vez permitira que vocé ative uma nova ocorréncia daquela habilidade.

Levante Popular

{2H{W}

Criatura — Humano

2/2

Toda vez que outra criatura ou planeswalker que vocé
controla morrer, coloque um marcador +1/+1 em
Levante Popular.

Se um planeswalker que também ¢ uma criatura morre, a habilidade de Levante Popular é desencadeada
uma unica vez.

Se Levante Popular e outra criatura que vocé controla morrerem simultaneamente (por exemplo, por terem
sofrido dano letal em combate), Levante Popular ndo estard no campo de batalha conforme sua habilidade
desencadeada for resolvida. Ele ndo pode ser salvo pelo marcador +1/+1 que seria colocado nele.



Lianas Ardentes

{R}{G}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura uma magica ndo de
criatura, Lianas Ardentes causa 1 ponto de dano aquele
jogador.

{1}, sacrifique Lianas Ardentes: Destrua o artefato ou o
encantamento alvo. Lianas Ardentes causa 2 pontos de
dano ao controlador daquela permanente.

A habilidade desencadeada de Lianas Ardentes ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Se a permanente alvo ndo for um alvo valido no momento em que a habilidade ativada de Lianas Ardentes
tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Nenhum jogador sofrera dano. Se o alvo for valido,
mas nao for destruido (provavelmente por ter indestrutivel), seu controlador sofrera dano.

Lianas Ardentes pode ser alvo de sua propria habilidade ativada. A habilidade nao resolvera por ndo ter um
alvo valido e nenhum jogador sofrerd dano, mas isso permite que vocé sacrifique Lianas Ardentes sem nada
mais para escolher como alvo se desejar.

Liliana, General da Horda Medonha

{4}{B}{B}

Planeswalker Lendario — Liliana

6

Toda vez que uma criatura que vocé controla morrer,
compre um card.

+1: Crie uma ficha de criatura Zumbi preta 2/2.

—4: Cada jogador sacrifica duas criaturas.

—9: Cada oponente escolhe uma permanente que ele
controla de cada tipo de permanente e sacrifica as
restantes.

Se Liliana morrer a0 mesmo tempo em que uma ou mais criaturas que vocé controla, a primeira habilidade
dela ¢é desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

Se, de alguma forma, Liliana torna-se uma criatura ¢ morre, sua primeira habilidade é desencadeada.

Conforme a segunda habilidade de lealdade de Liliana ¢ resolvida, primeiro o jogador de quem for o turno
escolhe duas criaturas que ele controla; em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo
sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas a0 mesmo
tempo. Se um jogador pode escolher apenas uma criatura, ele faz isso.

Conforme a ultima habilidade de Liliana é resolvida, o oponente seguinte na ordem dos turnos (ou, se de
alguma forma for o turno do oponente naquele momento, aquele oponente) faz todas as proprias escolhas
para ela, e entdo cada oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas
anteriormente. Em seguida, todas as permanentes que ndo foram escolhidas sdo sacrificadas
simultaneamente.

Os tipos de permanente sdo artefato, batalha, criatura, encantamento, terreno e planeswalker. Supertipos,
como lendario, ndo sdo tipos de permanente.



e Enquanto as escolhas sdo feitas para a ltima habilidade de Liliana, se uma permanente tiver mais de um
tipo de permanente, ela pode ser contada para qualquer dos tipos. Por exemplo, vocé poderia escolher uma
criatura artefato como o artefato a poupar, outra criatura como a criatura € uma criatura encantamento como
o encantamento. De modo semelhante, vocé poderia escolher uma criatura encantamento como a criatura e
0 encantamento a poupar, mesmo que vocé controle outra criatura e outro encantamento.

Maestria de Mizzix

{3}{R}

Feitico

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

Sobrecarga {5} {R} {R}{R} (Vocé pode conjurar esta
mdgica por seu custo de sobrecarga. Se fizer isso,
substitua “‘a permanente alvo” em seu texto por “cada
permanente’’.)

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

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

e Maestria de Mizzix ainda esta na pilha conforme ela ¢ resolvida. Se vocé pagar o custo de sobrecarga,
Maestria de Mizzix ndo copiara a si propria.

e As copias sdo criadas e conjuradas durante a resolugdo de Maestria de Mizzix. Vocé ndo pode esperar para
conjura-las posteriormente no turno. As restrigdes de tempo baseadas no tipo da copia sdo ignoradas.
Outras restrigdes (como “Conjure [esta magica] apenas durante o combate”) ndo sdo.

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

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

e  Os cards permanecem exilados independentemente do que aconteca com as copias.

Maga da Guilda Azorius

{W/U} {W/U}

Criatura — Vedalkeano Mago

2/2

{2}{W}: Vire a criatura alvo.

{2}{U}: Anule a habilidade ativada alvo. (4s
habilidades de mana ndo podem ser alvo.)

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




Mago da Guilda Izzet

{U/R} {U/R}
Criatura — Humano Mago
2/2

{2} {U}: Copie a magica instantinea alvo que vocé
controla com valor de mana igual ou inferior a 2. Vocé
pode escolher novos alvos para a copia.

{2} {R}: Copie o feiti¢o alvo que vocé controla com
valor de mana igual ou inferior a 2. Vocé pode escolher
novos alvos para a copia.

As habilidades do Mago da Guilda Izzet podem copiar qualquer magica instantanea ou feitico com um
valor de mana que atenda ao requisito, ndo apenas magicas instantaneas e feiticos com alvos.

Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, inclua o valor escolhido para X ao determinar o valor de
mana da magica.

A copia ¢ criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ “conjurada”. As habilidades que sdo desencadeadas quando
um jogador conjura uma magica ndo serdo desencadeadas.

A codpia tera os mesmos alvos que a magica que estd copiando, a menos que vocé escolha novos alvos.
Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, vocé
ndo puder escolher um novo alvo valido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

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

O controlador de uma cépia ndo pode escolher pagar nenhum custo alternativo nem adicional pela copia.
Porém, os efeitos baseados em custos alternativos ou adicionais que tenham sido pagos pela magica
original serdo copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

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.

Se vocé copia uma magica, vocé controla a copia. Ela sera resolvida antes da magica original.

Mago da Guilda Rakdos

{B/R}{B/R}

Criatura — Zumbi Xama

2/2

{3} {B}, descarte um card: A criatura alvo recebe -2/-2
até o final do turno.

{3}{R}: Crie uma ficha de criatura Goblin vermelha 2/1
com impeto. Exile-a no inicio da proxima etapa final.

Se a segunda habilidade for ativada durante a etapa final, a ficha sé sera exilada na etapa final do turno
seguinte.




Mago da Guilda Simic

{G/U}{G/U}
Criatura — Elfo Mago
2/2

{1}{G}: Mova um marcador +1/+1 da criatura alvo para
outra criatura alvo com o mesmo controlador.
{1} {U}: Anexe a Aura alvo encantando uma permanente
a outra permanente com o mesmo controlador.

e Para a primeira habilidade, a primeira criatura alvo ndo precisa ter um marcador +1/+1. Se ela ndo tiver, a
habilidade nao fara nada.

e Para a primeira habilidade, se as duas criaturas ndo forem controladas pelo mesmo jogador quando a
habilidade for resolvida, a habilidade ndo fard nada. O jogador que controla as duas criaturas nao precisa
ser o mesmo jogador que as controlava quando a habilidade foi ativada, e aquele jogador ndo precisa ser o
controlador de Mago da Guilda Simic.

e Para a segunda habilidade, apenas uma Aura ¢ escolhida como alvo. Quando a habilidade ¢ resolvida, vocé
escolhe uma permanente para a qual a Aura serd movida. O alvo ndo pode ser a permanente a qual a Aura
jé esta anexada, deve ser controlado pelo mesmo jogador que controla a permanente a qual a Aura esta
anexada e deve poder ser encantado pela Aura. (Ndo importa quem controla a Aura ou o Mago da Guilda
Simic.) Se nenhuma permanente atender a esses critérios, a Aura ndo sera movida.

Malabarista de Fogo Rakdos

{B}{B}{R}{R}
Criatura — Humano Ladino
4/3

Quando Malabarista de Fogo Rakdos entra no campo de
batalha, ele causa 2 pontos de dano ao oponente alvo e 2
pontos de dano a até uma criatura ou planeswalker alvo.

e Se vocé ndo puder ter um oponente como alvo da habilidade de Malabarista de Fogo Rakdos, a habilidade
ndo vai para a pilha. Vocé ndo pode fazer com que ele cause 2 pontos de dano a nenhuma criatura nem
planeswalker. Por outro lado, se vocé escolher dois alvos validos mas um deles néo for valido quando a
habilidade tentar ser revolvida, o outro alvo ainda sera afetado de forma apropriada.

