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

A secdo “Notas Gerais” inclui informagdes sobre a validade dos cards e explica algumas das mecénicas e conceitos
da colegdo.

A se¢do “Notas Sobre Cards Especificos” contém respostas as duvidas mais importantes, mais comuns e que causam
mais confusdo para os jogadores quanto aos cards da colegdo. Os itens da se¢do “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 Terras Selvagens de Eldraine com o cddigo de colecdo WOE sdo permitidos nos formatos Padréo,
Pioneiro e Moderno, assim como em Commander e em outros formatos. No langamento, as seguintes colegdes serdo
validas no formato Padrdo: Innistrad: Cag¢ada a Meia-noite, Innistrad: Voto Carmesim, Ruas de Nova Capenna,
Kamigawa: Dinastia Neon, Domindria Unida, A Guerra dos Irmdos, Phyrexia: Tudo Sera Um, Marcha das
Magquinas, Marcha das Maquinas: Consequéncias e Terras Selvagens de Eldraine.

Os cards de Commander de Terras Selvagens de Eldraine com o codigo WOC e numerados de 1-28 (e suas versoes
alternativas numeradas de 29-56) sdo validos nos formatos Commander, Legado e Vintage. Os cards com o c6digo
de colegdo WOC e numero a partir de 59 sdo validos em qualquer formato em que um card com o mesmo nome seja
valido.

O langamento de Terras Selvagens de Eldraine também inclui cards de Contos Encantados com o codigo de colegdo
WOT. Esses cards que retornam sao validos em qualquer formato que ja os permita. Além disso, os cards de Contos
Encantados que sejam abertos em eventos de Deck Selado fazem parte de seu conjunto de cards. O mesmo ¢ valido
para quaisquer cards que sejam encontrados num evento de Draft.

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.



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

Nova mecanica: Papéis

Em Eldraine, todos t¢ém um papel a desempenhar. Algumas magicas e habilidades em Terras Selvagens de Eldraine
geram uma de sete fichas de Aura chamadas Papéis, e todas, exceto uma, tém efeitos positivos. Serd que o Herdi
Jovem salvara o dia? Ou sucumbira a sinistras artimanhas ¢ se tornara um Amaldigoado?

Vendedora de Grimorios

{1H{W}

Criatura — Humano Plebeu

2/2

Vigilancia

No inicio do combate no seu turno, vocé pode pagar {1}.
Quando fizer isso, crie uma ficha de Papel de Feiticeiro
anexada a criatura alvo que vocé controla. (Se vocé
controlar outro Papel nela, coloque aquele no cemitério.
A criatura encantada recebe +1/+1 e tem “Toda vez que
esta criatura atacar, use vidéncia 1”.)

e Papéis sdo fichas de encantamento incolores. Cada uma tem os subtipos Aura e Papel e a habilidade
encantar criatura.

e Seuma permanente tem mais de um Papel anexado a ela controlado pelo mesmo jogador, cada um
daqueles Papéis, exceto o com selo temporal mais recente, ¢ colocado no cemitério de seu dono. Essa ¢
uma ag¢ao baseada no estado.

e Se dois ou mais Papéis controlados pelo mesmo jogador se tornarem anexados a uma permanente ao
mesmo tempo (talvez devido a um efeito como o de Temporada da Multiplica¢do), aquele jogador
escolhera qual permanecera e quais serdo colocadas nos cemitérios de seus donos.

e Uma permanente pode ter multiplos Papéis anexados a ela se cada um for controlado por um jogador
diferente.

e Algumas magicas e habilidades que criam fichas de Papel exigem alvos. Se nenhum dos alvos escolhidos
for valido conforme aquela magica ou habilidade tentar ser resolvida, ela ndo sera resolvida. A ficha de
Papel ndo sera criada.

o Em casos raros, uma magica ou habilidade pode tentar criar uma ficha de Papel encantando uma
permanente que ela ndo possa encantar de modo valido (devido a uma habilidade como protecdo contra
encantamentos). Em tais casos, a ficha de Papel nio sera criada.

e Resisténcia a magia e manto ndo impedirdo que um Papel se torne anexado a uma permanente se a
habilidade que criou aquele Papel ndo tiver aquela permanente como alvo.

e  Os cards na colegdo principal de Terras Selvagens de Eldraine criam seis fichas de Papel diferentes:
Amaldi¢oado, Monstro, Real, Feiticeiro, Malvado e Her6i Jovem. Uma sétima ficha de Papel, Virtuoso, é
criada por Ellivere da Corte Selvagem, comandante do Deck de Commander “Virtude e Valor”.

e O texto completo das fichas de Papel segue abaixo para referéncia.

Amaldi¢oado

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada tem 1/1 de poder e resisténcia
basicos.



Monstro

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1 e tem atropelar.

Real

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1 e tem salvaguarda
{1}. (Toda vez que esta criatura se tornar alvo de uma
mdgica ou habilidade controlada pelo oponente, anule-
a, a menos que este jogador pague {1}.)

Feiticeiro

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1 e tem “Toda vez que
esta criatura atacar, use vidéncia 1”.

Malvado

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1.

Quando esta Aura € colocada em um cemitério vinda do
campo de batalha, cada oponente perde 1 ponto de vida.

Her6i Jovem

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada tem “Toda vez que esta criatura
atacar, se sua resisténcia for igual ou inferior a 3,
coloque um marcador +1/+1 nela”.

Virtuoso

Encantamento — Aura Papel

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1 para cada
encantamento que vocé controla.

e As fichas de Papel podem ser encontradas em Pacotes de Pré-langamento e em alguns Boosters de Draft e
da Colecdo. Cada uma pode representar dois Papéis diferentes com a moldura dupla, com uma parte sempre
de cabeca pra baixo. Vocé pode usa-los girando a ficha de modo que o Papel adequado esteja para cima e
colocando a ficha sob a criatura adequada para que o Papel nao usado, que esta de cabeca para baixo, fique
coberto. Como sempre, o uso dessas fichas especificas ¢ opcional.

Nova habilidade de palavra-chave: Negociar

Para sobreviver nas Terras Selvagens, vocé pode precisar fazer um ou outro acordo. Esse ¢ o sentido de negociar:
sacrificar um artefato, encantamento ou ficha conforme vocé conjura uma magica com negociar e, em troca, receber
um efeito mais poderoso.



Incendiar a Torre

{R}

Magica Instantinea

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Incendiar a Torre causa 2 pontos de dano a criatura ou ao
planeswalker alvo. Se esta magica foi negociada, em vez
disso, ela causa 3 pontos de dano aquela permanente ¢
vocé usa vidéncia 1.

Se uma permanente que sofreu dano de Incendiar a Torre
morreria neste turno, em vez disso, exile-a.

Negociar significa “Como custo adicional para conjurar esta magica, vocé pode sacrificar um artefato,
encantamento ou ficha.”

Negociar representa um custo adicional opcional. Uma magica conjurada com aquele custo adicional é
“negociada”.

Vocé so pode sacrificar um artefato, encantamento ou ficha para pagar o custo de negociar de uma magica.

Se vocé copiar uma magica negociada, a copia também sera negociada. Se um card ou uma ficha entra no
campo de batalha como copia de uma permanente que ja esta no campo de batalha, a nova permanente nao
¢ negociada, mesmo que a original seja.

Algumas magicas instantaneas e feitigos exigem alvos adicionais se tiverem sido negociadas. Vocé ignora
aquelas exigéncias de alvo se aquelas magicas ndo tiverem sido negociadas, e ndo pode negociar aquelas
magicas a menos que possa escolher os alvos adequados. Por outro lado, vocé pode negociar uma magica
de permanente mesmo que nio possa escolher alvos para uma habilidade de entrada no campo de batalha
daquela permanente depois que a magica é resolvida.

Nova palavra de habilidade: Celebracao

Os Phyrexianos foram derrotados, e isso ¢ motivo de alegria. Celebragdo ¢ uma palavra de habilidade que destaca
habilidades que recompensam vocé por fazer com que duas ou mais permanentes nao de terreno entrem no campo
de batalha sob seu controle em um unico turno.

Camundongo de Batalha Enfurecido

{1}{R}

Criatura — Camundongo

2/1

A segunda magica que vocé conjura a cada turno custa
{1} a menos para ser conjurada.

Celebra¢do — No inicio do combate no seu turno, se
duas ou mais permanentes ndo de terreno tiverem
entrado no campo de batalha sob seu controle neste
turno, a criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 até
o final do turno.

Cada habilidade de celebragdo tem um efeito diferente.

Algumas habilidades de celebragdo sdo desencadeadas em momentos especificos e verificam se duas ou
mais permanentes ndo de terreno ja entraram no campo de batalha sob seu controle naquele turno.



Outras s@o habilidades estaticas que concedem habilidades ou aumentos de poder e/ou resisténcia a
criaturas contanto que duas ou mais permanentes nao de terreno tenham entrado no campo de batalha sob
seu controle naquele turno.

As habilidades de celebragd@o so6 verificam se duas ou mais permanentes ndo de terreno entraram no campo
de batalha sob seu controle num turno. Elas ndo se tornam mais poderosas se mais de duas permanentes ndo
de terreno tiverem entrado no campo de batalha sob seu controle em um turno.

As permanentes que entraram no campo de batalha ndo precisam permanecer no campo de batalha nem
permanecer sob seu controle. As habilidades de celebragéo estdo verificando eventos passados, ndo o
estado do jogo no presente.

Mecinica que retorna: Cards de Aventureiro

Nossa volta a Eldraine anuncia o retorno dos cards de aventureiro. Como anteriormente, os cards de aventureiro sdo
cards de permanente, mas cada um tem um conjunto de caracteristicas alternativas numa submoldura a esquerda de
sua caixa de texto. Vocé pode conjurar o card como Aventura. Se fizer isso, vocé podera conjura-lo como uma
permanente posteriormente. Alguns cards de aventureiro em Terras Selvagens de Eldraine trazem Aventuras com
cores diferentes das de suas criaturas ou encantamentos associados.

Druida em Missao

{1}{G}

Criatura — Humano Druida

1/1

Toda vez que vocé conjurar uma magica branca, azul,
preta ou vermelha, coloque um marcador +1/+1 em
Druida em Missao.

/!

Buscar a Fera

{1}{R}

Magica Instantdnea — Aventura

Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Até sua
proxima etapa final, vocé pode jogar aqueles cards.

Um card de aventureiro ¢ um card de permanente em todas as zonas, exceto na pilha, assim como quando
estd na pilha se ndo tiver sido conjurado como uma Aventura. Nesses casos, ignore suas caracteristicas
alternativas. Por exemplo, enquanto estd em seu cemitério, Druida em Missdo é um card de criatura verde
cujo valor mana ¢ 2. Ele ndo pode ser alvo da habilidade desencadeada de Busca-tomos Tenaz (“devolva o
card de magica instantanea ou feitigo alvo de seu cemitério para sua mao”).

Quando conjurar uma magica como uma Aventura, use as caracteristicas alternativas e ignore todas as
caracteristicas normais do card. Nesse caso, a cor da magica, o custo de mana, o valor de mana e assim por
diante sdo determinados unicamente pelas caracteristicas alternativas. Se a magica deixa a pilha, ela volta
imediatamente a usar suas caracteristicas normais.

Se vocé conjurar um card de aventureiro como uma Aventura, use somente suas caracteristicas alternativas
para determinar se a conjuragdo da magica ¢ valida. Por exemplo, se vocé controlar Johann, Feiticeiro
Aprendiz (“Uma vez a cada turno, vocé€ pode conjurar uma magica instantanea ou feitigo do topo de seu
grimorio”) e Druida em Missao estiver no topo de seu grimoério, vocé podera conjurar Buscar a Fera, mas
nao Druida em Missao.

Se uma magica ¢ conjurada como uma Aventura, seu controlador a exila, em vez de colocé-la no cemitério
de seu dono conforme ela ¢ resolvida. Enquanto o card permanecer exilado, aquele jogador podera conjura-
lo como uma magica de permanente. Se uma magica de Aventura deixa a pilha de qualquer outra forma que



nao seja sendo resolvida (provavelmente por ter sido anulada ou nao ter conseguido ser resolvida por seus
alvos terem deixado de ser validos), aquele card ndo ¢ exilado e, consequentemente, o controlador da
magica ndo vai poder conjura-la como uma permanente posteriormente.

e Seum card de aventureiro terminar no exilio por qualquer outra razdo que ndo seja exilar a si mesmo
enquanto esta sendo resolvido, ele ndo lhe dara permissdo para conjurd-lo como uma magica de
permanente.

e Vocé ainda precisa respeitar quaisquer restrigdes e permissdes de tempo para a magica de permanente que
vocé conjura do exilio. Normalmente vocé so estara apto a conjura-la durante sua fase principal enquanto a
pilha estiver vazia.

e Seum efeito copia uma magica de Aventura, aquela copia é exilada conforme ¢ resolvida. Ela deixa de
existir como uma agéo baseada no estado; ndo ¢ possivel conjurar a copia como uma permanente.

e Um efeito pode se referir a um card, uma magica ou uma permanente que “tenha uma Aventura”. Isso se
refere a um card, uma magica ou uma permanente que tenha as caracteristicas alternativas de um card de
aventureiro, mesmo que clas ndo estejam sendo usadas e mesmo que o card jamais tenha sido conjurado
como uma Aventura.

e Se um efeito se referir a um card, uma magica ou uma permanente que tenha uma Aventura, ele ndo
encontrard uma magica instantanea ou um feiti¢o que esteja na pilha e tenha sido conjurado como uma
Aventura.

e Seum objeto se torna uma copia de um objeto que tem uma Aventura, a cpia também tem uma Aventura.
Se ela muda de zona, ela deixa de existir (se for uma ficha) ou deixa de ser uma copia (se for uma
permanente ndo ficha), de modo que vocé néo vai poder conjura-la como uma Aventura.

e Seum efeito instrui vocé a escolher o nome de um card, voc€ pode escolher o nome alternativo da
Aventura. Considere apenas as caracteristicas alternativas para determinar se aquele ¢ um nome de escolha
adequada.

e Conjurar um card como uma Aventura ndo € conjura-lo como um custo alternativo. Efeitos que permitem
que vocé conjure uma magica por um custo alternativo ou sem pagar seu custo de mana podem permitir
que voce aplique a permissdo a Aventura.

Mecinica que retorna: Comida

A rica tradigdo culinaria de Eldraine continua mesmo depois da invasdo phyrexiana. Diversos cards nessa colego
criam ou usam fichas de artefato Comida.

Bruxa de Docelandia

{2}{B}

Criatura — Humano Bruxo

372

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

{2}, sacrifique uma Comida: O jogador alvo perde 2
pontos de vida.



Biscoito Durdo

{1}1{G}

Criatura Artefato — Comida Golem

2/2

Quando Biscoito Durfo entrar no campo de batalha, crie
uma ficha de Comida. (Ela é um artefato com “{2}, {T},
sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”.)
{2} {G}: O artefato ndo criatura alvo que vocé controla
se torna uma criatura artefato 4/4 até o final do turno.
{2}, {T}, sacrifique Biscoito Durdo: Vocé ganha 3
pontos de vida.

e Comida é um tipo de artefato. Mesmo que apare¢a em algumas criaturas, Comida jamais ¢ um tipo de
criatura.

e Seum efeito se refere a Comida, isso significa qualquer artefato do tipo Comida, e ndo somente uma ficha
de artefato do tipo Comida. Por exemplo, vocé pode sacrificar Biscoito Durdo para ativar a ultima
habilidade de Bruxa de Docelandia.

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

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

e Aconteca o que acontecer, nao coma esses cards deliciosos.

Ciclo de terrenos: Terrenos Inquietos

Terras Selvagens de Eldraine inclui cinco terrenos ndo basicos que sdo virados para gerar uma de duas cores de
mana e podem se tornar criaturas temporariamente.

Cabana Inquieta

Terreno

Cabana Inquieta entra no campo de batalha virada.

{T}: Adicione {B} ou {G}.

{2} {B} {G}: Cabana Inquieta torna-se uma criatura
Horror preta e verde 4/4 até o final do turno. Ela ainda ¢
um terreno.

Toda vez que Cabana Inquieta atacar, crie uma ficha de
Comida e exile até um card alvo de um cemitério.

e Seum dos terrenos deste ciclo se tornar uma criatura devido a outro efeito que néo o de sua propria
habilidade, sua ultima habilidade ainda sera desencadeada toda vez que ele atacar.

e Se um dos terrenos deste ciclo se tornar uma criatura, mas vocé ndo o tiver controlado continuamente desde
o inicio de seu turno mais recente, vocé ndo conseguira ativar sua habilidade de mana nem atacar com ele.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DA COLECAO PRINCIPAL DE TERRAS
SELVAGENS DE ELDRAINE



Afinal Nem Morreu

{B}

Magica Instantanea

Até o final do turno, a criatura alvo que vocé controla
ganha “Quando esta criatura morrer, devolva-a ao campo
de batalha virada sob o controle de seu dono e depois
crie uma ficha de Papel de Malvado anexada a ela” . (4
criatura encantada recebe +1/+1. Quando esta Aura é
colocada em um cemitério, cada oponente perde 1 ponto
de vida.)

Se a criatura ndo voltar para o campo de batalha ou voltar como uma permanente ndo de criatura, a ficha de
Papel de Malvado néo sera criada.

Se multiplas criaturas voltarem ao campo de batalha (possivelmente por Afinal Nem Morreu ter tido como
alvo uma permanente fundida), uma ficha de Papel de Malvado sera criada anexada a cada uma delas.

Agatha do Caldeirdo Vil

{R}{G}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo

171

As habilidades ativadas de criaturas que vocé controla
custam {X} a menos para serem ativadas, sendo X o
poder de Agatha do Caldeirdo Vil. Este efeito ndo pode
reduzir o mana daquele custo a menos de um mana.
{4} {R}{G}: As outras criaturas que vocé controla
recebem +1/+1 e ganham atropelar e impeto até o final
do turno.

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. As habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”, “toda vez que” ou
“em/no/na”) ndo sdo afetadas pela habilidade de reducdo de custo de Agatha do Caldeirdo Vil.

A primeira habilidade de Agatha do Caldeirao Vil s6 afeta habilidades de criaturas que vocé controla no
campo de batalha. O custo de habilidades ativadas de cards de criatura que funcionam em outras zonas
(como reciclar) nao pode ser reduzido.




Alquimista Aquatico

{1} {U}

Criatura — Elemental

1/3

Toda vez que vocé conjura sua primeira magica
instantanea ou feitico a cada turno, Alquimista Aquatico
recebe +2/40 até o final do turno.

/!

Borbulhar

{2}{U}

Feitico — Aventura

Coloque o card de magica instantdnea ou feitico alvo de
seu cemitério no topo de seu grimorio. (Depois, exile este
card. Vocé pode conjurar a criatura posteriormente do
exilio.)

e  Os cards de aventureiro ndo sdo magicas instantdneas nem feiticos enquanto estdo em seu cemitério. Vocé
ndo pode usar Borbulhar para colocar um card de aventureiro de seu cemitério no topo de seu grimorio.

A Princesa Al¢a Voo

{2H{W}

Encantamento — Saga

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

I — Exile até uma criatura alvo.

IT — A criatura alvo que vocé controla recebe +2/+2 ¢
ganha voar até o final do turno.