Massa de Parasita Mental

{5H{U}{B}{B}
Criatura — Horror
6/6

Atropelar

Toda vez que Massa de Parasita Mental causa dano de
combate a um jogador, vocé pode olhar a mao daquele
jogador. Se fizer isso, vocé pode conjurar uma magica
dentre aqueles cards sem pagar seu custo de mana.

e Se vocé conjurar uma magica de permanente desta forma, ela entrara no campo de batalha sob seu controle
quando for resolvida. Se vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feitigo desta forma, o card sera
colocado no cemitério de seu dono quando a magica for resolvida.



e A magica conjurada por meio da habilidade desencadeada ¢ conjurada como parte da resolugédo daquela
habilidade. Restrigdes temporais baseadas no tipo do card sdo ignoradas. Outras restri¢gdes, como “Conjure
[esta magica] apenas durante o turno de um oponente”, ndo sao.

e Se conjurar uma magica sem pagar seu custo de mana, vocé ndo pode optar por conjura-la por qualquer
custo alternativo, como o custo de sobrecarga. Vocé pode pagar custos adicionais, como custos de reforco.
Se a magica tiver custos adicionais obrigatorios, vocé precisa paga-los.

Mensageiro do Sindicato

{3H{W}

Criatura — Ave

2/3

Voar

Pos-vida 1 (Quando esta criatura morrer, crie uma ficha
de criatura branca e preta 1/1 do tipo Espirito com
voar.)

e Como os bloqueadores sdo todos escolhidos ao mesmo tempo, vocé ndo pode bloquear com uma criatura
com pos-vida, espera-la morrer e depois bloquear com as fichas de Espirito resultantes.

Mestre de Crueldades

{3}{B}{R}

Criatura — Demonio

1/4

Iniciativa, toque mortifero

Mestre de Crueldades s6 pode atacar sozinho.

Toda vez que Mestre de Crueldades atacar um jogador e
ndo for bloqueado, o total de pontos de vida daquele
jogador se tornara 1. Mestre de Crueldades néo atribui
nenhum dano de combate neste combate.

¢ Uma habilidade que ¢ desencadeada quando algo “ataca e ndo ¢ bloqueado” é desencadeada na etapa de
declarag@o de bloqueadores, apos os bloqueadores terem sido declarados, se (1) aquela criatura estiver
atacando ¢ (2) ndo for declarada nenhuma criatura para bloquea-la. Ela sera desencadeada mesmo que a
criatura tenha sido colocada no campo de batalha atacando, em vez de ter sido declarada como atacante na
etapa de declarag@o de atacantes.

o  Mestre de Crueldades ndo ¢ obrigado a atacar mas, se o fizer, devera atacar sozinho. Se vocé controlar
outra criatura com uma habilidade que a obrigue a atacar se estiver apta, esta criatura deve atacar ¢ Mestre
de Crueldades nao estara apto a atacar.

e Se Mestre de Crueldades atacar sozinho, outra criatura que entre no campo de batalha atacando ndo o
afetara. Mestre de Crueldades continuara a ser uma criatura atacante. A outra criatura atacante atribuira
dano de combate normalmente, independentemente da tltima habilidade de Mestre de Crueldades ser
desencadeada ou ndo.

e A ultima habilidade de Mestre de Crueldades ndo sera desencadeada se ele estiver atacando um
planeswalker ou uma batalha.

e Para que o total de pontos de vida de um jogador se torne 1, o que acontece ¢ que aquele jogador perde (ou,
em alguns casos raros, ganha) a quantidade correspondente de pontos de vida. Por exemplo, se o total de
pontos de vida de um jogador for 4 quando a tltima habilidade for resolvida, isso fara com que aquele



jogador perca 3 pontos de vida. Outros efeitos que interagem com perda (ou ganho) de pontos de vida
interagirdo com este efeito da mesma forma.

e  Nao atribuir dano de combate ndo ¢ o mesmo que prevenir aquele dano. Os efeitos que fazem com que o
dano nao possa ser prevenido ndo terdo efeito caso nenhum dano de combate seja atribuido.

Ministrante da Obrigagéo
{2H{W}
Criatura — Humano Clérigo
2/1
Poés-vida 2 (Quando esta criatura morrer, crie duas
fichas de criatura Espirito branca e preta 1/1 com voar.)

e Como os bloqueadores sdo todos escolhidos a0 mesmo tempo, vocé ndo pode bloquear com uma criatura
com pos-vida, espera-la morrer ¢ depois bloquear com as fichas de Espirito resultantes.

Missionaria Selesnya

{GH{W}

Criatura — Elfo Xama

1/2

{1}, {T}, vire uma criatura desvirada que vocé controla:
Crie uma ficha de criatura Saprofita verde 1/1.

e Vocé pode virar qualquer criatura desvirada que vocé controla, incluindo uma criatura que vocé ndo tenha
controlado continuamente desde o inicio do seu turno mais recente, para pagar pela habilidade ativada de
Missiondria Selesnya. Contudo, ¢ necessario que vocé tenha controlado Missionaria Selesnya
continuamente desde o inicio do seu turno mais recente.

Mistico dos Murmurios

{33{U}

Criatura — Humano Mago

1/5

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou
um feiti¢o, cric uma ficha de criatura Ave Ilusdo azul 1/1
com voar.

e A habilidade desencadeada de Mistico dos Murmurios ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela
fosse desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Narcoameba
{1H{U}

Criatura — Ilusao
111

Voar

Quando Narcoameba ¢ colocada em seu cemitério vinda
de seu grimorio, vocé pode colocé-la no campo de
batalha.



Se Narcoameba for revelada ou olhada enquanto passava do seu grimorio para o seu cemitério (como
acontece com o efeito de Espido de Balaustrada, por exemplo), sua habilidade sera desencadeada quando
for colocada no cemitério. Ela ainda estava no seu grimorio enquanto estava sendo revelada ou olhada.

Se Narcoameba for removida do seu cemitério antes que sua habilidade seja resolvida, vocé ndo podera
colocé-la no campo de batalha.

Nicol Bolas, Dragao-deus

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

Planeswalker Lendario — Nicol Bolas

4

Nicol Bolas, Dragdo-deus, tem todas as habilidades de
lealdade de todos os outros planeswalkers no campo de
batalha.

+1: Vocé compra um card. Cada oponente exila um card
da propria mao ou uma permanente que ele controla.
—3: Destrua a criatura ou planeswalker alvo.

—8: Cada oponente que ndo controla uma criatura
lendaria nem um planeswalker lendario perde o jogo.

Nicol Bolas ndo remove habilidades de lealdade de outros planeswalkers.

Nicol Bolas ndo ganha nenhuma habilidade estatica nem desencadeada de outros planeswalkers nem
nenhuma habilidade ativada que eles possam ter que ndo sejam habilidades de lealdade.

Embora Nicol Bolas possa acabar ficando com um numero absurdo de habilidades de lealdade, vocé ainda
pode ativar apenas uma habilidade de lealdade de Nicol Bolas, Drag@o-deus durante cada um de seus
turnos.

Se uma habilidade de lealdade de um planeswalker menciona o card no qual seu nome estd impresso, em
vez disso, considere a ocorréncia da habilidade com Nicol Bolas como se ela fizesse referéncia a Nicol
Bolas, Dragdo-deus. Por exemplo, se Ral Zarek estiver no campo de batalha, Nicol Bolas causara o dano
caso vocé ative a segunda habilidade que ele obteve de Ral.

Se uma habilidade de um planeswalker exila cards e outra habilidade de lealdade daquele planeswalker faz
referéncia aos cards exilados, aquelas habilidades sdo vinculadas. Se Nicol Bolas obtiver ambas as
habilidades do mesmo planeswalker, as instancias que ele tem serdo similarmente vinculadas. Os cards
exilados por qualquer outra habilidade de Nicol Bolas (como sua propria primeira habilidade de lealdade)
ndo serdo vistos por essas habilidades vinculadas.

Se uma habilidade for desencadeada conforme vocé compra um card durante a resolugdo da primeira
habilidade de lealdade de Nicol Bolas, aquela habilidade ndo sera resolvida enquanto seus oponentes nido
tiverem exilado um card ou uma permanente.

Depois que voc€ compra um card conforme a primeira habilidade de lealdade de Nicol Bolas ¢ resolvida, o
oponente seguinte na ordem dos turnos (ou, se de alguma forma o turno for de um oponente, aquele
oponente) escolhe uma permanente que ele controla ou escolhe um card na mao sem revelar aquele card.
Em seguida, cada outro oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas
anteriormente. Por fim, todos os cards e permanentes escolhidos serdo exilados simultaneamente.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, se um jogador em uma equipe perde o jogo, a equipe perde o
jogo, mesmo que o outro jogador controle uma criatura lendaria ou um planeswalker lendario.




Niv-Mizzet, Parun

{UHUH{UH R} {R} {R}

Criatura Lendaria — Dragdo Mago

5/5

Esta magica ndo pode ser anulada.

Voar

Toda vez que vocé compra um card, Niv-Mizzet, Parun,
causa | ponto de dano a qualquer alvo.

Toda vez que um jogador conjura uma magica
instantinea ou um feiti¢o, voc€ compra um card.

Se um efeito instrui vocé a comprar multiplos cards, a primeira habilidade desencadeada de Niv-Mizzet é
desencadeada aquele numero de vezes. Vocé escolhe os alvos para aquelas habilidades depois de ter
comprado todos os cards.

Se uma magica ou habilidade fizer com que vocé coloque cards na mao sem usar especificamente o termo
“comprar”, a primeira habilidade desencadeada de Niv-Mizzet ndo serd desencadeada.

A segunda habilidade desencadeada de Niv-Mizzet € resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada. Isso faz com que sua primeira
habilidade desencadeada seja desencadeada, e aquela habilidade também ¢é resolvida antes da magica.

Os jogadores podem conjurar magicas e ativar habilidades depois de a segunda habilidade desencadeada de
Niv-Mizzet ser resolvida, mas antes da resolugdo da magica que fez com que ela fosse desencadeada. Em
especial, o card que vocé comprar pode ser capaz de anular aquela magica.

Niv-Mizzet Renascido

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

Criatura Lendaria — Dragdo Avatar

6/6

Voar

Quando Niv-Mizzet Renascido entrar no campo de
batalha, revele os dez cards do topo de seu grimdrio.
Para cada par de cores, escolha dentre eles um card que
tenha exatamente aquelas cores. Coloque os cards
escolhidos em sua mé@o e o restante no fundo de seu
grimorio em ordem aleatoria.

Um “par de cores” é formado exatamente por duas cores. Ha dez pares de cores em Magic: branco-azul,
branco-preto, azul-preto, azul-vermelho, preto-vermelho, preto-verde, vermelho-verde, vermelho-branco,
verde-branco e verde-azul.

Se os dez cards do topo de seu grimodrio ndo contiverem todos os pares de cores, vocé escolhe quantos
cards puder e coloca aqueles cards em sua méo.

Olhos por Toda Parte

{23{U}

Encantamento

No inicio de sua manutengdo, use vidéncia 1.

{5} {U}: Permute o controle de Olhos por Toda Parte e
da permanente alvo ndo de terreno. Ative somente como
um feitigo.



O efeito da ultima habilidade de Olhos por Toda Parte dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a
etapa de limpeza nem expira se Olhos por Toda Parte deixar o campo de batalha.

Conforme a ultima habilidade de Olhos por Toda Parte ¢ resolvida, Olhos por Toda Parte precisa estar no
campo de batalha e a permanente alvo ndo de terreno precisa ser um alvo valido. Se qualquer desses
requisitos ndo for verdadeiro, a habilidade néo fara nada.

Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
fazem o mesmo. Se vocé deixa o jogo, o efeito que lhe da o controle da permanente alvo ndo de terreno
termina.

Oradora Principal Zegana

{2H{GHG}HU{U}

Criatura Lendaria — Tritdo Mago

171

Oradora Principal Zegana entra no campo de batalha
com X marcadores +1/+1, sendo X o maior poder entre
os das outras criaturas que vocé controla.

Quando Oradora Principal Zegana entrar no campo de
batalha, compre uma quantidade de cards equivalente a
seu poder.

O valor de X ¢ o maior poder entre as criaturas que vocé controla quando Oradora Principal Zegana entra
no campo de batalha. Se vocé nao controlar nenhuma criatura nesse momento, X sera 0.

O numero de cards que vocé compra ¢ igual ao poder de Oradora Principal Zegana quando sua tltima
habilidade ¢ resolvida.

Se Oradora Principal Zegana entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que outra criatura que vocé
controla, essa criatura ndo serd considerada ao determinar o maior poder entre as criaturas que vocé
controla.

Palco Dramatico

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{2}, {T}: Palco Dramatico torna-se uma cépia do terreno
alvo, exceto por ter esta habilidade.

O efeito de copia criado pela ultima habilidade ativada ndo tem duracado. O efeito durara até que Palco
Dramatico saia do campo de batalha ou que outro efeito de copia o substitua. A permanente nio tera mais a
primeira habilidade do Palco Dramatico.

Os valores copiaveis de um terreno sdo aqueles impressos nele, conforme modificados por outros efeitos de
copia. Marcadores e outros efeitos ndo sdo copiados. Observe que, se vocé copiar um terreno que também
seja uma criatura devido a um efeito temporario (como Colunata Celestial), Palco Dramatico se tornara
aquele terreno “ndo animado”.

Palco Dramatico ndo desvira quando se torna uma copia, mesmo que o terreno alvo esteja desvirado.

Nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha do terreno copiado por Palco Dramatico sera
desencadeada. Palco Dramatico ja estava no campo de batalha. De forma semelhante, nenhum efeito de
“conforme este terreno entra no campo de batalha” ou “este terreno entra no campo de batalha com” sera
aplicado, como aquele de Abismo Sombrio.



Passagem Fantasmal

{23{W}

Magica Instantinea

Exile cada criatura que vocé controla. Devolva aqueles
cards para o campo de batalha sob o controle de seus
donos no inicio da proxima etapa final.

e 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.

e Seuma ficha de criatura ¢ exilada, ela deixa de existir. Ela ndo ¢ devolvida ao campo de batalha.

Pedra do Criador de Magos

{2}

Artefato

{1}, {T}: Desvire a criatura alvo que tenha uma
habilidade ativada com {T} no custo.

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

Permissao

{W/U} {W/U}

Magica Instantinea

Coloque a criatura alvo atacante ou bloqueadora no topo
do grimoério de seu dono.

1/

Protecdo

BHWHU

Feitico

Crie uma ficha de criatura branca e azul 4/4 do tipo
Esfinge com voar e vigilancia.

e Uma “criatura atacante” é uma que tenha sido declarada como atacante ou colocada no campo de batalha
atacando durante este combate. A menos que aquela criatura deixe o combate, ela continua sendo uma
criatura atacante até a etapa de final de combate, mesmo que o jogador que ela estava atacando tenha
deixado o jogo ou o planeswalker que ela estava atacando tenha deixado o combate. Da mesma forma, uma
“criatura bloqueadora” ¢ uma que tenha sido declarada como bloqueadora ou colocada no campo de batalha
bloqueando durante este combate.

Pesquisa Compulsiva

{2}3{U}

Feitico

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



e O jogador alvo pode descartar um card de terreno ou dois cards, que podem ou néo ser terrenos. O jogador
pode descartar um terreno e outro card ou descartar dois terrenos se quiser.

Peticionarios Persistentes

{1}1{U}

Criatura — Humano Conselheiro

1/3

{1}, {T}: O jogador alvo tritura um card. (Ele coloca o
card do topo do proprio grimorio no proprio cemitério.)
Vire quatro Conselheiros desvirados que vocé controla:
O jogador alvo tritura doze cards.

Um deck pode conter um niimero qualquer de cards com
o nome Peticionarios Persistentes.

e  Conselheiros que vocé ndo tenha controlado continuamente desde o inicio do seu turno poderdo ser virados
para pagar pela segunda habilidade de Peticionarios Persistentes. Isso inclui o proprio Peticionarios
Persistentes no turno em que entra em jogo sob seu controle.

e Nao ¢ possivel virar um Peticionarios Persistentes para ativar a primeira ¢ a segunda habilidade dele ao
mesmo tempo, nem para ativar a propria segunda habilidade ao mesmo tempo que a de outros Peticionarios
Persistentes. Isso significa que, se vocé virar quatro Peticionarios Persistentes, o jogador alvo triturara doze
cards do topo do seu grimério, e ndo quarenta e oito.

e A tltima habilidade de Peticionarios Persistentes permite que vocé ignore a regra “quatro de cada”. Ela ndo
permite que vocé ignore a validade no formato. Por exemplo, durante um evento no formato Limitado de
Ravnica Remasterizada, ndo é possivel adicionar Peticionarios Persistentes da sua coleg@o pessoal (ndo
importa o quanto eles pegam).

Prec¢o Final

{1}{B}
Magica Instantanea
Destrua a criatura alvo monocolorida.

e Uma criatura monocolorida tem, exatamente, uma cor. Criaturas incolores ndo sdo monocoloridas.

Profeta Incandescente

{1} {R}

Criatura — Humano Mago

1/3

Toda vez que vocé conjura uma magica ndo de criatura,
Profeta Incandescente recebe +1/+0 até o final do turno.
Depois, use vidéncia 1.

e A habilidade de Profeta Incandescente ¢é resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.
Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.