IIT — Devolva o card exilado ao campo de batalha sob o
controle de seu dono.

e Se a habilidade do primeiro capitulo de A Princesa Alga Voo tiver exilado mais de uma criatura
(geralmente porque a habilidade foi copiada), a habilidade do terceiro capitulo devolvera todos os cards
exilados ao campo de batalha sob o controle de seus donos.

Arconte da Rosa Selvagem

2HWHW}
Criatura — Arconte
4/4

Voar

As outras criaturas que vocé€ controla que estejam
encantadas por Auras que vocé controla tém poder e
resisténcia basicos 4/4 e tém voar.

e A habilidade de Arconte da Rosa Selvagem se sobrepde a todos os efeitos anteriores que definem valores
especificos para o poder e/ou a resisténcia das criaturas afetadas. Outros efeitos que definam um valor
especifico para essas caracteristicas e comecem a se aplicar depois que Arconte da Rosa Selvagem tiver
entrado no campo de batalha prevalecerdo sobre este efeito.

e Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia sem defini-los sdo aplicados as criaturas afetadas,
independentemente de quando eles tenham comegado a surtir efeito. O mesmo vale para marcadores que
alterem o poder e/ou a resisténcia de uma criatura.



A Rochaferro

{2}

Artefato Lendario

{T}: Adicione {C}.

Toda vez que uma criatura lendaria entra no campo de
batalha sob seu controle, vocé pode fazer com que A
Rochaferro se torne um artefato Equipamento lendario
com o nome Fogo Eterno, Legado dos Herdis. Se fizer
isso, ela ganha equipar {3} e “A criatura equipada recebe
+3/+3” e perde todas as outras habilidades.

e A ultima habilidade de A Rochaferro dura indefinidamente.

Arremessadora de Espetos

{1}{R}

Criatura — Anao Cavaleiro

1/3

Alcance

Toda vez que Arremessadora de Espetos bloqueia ou é
bloqueada por uma criatura, Arremessadora de Espetos
causa 1 ponto de dano aquela criatura.

e A habilidade desencadeada é desencadeada uma vez para cada criatura bloqueando ou sendo bloqueada por
Arremessadora de Espetos. A habilidade ¢ resolvida e causa dano aquela criatura antes que o dano de
combate seja causado. Se aquele dano destruir todas as criaturas que estiverem bloqueando Arremessadora
de Espetos, Arremessadora de Espetos ndo sera desbloqueada.

Arruinador de Piqueniques

{1} {R}

Criatura — Goblin Ladino

2/2

Toda vez que Arruinador de Piqueniques ataca enquanto
vocé controla uma criatura com poder igual ou superior a
4, Arruinador de Piqueniques ganha golpe duplo até o
final do turno.

/1

Guloseimas Roubadas

{3{G}

Feitico — Aventura

Distribua trés marcadores +1/+1 entre qualquer nimero
de criaturas alvo que vocé controla.

e Se vocé controlava uma criatura com poder igual ou superior a 4 quando vocé declarou Arruinador de
Piqueniques como atacante, ndo importa se vocé ainda controla uma conforme a habilidade ¢ resolvida.
Arruinador de Piqueniques ainda ganhara golpe duplo até o final do turno.

e Vocé escolhe como os marcadores serdo distribuidos conforme conjura Guloseimas Roubadas. Cada alvo
precisa receber ao menos um marcador +1/+1.



Se algumas das criaturas ndo forem alvos validos conforme Guloseimas Roubadas tentar ser resolvida, a
distribui¢do original de marcadores ainda se aplicara e os marcadores que teriam sido colocados nos alvos
ndo validos serdo perdidos.

Vocé pode conjurar Guloseimas Roubadas sem alvos. Se fizer isso, vocé nao distribuird nenhum marcador,
mas vocé ainda a exilara conforme ela for resolvida e ainda conseguira conjurar Arruinador de Piqueniques
posteriormente.

Asas de Agua

{1}{U}

Magica Instantinea

Até o final do turno, a criatura alvo que vocé controla
tem poder e resisténcia basicos 4/4 e ganha voar e
resisténcia a magia. (Ela ndo pode ser alvo de magicas
nem de habilidades que seus oponentes controlam.)

Asas de Agua se sobrepde a quaisquer efeitos anteriores que tenham definido valores especificos para o
poder e/ou a resisténcia da criatura. Efeitos que modificam seu poder e sua resisténcia de outra forma ainda
se aplicardo, independentemente de quando tiverem passado a ter efeito. O mesmo vale para marcadores
+1/+1.

Ashiok, a Manipulagdo Vil

{3}{B}{B}

Planeswalker Lendario — Ashiok

5

Se vocé pagaria pontos de vida enquanto seu grimoério
tivesse ao menos aquela quantidade de cards, em vez
disso, exile aquela quantidade de cards do topo de seu
grimorio.

+1: Olhe os dois cards do topo do seu grimorio. Exile um
deles e coloque o outro em sua mao.

—2: Crie duas fichas de criatura Pesadelo preta 1/1 com
“No inicio do combate no seu turno, se um card tiver
sido colocado no exilio neste turno, coloque um
marcador +1/+1 nesta criatura”.

—7: O jogador alvo exila os X cards do topo do proprio
grimorio, sendo X o valor de mana total dos cards que
vocé possui no exilio.

A primeira habilidade de Ashiok, a Manipulagao Vil, ndo € opcional. Vocé ndo pode escolher pagar pontos
de vida em vez de exilar cards do topo de seu grimoério enquanto controla Ashiok, e ndo pode dividir o
pagamento entre pontos de vida e cards.

Se vocé pagaria pontos de vida enquanto controla Ashiok e seu grimoério ndo tiver ao menos aquela
quantidade de cards, vocé€ s pagara pontos de vida normalmente.

A primeira habilidade ndo permite que vocé tente pagar uma quantidade de pontos de vida maior que seu
total de pontos de vida atual.




Baleia-lacustre-de-chifre

{4H{UH{U}

Criatura — Baleia

6/6

Lampejo

Salvaguarda {2}

Baleia-lacustre-de-chifre entra no campo de batalha
virada, a menos que seja o seu turno.

1

Salto na Laguna

13U}

Magica Instantdnea — Aventura

O dono da criatura atacante alvo que vocé ndo controla a
coloca no topo ou no fundo do préprio grimoério.

e O dono da criatura escolhe coloca-la no topo ou no fundo do proprio grimoério. Se multiplos cards forem
colocados no grimério dessa forma (como quando a magica tiver como alvo uma permanente fundida), o
dono daquela criatura coloca todos os cards no topo ou todos os cards no fundo. Ele os coloca na ordem
que quiser, e ndo precisa revelar a ordem.

Bardos Alegres

{2} {R}

Criatura — Humano Bardo
3/2

Quando Bardos Alegres entra no campo de batalha, vocé
pode pagar {1}. Quando fizer isso, crie uma ficha de
Papel de Herdi Jovem anexada a criatura alvo que vocé
controla. (Se vocé controlar outro Papel nela, coloque
aquele no cemitério. A criatura encantada tem “Toda
vez que esta criatura atacar, se sua resisténcia for igual
ou inferior a 3, coloque um marcador +1/+1 nela”.)

e Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Bardos Alegres no momento em que sua habilidade de
entrada no campo de batalha é desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é
desencadeada quando vocé paga {1} dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme
ela vai para a pilha. Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Batida da Meia-noite

{2H{W}

Magica Instantanea

Destrua a permanente ndo de terreno alvo. Seu
controlador cria uma ficha de criatura Humano branca
1/1.

e Se a permanente alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Batida da Meia-noite tenta ser resolvida, a
magica ndo ¢ resolvida. Nenhum jogador cria uma ficha de Humano. Se o alvo é valido, mas néo foi
destruido (provavelmente por ter indestrutivel), seu controlador cria uma ficha de Humano.




Biscoito Durdo

{1}1{G}

Criatura Artefato — Comida Golem

2/2

Quando Biscoito Durfo entrar no campo de batalha, crie
uma ficha de Comida. (Ela é um artefato com “{2}, {T},
sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”.)
{2} {G}: O artefato ndo criatura alvo que vocé controla
se torna uma criatura artefato 4/4 até o final do turno.
{2}, {T}, sacrifique Biscoito Durdo: Vocé ganha 3
pontos de vida.

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

Bivaque Inquieto

Terreno

Bivaque Inquieto entra no campo de batalha virado.

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

{1}{R}{W}: Bivaque Inquieto torna-se uma criatura Boi
vermelha e branca 2/2 até o final do turno. Ela ainda é
um terreno.

Toda vez que Bivaque Inquieto atacar, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla.

e Os marcadores em Bivaque Inquieto permanecem nele quando ele deixa de ser uma criatura. Se ele se
tornar uma criatura posteriormente, os marcadores se aplicardo a ele.

Busca-tomos Tenaz

{2}{U}

Criatura — Humano Cavaleiro

32

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Quando Busca-tomos Tenaz entrar no campo de batalha,
se ele tiver sido negociado, devolva o card de magica
instantanea ou de feitico alvo de seu cemitério para sua
mao.

e  Os cards de aventureiro ndo sdo magicas instantdneas nem feiticos enquanto estdo em seu cemitério. Vocé
nao pode usar a habilidade de Busca-tomos Tenaz para devolver um card de aventureiro de seu cemitério
para sua mao.




Calafrio Amargo

{13{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Calafrio Amargo entrar no campo de batalha,
vire a criatura encantada.

A criatura encantada ndo desvira durante a etapa de
desvirar de seu controlador.

Quando Calafrio Amargo ¢ colocado num cemitério
vindo do campo de batalha, vocé pode pagar {1}. Se
fizer isso, use vidéncia 1 e depois compre um card.

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

Caldeirdo de Almas de Agatha

{2}

Artefato Lendario

Vocé pode gastar mana como se fosse de qualquer cor
para ativar as habilidades de criaturas que vocé controla.
As criaturas que vocé controla com marcadores +1/+1
tém todas as habilidades ativadas de todos os cards de
criatura exilados com Caldeirdo de Almas de Agatha.
{T}: Exile o card alvo de um cemitério. Quando um card
de criatura for exilado dessa forma, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla.

e 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.

e (Caldeirao de Almas de Agatha s6 concede habilidades ativadas. Ele ndo concede habilidades de palavra-
chave (a menos que aquelas habilidades de palavra-chave sejam ativadas), habilidades desencadeadas nem
habilidades estaticas.

e As habilidades concedidas usam “esta permanente” em vez de “[o nome daquele card]”, e vocé tratard cada
habilidade como se ela estivesse impressa na criatura que ganhou a habilidade. Por exemplo, digamos que
vocé tenha exilado o card Silfide Argothiana com Caldeirdo de Almas de Agatha. Silfide Argothiana tem a
habilidade “{7}: Coloque dois marcadores +1/+1 em Silfide Argothiana”. Se vocé controlasse um
Mercenario Impiedoso com um marcador +1/+1, vocé o trataria como se ele tivesse a habilidade “{7}:
Coloque dois marcadores +1/+1 em Mercenario Impiedoso”.




Camundongo Abusado

{W}

Criatura — Camundongo

2/1

/!

Sair Chiando

{W}

Feitico — Aventura

A criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 até o
final do turno. Ela ndo pode ser bloqueada por criaturas
com poder igual ou superior a 3 neste turno.

e Aumentar o poder de uma criatura depois de ela ter bloqueado uma criatura afetada por Sair Chiando ndo
removera a criatura bloqueadora do combate nem fara com que a criatura afetada se torne desbloqueada.

Camundongo de Batalha Enfurecido

{1}{R}

Criatura — Camundongo

2/1

A segunda magica que vocé conjura a cada turno custa
{1} a menos para ser conjurada.

Celebrag¢do — No inicio do combate no seu turno, se
duas ou mais permanentes nao de terreno tiverem
entrado no campo de batalha sob seu controle neste
turno, a criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 até
o final do turno.

e Asmagicas que tenham sido conjuradas antes de Camundongo de Batalha Enfurecido entrar no campo de
batalha contam. Se Camundongo de Batalha Enfurecido for a primeira magica que vocé conjura neste
turno, a magica seguinte que vocé conjurar neste turno serd sua segunda magica.

e Camundongo de Batalha Enfurecido ndo pode reduzir o proprio custo, mesmo que ele seja a segunda
magica que vocé conjura num turno.

e A habilidade de redug@o de custo de Camundongo de Batalha Enfurecido ndo altera o custo de mana nem o
valor de mana de nenhuma magica. Ela altera apenas o custo total pago.

e A habilidade de redug@o de custo de Camundongo de Batalha Enfurecido ndo pode reduzir a quantidade de
mana colorido que vocé paga por uma magica. Ela reduz apenas o componente de mana genérico daquele
custo.

Cangdo de Totentanz

{X}{R}

Feitigo

Crie X fichas de criatura Rato preta 1/1 com “Esta
criatura ndo pode bloquear”. As criaturas que vocé
controla ganham impeto até o final do turno.

eS¢ criaturas que vocé controlar no momento em que Cangdo de Totentanz for resolvida, inclusive a ficha de
Rato que ela cria, ganhardo impeto. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao
serdo afetadas.



Catapulta Incontrolavel

{2}{R}

Criatura Artefato — Constructo

0/4

Defensor

{T}: Catapulta Incontrolavel causa 1 ponto de dano a
cada oponente.

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou
um feitico, desvire Catapulta Incontrolavel.

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

Os jogadores podem conjurar magicas e ativar habilidades (como a habilidade ativada da propria Catapulta
Incontrolavel) apos a resolugdo da habilidade desencadeada, mas antes da resolu¢do da magica que a
desencadeou.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, a habilidade ativada de Catapulta Incontrolavel faz com que a
equipe adversaria perca 2 pontos de vida.

Cavalaria Sacode-lua

{SHWHWI{W}

Criatura — Espirito Cavaleiro
6/6

Voar

Quando Cavalaria Sacode-lua entra no campo de batalha,
as criaturas que vocé controla ganham voar e recebem
+X/+X até o final do turno, sendo X o nimero de
criaturas que vocé controla.

O valor de X s6 ¢é determinado conforme a habilidade desencadeada de Cavalaria Sacode-lua é resolvida,
incluindo potencialmente a propria Cavalaria Sacode-lua. Ele ndo sera alterado mais tarde no turno se o
ntmero de criaturas que vocé controla mudar.

A habilidade desencadeada de Cavalaria Sacode-lua so6 afeta criaturas que vocé controla no momento em
que cla ¢ resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo serdo afetadas.

Cavaleiro das Pombas

{2H{W}

Criatura — Humano Cavaleiro

1/3

Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
crie uma ficha de criatura Ave branca 1/1 com voar.

Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a primeira habilidade de Cavaleiro das Pombas sera desencadeada.

Se Cavaleiro das Pombas deixar o campo de batalha enquanto tiver uma Aura que vocé controla anexada a
ele ou a0 mesmo tempo que outra criatura com uma aura que voc€ controla anexada a ela, a habilidade dele



nao sera desencadeada para aqueles encantamentos, a menos que eles tentam sido destruidos pelo mesmo
efeito que fez com que Cavaleiro das Pombas deixasse o campo de batalha.

Cavaleiro do Pavor de Bosquemusgo

{13{G}

Criatura — Humano Cavaleiro

372

Atropelar

Quando Cavaleiro do Pavor de Bosquemusgo morre,
vocé pode conjura-lo de seu cemitério como uma
Aventura até o final de seu proximo turno.

/

Sussurros do Pavor

{1}{B}

Feitico — Aventura

Vocé compra um card e perde 1 ponto de vida. (Depois,
exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

e Vocé precisa seguir as permissdes ¢ restrigdes normais de tempo para Sussurros do Pavor quando a
conjurar com a permissdo da habilidade desencadeada de Cavaleiro do Pavor de Bosquemusgo. Vocé
precisa pagar seu custo de mana (ou, se outro efeito permitir, um custo alternativo).

Cavalgante Vil

{3} {B}

Criatura — Zumbi Cavaleiro
3/3

Quando Cavalgante Vil morrer, coloque-o no fundo do
grimério de seu dono.

/!

Cavalgada Mortal

{1}{B}

Feitico — Aventura

Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para sua
mao. (Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a
criatura posteriormente do exilio.)

e Cavalgante Vil s6 sera colocado no topo ou no fundo do grimoério de seu dono se ainda estiver no cemitério
conforme sua habilidade for resolvida. Se ele deixar o cemitério antes desse ponto, ele permanecera em
qualquer zona em que esteja mesmo que seja devolvido ao cemitério antes de a habilidade ser resolvida.

Ceifador de Ashiok
{3}1{B}

Criatura — Pesadelo
3/3

Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
compre um card.



Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a habilidade de Ceifador de Ashiok sera desencadeada.

Chanceler dos Contos

{3+{U}

Criatura — Fada Conselheiro

2/3

Voar

Toda vez que vocé conjura uma magica de Aventura,
vocé pode copia-la. Vocé pode escolher novos alvos para
a copia.

Uma magica de Aventura significa uma magica instantinea ou feitico com o tipo de magica Aventura. As
magicas de permanente que vocé conjure e tenham uma Aventura ndo fardo com que esta habilidade seja
desencadeada.

Se um efeito copia uma magica de Aventura, aquela copia ¢ exilada conforme ¢ resolvida. Ela deixa de
existir como uma agdo baseada no estado; ndo € possivel conjurar a copia como uma permanente.

Chanceler dos Contos pode copiar uma magica de Aventura se ela néo tiver alvos.

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

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

A habilidade de Chanceler dos Contos ¢ a copia que ela cria sdo ambas resolvidas antes da magica de
Aventura. Elas serdo resolvidas mesmo que a magica de Aventura seja anulada antes da criagdo da copia.

Cervo da Tempestade

{3H{G}

Criatura — Elemental Alce

3/4

Atropelar

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, coloque um marcador +1/+1
em Cervo da Tempestade.

/

Varredura das Nuvens

{1}1{U}

Maégica Instantdnea — Aventura

Compre dois cards e depois descarte dois cards. (Depois,
exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para aquele X para determinar o
valor de mana daquela magica.




Coelhicornio Régio

{1H{W}

Criatura — Coelho Unicornio

* /*

O poder e a resisténcia de Coelhicornio Régio sdo iguais
ao numero de permanentes nao de terreno que vocé
controla.

e A habilidade que define o poder e a resisténcia de Coelhicornio Régio funciona em todas as zonas, e ndo
apenas no campo de batalha.

Comida de Aranha

{2}{G}

Feitico

Destrua até um artefato, um encantamento ou uma
criatura com voar alvo. Crie uma ficha de Comida. (Ela é
um artefato com “{2}, {T}, sacrifique este artefato.: Vocé
ganha 3 pontos de vida”.)

e Vocé pode conjurar Comida de Aranha sem alvos s6 para criar uma ficha de Comida. No entanto, se vocé
escolher um alvo e aquele alvo ndo for valido no momento em que Comida de Aranha tentar ser resolvida,
a magica ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo criara uma ficha de Comida.

Comungar com a Natureza

{G}

Feitigo

Olhe os cinco cards do topo de seu grimoério. Vocé pode
revelar um card de criatura dentre eles e coloca-lo em
sua mdo. Coloque o restante no fundo de seu grimorio
em qualquer ordem.

e Se vocé ndo revelar um card de criatura, coloque todos os cards no fundo de seu grimoério em qualquer
ordem.