Projeto Guardido

{34{G}

Encantamento

Toda vez que uma criatura nao ficha entrar no campo de
batalha sob seu controle, se ela ndo tiver o mesmo nome
que outra criatura que vocé controla ou que um card de
criatura em seu cemitério, compre um card.

O fato de a criatura que esta entrando no campo de batalha compartilhar ou ndo um nome com uma criatura
que vocé controla ou com um card de criatura em seu cemitério ¢ verificado tanto conforme a criatura entra
no campo de batalha quanto conforme a habilidade de Projeto Guardido ¢ resolvida. Se a criatura que esta
entrando no campo de batalha nao for a primeira de seu nome conforme entrar, a habilidade ndo sera
desencadeada; se seu nome for compartilhado conforme a habilidade for resolvida, vocé ndo comprara um
card.

Se a criatura que estd entrando no campo de batalha for colocada em seu cemitério enquanto a habilidade
de Projeto Guardido esta na pilha, aquele mesmo card sera um card de criatura em seu cemitério que
compartilha um nome com o card de criatura que estava no campo de batalha, de modo que vocé néo
comprara um card.

Se a criatura que estd entrando no campo de batalha deixar o campo de batalha e voltar enquanto a
habilidade de Projeto Guardido esta na pilha, aquele mesmo card serd uma nova criatura que vocé controla
que compartilha um nome com a criatura que estava no campo de batalha, de modo que vocé ndo comprara
um card. No entanto, a habilidade de Projeto Guardido pode ser desencadeada para a nova criatura e vocé
pode comprar um card conforme aquela habilidade for resolvida.

Uma criatura com face voltada para baixo ndo tem nome, por isso ndo compartilha um nome com nenhuma
outra criatura. Isso inclui outras criaturas sem nome.

Pteromandra

{U}

Criatura — Salamandra Dragonete
111

Voar

{7}{U}: Adaptar 4. Esta habilidade custa {1} a menos
para ser ativada para cada magica instantanea e feitico
em seu cemitério. (Se esta criatura ndo tiver marcadores
+1/+1, coloque quatro marcadores +1/+1 nela.)

A habilidade ativada de Pteromandra ndo pode reduzir o proprio custo de ativagdo a menos de {U}.

Vocé sempre pode ativar uma habilidade que fara com que uma criatura se adapte. Conforme aquela
habilidade é resolvida, se a criatura tem um marcador +1/+1 por qualquer motivo, vocé simplesmente ndo
coloca nenhum marcador +1/+1 nela.

Se de alguma forma uma criatura perder todos os marcadores +1/+1, ela podera se adaptar de novo e
receber mais marcadores +1/+1.




Punhos de Carvalho

{1}{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Punhos de Carvalho entrar no campo de batalha,
crie duas fichas de criatura Saprofita verde 1/1.

A criatura encantada tem atropelar.

e Voce criard as fichas de Sapro6fita mesmo que Punhos de Carvalho entre no campo de batalha anexado a
uma criatura de um outro jogador.

e As fichas de Saproéfita s6 serdo criadas quando Punhos de Carvalho estiver no campo de batalha; por isso,
ndo ¢ possivel conjurar Punhos de Carvalho em uma das fichas criada por ele.

e Se a criatura alvo for um alvo néo valido quando Punhos de Carvalho tentar resolver, Punhos de Carvalho
nao resolvera e ndo entrara no campo de batalha. Vocé néo criara fichas de Saprofita.

Putrificar

{1} {B}{G}

Magica Instantanea

Destrua a criatura ou o artefato alvo. Ele ndo pode ser
regenerado.

e Esta magica ndo ¢ modal. Ao ser resolvida, ela destruira o alvo se for uma criatura ou um artefato, mesmo
que o alvo tenha mudado de um tipo para o outro entre ser escolhido como alvo e a resolugdo da magica.

Quasiduplicata

{1H{U{U}

Feitico

Crie uma ficha que seja uma cépia da criatura alvo que
vocé controla.

Recarregar (Vocé pode conjurar este card de seu
cemitério descartando um card além de pagar seus
outros custos. Depois, exile este card.)

e A ficha copia exatamente o que esta impresso na criatura e nada mais (a ndo ser que a criatura esteja
copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a criatura esta
virada ou desvirada, se tem ou ndo quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras e/ou Equipamentos
anexados, ou quaisquer efeitos que ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus
tipos, sua cor e assim por diante.

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

e Se a criatura copiada estd copiando alguma outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer
que a criatura esteja copiando.

e Se a propria criatura copiada for uma ficha, a ficha criada por Quasiduplicata copia as caracteristicas
originais da ficha conforme determinadas pelo efeito que a criou.

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



Vocé ainda devera obedecer restrigdes temporais e permissdes ao conjurar uma magica com recarregar,
incluindo aquelas baseadas no tipo de card. Por exemplo, vocé s6 pode conjurar um feitigo usando
recarregar quando poderia conjurar normalmente um feitigo.

Uma magica conjurada usando recarregar sera sempre exilada em seguida, seja ela resolvida, anulada ou
removida da pilha de alguma outra forma.

Se um efeito permitir que vocé pague um custo alternativo em vez do custo de mana de uma magica, vocé
podera pagar aquele custo alternativo quando recarregar uma magica. Ainda assim, vocé ainda vai descartar
um card como custo adicional para conjura-la.

Se um card com recarregar for colocado no seu cemitério durante o seu turno, vocé conseguira conjura-lo
imediatamente se isso for valido, antes que os oponentes possam realizar qualquer agéo.

Quebra-cranio

{1}{R}

Magica Instantanea

Os jogadores ndo podem ganhar pontos de vida neste
turno. Nenhum dano pode ser prevenido neste turno.
Quebra-cranio causa 3 pontos de dano ao jogador ou
planeswalker alvo.

Quebra-cranio escolhe como alvo apenas o jogador ou planeswalker. Se o jogador ou planeswalker for um
alvo ndo valido quando Quebra-cranio tentar ser resolvida, ela ndo resolvera e nenhum de seus efeitos
acontecera.

Magicas ¢ habilidades que fariam com que um jogador ganhasse pontos de vida ou que preveniriam dano
continuardo sendo resolvidas, mas a parte de ganhar vida ou de prevenir dano ndo tera efeito.

Efeitos que substituiriam o ganho de pontos de vida por outro efeito ndo serdo aplicados, pois os jogadores
ndo podem ganhar pontos de vida.

Se um efeito disser que o total de pontos de vida de um jogador devera ser definido para um determinado
niimero e esse numero for superior ao total de pontos de vida atual, essa parte do efeito ndo fara nada. (Se o
numero for inferior ao total de pontos de vida atual do jogador, o efeito funcionara normalmente.)

Rakdos, Senhor dos Tumultos

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

Criatura Lendaria — Demonio

6/6

Vocé ndo pode conjurar esta magica, a menos que um
oponente tenha perdido pontos de vida neste turno.
Voar, atropelar

As magicas de criatura que vocé conjura custam {1} a
menos para serem conjuradas para cada ponto de vida
que seus oponentes perderam neste turno.

O dano causado a um jogador faz com que ele perca uma quantidade equivalente de pontos de vida.

Rakdos pode ser colocado no campo de batalha por outra magica ou habilidade mesmo que nenhum
oponente tenha perdido pontos de vida naquele turno.

A tltima habilidade de Rakdos verifica o total de pontos de vida perdidos, ndo necessariamente o total de
pontos de vida de um oponente comparado com o que era no inicio do turno. Por exemplo, se um oponente



perder 5 pontos de vida e entdo ganhar 10 pontos de vida em um turno, as magicas de criatura que vocé
conjurar custardo {5} a menos para serem conjuradas.

Se um oponente tiver perdido pontos de vida e subsequentemente perdido o jogo, a primeira habilidade de
Rakdos ¢ satisfeita, e sua tltima habilidade conta aquela perda de pontos de vida.

A tltima habilidade de Rakdos ndo pode reduzir o requisito de mana colorido de uma magica de criatura
que vocé conjure.

Se houver custos adicionais para conjurar uma magica de criatura, como um custo de refor¢o ou taxa de
comandante, aplique aqueles aumentos antes de aplicar quaisquer redugdes de custo.

A tltima habilidade de Rakdos ndo reduzira o custo de conjuracdo do proprio Rakdos. Ela s6 se aplica a
magicas de criatura que vocé conjura quando Rakdos ja estd no campo de batalha.

Ral Zarek

{2}{U}{R}

Planeswalker Lendéario — Ral

4

+1: Vire a permanente alvo e, depois, desvire outra
permanente alvo.