Congelamento Paralisante

{13{U}

Feitigo

Vire a criatura alvo que um oponente controla e coloque
trés marcadores de atordoamento nela. Use vidéncia 2.
(Se uma permanente com um marcador de atordoamento
se tornaria desvirada, em vez disso, remova um
marcador de atordoamento dela.)

e O alvo de Congelamento Paralisante pode ser uma criatura que ja esteja virada. Se a criatura alvo ja estiver
virada conforme Congelamento Paralisante for resolvido, vocé ainda colocara trés marcadores de
atordoamento nela.

e Se o0 alvo nao for valido conforme Congelamento Paralisante tentar ser resolvido, Congelamento
Paralisante serd removido da pilha. Vocé ndo usara vidéncia.



Conquista dos Cavaleiros Liches

{4}{B}

Feitico

Sacrifique qualquer numero de artefatos, encantamentos
e/ou fichas. Devolva aquela quantidade de cards de
criatura de seu cemitério para o campo de batalha.

Vocé sacrifica os artefatos, encantamentos e/ou fichas como parte da resolu¢do de Conquista dos
Cavaleiros Liches. Isso ndo ¢ um custo adicional. Se Conquista dos Cavaleiros Liches for anulada, vocé
ndo sacrificard nada.

Vocé pode escolher sacrificar zero permanentes.

Se quaisquer habilidades forem desencadeadas conforme vocé sacrificar permanentes, aquelas habilidades
ndo serdo colocadas na pilha até depois que vocé tiver devolvido cards de criatura de seu cemitério para o
campo de batalha.

Uma criatura artefato ou criatura encantamento sacrificada para Conquista dos Cavaleiros Liches pode ser
um dos cards escolhidos para serem devolvidos.

Conventiculo do Magiscarnio

{3}1{B}

Criatura — Fada Bruxo

2/3

Voar

Quando Conventiculo do Magiscérnio entra no campo de
batalha, cada oponente descarta um card.

/

Retomar

{23{U}

Maégica Instantdnea — Aventura

Devolva a magica alvo para a mao de seu dono. (Depois,
exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

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

Se uma cdpia de uma magica ¢ devolvida para a mao de seu dono, ela ¢ movida para 14 ¢ entdo deixa de
existir como uma agdo baseada no estado. Ela ndo pode ser reconjurada.

Crescendo Roedor

{2}{R}

Magica Instantanea

As criaturas que vocé controla recebem +2/+0 até o final
do turno. Toda vez que uma criatura ndo ficha que vocé
controla morrer neste turno, crie uma ficha de criatura
Rato preta 1/1 com “Esta criatura ndo pode bloquear”.



e Apenas as criaturas que vocé controla quando Crescendo Roedor ¢ resolvido ganham +2/+0. No entanto, se
uma criatura nao ficha entrar no campo de batalha depois da resolucdo de Crescendo Roedor e depois
morrer sob seu controle posteriormente naquele turno, vocé criara uma ficha de Rato.

Derrubada Graciosa

{1}{G}

Feitico

Qualquer nimero de criaturas encantadas alvo que vocé
controla e até uma outra criatura alvo que vocé controla
causam, cada uma, dano igual ao proprio poder a criatura
alvo que vocé nao controla.

e Seuma das criaturas alvo que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Derrubada Graciosa for
resolvida (talvez por ndo estar mais encantada ou ndo estar mais no campo de batalha), as criaturas alvo que
vocé controla restantes ainda causardo dano igual ao proprio poder.

e Se a ultima criatura alvo ndo for um alvo valido conforme Derrubada Graciosa for resolvida, ou se
nenhuma das criaturas alvo que vocé controla for um alvo valido, nenhuma criatura causara nem sofrera
dano.

Desbravar as Terras Selvagens

{G}

Feitico

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Se esta magica foi negociada, o terreno alvo que vocé
controla se torna uma criatura Elemental 3/3 com impeto
que ainda ¢ um terreno.

Procure em seu grimoério um card de terreno basico,
revele-o, coloque-o em sua mao e depois embaralhe.

e Se vocé tiver negociado Desbravar as Terras Selvagens ¢ o terreno alvo ndo for um alvo valido no
momento em que ele tentar ser resolvido, a magica ndo sera resolvida. Vocé ndo procurara um card de
terreno basico e ndo embaralhara.

Dragédo Decadente

{2} {R}{R}

Criatura — Dragao

4/4

Voar, atropelar

Toda vez que Dragdo Decadente atacar, crie uma ficha
de Tesouro.

/!

Gosto Refinado

{2}{B}

Maégica Instantdnea — Aventura

Exile com a face voltada para baixo os dois cards do topo
do grimoério do oponente alvo. Vocé pode olhar e jogar
aqueles cards enquanto eles permanecerem exilados.



S6 vocé pode olhar os cards exilados com Gosto Refinado. O dono dos cards exilados so6 fica sabendo o
que eles sdo quando vocé os joga.

Vocé pode jogar os cards exilados com Gosto Refinado mesmo que eles sejam cards de terreno.

Vocé ainda precisa seguir todas as regras normais de tempo para jogar cards exilados com Gosto Refinado.

Druida em Missao

{13{G}

Criatura — Humano Druida

11

Toda vez que vocé conjurar uma magica branca, azul,
preta ou vermelha, coloque um marcador +1/+1 em
Druida em Missao.

/!

Buscar a Fera

{1}{R}

Magica Instantdnea — Aventura

Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Até sua
préxima etapa final, vocé pode jogar aqueles cards.

Se vocé conjurar uma magica que seja de mais de uma das cores listadas, a habilidade de Druida em
Missdo sera desencadeada uma unica vez.

Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo para os cards jogador do exilio com
Buscar a Fera. Por exemplo, se o card exilado for um card de terreno, vocé sé6 podera joga-lo durante sua
fase principal enquanto a pilha estiver vazia.

Duelista do Fogo Interior

{13 {W}

Criatura — Humano Cavaleiro

3/1

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

1

Talho do Fogo Interior

{2}{R}

Magica Instantdnea — Aventura

Talho do Fogo Interior causa 3 pontos de dano a
qualquer alvo. (Depois, exile este card. Vocé pode
conjurar a criatura posteriormente do exilio.)

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

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




Elemental da Churrasqueira

{R}

Criatura — Elemental

1/1

Ameagar

Toda vez que Elemental da Churrasqueira causar dano de
combate a um jogador, coloque um marcador de espeto
em Elemental da Churrasqueira. Depois, vocé pode
sacrifica-lo. Se fizer isso, exile os X cards do topo de seu
grimorio, sendo X o niimero de marcadores de espeto em
Elemental da Churrasqueira. Vocé pode jogar aqueles
cards neste turno.

Vocé escolhe sacrificar ou ndo Elemental da Churrasqueira conforme a primeira habilidade desencadeada
dele ¢ resolvida. Nenhum jogador pode responder entre 0 momento em que vocé o sacrifica e 0 momento
em que vocé exila cards do topo de seu grimério.

Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo para cards jogados do exilio dessa
forma. Por exemplo, se o card exilado for um card de terreno, vocé s6 podera joga-lo durante sua fase
principal enquanto a pilha estiver vazia.

Encontro Feral

{G}{G}

Feitigo

Olhe os cinco cards do topo de seu grimoério. Vocé pode
exilar um card de criatura dentre eles. Coloque o restante
no fundo de seu grimoério em ordem aleatoria. Vocé pode
conjurar o card exilado neste turno. No inicio de sua
proxima fase de combate neste turno, a criatura alvo que
vocé controla causa dano igual ao proprio poder a
criatura alvo que vocé ndo controla.

A conjuragdo de Encontro Feral ndo exige alvos. Conforme vocé coloca a habilidade desencadeada
retardada na pilha no inicio da fase de combate seguinte neste turno, vocé escolhe a criatura alvo que vocé
controla e até uma criatura alvo que vocé ndo controla.

Se vocé conjurar Encontro Feral e nenhuma fase de combate ocorrer posteriormente naquele turno, a
habilidade desencadeada retardada ndo serd desencadeada.

Engaiolada

{13 {W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear.
{2} {W}: Exile a criatura encantada.

S6 o controlador de Engaiolada pode ativar sua habilidade.




Entrar Cortando

{31{R}

Feitico

Entrar Cortando causa 4 pontos de dano a criatura alvo.
Crie uma ficha de Papel de Her6i Jovem anexada a até
uma criatura alvo que vocé controla. (Se vocé controlar
outro Papel nela, coloque aquele no cemitério. A
criatura encantada tem “Toda vez que esta criatura
atacar, se sua resisténcia for igual ou inferior a 3,
coloque um marcador +1/+1 nela”.)

e Se vocé nao escolher um segundo alvo para Entrar Cortando, a ficha de Papel de Her6i Jovem nao sera
criada.

Envenenadora das Jujubas

{2}{B}

Criatura — Humano Bruxo

372

Vinculo com a vida

Quando Envenenadora das Jujubas entra no campo de
batalha, até uma criatura alvo recebe -X/-X até o final do
turno, sendo X a quantidade de pontos de vida que vocé
ganhou neste turno.

/!

Tentar com Guloseimas

{B}

Magica Instantdnea — Aventura

Crie uma ficha de Comida. (Depois, exile este card. Vocé
pode conjurar a criatura posteriormente do exilio.)

e A habilidade de entrada no campo de batalha de Envenenadora das Jujubas conta o total de pontos de vida
ganho, sem considerar os eventuais pontos de vida perdidos durante aquele turno. Por exemplo, se vocé
tiver perdido 3 pontos de vida e ganho 3 pontos de vida num turno, a criatura alvo recebera -3/-3.

Eriette da Maga Enfeiticada

{13 {W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo

2/4

Cada criatura que esteja encantada por uma Aura que
voceé controla ndo pode atacar vocé nem planeswalkers
que vocé controla.

No inicio de sua etapa final, cada oponente perde X
pontos de vida e vocé ganha X pontos de vida, sendo X o
numero de Auras que vocé controla.

e O controlador de uma ficha de Papel é o jogador que a criou, mesmo que aquela ficha esteja anexada a uma
criatura que ele ndo controla.

e Conte o nimero de Auras que vocé controla conforme a habilidade ¢ resolvida para determinar o valor de
X.




Esgrima Feérica

{X}{B}

Magica Instantinea

A criatura alvo recebe -X/-X até o final do turno. Aquela
criatura recebe -3/-3 adicionais até o final do turno se
vocé controlava uma Fada conforme conjurou esta
magica.

e Se vocé controlava uma Fada conforme terminou de conjurar Esgrima Feérica, ndo importa se vocé ainda
controla uma conforme a magica ¢ resolvida. A criatura alvo ainda recebera -3/-3 adicionais.

Espancador Urrante

{4}{R}

Criatura — Ogro

4/4

fmpeto

/!

Bater Trilha

{2}{R}

Feitico — Aventura

Até duas criaturas alvo ndo podem bloquear neste turno.
(Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

e Se dois alvos forem escolhidos para Bater Trilha e apenas um deles deixar de ser um alvo valido, o alvo
valido ndo estara apto a bloquear e Bater Trilha sera exilado. Se nenhum dos alvos for valido, Bater Trilha
sera colocado no cemitério de seu dono.

Espreitadora de Tempesburgo

{1}{U}

Criatura — Humano Ladino

2/1

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, coloque dois marcadores
+1/+1 em Espreitadora de Tempesburgo.

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para aquele X para determinar o
valor de mana daquela magica.

Estilhacar o Juramento

{3}{B}{B}

Feitico

Destrua a criatura ou o encantamento alvo. Crie uma
ficha de Papel de Malvado anexada a até uma criatura
alvo que vocé controla. (Se vocé controlar outro Papel
nela, coloque aquele no cemitério. A criatura encantada
recebe +1/+1. Quando esta Aura é colocada em um
cemitério, cada oponente perde 1 ponto de vida.)



e Se vocé ndo puder escolher um segundo alvo para Estilhacar o Juramento ou aquele alvo néo for valido
conforme a magica for resolvida, a ficha de Papel de Malvado ndo sera criada.

Expulsar os Intrusos

BHWIHWS

Feitigo

Escolha um numero entre 0 e 10. Destrua todas as
criaturas com poder igual ou superior ao nimero
escolhido.

e  Os numeros que vocé pode escolher incluem 0 ¢ 10.

Féretro de Vidro

{1H{W}

Artefato

Quando Féretro de Vidro entrar no campo de batalha,
exile a criatura alvo que um oponente controla com valor
de mana igual ou inferior a 3 até que Féretro de Vidro
deixe o campo de batalha.

e Se Féretro de Vidro deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida, a
criatura alvo ndo sera exilada.

e As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer Equipamento
sera solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na criatura exilada deixardo de
existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele serd um novo objeto, sem conexdo com o card que
foi exilado.

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

Fidelidade Distorcida

{2}{R}

Feitico

Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno.
Desvire aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do
turno.

Crie uma ficha de Papel de Malvado anexada a até uma
criatura alvo. (Se vocé controlar outro Papel nela,
coloque aquele no cemitério. A criatura encantada
recebe +1/+1. Quando esta Aura é colocada em um
cemitério, cada oponente perde 1 ponto de vida.)

e Se vocé ndo puder escolher um segundo alvo para Fidelidade Distorcida ou aquele alvo ndo for valido
conforme a magica for resolvida, a ficha de Papel de Malvado néo sera criada.




Fim

{2} {B} {B}

Magica Instantinea

Esta magica custa {2} a menos para conjurar se seu total
de pontos de vida for igual ou inferior a 5.

Exile a criatura ou o planeswalker alvo. Procure no
cemitério, na mao e no grimoério de seu controlador
qualquer nimero de cards com o mesmo nome daquela
permanente e exile-os. Aquele jogador embaralha e, em
seguida, compra um card por cada card exilado da
propria mao desta forma.

e A habilidade de redugdo de custo de Fim ndo altera seu custo de mana nem seu valor de mana; ela altera
apenas o custo total pago. Em especifico, o valor de mana de Fim ¢ sempre 4.

e Se a permanente exilada for o reverso de um card dupla face, vocé€ nio conseguira exilar nenhum card
adicional, uma vez que aqueles cards tém apenas as caracteristicas de sua face frontal (incluindo o nome)
no cemitério, na mao e no grimario.

Financiador Exigente

{23{W}

Criatura — Humano Nobre

2/3

No inicio de sua manuteng¢ao, se um oponente controlar
mais terrenos que vocé, crie uma ficha de Tesouro. (Ela
¢ um artefato com “{T}, sacrifique este artefato:
Adicione um mana de qualquer cor”.)

{2} {W}: Escolha outro jogador. Aquele jogador ganha o
controle do Tesouro alvo que vocé controla. Vocé
compra um card.

e Se o Tesouro alvo ndo for um alvo valido conforme a tltima habilidade de Financiador Exigente tentar ser
resolvida, ela ndo sera resolvida. Vocé ndo comprara um card.

Frenesi do Farejador de Bruxa

{33{R}

Magica Instantinea

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para
cada criatura que atacou neste turno.

Frenesi do Farejador de Bruxa causa 5 pontos de dano a
criatura alvo.

e A primeira habilidade de Frenesi do Farejador de Bruxa ndo altera seu custo de mana nem valor de mana;
ela s6 altera o custo total pago. Em especifico, o valor de mana de Frenesi do Farejador de Bruxa ¢ sempre
4.

e A primeira habilidade de Frenesi do Farejador de Bruxa ndo pode reduzir o custo a menos de {R}.




Gambiarra de Johann

{3{U}

Feitico

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Esta magica custa {2} a menos para conjurar se tiver
sido negociada.

Devolva a permanente alvo ndo de terreno para a mao de
seu dono. Compre um card.

A habilidade de redugdo de custo de Gambiarra de Johann ndo altera seu custo de mana nem seu valor de

mana; ela altera apenas o custo total pago. Especificamente, o valor de mana de Gambiarra de Johann ¢
sempre 4.

Se a permanente nao for um alvo valido conforme Gambiarra de Johann tentar ser resolvida, Gambiarra de
Johann sera removida da pilha e vocé ndo comprara um card.

Gata Tigrada do Armazém

{B}

Criatura — Felino

1/1

Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
crie uma ficha de criatura Rato preta 1/1 com “Esta
criatura ndo pode bloquear”.

{1} {B}: Gata Tigrada do Armazém ganha toque
mortifero até o final do turno.

Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a habilidade de Gata Tigrada do Armazém sera desencadeada.

Se Gata Tigrada do Armazém deixar o campo de batalha enquanto tiver uma Aura que vocé controla
anexada a ela ou a0 mesmo tempo que outra criatura com uma Aura que vocé controla anexada a ela, a
habilidade dela ndo sera desencadeada para aqueles encantamentos, a menos que eles tentam sido
destruidos pelo mesmo efeito que fez com que Gata Tigrada do Armazém deixasse o campo de batalha.




Gigante Galvanica

{3H{U}

Criatura — Gigante Mago

3/3

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, vire a criatura alvo que um
oponente controla e coloque um marcador de
atordoamento nela.

/

Leitura de Tempestade

{5H{UHU}

Magica Instantdnea — Aventura

Compre quatro cards e depois descarte dois cards.
(Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

e  Vocé pode escolher uma criatura que ja esteja virada como alvo da habilidade de Gigante Galvanica. Se a
criatura alvo ja estiver virada conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda colocara um marcador de
atordoamento nela.

Goddric, Farrista de Capa

{1} {R}{R}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

3/3

fmpeto

Celebrag¢dao — Contanto que duas ou mais permanentes
ndo de terreno tenham entrado no campo de batalha sob
seu controle neste turno, Goddric, Farrista de Capa, ¢ um
Dragdo com poder e resisténcia basicos 4/4, voar e “{R}:
Os Dragdes que vocé controla recebem +1/+0 até o final
do turno”. (Ele perde todos os outros tipos de criatura.)

e Se um efeito fizer com que Goddric perca todas as habilidades durante um turno no qual ele ja tenha se
tornado um Dragdo, ele ainda sera uma criatura Dragdo com poder e resisténcia basicos 4/4.

e A habilidade ativada de Goddric s6 afeta Dragdes que vocé controla no momento em que ela ¢ resolvida.
Quaisquer Dragdes que passarem ao seu controle mais tarde no turno ndo serdo afetados.

Golpe Desdenhoso

{13{U}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo com valor de mana igual ou
superior a 4.

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar o valor de
mana daquela magica.




Guarda-costas Mulher-raposa

{IH{WH{W}

Criatura — Elfo Raposa Cavaleiro
2/2

Lampejo

Quando Guarda-costas Mulher-raposa entrar no campo
de batalha, exile até uma outra criatura alvo ndo Raposa
até que Guarda-costas Mulher-raposa deixe o campo de
batalha.

{1} {W}, sacrifique Guarda-costas Mulher-raposa: Vocé
ganha 2 pontos de vida.

Se Guarda-costas Mulher-raposa deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja
resolvida, a criatura alvo néo sera exilada.

As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer Equipamento
sera solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na criatura exilada deixardo de
existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele serd um novo objeto, sem conexdo com o card que
foi exilado.

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

Guardiao das Terras Fronteiricas

{1} {R}

Criatura — Humano Guardido

2/2

No inicio do combate no seu turno, se vocé controla uma
criatura com poder igual ou superior a 4, vocé pode
descartar um card. Se fizer isso, compre um card.

No inicio do combate no seu turno, a habilidade de Guardido das Terras Fronteiri¢as verificara se vocé
controla uma criatura com poder igual ou superior a 4. Se ndo houver, a habilidade ndo sera desencadeada.
Se a habilidade for desencadeada, a condigdo sera verificada novamente conforme ela tentar ser resolvida.
Se vocé ndo controlar mais uma criatura com poder igual ou superior a 4 (geralmente por sua criatura
adequada ndo estar mais no campo de batalha), a habilidade ndo fara nada.