—2: Ral Zarek causa 3 pontos de dano a qualquer alvo.
—7: Lance cinco moedas. Jogue um turno extra apos este
para cada moeda que der cara.

A primeira habilidade de Ral Zarek pode escolher como alvo duas permanentes quaisquer. Nao importa se
as permanentes estejam viradas ou desviradas. Se o primeiro alvo estiver virado quando a habilidade for
resolvida, ele permanecera virado. Da mesma forma, se o segundo alvo estiver desvirado quando a
habilidade for resolvida, ele permanecera desvirado.

Para langar as cinco moedas da ultima habilidade de Ral Zarek, ndo ¢ necessario escolher cara ou coroa.
Ninguém vencera nem perdera o langamento. As habilidades que dependem de um jogador vencer ou
perder um langamento de moeda ndo considerardo esses langamentos.

Relampago Guiado

{2H{R}{R}

Magica Instantanea

Relampago Guiado causa 4 pontos de dano a criatura
alvo e a cada outra criatura com 0 mesmo nome que
aquela criatura.

Relampago Guiado tem apenas um alvo. As outras criaturas com o mesmo nome nao sao escolhidas como
alvo. Por exemplo, uma criatura com resisténcia a magia sofrera dano se tiver o mesmo nome que a criatura
alvo.

A menos que uma ficha seja uma copia de outra permanente ou tenha sido especificamente nomeada pelo
efeito que a criou, seu nome sdo os subtipos que recebeu quando foi criada e mais a palavra “Ficha”. Por
exemplo, se um efeito criar uma ficha de criatura Soldado 1/1, o nome da ficha sera “Ficha de Soldado”.




Renascimento Fungico

{23{G}

Magica Instantinea

Devolva o card de permanente alvo de seu cemitério para
sua mdo. Se uma criatura morreu neste turno, crie duas
fichas de criatura verde 1/1 do tipo Saprofita.

Um card de permanente ¢ um card de artefato, de criatura, de encantamento, de terreno ou de planeswalker.

Se uma criatura morreu neste turno, vocé recebe fichas de Saprofita além do card de permanente sendo
devolvido para sua méo.

Renascimento Fingico s6 verifica se uma criatura morreu neste turno. Ele ndo lhe da Saprofitas adicionais
se mais de uma criatura tiver morrido.

Repudiar

{G/U}{G/U}

Magica Instantanea

Anule a habilidade ativada ou desencadeada alvo. (4s
habilidades de mana ndo podem ser alvo.)

1/

Replicar

{1}{G}{U}

Feitico

Crie uma ficha que seja uma cépia da criatura alvo que
vocé controla.

As habilidades ativadas sdo escritas na forma “[Custo]: [Efeito]”. Algumas habilidades de palavra-chave,
como equipar, sao habilidades ativadas que terdo dois pontos no texto explicativo. As habilidades de
lealdade dos planeswalkers sao habilidades ativadas.

EERNT3

Uma habilidade desencadeada usa as expressdes “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na”. Elas costumam
ser escritas na seguinte estrutura: “[Condi¢ao de desencadeamento], [efeito]”. Algumas habilidades, como

pos-vida, sdo habilidades desencadeadas e terdo “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na” em seu texto
explicativo.

Uma habilidade de mana ativada ¢ aquela que adiciona mana conforme ¢ resolvida, ndo tem um alvo e néo
¢ uma habilidade de lealdade. Uma habilidade de mana desencadeada ¢é aquela que adiciona mana e ¢
desencadeada por uma habilidade de mana ativada.

As habilidades que criam efeitos de substituicdo, como uma permanente entrar no campo de batalha virada
ou com marcadores, ndo podem ser alvo. As habilidades que se aplicam “conforme [esta criatura] entra no
campo de batalha” também sdo efeitos de substitui¢do e ndo podem ser alvo.

Se vocé anular uma habilidade desencadeada retardada que seja desencadeada no inicio da “proxima”
ocorréncia de uma etapa ou fase especifica, aquela habilidade ndo sera desencadeada novamente na
préxima vez em que aquela fase ou etapa ocorrer.

A ficha copia exatamente o que esta impresso na criatura original e nada mais (a no ser que a criatura
esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a criatura
esta virada ou desvirada, se tem ou ndo quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras ou Equipamentos
anexados, ou quaisquer efeitos que ndo sejam de copia que tenham 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 ¢ 0.



Se a criatura copiada ¢ uma ficha, a ficha criada copia as caracteristicas originais daquela ficha conforme
estabelecidas pelo efeito que a criou.

Se a criatura copiada estiver copiando alguma outra coisa (por exemplo, se a criatura copiada for uma
Imagem Espelhada), entdo a ficha entrara no campo de batalha como o que quer que a criatura escolhida
esteja copiando.

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.

Resposta

{R/W}{R/W}

Magica Instantanea

Resposta causa 5 pontos de dano a criatura atacante ou
bloqueadora alvo.

1/

Ressurgimento

{33{R}{W}

Feitico

As criaturas que vocé controla ganham iniciativa e
vigilancia até o final do turno. Apos esta fase principal,
ha uma fase adicional de combate seguida por uma fase
principal adicional.

Uma “criatura atacante” € uma que tenha sido declarada como atacante ou colocada no campo de batalha
atacando durante este combate. A menos que aquela criatura deixe o combate, ela continua sendo uma
criatura atacante até a etapa de final de combate, mesmo que o jogador que ela estava atacando tenha
deixado o jogo ou o planeswalker que ela estava atacando tenha deixado o combate. Da mesma forma, uma
“criatura bloqueadora” é uma que tenha sido declarada como bloqueadora ou colocada no campo de batalha
bloqueando durante este combate.

Ressurgimento afeta apenas as criaturas que vocé controla no momento em que € resolvida. As criaturas
que passarem para o seu controle mais tarde no turno ndo ganhardo iniciativa nem vigilancia.

Se Ressurgimento for resolvido em uma fase que ndo seja a fase principal (caso vocé o tenha conjurado
como se tivesse lampejo, por exemplo), ndo havera uma fase de combate adicional e nem uma fase
principal adicional.

Reunir a Legido

{(B3HRHWS

Encantamento

No inicio de sua manuteng¢ao, coloque um marcador de
reunido em Reunir a Legido. Depois, crie uma ficha de
criatura Soldado vermelha e branca 1/1 com impeto para
cada marcador de reunido em Reunir a Legido.

Se Reunir a Legido ndo estiver no campo de batalha quando sua habilidade for resolvida, use o ntimero de
marcadores de reunido que ela tinha quando estava no campo de batalha para determinar a quantidade de
fichas de Soldado que deverdo ser criadas.




Reviravolta

{2H{UH{U}

Magica Instantinea

Escolha artefato, criatura ou terreno. Vire todas as
permanentes desviradas do tipo escolhido que o jogador
alvo controla ou desvire todas as permanentes viradas
daquele tipo que aquele jogador controla.

e  Vocé decide durante a resolucao se estd virando ou desvirando e que tipo de permanente vocé esta
afetando.

Revitalizagdo

{W/B} {W/B}

Feitico

Devolva o card de criatura alvo com valor de mana igual
ou inferior a 3 de seu cemitério para o campo de batalha.
1/

Revanche

{43 {W} {B}

Feitico

Dobre seu total de pontos de vida. O oponente alvo perde
metade do proprio total de pontos de vida, arredondado
para cima.

e Seum card em um cemitério tem {X} no custo de mana, X ¢é considerado 0.

e Para dobrar o total de pontos de vida de um jogador, aquele jogador ganha a quantidade de pontos de vida
necessaria para que seu total de pontos de vida seja o dobro do anterior. Se seu total de pontos de vida era
negativo, aquele jogador perde a quantidade de pontos de vida necessaria para que seu total de pontos de
vida fique duas vezes o quanto estava abaixo de 0. Outros efeitos interagem com esse ganho ou essa perda
de pontos de vida normalmente.

Revogar

{X}{U}

Magica Instantanea

Devolva a permanente alvo ndo de terreno com valor de
mana igual a X para a mao de seu dono.

Compre um card.

e Se a permanente alvo ndo for um alvo valido no momento em que Revogar tentar ser resolvido, a magica
ndo sera resolvida. Vocé ndo compra um card.

e Se uma permanente no campo de batalha tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

e As fichas que ndo s@o copias de outra coisa ndo tém custo de mana. Qualquer coisa sem custo de mana
normalmente tem valor de mana 0.