Hylda da Coroa Gélida

{2ZH{WHU}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo
3/4

Toda vez que vocé vira uma criatura desvirada que um
oponente controla, vocé pode pagar {1}. Quando fizer
1sso, escolha um —

* Crie uma ficha de criatura Elemental branca e azul 4/4.
* Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que vocé
controla.

* Use vidéncia 2 e depois compre um card.

A habilidade de Hylda da Coroa Gélida so6 sera desencadeada quando um efeito instruir vocé a virar uma
criatura de um oponente. Ela ndo sera desencadeada se uma magica ou habilidade que vocé controla instruir
um oponente a virar uma criatura que ele controla. Por exemplo, se vocé controlar Arame Emaranhado e



um oponente virar uma criatura desvirada que ele controla como parte da resolugdo da habilidade
desencadeada de Arame Emaranhado, a habilidade de Hylda nao sera desencadeada.

Incendiar a Torre

{R}

Magica Instantanea

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Incendiar a Torre causa 2 pontos de dano a criatura ou ao
planeswalker alvo. Se esta magica foi negociada, em vez
disso, ela causa 3 pontos de dano aquela permanente ¢
vocé usa vidéncia 1.

Se uma permanente que sofreu dano de Incendiar a Torre
morreria neste turno, em vez disso, exile-a.

e O ultimo efeito de substitui¢do de Incendiar a Torre exilara a permanente alvo se ela morreria no turno
corrente por quaisquer motivos, ndo s6 por dano letal ou ter lealdade 0.

Jabuti Florescente

{21{G}{G}

Criatura — Tartaruga

3/3

Toda vez que Jabuti Florescente entrar no campo de
batalha ou atacar, triture trés cards e depois devolva um
card de terreno de seu cemitério para o campo de batalha
virado.

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

As criaturas terreno que vocé controla recebem +1/+1.

e 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. Habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”, “toda vez que” ou
“em/no/na”’) ndo sdo afetadas pela habilidade de reducdo de custo de Jabuti Florescente.

e A segunda habilidade de Jabuti Florescente s6 afeta habilidades de terrenos que vocé controla no campo de
batalha. O custo de habilidades ativadas de cards de terreno que funcionam em outras zonas (como reciclar)
ndo pode ser reduzido.

Jogar uma Moeda

{2}{R}

Magica Instantinea

Jogar uma Moeda causa 1 ponto de dano a qualquer alvo.
Vocé cria uma ficha de Tesouro. (Ela é um artefato com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de
qualquer cor”.)

Compre um card.



Se o alvo nao for valido conforme Jogar uma Moeda tentar ser resolvido, Jogar uma Moeda sera removido
da pilha. Vocé ndo criara uma ficha de Tesouro e ndo comprara um card.

Johann, Feiticeiro Aprendiz

{2H{UHR}

Criatura Lendaria — Humano Mago

2/5

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

Uma vez a cada turno, vocé pode conjurar uma magica
instantanea ou um feitigo do topo de seu grimdrio. (Vocé
ainda paga seus custos. As regras de tempo ainda se
aplicam.)

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

Se o card do topo do seu grimério muda durante a conjuragdo de uma magica ou ativacdo de uma
habilidade, vocé ndo pode olhar o novo card do topo até que termine de conjurar a magica ou ativar a
habilidade. Isso significa que se vocé conjura uma magica do topo de seu grimorio, vocé ndo pode olhar o
proximo card até que tenha terminado de pagar pela magica.

Se o card do topo de seu grimorio tiver uma Aventura, vocé podera conjurar a magica de Aventura dessa
forma.

Vocé precisa pagar todos os custos e seguir todas as regras de tempo para as magicas conjuradas a partir do
topo de seu grimoério dessa forma.

Se Johann deixar o campo de batalha e voltar ao campo de batalha no mesmo turno, ou se Johann deixar o
campo de batalha e aparecer outro Johann, a permissao de conjuragio concedida pelo antigo Johann sera
diferente da permissao de conjuracdo concedida pelo novo Johann. No turno em que o novo Johann entrar
no campo de batalha, vocé podera usar sua permissao de conjuragdo uma vez, mesmo que vocé tenha usado
a permissao de conjuragdo do antigo Johann para conjurar uma magica instantanea ou um feitico do topo de
seu grimorio naquele mesmo turno. Observe que, se controlar multiplos Johanns, vocé ndo tera a
oportunidade de conjurar uma magica instantanea ou um feitico do topo de seu grimorio antes que a “regra
das lendas” deixe vocé com um unico Johann.

Jornada Extraordinaria

{XHXGH{UHU}

Encantamento

Quando Jornada Extraordinaria entrar no campo de
batalha, exile até X criaturas alvo. Para cada um daqueles
cards, seu dono podera joga-lo enquanto ele permanecer
exilado.

Toda vez que uma ou mais criaturas ndo ficha entrarem
no campo de batalha, se uma ou mais delas tiverem
entrado vindas do exilio ou tiverem sido conjuradas do
exilio, vocé compra um card. Esta habilidade ¢
desencadeada apenas uma vez a cada turno.

Os jogadores precisam pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo para magicas
conjuradas com a primeira habilidade de Jornada Extraordinaria.



e A segunda habilidade de Jornada Extraordinaria se aplica a todas as criaturas que entram no campo de
batalha a partir do exilio ou sdo conjuradas do exilio, ndo apenas a criaturas conjuradas com a primeira
habilidade de Jornada Extraordinaria.

Korvold e o Ladrao Nobre

{3}{R}

Encantamento — Saga

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

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

IIT — Exile os trés cards do topo do grimorio do
oponente alvo. Vocé pode jogar aqueles cards neste
turno.

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

Lebre do Escudo Polinico

{13 {W}

Criatura — Coelho

2/2

As fichas de criatura que vocé controla recebem +1/+1.
/!

Criagao de Lebres

{G}

Feitico — Aventura

A criatura alvo que vocé controla ganha vigilancia e
recebe +X/+X até o final do turno, sendo X o nimero de
criaturas que vocé controla.

e O valor de X ¢ calculado apenas um vez, conforme Criagdo de Lebres ¢ resolvida. Se o numero de criaturas
que vocé controla se alterar depois daquele momento, isso ndo alterara o bonus concedido.




Lontra Esquiva

{U}

Criatura — Lontra

1/1

Destreza (Toda vez que vocé conjura uma mdgica ndo de
criatura, esta criatura recebe +1/+1 até o final do
turno.)

As criaturas com poder inferior ao de Lontra Esquiva nao
podem bloquea-la.

/!

Dadiva do Bosque

{X}{G}

Feitico — Aventura

Distribua X marcadores +1/+1 entre qualquer numero de
criaturas alvo que vocé controla. (Depois, exile este card.
Vocé pode conjurar a criatura posteriormente do exilio.)

Vocé compara o poder de Lontra Esquiva com o de qualquer criatura que esteja tentando bloquea-la apenas
conforme os bloqueadores sdo definidos. Depois que Lontra Esquiva tiver sido bloqueado por uma criatura
de forma valida, alterar o poder de qualquer uma das duas criaturas ndo alterara nem desfara o bloqueio.

Vocé escolhe como os marcadores serdo distribuidos conforme conjura Dadiva do Bosque. Cada alvo
precisa receber ao menos um marcador +1/+1.

Se algumas das criaturas ndo forem alvos validos conforme Dadiva do Bosque tentar ser resolvida, a
distribuigdo original de marcadores ainda se aplicara ¢ os marcadores que teriam sido colocados nos alvos
ndo validos serdo perdidos.

Mago Respingante

{3H{U}

Criatura — Elemental Mago
2/4

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou
um feitico, crie uma ficha de Papel de Feiticeiro anexada
a até uma outra criatura alvo que vocé controla. (Se vocé
controlar outro Papel nela, coloque aquele no cemitério.
A criatura encantada recebe +1/+1 e tem “Toda vez que
esta criatura atacar, use vidéncia 1”.)

Se vocé ndo escolher um alvo para a habilidade de Mago Respingante, a ficha de Papel de Feiticeiro ndo
sera criada.




Maldigdo da Mulher-raposa

{2}{G}

Feitico

Crie uma ficha de Papel de Monstro anexada a criatura
alvo que vocé controla. Quando vocé faz isso, aquela
criatura luta contra até uma criatura alvo que vocé nao
controla. (Se vocé controlar outro Papel nela, coloque
aquele no cemitério. A criatura encantada recebe +1/+1
e tem atropelar. As criaturas que lutam causam, cada
uma, uma quantidade de dano igual ao proprio poder a
outra.)

Vocé ndo escolhe um alvo com o qual a criatura lutard conforme conjura esta magica. Em vez disso, uma
segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé cria uma ficha de Papel de Monstro anexada a
criatura que foi alvo da magica. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha.
Cada jogador pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Se vocé ndo puder anexar uma ficha de Papel de Monstro a criatura alvo que vocé controla quando
Maldigdo da Mulher-raposa for resolvida, o desencadeamento reflexivo que faz com que a luta ocorra ndo
acontecera.

Se a criatura que vocé controla ja tiver um Papel que vocé controla anexado a ela, aquele Papel sera
colocado no cemitério de seu dono como uma agéo baseada no estado depois que o Papel de Monstro for
anexado a ela, mas antes que a habilidade desencadeada reflexiva seja resolvida.

Marca da Bruxa

{1}{R}

Feitigo

Vocé pode descartar um card. Se fizer isso, compre dois
cards.

Crie uma ficha de Papel de Malvado anexada a até uma
criatura alvo que vocé controla. (Se vocé controlar outro
Papel nela, coloque aquele no cemitério. A criatura
encantada recebe +1/+1. Quando esta Aura é colocada
em um cemitério, cada oponente perde 1 ponto de vida.)

Vocé pode conjurar Marca da Bruxa sem um alvo s6 para descartar um card e comprar dois cards. No
entanto, se vocé escolher um alvo e aquele alvo ndo for valido no momento em que Marca da Bruxa tentar
ser resolvida, a magica nao sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nio descartard, ndo
comprara nem criara uma ficha de Papel de Malvado.

Se vocé ndo escolher uma criatura alvo, a ficha de Papel de Malvado nédo sera criada.

Mensageiro de Talion

{23{U}

Criatura — Fada Nobre

1/3

Voar

Toda vez que vocé atacar com uma ou mais Fadas,
compre um card e depois descarte um card. Quando vocé
descartar um card dessa forma, coloque um marcador
+1/+1 na Fada alvo que vocé controla.



e  Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Mensageiro de Talion no momento em que ela ¢
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” ¢ desencadeada quando vocé descarta um
card dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada jogador
pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Mercenario Impiedoso

{13{B}

Criatura — Humano Soldado

2/2

Mercenario Impiedoso entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 por cada criatura que morreu sob seu
controle neste turno.

/!

Queimar Juntos

{R}

Feitico — Aventura

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
proprio poder a qualquer outro alvo. Depois, sacrifique-
a.

e Se o primeiro alvo de Queimar Juntos ndo for um alvo valido conforme a magica for resolvida, mas o
ultimo alvo ainda for valido, Queimar Juntos sera resolvido, mas nenhum dano sera causado e nada sera
sacrificado.

e Se o ultimo alvo de Queimar Juntos ndo for um alvo valido conforme a magica tentar ser resolvida, mas a
primeira habilidade ainda for valida, Queimar Juntos ainda sera resolvido e vocé ainda sacrificara o
primeiro alvo.

Mergulhar no Inverno

{1H{W}

Magica Instantinea

Vire até uma criatura alvo. Use vidéncia 1 e depois
compre um card.

e Vocé pode conjurar Mergulhar no Inverno sem alvos s para usar vidéncia 1 e comprar um card. No
entanto, se vocé escolher um alvo e aquele alvo ndo for valido no momento em que Mergulhar no Inverno
tentar ser resolvido, a magica ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo usara
vidéncia e ndo comprara um card.

e Se o alvo ja estiver virado no momento em que Mergulhar no Inverno for resolvido vocé ainda usara
vidéncia 1 e comprard um card.

Migalhas Desorientadoras

{33{U}

Magica Instantinea

O dono da criatura alvo a coloca no topo ou no fundo do
proprio grimério.

e O dono da criatura escolhe colocé-la no topo ou no fundo do proprio grimoério. Se multiplos cards forem
colocados no grimdrio dessa forma (como quando a magica tiver como alvo uma permanente fundida), o



dono daquela criatura coloca todos os cards no topo ou todos os cards no fundo. Ele os coloca na ordem
que quiser, ¢ ndo precisa revelar a ordem.

Momento de Bravura

{2H{W}

Magica Instantanea

Escolha um —

* Desvire a criatura alvo. Ela recebe +1/+0 e ganha
indestrutivel até o final do turno.

* Destrua a criatura alvo com poder igual ou superior a 4.

e O primeiro modo de Momento de Bravura pode ter como alvo uma criatura desvirada. Ela ainda recebe
+1/+0 e ganha indestrutivel até o final do turno.

Neva, Perseguida por Pesadelos

{2}{W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Nobre

2/2

Ameagar

Quando Neva, Perseguida por Pesadelos, entrar no
campo de batalha, devolva o card de criatura ou
encantamento alvo de seu cemitério para sua mao.
Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 em Neva e depois use
vidéncia 1.

e Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a segunda habilidade de Neva, Perseguida por Pesadelos, sera desencadeada.

e Se Neva, Perseguida por Pesadelos, deixar o campo de batalha enquanto tiver uma Aura que vocé controla
anexada a ela ou a0 mesmo tempo que outra criatura com uma Aura que vocé controla anexada a ela, a
habilidade dela ndo sera desencadeada para aqueles encantamentos, a menos que eles tentam sido
destruidos pelo mesmo efeito que fez com que Neva, Perseguida por Pesadelos, deixasse o campo de
batalha.

Noite da Vinganca dos Doces

{31{G}

Encantamento

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

As Comidas que vocé controla tém “{T}: Adicione
{G}”.

{5} {G}{G}, sacrifique Noite da Vingang¢a dos Doces:
As criaturas que vocé controla recebem +X/+X até o
final do turno, sendo X o niimero de Comidas que vocé
controla. Ative somente como um feitigo.



e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a ultima habilidade de Noite da Vinganga dos Doces ¢ resolvida.
Ele ndo sera alterado mais tarde no turno se o numero de Comidas que vocé controla mudar.

e A ultima habilidade de Noite da Vinganga dos Doces s6 afeta criaturas que vocé controla no momento em
que ela ¢ resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nio serdo afetadas.

Pais Protetores

{2H{W}

Criatura — Humano Plebeu

372

Quando Pais Protetores morrer, crie uma ficha de Papel
de Herdi Jovem anexada a até uma criatura alvo que
vocé controla. (Se vocé controlar outro Papel nela,
coloque aquele no cemitério. A criatura encantada tem
“Toda vez que esta criatura atacar, se sua resisténcia
for igual ou inferior a 3, coloque um marcador +1/+1
nela”.)

e Se vocé ndo escolher um alvo para a habilidade de Pais Protetores, a ficha de Papel de Her6i Jovem nao
sera criada.

Pesadelo Sem Esperanca

{B}

Encantamento

Quando Pesadelo Sem Esperanga entra no campo de
batalha, cada oponente descarta um card e perde 2 pontos
de vida.

Quando Pesadelo Sem Esperanga for colocado em um
cemitério vindo do campo de batalha, use vidéncia 2.

{2} {B}: Sacrifique Pesadelo Sem Esperanga.

e A primeira habilidade de Pesadelo Sem Esperanga faz com que cada oponente perca 2 pontos de vida,
mesmo que algum ou nenhum daqueles jogadores esteja apto a descartar um card.

Presa Tempestuosa Uivante

{21{G}{G}

Criatura — Besta

4/4

Vigilancia

Presa Tempestuosa Uivante terd impeto enquanto vocé
possuir um card com uma Aventura no exilio.

e Presa Tempestuosa Uivante tera impeto enquanto qualquer card que vocé€ possua no exilio tiver uma
Aventura. Nao importa se aquele card foi conjurado como uma Aventura ou néo.




Primeiro Duelo de Gadwick

{13{U}

Encantamento — Saga

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

I — Crie uma ficha de Papel de Amaldicoado anexada a
até uma criatura alvo. (Se vocé controlar outro Papel
nela, coloque aquele no cemitério. A criatura encantada
el/l)

IT — Use vidéncia 2.

IIT — Quando vocé conjurar sua proxima magica
instantanea ou feitico com valor de mana igual ou
inferior a 3 neste turno, copie aquela magica. Vocé pode
escolher novos alvos para a copia.

Se vocé ndo escolher um alvo para a habilidade do primeiro capitulo, a ficha de Papel de Amaldi¢oado néo
sera criada.

A copia criada pela habilidade do terceiro capitulo tera os mesmos alvos que a magica que ela esta
copiando, a menos que vocé escolha novos alvos. Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo
todos ou nenhum deles. Os novos alvos precisam ser validos. Se, para qualquer alvo, vocé ndo puder
escolher um novo alvo valido, o alvo ndo sera alterado (mesmo que o alvo atual ndo seja valido).

7

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

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

Nao ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para uma magica copiada. Entretanto, os efeitos
com base em custos adicionais que foram pagos para a magica original serdo copiados como se os mesmos
custos também fossem pagos para a copia.

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

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

Pulpito Vivo

{1}3{U}

Criatura Artefato — Constructo

0/4

{1}, sacrifique Pulpito Vivo: Compre um card. Crie uma
ficha de Papel de Feiticeiro anexada a até uma outra
criatura alvo que vocé controla. Ative somente como um
feiti¢o. (Se vocé controlar outro Papel nela, coloque
aquele no cemitério. A criatura encantada recebe +1/+1
e tem “Toda vez que esta criatura atacar, use vidéncia

17)



Vocé pode ativar a habilidade de Pulpito Vivo sem alvo s6 para comprar um card. No entanto, se vocé
escolher um alvo e aquele alvo ndo for valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a
habilidade ndo sera resolvida e nenhum de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo comprara um card.

Se voceé ndo escolher uma criatura alvo, a ficha de Papel de Feiticeiro ndo sera criada.

Quebrar o Feitico

{W}

Magica Instantanea

Destrua o encantamento alvo. Se uma permanente que
vocé controlava ou uma ficha tiver sido destruida dessa
forma, compre um card.

Se o encantamento tiver indestrutivel, ele ndo sera destruido. Vocé ndo comprara um card.

Se uma permanente que vocé controlava ou uma ficha for destruida com Quebrar o Feitico, mas como
resultado for colocada em uma zona que nao seja o cemitério, vocé comprara um card.

Raio de Fogo Frenético

{2}{R}

Magica Instantanea

Raio de Fogo Frenético causa X pontos de dano a
criatura alvo, sendo X 2 mais o numero de cards em seu
cemitério que sejam cards de magica instantdnea ou
feitico e/ou que tenham uma Aventura.

Raio de Fogo Frenético ndo ¢ colocada em seu cemitério até depois de terminar de ser resolvida, de modo

que ela ndo conta a si mesma para seu proprio efeito.

Rastreador de Feras Celestes

{3H{G}

Criatura — Gigante Arqueiro

2/4

Alcance

Toda vez que vocé conjurar uma magica com valor de
mana igual ou superior a 5, crie uma ficha de Comida.
(Ela é um artefato com “{2}, {T}, sacrifique este
artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”.)

Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para aquele X para determinar o
valor de mana daquela magica.

Ratar

{B}

Magica Instantinea

Até uma criatura alvo recebe -1/-1 até o final do turno.
Vocé cria uma ficha de criatura Rato preta 1/1 com “Esta
criatura nao pode bloquear”.



e  Vocé pode conjurar Ratar sem alvos so para criar uma ficha de Rato. No entanto, se vocé escolher um alvo
e aquele alvo ndo for valido no momento em que Ratar tentar ser resolvido, a magica nao sera resolvida e
nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé ndo criarda uma ficha de Rato.

Recrutador de Imodane

{2}{R}

Criatura — Humano Cavaleiro

2/2

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

/

Treinar Tropas

{43{W}

Feitico — Aventura

Crie duas fichas de criatura Cavaleiro branca 2/2 com
vigilancia. (Depois, exile este card. Vocé pode conjurar
a criatura posteriormente do exilio.)

e A habilidade desencadeada de Recrutador de Imodane sé afeta criaturas que vocé controla no momento em
que ela é resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno néo receberdo +1/+0
nem ganhardo impeto.

Ritual de Longevisdo

{2H{UH{U}

Magica Instantinea

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Olhe os quatro cards do topo de seu grimorio. Se esta
magica tiver sido negociada, em vez disso, olhe os oito
cards do topo de seu grimorio. Coloque dois deles em
sua méo e o restante no fundo de seu grimorio em ordem
aleatoria.

e Vocé ainda colocara apenas dois cards em sua mao se negociar esta magica.

Rowan, Herdeira da Guerra

{1}{B}{R}

Criatura Lendaria — Humano Mago

4/2

Ameacgar

{T}: As magicas que vocé conjura neste turno pretas
e/ou vermelhas custam {X} a menos para conjurar, sendo
X a quantidade de pontos de vida que vocé perdeu neste
turno. Ative somente como um feitigo.

e O valor de X s6 ¢ determinado uma vez, no momento em que a habilidade ativada de Rowan, Herdeira da
Guerra, € resolvida.



e A habilidade ativada de Rowan ndo altera o custo de mana nem o valor de mana de nenhuma magica. Ela
altera apenas o custo total pago.

e A habilidade ativada de Rowan nfo pode reduzir a quantidade de mana colorido que vocé paga por uma
magica. Ela reduz apenas o componente de mana genérico daquele custo.

e A habilidade ativada de Rowan conta a quantidade total de pontos de vida que vocé perdeu sem levar em
conta quaisquer pontos de vida que vocé tiver ganho durante o turno. Por exemplo, se vocé tiver ganho 3
pontos de vida e perdido 3 pontos de vida anteriormente no turno, o custo de magicas pretas e/ou vermelhas
que vocé conjura neste turno serdo reduzidas em {3}.

Rubi, Rastreadora Ousada

{R}{G}

Criatura Lendaria — Humano Batedor

1/2

fmpeto

Toda vez que Rubi, Rastreadora Ousada, ataca enquanto
vocé controla uma criatura com poder igual ou superior a
4, Rubi recebe +2/+2 até o final do turno.

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

e Se vocé controlava uma criatura com poder igual ou superior a 4 quando vocé declarou Rubi como
atacante, nao importa se vocé ainda controla uma conforme a habilidade desencadeada dela ¢é resolvida.
Rubi ainda recebera +2/+2 até o final do turno.

Salvadora dos Dormentes

{23{W}

Criatura — Humano Cavaleiro

2/3

Vigilancia

Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 em Salvadora dos
Dormentes.

e Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a primeira habilidade de Salvadora dos Dormentes sera desencadeada.

Santuario Solitario

{23{W}

Encantamento

Quando Santuario Solitario entrar no campo de batalha,
vire a criatura alvo que um oponente controla e coloque
um marcador de atordoamento nela. (Se uma permanente
com um marcador de atordoamento se tornaria
desvirada, em vez disso, remova um marcador de
atordoamento dela.)

Toda vez que vocé virar uma criatura desvirada que um
oponente controla, coloque um marcador +1/+1 na
criatura alvo que vocé controla.



O alvo da primeira habilidade de Santuario Solitario pode ser uma criatura que ja esteja virada. Se a
criatura alvo ja estiver virada conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda colocara um marcador de
atordoamento nela.

A tltima habilidade de Santuario Solitario so sera desencadeada quando um efeito instruir vocé a virar uma
criatura de um oponente. Ela ndo serd desencadeada se uma magica ou habilidade que vocé controla instruir
um oponente a virar uma criatura que ele controla. Por exemplo, se vocé controlar Arame Emaranhado e
um oponente virar uma criatura desvirada que ele controla como parte da resolucdo da habilidade
desencadeada de Arame Emaranhado, a habilidade de Santuario Solitario nio sera desencadeada.

Saqueador de Semblantes

{U}{B}

Criatura — Fada Metamorfo

1/1

Voar

{T}: Compre um card e depois descarte um card.

{X}: Saqueador de Semblantes torna-se uma copia do
card de criatura alvo em seu cemitério com valor de
mana X, exceto por ter voar e ter esta habilidade. Ative
somente como um feitigo.

Saqueador de Semblantes copia exatamente o que estava impresso no card original ¢ nada mais, exceto as
caracteristicas especificas que ele modifica. Nao copia nenhuma informagéo sobre o objeto que o card era
antes de ser colocado em seu cemitério.

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

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

Como Saqueador de Semblantes ndo esta entrando no campo de batalha quando se torna uma cépia de um
card, nenhuma habilidade dos tipos “Quando [esta criatura] entra no campo de batalha” ou “[Esta criatura]
entra no campo de batalha com” se aplicara.

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

Sarjetano Barrete Vermelho

{2}{R} {R}

Criatura — Goblin Guerreiro

3/3

Ameagar

Quando Sarjetano Barrete Vermelho entrar no campo de
batalha, crie duas fichas de criatura Rato preta 1/1 com
“Esta criatura ndo pode bloquear”.

No inicio de sua manuten¢do, vocé pode sacrificar outra
criatura. Se fizer isso, coloque um marcador +1/+1 em
Sarjetano Barrete Vermelho e exile o card do topo de seu
grimoério. Vocé pode jogar aquele card neste turno.



Se Sarjetano Barrete Vermelho deixar o campo de batalha depois que sua tltima habilidade tiver sido
desencadeada, vocé ainda podera sacrificar uma criatura e exilar o card do topo de seu grimorio, mesmo
que vocé nao coloque um marcador +1/+1 em Sarjetano Barrete Vermelho.

Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo para cards jogados do exilio com
Sarjetano Barrete Vermelho. Por exemplo, se o card exilado for um card de terreno, vocé s6 podera joga-lo
durante sua fase principal enquanto a pilha estiver vazia.

Sentinela Criomorfa

{23{U}

Criatura — Elemental Soldado

2/3

Vigilancia

Toda vez que Sentinela Criomorfa ataca, vocé pode
pagar {1} {U}. Quando fizer isso, vire a criatura alvo que
um oponente controla.

Toda vez que vocé vira uma criatura desvirada que um
oponente controla, Sentinela Criomorfa recebe +2/+1 até
o final do turno.

A tultima habilidade de Sentinela Criomorfa s6 sera desencadeada quando um efeito instruir vocé a virar
uma criatura de um oponente. Ela no sera desencadeada se uma magica ou habilidade que vocé controla
instruir um oponente a virar uma criatura que ele controla. Por exemplo, se vocé controlar Arame
Emaranhado e um oponente virar uma criatura desvirada que ele controla como parte da resolugdo da
habilidade desencadeada de Arame Emaranhado, a habilidade de Sentinela Criomorfa ndo sera
desencadeada.

Sentinela do Saber Perdido

{1}{G}{G}

Criatura — Elfo Cavaleiro

3/4

Quando Sentinela do Saber Perdido entrar no campo de
batalha, escolha um ou mais —

* Devolva para sua mao o card alvo com uma Aventura
que voce possui no exilio.

* Coloque no fundo do grimoério de seu dono o card alvo
com uma Aventura que vocé ndo possui no exilio.

* Exile o cemitério do jogador alvo.

O primeiro e o segundo modos da habilidade de Sentinela do Saber Perdido podem ter como alvo qualquer
card exilado com a face voltada para cima que tenha uma Aventura enquanto ela pertencer a um jogador
adequado. Nao importa se aquele card foi conjurado como uma Aventura.

Vocé precisa escolher ao menos um modo se puder. Se ndo houver alvos validos disponiveis para os
primeiros dois modos, vocé precisa escolher o ultimo modo. Em especial, o tltimo modo pode ter como
alvo qualquer jogador, mesmo um que nio tenha nenhum card no cemitério. No caso improvavel de ndo
haver cards adequados no exilio para escolher como alvos e nenhum jogador para ser escolhido como alvo
de forma valida, a habilidade é removida da pilha sem efeito.




Sharae das Profundezas Entorpecentes

{2H{W3{U}

Criatura Lendaria — Tritdo Mago

2/3

Quando Sharae das Profundezas Entorpecentes entrar no
campo de batalha, vire a criatura alvo que um oponente
controla e coloque um marcador de atordoamento nela.
(Se uma permanente com um marcador de atordoamento
se tornaria desvirada, em vez disso, remova um
marcador de atordoamento dela.)

Toda vez que vocé virar uma ou mais criaturas
desviradas que seus oponentes controlam, compre um
card. Esta habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez a
cada turno.

O alvo da primeira habilidade de Sharae pode ser uma criatura que ja esteja virada. Se a criatura alvo ja
estiver virada conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda colocara um marcador de atordoamento nela.

A tltima habilidade de Sharae das Profundezas Entorpecentes so sera desencadeada quando um efeito
instruir vocé a virar uma ou mais criaturas que seus oponentes controlam. Ela ndo sera desencadeada se
uma magica ou habilidade que vocé controla instruir um oponente a virar uma criatura que ele controla. Por
exemplo, se vocé controlar Arame Emaranhado e um oponente virar uma criatura desvirada que ele
controla como parte da resolugdo da habilidade desencadeada de Arame Emaranhado, a habilidade de
Sharae ndo serd desencadeada.

Silfide Mestra das Amarras

{U}

Criatura — Fada Mago

11

Voar

Quando Silfide Mestra das Amarras entra no campo de
batalha, vocé pode pagar {2}. Quando fizer isso, vire a
criatura alvo que um oponente controla e coloque um
marcador de atordoamento nela. (Se uma permanente
com um marcador de atordoamento se tornaria
desvirada, em vez disso, remova um marcador de
atordoamento dela.)

Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Silfide Mestra das Amarras no momento em que ela é
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé paga {2}
dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada jogador
pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

O alvo da habilidade desencadeada reflexiva pode ser uma criatura que ja esteja virada. Se a criatura alvo ja
estiver virada conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda colocara um marcador de atordoamento nela.




Silfide Zombeteira

{2}{U}

Criatura — Fada Ladino

2/1

Voar

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

e A ultima habilidade de Silfide Zombeteira ndo altera o custo de mana nem o valor de mana de nenhuma
magica. Ela altera apenas o custo total pago.

e A ultima habilidade de Silfide Zombeteira ndo pode reduzir a quantidade de mana colorido que vocé paga
por uma magica. Ela reduz apenas o componente de mana genérico daquele custo.

Sondéfago Cruel

{1}{B}

Criatura — Pesadelo

% /*

O poder e a resisténcia de Son6fago Cruel sdo ambos
iguais ao numero de cards de criatura em todos os
cemitérios.

/!

Impossivel Acordar

{1} {U}

Feitico — Aventura

O jogador alvo tritura quatro cards. (Depois, exile este
card. Vocé pode conjurar a criatura posteriormente do
exilio.)

e A habilidade que define o poder e a resisténcia de Sonofago Cruel funciona em todas as zonas, e ndo
apenas no campo de batalha.

Subir no Pé-de-feijao

{1}{G}

Encantamento

Quando Subir no Pé-de-feijdo entrar no campo de
batalha e toda vez que vocé conjurar uma magica com
valor de mana igual ou superior a 5, compre um card.

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para aquele X para determinar o
valor de mana daquela magica.

Sucumbir ao Frio

{23{U}

Magica Instantinea

Vire uma ou duas criaturas alvo que um oponente
controla. Coloque um marcador de atordoamento em
cada uma delas. (Se uma permanente com um marcador
de atordoamento se tornaria desvirada, em vez disso,
remova um marcador de atordoamento dela.)



e  Vocé pode ter como alvo de Sucumbir ao Frio criaturas que ja estejam viradas. Se uma criatura alvo ja
estiver virada conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda colocara um marcador de atordoamento nela.

Sussurro de Eriette

{3}{B}

Feitigo

O oponente alvo descarta dois cards. Crie uma ficha de
Papel de Malvado anexada a até uma criatura alvo que
vocé controla. (Se vocé controlar outro Papel nela,
coloque aquele no cemitério. A criatura encantada
recebe +1/+1. Quando esta Aura é colocada em um
cemitério, cada oponente perde 1 ponto de vida.)

e Se vocé ndo escolher uma criatura alvo, a ficha de Papel de Malvado ndo sera criada.

Syr Gengibra, Finalizadora de Refeicdes

{2}

Criatura Artefato Lendaria — Comida Cavaleiro

3/1

Syr Gengibra, Finalizadora de Refei¢des, tera atropelar,
resisténcia a magia e impeto enquanto um oponente
controlar um planeswalker.

Toda vez que outro artefato que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 em Syr Gengibra e use
vidéncia 1.

{2}, {T}, sacrifique Syr Gengibra: Vocé ganha uma
quantidade de pontos de vida igual ao poder dela.

e Para a ultima habilidade de Syr Gengibra, use seu poder na ultima existéncia no campo de batalha para
determinar a quantidade de pontos de vida ganha. Se aquele poder era igual ou inferior a 0, vocé nao
ganhara pontos de vida.

Talion, o Lorde Gentil

{2}{U}{B}

Criatura Lendaria — Fada Nobre

3/4

Voar

Conforme Talion, o Lorde Gentil, entrar no campo de
batalha, escolha um ntimero entre 1 e 10.

Toda vez que um oponente conjura uma magica com
valor de mana, poder ou resisténcia igual ao nimero
escolhido, aquele jogador perde 2 pontos de vida e vocé
compra um card.

e  Os numeros que vocé pode escolher incluem 1 ¢ 10.

e Efeitos que aumentam ou reduzem o custo para conjurar uma magica nao afetam o valor de mana daquela
magica.



Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar se o valor de mana
da magica ¢ igual ou inferior ao nimero escolhido. Por exemplo, se o nimero escolhido for 4, uma magica
com custo de mana {X} {R}{R} conjurada com X igual a 2 faria com que a tltima habilidade de Talion
fosse desencadeada.

Trés Camundongos Cegos

{23{W}

Encantamento — Saga

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

I — Crie uma ficha de criatura Camundongo branca 1/1.
II, IIT — Crie uma ficha que seja uma copia da ficha alvo
que vocé controla.

IV — As criaturas que vocé controla recebem +1/+1 e
ganham vigilancia até o final do turno.

A ficha copia as caracteristicas originais da ficha alvo como definidas pelo efeito que criou a ficha.

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

S6 as criaturas que vocé controla no momento em que a habilidade do quarto capitulo é resolvida recebem
+1/+1 e ganham vigilancia. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo serdo
afetadas.

Tolice do Aprendiz

{2}{U}{R}

Encantamento — Saga

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

I, Il — Escolha a criatura néo ficha alvo que vocé
controla que ndo tenha o mesmo nome que uma ficha
que voceé controla. Crie uma ficha que seja uma copia
dela, exceto por ndo ser lendaria, ser um Reflexo além de
seus outros tipos e ter impeto.

IIT — Sacrifique todos os Reflexos que vocé controla.

A nao ser pelas excecdes listadas, a ficha copia exatamente o que estava impresso na criatura original e
nada mais (a ndo ser que aquela permanente esteja copiando outra coisa; 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 criatura copiada estiver copiando outra coisa, a ficha entrara no campo de batalha como o que quer que
a criatura tenha copiado, com as excecdes listadas.

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

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



e Se algo se tornar uma copia da ficha, a ficha também sera um Reflexo além de seus outros tipos, tera
impeto e ndo sera lendaria.

Totentanz, Flautista da Horda

{1} {B}{R}

Criatura Lendaria — Humano Bruxo Bardo

2/3

Toda vez que Totentanz, Flautista da Horda, ou outra
criatura ndo ficha que vocé controla morrer, crie uma
ficha de criatura Rato preta 1/1 com “Esta criatura ndo
pode bloquear”.

{1} {B}: O Rato atacante alvo que vocé controla ganha
toque mortifero até o final do turno.

e Se Totentanz, Flautista da Horda, morrer ao mesmo tempo em que uma ou mais criaturas ndo ficha que
vocé controle, a habilidade dela sera desencadeada para cada uma delas.

Transmutadora de Vantreza

{33{U}

Criatura — Humano Mago

3/4

/!

Maldigdo Coaxante

{13{U}

Feitico — Aventura

Vire a criatura alvo. Crie uma ficha de Papel de
Amaldi¢oado anexada a ela. (4 criatura encantada é
/1)

e O alvo de Maldig¢do Coaxante pode ser uma criatura que ja esteja virada. Se a criatura alvo ja estiver virada
conforme a habilidade for resolvida, vocé ainda criara uma ficha de Papel de Amaldigoado anexada a ela.

Traquinagem de Rankle

{2}{B}{B}

Feitico

Escolha um ou mais —

* Cada jogador descarta dois cards.

* Cada jogador perde 4 pontos de vida.
* Cada jogador sacrifica duas criaturas.

e Vocé pode escolher um modo mesmo que algum jogador, ou mesmo todos, ndo seja afetado no todo ou em
parte.

e Conforme o primeiro modo ¢ executado, primeiro o jogador de quem for o turno escolhe dois cards na mao
sem revela-los e, em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo. Depois, os cards
escolhidos sdo descartados a0 mesmo tempo.

e Conforme o terceiro modo estd sendo executado, 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 ao mesmo tempo.



Traquinas Arrombador

{1}3{U}

Criatura — Fada Ladino

1/3

Voar, vigilancia

/!

Libertar as Fadinas

{13{U}

Maégica Instantdnea — Aventura

Triture quatro cards. Depois, coloque um card de magica
instantanea, feitico ou Fada dentre os cards triturados em
sua mao.

Os cards de aventureiro ndo sdo magicas instantaneas nem feiticos enquanto estdo em seu cemitério. Vocé
ndo pode usar Libertar as Fadinas para colocar em sua méo um card de aventureiro triturado com o efeito
de Libertar as Fadinas, a menos que seja um card de Fada.

Trol Ruina dos Faunos

{2}{B}{G}

Criatura — Trol

4/4

Quando Trol Ruina dos Faunos entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de Papel de Monstro anexada a
ele. (A criatura encantada recebe +1/+1 e tem
atropelar.)

{1} sacrifique uma Aura anexada a Trol Ruina dos
Faunos: Trol Ruina dos Faunos luta contra a criatura alvo
que vocé ndo controla. Se aquela criatura morreria neste
turno, em vez disso, exile-a. Ative somente como um
feitico.

Se a habilidade ativada de Trol Ruina dos Faunos for resolvida, seu efeito fara com que a criatura seja
exilada a qualquer momento em que ela morreria naquele turno, e ndo somente se ela morreria como
resultado do dano causado por Trol Ruina dos Faunos.