Ritmo dos Selvagens

{1}H{R}{G}

Encantamento

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

As criaturas ndo ficha que vocé controla tém tumulto.
(Elas entram no campo de batalha com um marcador
+1/+1 ou impeto, a sua escolha.)

o Uma magica ou habilidade que anula magicas ainda pode ter como alvo uma magica de criatura que vocé
controla. Quando ela for resolvida, a magica de criatura ndo serd anulada, mas quaisquer efeitos adicionais
que a magica tiver ainda acontecerdo.

e Uma vez que uma criatura com tumulto entra no campo de batalha, ela permanece com seu marcador +1/+1
ou impeto mesmo que perca tumulto.

e Se uma permanente ndo ficha nem uma criatura se tornar uma criatura depois de ja estar no campo de
batalha, ela terd tumulto, mas sera tarde demais para que o efeito de substituicao se aplique.

e Um card ndo de criatura que esteja entrando no campo de batalha como criatura tera tumulto (por exemplo,
Gideon Lamina Negra, contanto que seja o seu turno). Da mesma forma, um card de criatura que esteja
entrando no campo de batalha como uma permanente ndo de criatura nao tera tumulto (por exemplo, Tassa,
Deusa do Mar, quando suas outras permanentes nao contribuem o suficiente para a sua devogao ao azul).

e  Tumulto ¢ um efeito de substitui¢do. Os jogadores ndo podem responder a sua escolha entre marcador
+1/+1 e impeto nem realizar qualquer agdo enquanto a criatura esta no campo de batalha sem ter ganho
nenhum deles.

e Se uma criatura que entrar no campo de batalha tiver tumulto, mas ndo puder receber um marcador +1/+1,
ela ganhara impeto.

e Se vocé escolher fazer com que a criatura ganhe impeto, ela ganhara impeto indefinidamente. Ela ndo
perdera a habilidade conforme o turno terminar, nem conforme outro jogador ganhar o controle dela.

e Seuma criatura entrar no campo de batalha com duas ocorréncias de tumulto, vocé podera escolher fazer
com que ela receba dois marcadores +1/+1, um marcador +1/+1 e impeto ou duas ocorréncias de impeto.
Ocorréncias multiplas de impeto na mesma criatura sdo redundantes, mas ndo somos nés que vamos dizer
aos Gruul como eles devem viver.

e Se Ritmo dos Selvagens sair do campo de batalha a0 mesmo tempo que uma criatura ndo ficha estiver
entrando no campo de batalha (provavelmente devido a um efeito de substituigdo da criatura, como Esfinge
de Resgate), aquela criatura ainda recebera um marcador +1/+1 ou impeto.

Rompedor de Barragens de Kiora

{5H{U}

Criatura — Leviata

5/6

Quando Rompedor de Barragens de Kiora entrar no
campo de batalha, prolifere. (Escolha qualquer niimero
de permanentes e/ou jogadores e, em seguida, dé a cada
um deles outro marcador de cada tipo que eles ja
tenham.)

e  Para proliferar, vocé pode escolher qualquer permanente que tenha um marcador, incluindo as controladas
por oponentes. Vocé pode escolher qualquer jogador que tenha um marcador, incluindo oponentes. Vocé



nao pode escolher cards em nenhuma zona que ndo seja o campo de batalha, mesmo que tenham
marcadores.

e Vocé ndo tem que escolher todas as permanentes nem todos os jogadores que tenham um marcador, mas
somente aqueles aos quais queira adicionar outro marcador. Como “qualquer nimero” inclui zero, vocé nao
precisa escolher nenhuma permanente e ndo precisa escolher nenhum jogador.

e Se um jogador ou permanente tiver mais de um tipo de marcador e vocé escolher fazer com que a
permanente ou o jogador receba marcadores adicionais, a permanente ou o jogador precisa receber um de
cada tipo de marcador que ja tenha. Vocé ndo pode colocar um tipo de marcador que ja tenha, mas ndo os
demais.

¢ Uma habilidade que seja desencadeada “Toda vez que vocé prolifera(r)” sera desencadeada mesmo que
vocé ndo escolha nenhum jogador ou nenhuma permanente ao fazé-lo.

e Os jogadores podem responder a uma magica ou habilidade cujo efeito inclui proliferar. No entanto, depois
que aquela magica ou habilidade comegar a ser resolvida e seu controlador escolher quais permanentes ¢
jogadores receberdo novos marcadores, sera tarde demais para que qualquer um responda.

Sabotagem Sinistra

{1{U{U}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo.

Vigiar 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé
pode colocd-lo em seu cemitério.)

o Uma magica que ndo pode ser anulada é um alvo valido para Sabotagem Sinistra. A magica ndo sera
anulada quando Sabotagem Sinistra for resolvida, mas vocé vai usar vigiar 1 de qualquer modo.

Sabre Civico

{1}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +1/+0 para cada uma de suas
cores.

Equipar {1}

e O bonus de Sabre Civico pode variar de +0/+0 (para uma criatura incolor) a +5/+0 (para uma criatura de
cinco cores).

e Se a criatura equipada ficar com um nimero diferente de cores, o bonus mudara de acordo.

Sacerdotisa dos Deuses Esquecidos

{1}{B}

Criatura — Humano Clérigo

172

{T}, sacrifique duas outras criaturas: Qualquer nimero
de jogadores alvo perde, cada um, 2 pontos de vida e
sacrifica, cada um, uma criatura. Vocé adiciona {B} {B}
e compra um card.



Vocé pode ativar a habilidade de Sacerdotisa dos Deuses Esquecidos sem escolher um alvo, se quiser. Vocé
ainda adicionara {B}{B} e comprara um card.

Vocé pode ter como alvo jogadores que ndo possam sacrificar uma criatura. Aqueles jogadores ainda
perdem 2 pontos de vida.

Por poder ter alvos, a habilidade de Sacerdotisa dos Deuses Esquecidos ndo ¢ uma habilidade de mana. Ela
usa a pilha e pode ser respondida, mesmo que nenhum alvo tenha sido escolhido.

Savra, Rainha dos Golgari

{2} {B}{G}

Criatura Lendaria — Elfo Xama

2/2

Toda vez que vocé sacrifica uma criatura preta, vocé
pode pagar 2 pontos de vida. Se fizer isso, cada um dos
outros jogadores sacrifica uma criatura.

Toda vez que vocé sacrifica uma criatura verde, vocé
pode ganhar 2 pontos de vida.

Sozinha, Savra ndo sacrifica suas criaturas. Sua habilidade ¢ desencadeada toda vez que vocé sacrifica uma
criatura preta ou verde devido a outra magica, habilidade ou custo que o tenha instruido a fazé-lo.

Sacrificar uma criatura que seja verde e preta fara com que ambas as habilidades sejam desencadeadas.
Vocé pode coloca-las na pilha na ordem que desejar.

Selo do Pacto das Guildas

{5}

Artefato

Conforme Selo do Pacto das Guildas entrar no campo de
batalha, escolha duas cores.

Cada magica que vocé conjura custa {1} a menos para
ser conjurada por cada uma das cores escolhidas que ela
tiver.

Vocé deve escolher duas cores diferentes.

A ultima habilidade de Selo do Pacto das Guildas néo altera o custo de mana ou o valor de mana de
nenhuma magica. Ela altera apenas o custo total pago.

A ultima habilidade de Selo do Pacto das Guildas néo reduz a quantidade de mana colorido que vocé
devera pagar por uma magica. Ela reduz apenas o componente genérico daquele custo.

Se houver custos adicionais para conjurar uma magica ou se o custo de conjura¢do de uma magica for
aumentado por um efeito (como o criado pela habilidade de Thalia, Guardid de Thraben), aplique aqueles
aumentos antes de aplicar redugdes de custo.

A redugdo de custo pode ser aplicada a custos alternativos, como custos de evocar.

Se vocé conjurar uma magica com {X} no custo de mana, escolha o valor de X antes de calcular o custo
total daquela magica. Por exemplo, se o custo de mana daquela magica for {X} {R}{G} e vocé tiver
escolhido vermelho e verde, vocé pode escolher 5 como valor de X e pagar {3} {R}{G} para conjurar a
magica.




Senhor do Vacuo

{4} {B}{B}{B}
Criatura — Demonio
7/7

Voar

Toda vez que Senhor do Véacuo causar dano de combate
a um jogador, exile os sete cards do topo do grimorio
daquele jogador e depois coloque um card de criatura
dentre eles no campo de batalha sob seu controle.

e A habilidade do Senhor do Vacuo ndo ¢ opcional. Se houver um card de criatura entre os sete cards
exilados, vocé devera coloca-lo no campo de batalha sob seu controle.

Sentir

{B/G}{B/G}

Feitico

Devolva até dois cards de criatura alvo de seu cemitério
para sua mao.