Se Trol Ruina dos Faunos nao estiver mais no campo de batalha ou ndo for mais uma criatura quando sua
habilidade ativada for resolvida, ele ndo lutara com a criatura alvo, mas o efeito que faz com que a criatura
seja exilada a qualquer momento em que morreria naquele turno ainda se aplicara.

Troyan, Explorador Destemido

{11{G}{U}

Criatura Lendaria — Vedalkeano Batedor

1/3

{T}: Adicione {G}{U}. Gaste este mana somente para
conjurar magicas com valor de mana igual ou superior a
5 ou mégicas com {X} no custo de mana.

{U}, {T}: Compre um card e depois descarte um card.

Vocé pode gastar mana gerado por Troyan em qualquer parte do custo de uma magica que contenha {X} no
custo de mana. Vocé ndo tem a limitagdo de gastar somente com a parte {X}.



e Vocé ndo precisa gastar os dois manas na mesma magica.

Truque de Maos

{U}

Feitigo

Olhe os dois cards do topo de seu grimorio. Coloque um
deles em sua méo e o outro no fundo de seu grimorio.

e Se houver apenas um card em seu grimorio, vocé o coloca em sua méao.

Vanguarda de Tempesburgo

{41{G}H{G}

Criatura — Gigante Guerreiro

6/7

Vanguarda de Tempesburgo nao pode ser bloqueada por
criaturas com poder igual ou inferior a 2.

/

Jogar o Peso

{1}{G}

Feitico — Aventura

Destrua o artefato ou encantamento alvo. (Depois, exile
este card. Vocé pode conjurar a criatura posteriormente
do exilio.)

e Depois que Vanguarda de Tempesburgo tiver se tornado bloqueada, reduzir o poder da criatura que a
bloqueia a 2 ou menos ndo fara com que ela se torne desbloqueada.

Vanguardeiro Verdejante

{2}{G}

Criatura — Humano Cavaleiro

4/2

{1}{G}: Vanguardeiro Verdejante ndo pode ser
bloqueado por criaturas com poder igual ou inferior a 2
neste turno.

e Ativar a habilidade de Vanguardeiro Verdejante depois que ele tiver se tornado bloqueado por uma criatura
com poder igual ou inferior a 2 ndo fara com que ele se torne desbloqueado.




Vendedora de Grimorios

{1H{W}

Criatura — Humano Plebeu

2/2

Vigilancia

No inicio do combate no seu turno, vocé pode pagar {1}.
Quando fizer isso, crie uma ficha de Papel de Feiticeiro
anexada a criatura alvo que vocé controla. (Se vocé
controlar outro Papel nela, coloque aquele no cemitério.
A criatura encantada recebe +1/+1 e tem “Toda vez que
esta criatura atacar, use vidéncia 1”.)

e  Vocé ndo escolhe um alvo para a habilidade de Vendedora de Grimorios no momento em que ela €
desencadeada. Em vez disso, uma segunda habilidade “reflexiva” é desencadeada quando vocé paga {1}
dessa forma. Vocé escolhe um alvo para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada jogador
pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Vibora Escaldante

{1} {R}

Criatura — Elemental Cobra
2/1

Toda vez que um oponente conjura uma magica com
valor de mana igual ou inferior a 3, Vibora Escaldante
causa | ponto de dano aquele jogador.

/

Limpeza a Vapor

(134U}

Feitico — Aventura

Devolva a permanente alvo ndo de terreno para a mao de
seu dono. (Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a
criatura posteriormente do exilio.)

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar o valor de
mana daquela magica.

Virtude da Coragem

{3HR}R}

Encantamento

Toda vez que uma fonte que vocé controla causa dano
ndo de combate a um oponente, vocé pode exilar aquela
quantidade de cards do topo de seu grimodrio. Vocé pode
jogar aqueles cards neste turno.

/!

Labareda de Brasoreth

{1}{R}

Magica Instantdnea — Aventura

Labareda de Brasoreth causa 2 pontos de dano a qualquer
alvo. (Depois, exile este card. Vocé pode conjurar o
encantamento posteriormente do exilio.)



Dano de combate ¢ o dano causado automaticamente ao atacar e bloquear criaturas. Qualquer outro dano
nao ¢ dano de combate, mesmo que seja causado durante uma fase de combate por uma criatura atacante ou
bloqueadora.

Vocé paga todos os custos e segue todas as regras normais de tempo de um card jogado dessa forma. Por
exemplo, se o card exilado for um card de terreno, vocé s6 podera joga-lo durante sua fase principal
enquanto a pilha estiver vazia.

Virtude da Forga

{5H{G}HG}

Encantamento

Se vocé vira um terreno basico para gerar mana, em vez
disso, ele gera trés vezes aquela quantidade de mana.

/!

Crescimento de Pontegaren

{G}

Feitico — Aventura

Devolva o card de criatura ou terreno alvo de seu
cemitério para sua mao. (Depois, exile este card. Vocé
pode conjurar o encantamento posteriormente do exilio.)

Um objeto com o tipo de card terreno e um tipo de terreno basico tem a habilidade intrinseca “{T}:
Adicione [simbolo de mana]”, mesmo que a caixa de texto ndo contenha esse texto ou o objeto ndo tenha
caixa de texto. Por exemplo, uma Floresta basica tera a habilidade intrinseca “{T}: Adicione {G}”.

Vocé s6 esta “virando um terreno para gerar mana” se estiver ativando uma habilidade de mana de um
terreno basico que inclua o simbolo {T} no custo. Uma habilidade de mana produz mana como parte de seu
efeito.

Se uma habilidade for desencadeada “toda vez que vocé vira” um terreno basico para gerar mana e gera
mana, aquela habilidade desencadeada de mana ndo serd afetada por Virtude da Forga.

Virtude da For¢a ndo gera nenhum mana por si s6. Em vez disso, ela faz com que os terrenos basicos que
vocé vira para gerar mana gerem mais mana.

Os efeitos de multiplas copias de Virtude da Forga sdo cumulativos. Por exemplo, se vocé tiver duas
Virtudes da For¢a no campo de batalha, vocé recebera nove vezes a quantidade original do tipo de mana
gerado.

Virtude do Conhecimento

{43{U}

Encantamento

Se a entrada de uma permanente no campo de batalha
desencadear uma habilidade desencadeada de uma
permanente que vocé controla, aquela habilidade sera
desencadeada uma vez adicional.

/!

Visdes de Vantreza

{13{U}

Magica Instantdnea — Aventura

Copie a habilidade ativada ou desencadeada alvo que
vocé controla. Vocé pode escolher novos alvos para a
copia.



A habilidade de Virtude do Conhecimento afeta as proprias habilidades de entrada no campo de batalha de
uma permanente, assim como outras habilidades desencadeadas que sejam desencadeadas quando aquela
permanente entra no campo de batalha. Tais habilidades desencadeadas comecam com “quando” ou “toda
vez que”. Algumas habilidades de palavra-chave também incluem uma habilidade desencadeada que
acontece quando uma permanente entra no campo de batalha.

Efeitos de substitui¢ao ndo sdo afetados pela habilidade de Virtude do Conhecimento. Por exemplo, uma
criatura que entra no campo de batalha sob seu controle com um marcador +1/+1 nio recebe um marcador
+1/+1 adicional.

Habilidades que se aplicam “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha”, como escolher um
numero com Talion, o Lorde Gentil, também néo sdo afetadas.

A habilidade de Virtude do Conhecimento néo copia a habilidade desencadeada; ela s6 faz com que ela seja
desencadeada uma vez adicional. Quaisquer escolhas feitas conforme vocé coloca a habilidade na pilha,
como modos ¢ alvos, sdo feitas separadamente para cada ocorréncia da habilidade. Quaisquer escolhas
feitas na resolucdo, como colocar ou ndo marcadores em uma permanente, também sao feitas
individualmente.

Se vocé controlar duas copias de Virtude do Conhecimento, um terreno que entre no campo de batalha fara
com que as habilidades sejam desencadeadas trés vezes, e ndo quatro. Uma terceira Virtude do
Conhecimento fara com que as habilidades sejam desencadeadas quatro vezes, uma quarta fard com que as
habilidades sejam desencadeadas cinco vezes, e assim por diante.

Se uma permanente que entre no campo de batalha ao mesmo tempo que Virtude do Conhecimento
(inclusive a propria Virtude do Conhecimento) fizer com que uma habilidade desencadeada de uma
permanente que vocé controla seja desencadeada, aquela habilidade sera desencadeada uma vez adicional.

Se uma habilidade desencadeada esté ligada a uma segunda habilidade, as ocorréncias adicionais daquela
habilidade desencadeada também estdo ligadas aquela segunda habilidade. Se a segunda habilidade se
refere ao “card exilado”, ela se refere a todos os cards exilados por quaisquer ocorréncias da habilidade
desencadeada.

Em alguns casos envolvendo habilidades vinculadas, uma habilidade requer informagdes sobre “o card
exilado”. Quando isto acontecer, a habilidade recebera multiplas respostas. Se essas respostas sdo usadas
para determinar o valor de uma variavel, a soma ¢ usada. Por exemplo, se a habilidade de entrada no campo
de batalha de Arcanista de Elite for desencadeada duas vezes, dois cards serdo exilados. O valor de X no
custo de ativagdo da outra habilidade de Arcanista de Elite é a soma dos valores de mana dos dois cards.
Conforme a habilidade ¢ resolvida, vocé cria copias de ambos os cards e conjura nenhuma, uma ou ambas
as copias em qualquer ordem.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, Virtude do Conhecimento ndo afetara habilidades desencadeadas
de permanentes que seu colega de equipe controle.

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

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 de

palavra-chave sao habilidades desencadeadas e t€ém “quando”, “toda vez que” ou “no inicio de” no texto
explicativo.

A fonte da copia criada por Visdes de Vantreza é a mesma que a fonte da habilidade original.

Se a habilidade copiada por Visdes de Vantreza for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo
assim), o modo sera copiado e ndo podera ser alterado.



Se a habilidade copiada por Visdes de Vantreza dividir o dano ou distribuir marcadores entre certo nimero
de alvos, a divisdo e o numero de alvos ndo podem ser alterados. Se vocé escolher novos alvos, vocé
precisa escolher o0 mesmo niimero de alvos.

Se o custo de uma habilidade ativada contiver uma escolha, como uma criatura a sacrificar ou um nimero
de marcadores a remover, a copia criada por Visdes de Vantreza usara aquela mesma informagéo. Vocé nao
pode pagar o custo novamente, mesmo que queira fazé-lo.

Qualquer escolha feita quando a habilidade for resolvida ainda néo tera sido feita quando ela for copiada
por Visdes de Vantreza. Qualquer escolha dessa natureza sera feita separadamente quando a copia for
resolvida. Se uma habilidade desencadeada exige o pagamento de um custo, voc€ pode pagar aquele custo
para a copia separadamente.

Se uma habilidade estiver relacionada com uma segunda habilidade, as copias da habilidade também
estardo relacionadas com aquela segunda habilidade. Se a segunda habilidade mencionar o “card exilado”,
isso incluira todos os cards exilados pela habilidade e pela copia. Por exemplo, se a habilidade de entrada
no campo de batalha de Remador da Grota das Marés for copiada e dois cards forem exilados, ambos
retornardo quando Remador da Grota das Marés deixar o campo de batalha.

Visitante Malvado

{1}{B}

Criatura — Pesadelo

2/2

Toda vez que um encantamento que vocé controla é
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
cada oponente perde 1 ponto de vida.

Fichas de encantamento (como Papéis) que sejam sacrificadas, destruidas ou que de outra forma seriam
colocadas no cemitério sdo colocadas no cemitério de seu dono antes de deixar de existir. Se vocé
controlava a ficha, a habilidade de Visitante Malvado sera desencadeada.

Se Visitante Malvado deixar o campo de batalha enquanto tiver uma Aura que vocé controla anexada a ele
ou a0 mesmo tempo que outra criatura com uma Aura que vocé controla anexada a ele, a habilidade dele
ndo sera desencadeada para aqueles encantamentos, a menos que eles tentam sido destruidos pelo mesmo
efeito que fez com que Visitante Malvado deixasse o campo de batalha.

Voltar para Repetir

{2}{B}

Feitico

Negociar (Vocé pode sacrificar um artefato, um
encantamento ou uma ficha conforme conjura esta
mdgica.)

Devolva até dois cards de criatura alvo de seu cemitério
para sua mao. Se esta magica foi negociada, vocé pode
colocar um daqueles cards com valor de mana igual ou
inferior a 4 no campo de batalha, em vez de colocé-lo em
sua mao.

Se vocé negociar esta magica, vocé ainda podera escolher ndo colocar um dos cards no campo de batalha,
mesmo que a0 menos um esteja apto.




Vorme do Pé-de-feijao

{43{G}

Criatura — Planta Vorme

5/4

Alcance

/!

Plantar Feijdes

{1}{G}

Feitico — Aventura

Vocé pode jogar um terreno adicional neste turno.
(Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

e O efeito que permite que vocé jogue um terreno adicional naquele turno é cumulativo com outros efeitos
que fagam a mesma coisa.

Will, Herdeiro da Paz

{1H{W3{U}

Criatura Lendaria — Humano Mago

2/4

Vigilancia

{T}: As magicas que vocé conjura neste turno brancas
e/ou azuis custam {X} a menos para conjurar, sendo X a
quantidade de pontos de vida que vocé ganhou neste
turno. Ative somente como um feitico.

e O valor de X s6 ¢ determinado uma vez, no momento em que a habilidade ativada de Will, Herdeiro da
Paz, é resolvida.

e A habilidade ativada de Will ndo altera o custo de mana nem o valor de mana de nenhuma magica. Ela
altera apenas o custo total pago.

e A habilidade ativada de Will ndo pode reduzir a quantidade de mana colorido que vocé paga por uma
magica. Ela reduz apenas o componente de mana genérico daquele custo.

e A habilidade ativada de Will conta a quantidade total de pontos de vida que vocé ganhou sem levar em
conta quaisquer pontos de vida que vocé tiver perdido durante o turno. Por exemplo, se vocé tiver ganho 3
pontos de vida e perdido 3 pontos de vida anteriormente no turno, o custo de magicas brancas e/ou azuis
que vocé conjura neste turno sera reduzido em {3}.

Yenna, Regente de Rubrodente

{2H{GH{W}

Criatura Lendaria — Elfo Nobre

4/4

{2}, {T}: Escolha o encantamento alvo que vocé
controla que ndo tenha o mesmo nome que outra
permanente que vocé controla. Crie uma ficha que seja
uma copia dele, exceto por ndo ser lendaria. Se a ficha
for uma Aura, desvire Yenna, Regente de Rubrodente, e
depois use vidéncia 2. Ative somente como um feitico.



e A ndo ser pelas excegdes listadas, a ficha copia exatamente o que estava impresso no encantamento original
e nada mais (a ndo ser que aquele encantamento esteja copiando outra coisa; veja abaixo). Ela ndo copia
informagdes como se a permanente esta 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.

e Se o encantamento copiado estiver copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que
quer que o encantamento tenha copiado, com as excegoes listadas.

e Se o encantamento copiado tem {X} em seu custo de mana, X ¢ 0.

e Todas as habilidades de entrada no campo de batalha do encantamento copiado serdo desencadeadas
quando a ficha 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 criatura também
funcionara.

e Se algo se tornar uma copia da ficha, a copia também nio sera lendaria.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE JUMPSTART DE TERRAS SELVAGENS
DE ELDRAINE

Nao foram produzidos Boosters de Jumpstart para o langamento de Terras Selvagens de Eldraine. No entanto, os
quinze cards criados para essa experiéncia estdo disponiveis em Boosters de Colegao, e os cinco cards raros também
estdo disponiveis em Boosters de Colecionador.

Dragao-bruxo Malévolo

{4} {B}{B}

Criatura — Dragao Bruxo

5/4

Voar

Quando Dragéo-bruxo Malévolo entrar no campo de
batalha, sacrifique qualquer nimero de artefatos,
encantamentos e/ou fichas e depois compre aquela
quantidade de cards.

e Conforme a primeira habilidade desencadeada de Dragdo-bruxo Malévolo ¢ resolvida, vocé pode escolher
sacrificar zero permanentes.

e Se quaisquer habilidades forem desencadeadas quando vocé sacrifica permanentes, aquelas habilidades nao
serdo colocadas na pilha enquanto vocé ndo comprar cards. Aquelas habilidades ndo serdo desencadeadas
se vocé escolher sacrificar zero permanentes.




Fareja-trufas Intrépido

{1}1{G}

Criatura — Javali

3/1

Toda vez que Fareja-trufas Intrépido atacar sozinho, crie
uma ficha de Comida. (Ela é um artefato com “{2}, {T},
sacrifique este artefato: Vocé ganha 3 pontos de vida”.)
/!

Selvageria Suina

{1}1{G}

Magica Instantdnea — Aventura

A criatura alvo recebe +2/+2 até o final do turno.
(Depois, exile este card. Vocé pode conjurar a criatura
posteriormente do exilio.)

e Uma criatura ataca sozinha se for a Unica criatura declarada como atacante durante a etapa de declaracdo de
atacantes. Por exemplo, a habilidade desencadeada de Fareja-trufas Intrépido ndo sera desencadeada se
vocé atacar com multiplas criaturas e todas, exceto uma, forem removidas do combate.

Silfide Contadora de Historias

{3H{U}

Criatura — Fada Mago

373

Voar

Toda vez que vocé conjurar uma magica de Aventura,
compre um card.

e Uma magica de Aventura significa uma magica instantanea ou feitico com o tipo de magica Aventura. As
magicas de permanente que vocé conjure e tenham uma Aventura ndo fardo com que esta habilidade seja
desencadeada.

Vandalo em Carga

{33{R}

Criatura — Humano Plebeu

373

Toda vez que Vandalo em Carga ataca, ele recebe +1/+0
até o final do turno por cada criatura atacante. Se um
Rato estiver atacando, Vandalo em Carga ganha
atropelar até o final do turno.

e Conte o niimero de criaturas atacantes quando a habilidade de Vandalo em Carga for resolvida, inclusive o
proprio Vandalo em Carga, para determinar o aumento em seu poder.




Velho Presalada

{4}{B}

Criatura Lendaria — Rato Fada

3/4

Voar

No inicio de cada etapa final, se uma criatura morreu
neste turno, crie uma ficha de Comida. (Ela é um
artefato com “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé
ganha 3 pontos de vida”.)

{2} {B}, sacrifique outra criatura ou outro artefato: Velho
Presalada recebe +2/+2 até o final do turno.

e A habilidade desencadeada de Velho Presalada verificara se uma criatura morreu neste turno conforme a
etapa final comegar. Se nenhuma tiver morrido, a habilidade ndo sera desencadeada.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE COMMANDER DE TERRAS SELVAGENS
DE ELDRAINE

Mecéanica que retorna: Monarca

Monarca é um titulo que um jogador pode ter. A coroa traz certos beneficios, como um card extra por turno, mas
também pode atrair a aten¢do indesejada dos outros jogadores. Sera que seu reinado terd um final de conto de fadas?

Corte do Vale Arden

{2H{WH{W}

Encantamento

Quando Corte do Vale Arden entra no campo de batalha,
vocé se torna o monarca.

No inicio de sua manutengao, devolva o card de
permanente alvo com valor de mana igual ou inferior a 3
de seu cemitério para sua mao. Se vocé for o monarca,
em vez disso, devolva aquele card de permanente ao
campo de batalha.