1/

Sentido

{41 {B} {G}

Feitico

Voceé pode colocar dois marcadores +1/+1 em uma
criatura que vocé controla. Em seguida, todas as criaturas
recebem -4/-4 até o final do turno.

e Sentido ndo tem como alvo a criatura que recebera marcadores +1/+1. Vocé pode conjura-lo mesmo que
ndo controle nenhuma criatura.

e Sentido s6 afeta criaturas que estejam no campo de batalha no momento em que ele ¢ resolvido. As
criaturas que entrarem no campo de batalha mais tarde no turno ndo vao receber -4/-4.

Silhana Saltador de Peitoril

{11{G}

Criatura — Elfo Ladino

1/1

Resisténcia a magia (Esta criatura ndo pode ser alvo de
mdgicas nem de habilidades que seus oponentes
controlam.)

Silhana Saltador de Peitoril s6 pode ser bloqueado por
criaturas com voar.

e Criaturas com alcance ndo tém voar e, por isso, ndo podem bloquear Silhana Saltador de Peitoril.




Tajic, Fio da Legiao

{1HR}{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

32

fmpeto

Mentor (Toda vez que esta criatura atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura atacante alvo com poder
inferior.)

Previna todo o dano que nfo seja de combate que seria
causado a outras criaturas que vocé controla.

{R}{W}: Tajic, Fio da Legido, ganha iniciativa até o
final do turno.

e Se Tajic e outras criaturas que vocé controla sofreriam dano letal que néo seja de combate a0 mesmo
tempo, o dano que seria causado a suas outras criaturas é prevenido.

Teferi, Manipulador do Tempo

{1H{W3{U}

Planeswalker Lendario — Teferi

4

Cada oponente s6 pode conjurar magicas quando puder
conjurar um feitico.

+1: Até seu proximo turno, vocé€ pode conjurar feiticos
como se eles tivessem lampejo.

—3: Devolva até um artefato, criatura ou encantamento

alvo para a mdo de seu dono. Compre um card.

e Seum efeito permitir que um oponente conjure uma magica como se tivesse lampejo (por exemplo, se o
seu oponente também controlar um Teferi, Manipulador do Tempo, e ativar sua habilidade de lealdade +1),
a restricdo da primeira habilidade de Teferi tem preferéncia sobre essa permissao.

e Vocé pode ativar a ultima habilidade de Teferi sem escolher nenhum alvo. Vocé s6 compra um card.
Contudo, se vocé escolhe um alvo e a permanente alvo nao ¢ um alvo valido no momento em que a ultima
habilidade de Teferi tenta ser resolvida, a habilidade nao ¢ resolvida. Vocé ndo compra um card.

Teysa, Herdeira de Orzhov

{1}{W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

2/3

Sacrifique trés criaturas brancas: Exile a criatura alvo.
Toda vez que outra criatura preta que vocé controla
morrer, crie uma ficha de criatura Espirito branca 1/1
com voar.

e Vocé pode sacrificar a propria Teysa para ajudar a pagar pela sua primeira habilidade, mas a morte de
Teysa ndo desencadeara sua segunda habilidade. Qualquer outra criatura branca e preta que vocé sacrificar
para pagar pela primeira habilidade fara com que a segunda habilidade seja desencadeada.




Tirano Dragdo Avérneo

{41 {R}{R}

Criatura — Dragao

6/5

Voar, atropelar

Toda vez que Tirano Dragdo Avérneo causar dano de
combate a um jogador, ganhe o controle de todos os
artefatos que aquele jogador controla.

No inicio de sua manutengdo, se vocé controlar vinte ou
mais artefatos, vocé vencera o jogo.

e Se vocé ndo controlar vinte ou mais artefatos no inicio de sua manutengao, a tltima habilidade de Tirano
Dragdo Avérneo nao sera desencadeada. Se for desencadeada, ela verificara novamente a condi¢do quando
tentar ser resolvida. Se, neste momento, vocé ndo controlar vinte ou mais artefatos, a habilidade nio fara
nada.

Tolsimir Sangue de Lobo

{4H{GHW}

Criatura Lendaria — Elfo Guerreiro

3/4

As outras criaturas verdes que vocé controla recebem
+1/+1.

As outras criaturas brancas que vocé controla recebem
+1/+1.

{T}: Crie Voja, uma ficha de criatura Lobo verde e
branca lendaria 2/2.

e As outras criaturas que vocé controla que sejam verdes e brancas, incluindo Voja, recebem +2/+2.

Tomik, Advoquista Distinto

{Wi{W}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

2/3

Voar

Os terrenos no campo de batalha e os cards de terreno
nos cemitérios nao podem ser alvo de magicas nem
habilidades que seus oponentes controlam.

Seus oponentes ndo podem jogar cards de terreno dos
cemitérios.

e A segunda habilidade de Tomik ¢ similar a resisténcia a magia, mas efeitos que interajam com resisténcia a
magia ndo contam esses terrenos nem cards de terreno como tendo resisténcia a magia.

e Os jogadores normalmente ndo podem jogar um card de terreno do cemitério. Se um jogador encontrar uma
forma de fazé-lo, a tltima habilidade de Tomik tera precedéncia sobre aquela permissao.




Transmutacdo de Kasmina

{1}{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada perde todas as habilidades e tem
poder e resisténcia basicos 1/1.

e Transmutacdo de Kasmina substitui todos os efeitos anteriores que determinam valores especificos para o
poder e a resisténcia basicos da criatura. Qualquer efeito de defini¢do de poder ou resisténcia aplicado
depois que Transmutagdo de Kasmina ¢ anexada a uma criatura substitui este efeito.

e Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia de uma criatura, como o efeito de Ultimo Suspiro, serdo
aplicados a criatura independentemente de quando comecaram a entrar em vigor. O mesmo vale para
quaisquer marcadores que alterem seu poder e/ou sua resisténcia.

Transporte dos Devedores

{5}{B}

Criatura — Thrull

5/3

Poés-vida 2 (Quando esta criatura morrer, crie duas
fichas de criatura Espirito branca e preta 1/1 com voar.)

e Como os bloqueadores sdo todos escolhidos a0 mesmo tempo, vocé ndo pode bloquear com uma criatura
com pos-vida, espera-la morrer e depois bloquear com as fichas de Espirito resultantes.

Trol de Tumulo Golgari
{431{G}

Criatura — Trol Esqueleto
0/0

Trol de Tumulo Golgari entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 para cada card de criatura no seu
cemitério.

{1}, remova um marcador +1/+1 de Trol de Tamulo
Golgari: Regenere Trol de Timulo Golgari.

Escavagdo 6 (Se vocé compraria um card, em vez disso,
vocé pode triturar seis cards. Se fizer isso, devolva este
card de seu cemitério para sua mdo.)

e Se vocé devolver o Trol de Tumulo Golgari do seu cemitério diretamente para o campo de batalha, sua
primeira habilidade conta a si proprio.

e Como o dano fica marcado em uma criatura até que seja removido no final do turno, o dano néo letal
causado a Trol de Tamulo Golgari podera se tornar letal se vocé remover marcadores +1/+1 dele durante
aquele turno. Neste caso, ele morrera antes que a habilidade ativada que o regeneraria resolva.




Tropego do Esgoto

{2}{B}

Criatura — Zumbi

2/1

Travessia de Pantano (Esta criatura ndo podera ser
bloqueada enquanto o jogador defensor controlar um
Pantano.)

Necrofagia {2} {B} ({2}{B}, exile este card de seu
cemitério: Coloque uma quantidade de marcadores
+1/+1 igual ao poder deste card na criatura alvo. Use
necrofagia somente como um feitico.)

Exilar o card de criatura com necrofagia ¢ parte do custo de ativar a habilidade necrofagia. Depois que a
habilidade ¢ ativada e o custo é pago, ¢ tarde demais para impedir que a habilidade seja ativada tentando
remover o card de criatura do cemitério.

Tubaropolvoguejo

{21{G}{U}

Criatura — Tubarfo Polvo Caranguejo

4/4

{2}{G}{U}: Adaptar 1. (Se esta criatura ndo tiver
marcadores +1/+1, cologue um marcador +1/+1 nela.)
Toda vez que um ou mais marcadores +1/+1 forem
colocados em Tubaropolvoguejo, vire a criatura alvo que
um oponente controla. Aquela criatura ndo ¢ desvirada
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

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

Uma habilidade que seja desencadeada quando marcadores sdo colocados em uma permanente sera
desencadeada se, de alguma forma, aquela permanente entrar no campo de batalha com aqueles
marcadores.

Vocé sempre pode ativar uma habilidade que fara com que uma criatura se adapte. Conforme aquela
habilidade é resolvida, se a criatura tem um marcador +1/+1 por qualquer motivo, vocé simplesmente ndo
coloca nenhum marcador +1/+1 nela.

Se de alguma forma uma criatura perder todos os marcadores +1/+1, ela podera se adaptar de novo e
receber mais marcadores +1/+1.