Notas gerais sobre Monarca:

e O jogo comeca sem monarca. Conforme um jogador se torna monarca, o monarca atual (caso haja algum)
deixa de ser o monarca. Jamais ha mais de um monarca a0 mesmo tempo. S6 pode haver um.

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

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

¢ Se 0 monarca deixa o jogo durante o turno de outro jogador, aquele jogador se torna o monarca. Se o
monarca deixa o jogo durante o proprio turno, o jogador seguinte na ordem dos turnos se torna o monarca.

e Se o dano de combate causado ao monarca faz com que aquele jogador perca o jogo, a habilidade
desencadeada que faz com que o controlador da criatura atacante se torne o monarca nao ¢é resolvida. Na



maioria dos casos, o controlador da criatura atacante ainda se torna o monarca, ja que provavelmente é o
turno dele.

Alela, Conquistadora Ardilosa

{2}{U}{B}

Criatura Lendaria — Fada Bruxo

2/4

Voar

Toda vez que vocé conjurar sua primeira magica durante
o turno de cada oponente, crie uma ficha de criatura Fada
Ladino preta 1/1 com voar.

Toda vez que uma ou mais Fadas que vocé controla
causarem dano de combate a um jogador, atice a criatura
alvo que aquele jogador controla.

e Normalmente, o dano de combate sera todo causado ao mesmo tempo. Nesse caso, a ultima habilidade de
Alela, Conquistadora Ardilosa, ¢ desencadeada apenas uma vez por cada oponente a quem as Fadas que
vocé controla tiverem causado dano de combate, independentemente de quantas criaturas estavam causando
aquele dano. Se qualquer daquelas Fadas tiver golpe duplo ou iniciativa, a habilidade sera desencadeada
uma vez por cada jogador que sofra dano em cada etapa de dano de combate.

Arquimago dos Ecos

{43{U}

Criatura — Fada Mago

4/4

Voar, salvaguarda {2}

Toda vez que vocé conjurar uma magica de permanente
Fada ou Mago, copie-a. (4 copia torna-se uma ficha.)

e Uma copia de magica de permanente que seja resolvida se torna uma ficha, de modo que a ficha néo tera
sido “criada”. Os efeitos que verificam a criagdo de uma ficha ndo interagem com uma ficha que entra no
campo de batalha pela habilidade de Arquimago dos Ecos.

e A copia se lembra de quaisquer decisdes tomadas para a magica original conforme ela foi conjurada,
inclusive os valores escolhidos para X no custo de mana e o fato de custos alternativos ou adicionais terem
sido pagos. Por exemplo, se a magica de criatura original tinha reforcar e o custo de reforcar foi pago, a
copia também estara reforcada.

Assuntos Pendentes

{3H{WIH{W}

Feitico

Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para o
campo de batalha e, em seguida, devolva até dois cards
de Aura e/ou Equipamento alvo de seu cemitério para o
campo de batalha anexados aquela criatura. (Se as Auras
ndo puderem encantar aquela criatura, elas
permanecerdo em seu cemitério.)

e Quaisquer cards de equipamento alvo que ndo possam ser anexados de modo valido a criatura entrardo no
campo de batalha soltos.



Bandida das Asas Malditas

{33{B}

Criatura — Fada Ladino

2/2

Voar, toque mortifero

Toda vez que vocé conjurar sua primeira magica durante
o turno de cada oponente, olhe o card do topo do
grimorio daquele jogador e depois o exile com a face
voltada para baixo. Vocé pode jogar aquele card
enquanto ele permanecer exilado, e pode gastar mana de
qualquer tipo para conjura-lo.

Vocé pode olhar e conjurar os cards exilados (e gastar mana de qualquer tipo para isso) mesmo que
Bandida das Asas Malditas deixe o campo de batalha. Se outro jogador ganhar o controle de Bandida das
Asas Malditas, aquele jogador ndo podera olhar nem conjurar os cards, mas vocé sim.

Vocé pagara os custos de um card exilado se o conjurar. Vocé pode pagar quaisquer custos alternativos que
o card tenha em vez do custo de mana do card.

Os seis tipos de mana sdo branco, azul, preto, vermelho, verde e incolor. Da neve ndo ¢ um tipo de mana.
Bandida das Asas Malditas ndo permite que vocé pague um custo da neve usando mana gerado por uma
fonte que ndo seja da neve.

Bandida das Asas Malditas ndo altera 0 momento em que vocé pode conjurar magicas. Por exemplo, se
vocé exila um card de criatura sem lampejo, voc€ s6 pode conjura-lo durante a sua fase principal enquanto
a pilha esta vazia.

Conjurar um card exilado faz com que ele deixe o exilio. Vocé ndo pode conjura-lo multiplas vezes.

Se vocé deixar o jogo, os cards permanecerao exilados com a face voltada para baixo indefinidamente.
Nenhum jogador pode olha-los.

Béncao dos Canoros

{33{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Toda vez que a criatura encantada atacar, revele cards do
topo de seu grimorio até revelar um card de Aura. Vocé
pode colocar aquele card no campo de batalha. Se ndo
fizer isso, coloque-o em sua mio. Coloque o restante no
fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.

Se vocé colocar um card de Aura no campo de batalha com a habilidade desencadeada de Béngao dos
Canoros, vocé escolhe o que ela encantara conforme ela entra no campo de batalha. Uma Aura colocada no
campo de batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a permanente de um oponente
com resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura restringe os objetos aos quais ela
pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada de forma valida a nada, vocé ndo conseguira coloca-la
no campo de batalha e ela sera colocada em sua mao pela parte seguinte do efeito.




Brenard, Escultor do Gengibre

{1IHGHW}H{U}

Criatura Lendaria — Humano Artesao

3/3

Cada criatura que vocé controla que seja uma Comida ou
um Golem recebe +2/+2 e tem atropelar.

Toda vez que outra criatura ndo ficha que vocé controla
morre, vocé pode exild-la. Se fizer isso, crie uma ficha
que seja uma copia daquela criatura, exceto por ser uma
criatura artefato Comida Golem 1/1 além de seus outros
tipos e ter “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha
3 pontos de vida”.

A ndo ser pelas excecdes listadas, a ficha copia exatamente o que estava impresso na criatura original e
nada mais (a ndo ser que aquela criatura esteja copiando outra coisa; veja abaixo). Ela ndo copia
informagdes como se a permanente esta virada ou desvirada, se tem ou ndo quaisquer marcadores, se tem
quaisquer Auras anexadas, ou quaisquer efeitos que ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua
resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

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

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

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

Se alguma coisa se torna uma copia da ficha, a copia também tem poder e resisténcia basicos 1/1, ¢ uma
criatura artefato Comida Golem além de seus outros tipos e tem “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé
ganha 3 pontos de vida”.

Corte de Pontegaren

{1} {G}{G}

Encantamento

Quando Corte de Pontegaren entra no campo de batalha,
voce se torna o monarca.

No inicio de sua manutengéo, distribua dois marcadores

+1/+1 entre até duas criaturas alvo. Depois, se vocé for o
monarca, dobre o numero de marcadores +1/+1 em cada
criatura que vocé controla.

Vocé escolhe como os marcadores serdo distribuidos conforme vocé coloca a tltima habilidade de Corte de
Pontegaren na pilha. Cada alvo precisa receber ao menos um marcador +1/+1.

Se algumas das criaturas ndo forem alvos validos conforme a ultima habilidade de Corte de Pontegaren
tentar ser resolvida, a distribuigdo original de marcadores ainda se aplicard e os marcadores que teriam sido
colocados em alvos ndo validos serdo perdidos.

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




Corte de Locthwain

{2} {B} {B}

Encantamento

Quando Corte de Locthwain entra no campo de batalha,
vocé se torna o monarca.

No inicio de sua manutenc¢do, exile o card do topo do
grimério do oponente alvo. Vocé pode jogar aquele card
enquanto ele permanecer exilado, e pode gastar mana de
qualquer tipo para conjura-lo. Se vocé for o monarca, até
o final do turno, vocé pode conjurar uma magica dentre
os cards exilados com Corte de Locthwain sem pagar seu
custo de mana.

Vocé pode jogar os cards exilados (e gastar mana de qualquer tipo para isso) mesmo que Corte de
Locthwain deixe o campo de batalha. Se outro jogador ganhar o controle de Corte de Locthwain, aquele
jogador ndo podera jogar os cards, mas vocé sim.

Vocé pagara os custos de um card exilado se o conjurar. Vocé pode pagar quaisquer custos alternativos que
o card tenha em vez do custo de mana do card.

Os seis tipos de mana sdo branco, azul, preto, vermelho, verde e incolor. Da neve ndo € um tipo de mana.
Corte de Locthwain ndo permitira que vocé pague um custo da neve usando mana gerado por uma fonte
que ndo seja da neve.

Corte de Vantreza

{23 {U{U}

Encantamento

Quando Corte de Vantreza entra no campo de batalha,
voce se torna o monarca.

No inicio de sua manutengao, escolha até um outro
encantamento ou artefato alvo. Se vocé for o monarca,
vocé pode criar uma ficha que seja uma copia dele. Se
vocé ndo for o monarca, vocé pode fazer com que Corte
de Vantreza se torne uma copia dele, exceto por ter esta
habilidade.

Corte de Vantreza copia os valores impressos do encantamento ou artefato e também quaisquer efeitos de
copia que lhe tenham sido aplicados.

Se Corte de Vantreza se tornar uma copia de uma ficha, ela copiara as caracteristicas originais daquela
ficha conforme descrito pelo efeito que a colocou no campo de batalha. Ela ndo se tornara uma ficha.

Se Corte de Vantreza se tornar copia de uma Aura, ela sera colocada no cemitério de seu dono, a menos
que ja esteja de alguma forma anexada a um objeto ou jogador. Se ela se tornar copia de um Equipamento e
for anexada a uma criatura, ela sera solta quando se tornar uma permanente ndo Equipamento ¢ ndo Aura.

O efeito de copia tem duracgdo indefinida. Normalmente, ele dura até ser substituido por outro efeito de
copia (por exemplo, se ele copiar outra permanente num turno futuro).

Quando Corte de Vantreza se torna uma copia de uma permanente, ela ndo esta entrando nem saindo do
campo de batalha. Nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha ou de saida do campo de batalha
sera desencadeada.



Se outra permanente se tornar uma copia de Corte de Vantreza, ela se tornard uma copia do que quer que
Corte de Vantreza esteja copiando no momento (se for o caso) e também tera a iltima habilidade de Corte
de Vantreza.

A ficha copia exatamente o que esta escrito na permanente original e mais nada (a menos que a permanente
esteja copiando outra coisa; ver abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a permanente esta 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 copiada estiver copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer
que a permanente tenha copiado, com as excecdes listadas.

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

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada serdo desencadeadas quando
a ficha entrar 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” da permanente também
funcionara.

Fauna Moldalama

{2}{G}

Criatura — Satiro Druida

3/3

Quando Fauna Moldalama entra no campo de batalha,
vocé pode descartar um ou mais cards de terreno.
Quando fizer isso, devolva de seu cemitério para sua
mao até aquela quantidade de cards de permanente ndo
de terreno alvo.

Vocé ndo escolhe alvos para a habilidade de Fauna Moldalama conforme ela ¢ desencadeada. Em vez
disso, uma segunda habilidade “reflexiva” ¢ desencadeada quando vocé descarta um card de terreno ou
mais dessa forma. Vocé escolhe alvos para aquela habilidade conforme ela vai para a pilha. Cada jogador
pode responder aquela habilidade desencadeada normalmente.

Gado Liberado

{SHW}

Criatura — Felino Ave Boi
4/6

Quando Gado Liberado morrer, crie uma ficha de
criatura Felino branca 1/1 com vinculo com a vida, uma
ficha de criatura Ave branca 1/1 com voar ¢ uma ficha de
criatura Boi branca 2/4. Para cada uma daquelas fichas,
vocé pode colocar um card de Aura de sua méo e/ou
cemitério no campo de batalha anexado a ela.

Se vocé tentar colocar uma Aura no campo de batalha dessa forma e aquela Aura ndo puder ser anexada a
ficha, aquela Aura nfo entrara no campo de batalha. Em vez disso, ela permanecera em sua zona anterior.

Se a habilidade de Gado Liberado fizer com que seja criado um nimero de fichas maior que o esperado
(por um efeito como o de Temporada da Multiplicag@o), vocé também pode colocar um card de Aura de
sua méo e/ou cemitério no campo de batalha anexada a cada uma das fichas adicionais.




Heranca Gigantesca

{43{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +5/+5 e tem “Toda vez que
esta criatura atacar, crie uma ficha de Papel de Monstro
anexada a até uma criatura atacante alvo”. (4 criatura
encantada recebe +1/+1 e tem atropelar.)

Quando Heranga Gigantesca for colocada num cemitério
vinda do campo de batalha, devolva-a para a méo de seu
dono.

Se vocé ndo escolher uma criatura atacante alvo com a habilidade concedida por Heranga Gigantesca, a
ficha de Papel de Monstro ndo sera criada.

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

Heranca Gigantesca sera devolvida para a mao de seu dono vinda do cemitério se ainda estiver no cemitério
quando a habilidade for resolvida. Se ele deixar o cemitério antes desse ponto, ele permanecera em
qualquer zona em que esteja mesmo que seja devolvido ao cemitério antes de a habilidade ser resolvida.

Impostora Manipulavel

{33{U}

Criatura — Fada Metamorfo

0/0

Lampejo

Voar

Vocé pode fazer com que Impostora Manipulavel entre
no campo de batalha como copia de uma criatura que um
oponente controla, exceto por ser uma Fada Metamorfo
além de seus outros tipos e ter voar.

Exceto nos casos listados, Impostora Manipulavel copia exatamente o que estava impresso na permanente
original ¢ nada mais (a menos que a permanente esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja
abaixo). Ela ndo copia informagdes como se a permanente estd virada ou desvirada, se tem ou néo
quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras anexadas, 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 estiver copiando outra coisa (por exemplo, se a permanente escolhida for um
Clone), entdo sua Impostora Manipulavel entrara no campo de batalha como o que quer que a permanente
escolhida tenha copiado, com as ditas excegoes.

Se a permanente escolhida for uma ficha, Impostora Manipulavel copiara as caracteristicas originais da
ficha conforme descritas pelo efeito que colocou a ficha no campo de batalha, com as ditas excecdes.
Impostora Manipuldvel nio se torna uma ficha.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada serdo desencadeadas quando
Impostora Manipulavel entrar 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.



Se, de alguma forma, Impostora Manipulavel entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que outra
criatura, Impostora Manipuldvel ndo podera ser uma copia daquela criatura. Vocé sé pode escolher uma
criatura que ja esteja no campo de batalha.

Vocé pode escolher ndo copiar nada. Nesse caso, Impostora Manipulavel simplesmente entrara no campo
de batalha como uma criatura 0/0 e sera provavelmente colocada em seu cemitério imediatamente, a menos
que outra coisa esteja aumentando sua resisténcia para manté-la viva.

Incomodo Irritante

{2}{B}

Criatura — Fada Ladino

3/1

Voar

Toda vez que uma ou mais Fadas que vocé controla
causam dano de combate a um jogador, aquele jogador
cria uma ficha de criatura Pirata vermelha 4/2 com “Esta
criatura ndo pode bloquear”. A ficha ¢ atigada pelo resto
do jogo. (Ela ataca a cada combate se estiver apta e
ataca um jogador que ndo seja vocé se estiver apta.)

Normalmente, o dano de combate sera todo causado ao mesmo tempo. Nesse caso, a habilidade de
Incomodo Irritante ¢ desencadeada uma vez para cada jogador a quem as Fadas que vocé controla causem
dano de combate, independentemente de quantas criaturas estejam causando aquele dano. Se qualquer
daquelas Fadas tiver golpe duplo ou iniciativa, a habilidade sera desencadeada uma vez por cada jogador
que sofra dano em cada etapa de dano de combate.

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

Se a criatura ndo se enquadrar em nenhuma das exceg¢des acima e puder atacar, ela precisa atacar um
jogador que ndo seja o controlador da magica ou habilidade que a atigou se estiver apta. Se a criatura néo
puder atacar nenhum daqueles jogadores, mas de outra forma puder atacar, ela precisa atacar um
planeswalker que um oponente controla, uma batalha que um oponente protege ou o jogador que a atigou.

Estar aticada ndo ¢ uma habilidade que a criatura tenha. Depois que ela tiver sido aticada, ela precisara
atacar conforme detalhado acima, mesmo que perca todas as habilidades.

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




Korvold, Glutdo Alegre

{5H{B}{R}{G}

Criatura Lendaria — Dragdo Nobre

4/4

Esta magica custa {1} a menos para conjurar por cada
tipo de card entre os das permanentes que vocé sacrificou
neste turno.

Voar, atropelar, impeto

Toda vez que Korvold causar dano de combate a um
jogador, coloque X marcadores +1/+1 em Korvold e
compre X cards, sendo X o nimero de tipos de
permanente entre os dos cards em seu cemitério.

Os tipos de permanente sdo artefato, batalha, criatura, encantamento, terreno e planeswalker. Coisas como
“lendario” e “da neve” sdo supertipos, ¢ ndo tipos. “Ficha” ndo é um tipo.

A habilidade de reducg@o de custo de Korvold, Glutao Alegre, ndo altera seu custo de mana nem seu valor
de mana; ela altera apenas o custo total pago. Em especifico, o valor de mana de Korvold, Glutdo Alegre, é
sempre 8.

A habilidade de reducao de custo de Korvold ndo afeta o mana colorido em um custo de mana. Ela nao
pode reduzir seu custo a menos de {B}{R} {G}.

Lamineiro Fada

{2}{B}

Criatura — Fada Ladino

2/2

Voar

Toda vez que uma ou mais Fadas que vocé controla
causarem dano de combate a um jogador, coloque um
marcador +1/+1 em Lamineiro Fada.

Quando Lamineiro Fada morre, cada oponente perde X
pontos de vida e vocé ganha X pontos de vida, sendo X
seu poder.

Normalmente, o dano de combate sera todo causado a0 mesmo tempo. Nesse caso, a primeira habilidade de
Lamineiro Fada ¢ desencadeada uma vez para cada jogador a quem as Fadas que vocé controla causem
dano de combate, independentemente de quantas criaturas estejam causando aquele dano. Se qualquer
daquelas Fadas tiver golpe duplo ou iniciativa, a habilidade sera desencadeada uma vez por cada jogador
que sofra dano em cada etapa de dano de combate.

Use o poder de Lamineiro Fada em sua tltima existéncia no campo de batalha para determinar o valor de
X.




Paladino Lenhoso

{1}1{G}

Criatura Artefato — Cavaleiro

1/1

Enquanto Paladino Lenhoso estiver encantado por
exatamente uma Aura, ele tera poder e resisténcia
basicos 3/3.

Enquanto Paladino Lenhoso estiver encantado por
exatamente duas Auras, ele terd poder e resisténcia
basicos 5/5 e vigilancia.

Enquanto Paladino Lenhoso estiver encantado por trés ou
mais Auras, ele tera poder e resisténcia basicos 10/10,
vigilancia e atropelar.