Valsa Macabra

{1}{B}

Feitigo

Devolva até dois cards de criatura alvo de seu cemitério
para sua mao e depois descarte um card.

Se vocé ndo tiver outros cards na mao, tera de descartar um dos cards de criatura devolvidos para sua mao.

Vocé pode conjurar Valsa Macabra tendo como alvo um ou nenhum card de criatura. Vocé ainda descartara

um card, mesmo que ndo tenha nenhum card de criatura como alvo.




Vampira Vingativa

{3}1{B}

Criatura — Vampiro

2/3

Toda vez que outra criatura que vocé controla morre,
Vampira Vingativa causa 1 ponto de dano a cada
oponente e vocé ganha 1 ponto de vida.

Se Vampira Vingativa morrer a0 mesmo tempo em que uma ou mais outras criaturas que vocé controle, a
habilidade de Vampira Vingativa sera desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

Caso seu total de pontos de vida seja levado a 0 no mesmo momento em que aquelas criaturas que vocé
controla sofrem dano letal, vocé perde o jogo antes de a habilidade desencadeada de Vampira Vingativa ir
para a pilha.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Vampira Vingativa faz com que a equipe
oponente perca 2 pontos de vida e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Vandala da Arvore Flamejante

{2}{R}

Criatura — Humano Ladino

2/1

Tumulto (Esta criatura entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 ou impeto, a sua escolha.)

Toda vez que Véandala da Arvore Flamejante ataca, vocé
pode descartar um card. Se fizer isso, compre um card.

Tumulto ¢ um efeito de substitui¢do. Os jogadores ndo podem responder a sua escolha entre marcador
+1/+1 e impeto nem realizar qualquer acdo enquanto a criatura esta no campo de batalha sem ter ganho
nenhum deles.

Se uma criatura que entrar no campo de batalha tiver tumulto, mas ndo puder receber um marcador +1/+1,
ela ganhara impeto.

Se vocé escolher fazer com que a criatura ganhe impeto, ela ganhara impeto indefinidamente. Ela ndo
perdera a habilidade conforme o turno terminar, nem conforme outro jogador ganhar o controle dela.

Vapores Mefiticos

{2}{B}

Feitico

Todas as criaturas recebem -1/-1 até o final do turno.
Vigiar 2. (Olhe os dois cards do topo do seu grimorio.
Depois, coloque qualquer numero deles em seu cemitério
e o restante no topo de seu grimorio em qualquer
ordem.)

A criaturas que morrerdo apos receber -1/-1 ainda estardo no campo de batalha enquanto vocé vigia. Elas
ndo serdo colocadas nos cemitérios de deus donos até¢ que Vapores Mefiticos termine de ser resolvido. Se
quaisquer de suas habilidades forem desencadeadas por vigiar, aquelas habilidades serdo desencadeadas,
mas s6 serdo resolvidas depois que as criaturas tiverem deixado o campo de batalha.

Vapores Mefiticos so afeta criaturas que estejam no campo de batalha no momento em que for resolvido.
As criaturas que entrarem no campo de batalha mais tarde no turno nio vao receber -1/-1.



e Quando vigia, vocé pode colocar todos os cards que olhou de volta no topo do seu grimoério, colocar todos
eles em seu cemitério ou colocar alguns daqueles cards no topo do grimorio e o restante em seu cemitério.

Vinganga Perseguidora

{SHR}{R}

Criatura — Avatar

5/5

fmpeto

Toda vez que outra criatura que vocé controla morre, ela
causa dano igual ao proprio poder ao jogador ou
planeswalker alvo.

e Use a poder que a criatura tinha quando estava no campo de batalha para determinar a quantidade de dano
que ela causa.

Visita Divina

{3HWH{W}

Encantamento

Se uma ou mais fichas de criatura seriam criadas sob seu
controle, em vez disso, ¢ criada aquela quantidade de
fichas de criatura branca 4/4 do tipo Anjo com voar ¢
vigilancia.

e  As caracteristicas da ficha s@o inteiramente substituidas por uma ficha de criatura branca 4/4 do tipo Anjo
com voar e vigilancia. Ela ndo tem nenhuma das habilidades com as quais a ficha teria sido criada.
Qualquer outra coisa especificada no efeito que cria a ficha (como se ela esta virada, atacando, “Aquela
ficha ganha impeto” ou “Exile aquela ficha no final do combate”) ainda sera aplicada.

e Se vocé criar uma ficha ndo de criatura, mas que serd uma criatura conforme entrar no campo de batalha,
por exemplo, por um efeito como o de Marcha das Maquinas, o efeito de Visita Divina ndo se aplicara a
cria¢do daquela ficha. (Isso acontece porque o efeito de Visita Divina modifica a forma como as fichas sdo
criadas, e o efeito de Marcha das Maquinas ndo ¢ aplicado até que vocé considere a forma como as fichas
entram no campo de batalha.)

e Se um efeito alterar o jogador sob controle de quem uma ficha seria criada, o efeito sera aplicado antes do
efeito de Visita Divina. Se um efeito alterar o jogador sob controle de quem uma ficha entraria no campo
de batalha, o efeito sera aplicado depois que o efeito de Visita Divina possa ser aplicado.

Xama da Marga

{2}{G}

Criatura — Centauro Xama
3/2

Quando Xama da Marga entra no campo de batalha, o
jogador alvo embaralha qualquer niimero de cards alvo
do proprio cemitério no proprio grimorio.

e Se a habilidade desencadeada de Xama da Marga tiver um jogador como alvo, mas ndo tiver como alvo
nenhum card no cemitério daquele jogador, aquele jogador s6 embaralhara o proprio grimorio.

e Se os cards alvo deixarem de ser alvos validos, o jogador alvo embaralhara o proprio grimoério. Se o
jogador alvo deixar de ser um alvo valido, a habilidade de Xama da Marga nao tera efeito.



Xama do Ritual Mortifero

{B/G}

Criatura — Elfo Xama

1/2

{T}: Exile o card de terreno alvo de um cemitério.
Adicione um mana de qualquer cor.

{B}, {T}: Exile o card de magica instantinea ou feitico
alvo de um cemitério. Cada oponente perde 2 pontos de
vida.

{G}, {T}: Exile o card de criatura alvo de um cemitério.
Vocé ganha 2 pontos de vida.

Uma vez que a primeira habilidade requer um alvo, ndo ¢ uma habilidade de mana. Ela usa a pilha e pode
ser respondida.

Se o alvo de qualquer uma das trés habilidades de Xama do Ritual Mortifero for um alvo ilegal quando a
habilidade tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nao
adicionara mana, nenhum oponente perdera vida ou vocé ndo ganhara vida, conforme apropriado.

Xama Lumisporea

{B}{G}

Criatura — Elfo Xama

3/1

Quando Xama Lumisporea entrar no campo de batalha,
triture trés cards. Vocé pode colocar um card de terreno
de seu cemitério no topo de seu grimdrio. (Para triturar
um card, coloque o card do topo de seu grimorio em seu
cemitério.)

O card de terreno colocado no topo de seu grimoério pode ser um card que vocé tenha acabado de triturar ou
que ja estava no cemitério antes.

Xama Rachador

{RHR}{G}{G}
Criatura — Gigante Xama
5/5

Xama Rachador nao pode ser bloqueado por mais de
uma criatura.

Toda vez que Xama Rachador causar dano de combate a
um jogador, destrua o artefato ou o encantamento alvo
que aquele jogador controla.

Se Xama Rachador ganhar ameagcar, ele nao podera ser bloqueado.




Yeva, Arauto da Natureza

{21{G}{G}

Criatura Lendéaria — Elfo Xama

4/4

Lampejo

Vocé pode conjurar magicas de criatura verdes como se
elas tivessem lampejo.

e Vocé ainda pagara os custos das magicas de criatura verdes que vocé conjurar.

e A habilidade de Yeva aplica-se a criaturas verdes em qualquer zona, desde que algo permita que vocé as
conjure. Por exemplo, se o card do topo do seu grimério for um card de criatura verde e vocé controlar
Horda de Garruk, vocé podera conjurar este card como se tivesse lampejo

Zelo do Encarcerador

{W}

Magica Instantinea

A criatura alvo recebe +2/+2 até o final do turno.
Adendo — Se vocé conjurou esta magica durante sua
fase principal, aquela criatura ganhara voar até o final do
turno.

e As habilidades de adendo de magicas instantaneas s6 se aplicam enquanto a magica estiver resolvendo, e
ndo imediatamente depois de conjuré-la. Se a magica for anulada, vocé nao recebera o bonus de adendo.

e Seum efeito copiar uma magica com uma habilidade de adendo enquanto ela estiver na pilha, isso significa
que a copia ndo foi conjurada e, portanto, vocé nao recebera o bonus de adendo.
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