As habilidades de Paladino Lenhoso se sobrepdem a quaisquer efeitos anteriores que tenham definido
valores especificos para o poder e/ou a resisténcia da criatura. Quaisquer efeitos que definam poder ou
resisténcia e comecem a se aplicar depois que Paladino Lenhoso entrar no campo de batalha sobrescreverao
aqueles efeitos, independentemente de quando Paladino Lenhoso tiver sido encantado por uma, duas, trés
ou mais Auras.

Placas de Desorientagdo

{2}{U}

Artefato

Lampejo

Quando Placas de Desorientagdo entra no campo de
batalha durante a etapa de declarag@o de atacantes, vocé
pode selecionar novamente o jogador ou a permanente
que a criatura atacante alvo esta atacando. (Ela ndo pode
atacar seu controlador ou as permanentes do seu
controlador.)

{T}: Adicione {U}.

Vocé pode conjurar Placas de Desorientagdo fora de uma etapa de declarag@o de atacantes. Se Placas de
Desorientagdo entrar no campo de batalha fora de uma etapa de declaragdo de atacantes, sua habilidade
simplesmente ndo sera desencadeada.

Selecionar novamente qual jogador ou permanente uma criatura esta atacando ignora todos os requisitos,
restrigdes e custos associados com atacar.

Selecionar novamente qual jogador ou permanente uma criatura esta atacando nao faz com que habilidades
desencadeadas “toda vez que esta criatura atacar” sejam desencadeadas.

Se vocé selecionar novamente qual jogador ou permanente uma criatura atacante esta atacando, aquela
criatura ainda sera considerada como tendo atacado o jogador ou permanente como declarado, mas agora
ela esta atacando o novo jogador ou permanente.

Se uma habilidade tiver como alvo algo controlado pelo “jogador defensor” de uma criatura atacante e o
jogador defensor para aquela criatura se alterar antes que aquela habilidade seja resolvida, a habilidade nao
sera resolvida porque seu alvo tera deixado de ser valido.




Tegwyll, Duque do Esplendor

{1}{U}{B}

Criatura Lendéaria — Fada Nobre

2/3

Voar, toque mortifero

As outras Fadas que vocé controla recebem +1/+1.
Toda vez que outra Fada que vocé controla morre, vocé
compra um card e perde 1 ponto de vida.

e Se Tegwyll, Duque do Esplendor, morrer ao mesmo tempo em que uma ou mais outras Fadas que vocé
controle, a habilidade de Tegwyll sera desencadeada para cada uma daquelas Fadas.

Titereiras de Sombras

{6}{U}

Criatura — Fada Mago

4/4

Voar, salvaguarda {2}

Quando Titereiras de Sombras entrar no campo de
batalha, crie duas fichas de criatura Fada Ladino preta
1/1 com voar.

Toda vez que uma criatura que vocé controla com voar
ataca, vocé pode fazer com que ela se torne um Dragéo
vermelho com poder e resisténcia basicos 4/4 além de
suas outras cores e tipos até o final do turno.

e A ultima habilidade de Titereiras de Sombras ndo remove nenhuma habilidade que a criatura tenha.

e A ultima habilidade de Titereiras de Sombras se sobrepde a quaisquer efeitos anteriores que tenham
definido valores especificos para o poder e/ou a resisténcia da criatura. Quaisquer efeitos que definam

poder ou resisténcia que se aplicarem depois de a tltima habilidade de Titereiras de Sombras ser resolvida

substituirdo este efeito.

e Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia de uma criatura, como aquele criado por Sair Chiando ou

um marcador +1/+1, ser@o aplicados a criatura, independentemente de quando eles comegaram a surtir
efeito.

e Se a criatura perder voar antes da resolucdo da tltima habilidade de Titereiras de Sombras ser resolvida, a

criatura ainda se tornara um Dragdo vermelho com poder e resisténcia basicos 4/4 além de duas outras
cores e tipos até o final do turno. Ela ndo ganhara voar.

e Sea criatura deixar de ser uma criatura antes da resolu¢do da Gltima habilidade de Titereiras de Sombras,
ela se tornara vermelha até o final do turno além de suas outras cores. Como ela ndo é mais uma criatura,
ela ndo ganhara o subtipo Dragdo e ndo tera poder e resisténcia basicos 4/4.




Trasgo das Quinquilharias

{X}{G}

Criatura — Trasgo

1/1

Trasgo das Quinquilharias entra no campo de batalha
com X marcadores +1/+1.

Quando Trasgo das Quinquilharias entrar no campo de
batalha, revele os X cards do topo de seu grimério. Vocé
pode colocar no campo de batalha qualquer nimero de
cards de Aura com valor de mana igual ou inferior a X
dentre eles. Em seguida, coloque no fundo de seu
grimorio em ordem aleatdria todos os cards revelados
dessa forma que ndo tenham sido colocados no campo de
batalha.

e Uma Aura colocada no campo de batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a
permanente de um oponente com resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura
restringe os objetos aos quais ela pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada a nada de modo
valido, vocé ndo podera escolher coloca-la no campo de batalha.

Tropeiro de Bois

{3H{W}

Criatura — Humano Plebeu

4/4

Vigilancia

Tropeiro de Bois ndo pode ser bloqueado por Bois.
Toda vez que Tropeiro de Bois entra no campo de
batalha ou ataca, o oponente alvo cria uma ficha de
criatura Boi branca 2/4 e vocé compra um card.

e Se o oponente alvo nao for um alvo valido no momento em que a ultima habilidade de Incomodo Irritante
tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. O oponente ndo criard uma ficha de Boi e vocé ndo
comprara um card.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE CONTOS ENCANTADOS DE TERRAS
SELVAGENS DE ELDRAINE

Agouro Prismatico

{1}{G}

Encantamento

Os terrenos que vocé controla tém todos os tipos de
terreno basico além de seus outros tipos.

e (Cada terreno que vocé controla tera os tipos de terreno Planicie, Ilha, Pantano, Montanha e Floresta. Eles
também terdo a habilidade de mana de cada um dos tipos de terreno basico (por exemplo, Florestas podem
ser viradas para gerar {G}). Eles ainda terdo seus outros subtipos e habilidades.

e Dar aum terreno tipos de terreno basico extras ndo altera o seu nome ou se ele ¢ lendario ou basico.




Alarme de Intrusos

{23{U}

Encantamento

As criaturas ndo sdo desviradas durante as etapas de
desvirar de seus controladores.

Toda vez que uma criatura entrar no campo de batalha,
desvire todas as criaturas.

e Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha ao mesmo tempo, esta habilidade sera desencadeada
uma vez para cada uma daquelas criaturas.

Animosidade Compartilhada

{2}{R}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla ataca, ela
recebe +1/+0 até o final do turno para cada outra criatura
atacante que compartilhe um tipo de criatura com ela.

e Esta habilidade conta criaturas, ndo tipos de criatura. Por exemplo, se vocé atacar com cinco criaturas —
um Elfo Xama, um Elfo Guerreiro, um Goblin Xama, um Elemental e uma criatura com todos os tipos de
criatura — a habilidade serd desencadeada cinco vezes. Aquelas criaturas receberdo, respectivamente,
+3/+0, +2/+0, +2/+0, +1/+0 e +4/+0.

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, somente criaturas que vocé controla desencadeiam a habilidade e
recebem o bonus, mas as criaturas atacantes de seu colega de equipe s@o incluidas no calculo daqueles
bonus.

Assalto Agravado

{2}{R}

Encantamento

{3}{R} {R}: Desvire todas as criaturas que vocé
controla. Se for uma fase principal, ha uma fase de
combate adicional seguida por uma fase principal
adicional. Ative somente como um feitigo.

e Se vocé tiver mana suficiente, a habilidade pode ser ativada mais de uma vez em um mesmo turno.

e Vocé normalmente ativard esta habilidade durante sua fase principal pds-combate para poder desvirar
quaisquer criaturas que tenham atacado.

Ataque Surpresa

{33{R}

Encantamento

{R}: Voceé pode colocar no campo de batalha um card de
criatura de sua mio. Aquela criatura ganha impeto.
Sacrifique a criatura no inicio da préxima etapa final.

e Vocé so sacrifica uma criatura se ainda a controla. Se aquela criatura tiver deixado o campo de batalha,
mesmo que tenha voltado, vocé ndo a sacrificara porque ela serda um novo objeto.



Auromancia Superior

{13 {W}

Encantamento

Os outros encantamentos que vocé controla tém manto.
(Uma permanente com manto ndo pode ser alvo de
mdgicas ou habilidades.)

As criaturas encantadas que vocé controla tém manto.

e Se vocé tiver duas no campo de batalha, elas concederdo manto uma a outra.

Aurora da Esperanca

{1} {W}

Encantamento

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, vocé pode
pagar {2}. Se fizer isso, compre um card.

{3} {W}: Crie uma ficha de criatura Soldado branca 1/1
com vinculo com a vida.

e A primeira habilidade de Aurora da Esperanca ¢ desencadeada apenas uma vez para cada evento de ganho
de pontos de vida, seja 2 pontos de vida de Guarda-costas Mulher-raposa ou 3 pontos de vida de uma ficha
de Comida.

e Vocé ndo pode pagar {2} varias vezes para comprar mais de um card a cada vez em que a habilidade
desencadeada de Aurora da Esperanga for resolvida.

e (Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade de Aurora da Esperanca sera desencadeada duas vezes. No
entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causar dano de combate a
multiplas criaturas, jogadores, planeswalkers e/ou batalhas ao mesmo tempo (por exemplo, por ela ter
atropelar ou ter sido bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade sera desencadeada apenas uma vez.

e Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, e a primeira habilidade de Aurora da Esperanca ¢ desencadeada uma s6 vez.

e Emum jogo de "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe nao fazem
com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da sua
equipe aumente.

Bombardeio Surpresa

{2}{R}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla com poder
igual ou inferior a 2 ataca, Bombardeio Surpresa causa 1
ponto de dano ao jogador ou planeswalker que aquela
criatura esté atacando.

e O poder da criatura atacante so6 ¢ verificado quando a habilidade ¢ desencadeada. Uma vez desencadeado,
Bombardeio Surpresa causara 1 ponto de dano ao jogador ou planeswalker adequado mesmo que o poder
da criatura se altere antes da resoluc¢do da habilidade.



Se voceé atacar com multiplas criaturas com poder igual ou inferior a 2, a habilidade de Bombardeio
Surpresa serd desencadeada para cada uma delas separadamente.

Uma criatura com poder 0 pode atacar contanto que ndo tenha defensor.

Se a criatura atacante deixar o campo de batalha antes da resolucdo da habilidade desencadeada de
Bombardeio Surpresa, Bombardeio Surpresa causara 1 ponto de dano a um jogador ou planeswalker que
aquela criatura estava atacando antes de deixar o campo de batalha.

A habilidade de Bombardeio Surpresa ndo fara nada quando uma criatura que vocé controla com poder
igual ou inferior a 2 atacar uma batalha. condig¢des.

Cemitério Lotado

{1}{B}

Encantamento

No inicio de sua manutengao, se vocé tiver quatro ou
mais cards de criatura em seu cemitério, vocé pode
devolver o card de criatura alvo de seu cemitério para
sua mao.

A habilidade de Cemitério Lotado verificara seu cemitério conforme sua manutengdo comegar, antes que
qualquer jogador tenha a oportunidade de realizar qualquer ag¢@o. Se vocé tiver menos que quatro cards de
criatura em seu cemitério naquele momento, a habilidade nio sera desencadeada. Se a habilidade for
desencadeada, a condi¢do sera verificada novamente conforme ela tentar ser resolvida. Se vocé tiver menos
de quatro cards de criatura em seu cemitério naquele momento, a habilidade nédo tera nenhum efeito.

Como Predito

{2}{U}

Encantamento

No inicio de sua manutengao, coloque um marcador
temporal em Como Predito.

Uma vez a cada turno, vocé pode pagar {0} em vez de
pagar o custo de mana de uma magica que vocé conjurar
com valor de mana igual ou inferior a X, sendo X o
nimero de marcadores temporais em Como Predito.

Se vocé conjurar uma magica por um custo alternativo de {0}, voc€ ndo podera pagar nenhum outro custo
alternativo, como um custo de emergir. Vocé pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de
negociar. Se a magica tiver quaisquer custos adicionais obrigatdrios, como o de Voz Atormentadora, vocé
precisa paga-los para conjurar a magica.

O valor de mana de um card ¢ determinado unicamente pelos simbolos de mana impressos em seu canto
superior direito. O valor de mana ¢ o total de mana neste custo, independentemente da cor. Por exemplo,
um card com um custo de mana de {1}{U}{U} tem valor de mana de 3. Ignore quaisquer custos
alternativos, custos adicionais, aumentos de custo ou reducdes de custo que possam se aplicar a ele.

Se uma magica nao tiver custo de mana, seu valor de mana ¢ 0. Vocé pode conjura-la com o custo
alternativo de Como Predito.

Se vocé esta conjurando um card duplo, sé o valor de mana da metade que vocé estd conjurando ¢é
comparado com o numero de marcadores temporais em Como Predito. Isso porque s6 aquela metade esta
na pilha no momento em que vocé escolhe aplicar o efeito de Como Predito.



Se o card tiver {X} no custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-lo por outro
custo que ndo inclua X. Por exemplo, se houver cinco marcadores temporais em Como Predito ¢ vocé
escolher usar seu efeito para conjurar Puxar do Amanha, X precisa ser 0. X ndo pode ser 2, mesmo que o
valor de mana da magica seja 4.

Se vocé controla multiplos Como Predito, vocé pode conjurar uma magica para cada um deles pagando

{05.

Todos os marcadores com o mesmo nome sdo indistinguiveis. Cards que interajam com marcadores
temporais interagirdo com Como Predito.

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 néo
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 criatura escolhida for uma ficha, Copia de Encantamento copiara as caracteristicas originais daquela
ficha conforme descrito pelo efeito que a colocou no campo de batalha. 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 prote¢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 entrara no campo
de batalha como um encantamento com uma habilidade irrelevante. Temos certeza de que vocé tem 14 os
seus motivos.



Crescimento Antinatural

{1H{GHGHGIHG)

Encantamento

No inicio de cada combate, dobre o poder e a resisténcia
de cada criatura que vocé controla até o final do turno.

Se um efeito instrui vocé a “dobrar” o poder de uma criatura, aquela criatura recebe +X/+0, sendo X seu
poder conforme o efeito comega a se aplicar. De modo similar, uma criatura cuja resisténcia seja dobrada
recebe +0/+X, sendo X a resisténcia dela quando o efeito comeca a se aplicar.

Se o poder de uma criatura for menor que 0 quando for dobrado, a criatura recebera -X/-0, sendo X a
diferenca entre 0 e o valor de seu poder. Por exemplo, se um efeito tiver dado -4/-0 a Filhote de Urso, uma
criatura 2/2, de modo a torné-la uma criatura -2/2, dobrar seu poder e sua resisténcia lhe dara -2/42, e ele
sera uma criatura -4/4.

Se vocé controlar mais de um Crescimento Antinatural, cada um se aplicara independentemente. Por
exemplo, se vocé controla duas copias de Crescimento Antinatural, um Filhote de Urso 2/2 se torna uma
criatura 4/4 quando a primeira habilidade € resolvida e em seguida se torna uma criatura 8/8 quando a
segunda ¢ resolvida.

Curiosidade

{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Toda vez que a criatura encantada causa dano a um
oponente, vocé pode comprar um card.

“Voce” s6 se refere ao controlador de Curiosidade, que pode ser diferente do controlador da criatura
encantada. “Um oponente” se refere a um oponente do controlador de Curiosidade.

Qualquer dano causado pela criatura encantada a um oponente fara com que Curiosidade seja
desencadeada, e ndo apenas dano de combate.

Curiosidade ndo sera desencadeada se a criatura encantada causar dano a um planeswalker ou uma batalha.

Vocé compra um card cada vez que a criatura encantada causa dano a um oponente, independentemente de
quanto dano ela cause.

Se vocé controlar Curiosidade e ela estiver encantando uma criatura de um oponente, vocé ndo comprara
um card quando aquela criatura causar dano a vocé€. A criatura precisa causar dano a um de seus oponentes
para que a habilidade seja desencadeada.

Defesa do Coragao

{33{G}

Encantamento

No inicio de sua manutengdo, se um oponente controlar
trés ou mais criaturas, sacrifique Defesa do Coracao,
procure até dois cards de criatura em seu grimorio,
coloque-os no campo de batalha e depois embaralhe.



A habilidade de Defesa do Coragao verificara se um oponente controla trés ou mais criaturas conforme sua
manutencdo comegar. Se nenhum deles controlar, a habilidade ndo sera desencadeada. Se um oponente
controlar, a habilidade verificara novamente conforme tentar ser resolvida. Se nenhum de seus oponentes
controlar trés ou mais criaturas naquele momento, a habilidade nao fara nada. O oponente que controla trés
ou mais criaturas conforme a habilidade ¢ resolvida nao precisa ser o mesmo oponente que controlava trés
ou mais criaturas conforme ela foi desencadeada.

Se Defesa do Coracdo deixar o campo de batalha enquanto sua habilidade desencadeada estiver na pilha, a
habilidade ainda sera resolvida normalmente.

Descanse em Paz

{IH{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.

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.

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.

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.

Descoberta da Estirpe

{33{UH{U}

Encantamento

Conforme Descoberta da Estirpe entra no campo de
batalha, escolha um tipo de criatura.

Toda vez que uma criatura que vocé controla do tipo
escolhido entrar no campo de batalha ou atacar, compre
um card.

Se de alguma forma vocé controla uma Descoberta da Estirpe sem um tipo de criatura escolhido, a Gltima
habilidade ndo sera desencadeada, mesmo que uma criatura sem tipos de criatura entre no campo de batalha
ou ataque.

Vocé precisa escolher um tipo existente de criatura, como Vampiro ou Felino. Tipos de card como
“artefato” ndo podem ser escolhidos.

Vocé ndo pode escolher multiplos tipos de criatura, como “Felino Guerreiro”. Um Felino Guerreiro ¢ tanto
um Felino quanto um Guerreiro. Ele é afetado por qualquer coisa que afetaria qualquer dos tipos e nao ¢
afetado por coisas que afetem nao Felinos e ndo Guerreiros.

A escolha do tipo de criatura ¢é feita conforme Descoberta da Estirpe entra no campo de batalha. Os
jogadores ndao podem realizar a¢cdes entre 0 momento em que a escolha ¢ feita e 0 momento em que ele



entra no campo de batalha. Em especial, isso significa que se ele estiver entrando no campo de batalha ao
mesmo tempo que quaisquer criaturas do tipo escolhido, sua ultima habilidade sera desencadeada.

Dizimo Sufocante

{33{W}

Encantamento

Toda vez que um oponente compra um card, aquele
jogador pode pagar {2}. Se o jogador ndo fizer isso, vocé
cria uma ficha de Tesouro.

e Seum oponente for instruido a comprar multiplos cards, aquele jogador compra todos eles antes de decidir
quantas vezes pagar conforme as multiplas habilidades desencadeadas de Dizimo Sufocante forem
resolvidas.

Escamas Endurecidas

{G}

Encantamento

Se um ou mais marcadores +1/+1 seriam colocados em
uma criatura que vocé controla, em vez disso, serdo
colocados naquela criatura aquele nimero mais um de
marcadores +1/+1.

e Seuma criatura que vocé controla entraria no campo de batalha com um numero de marcadores +1/+1, em
vez disso, ela entra com aquela quantidade mais um.

e (Cada Escamas Endurecidas adicional que vocé controla aumenta o nimero de marcadores +1/+1 colocados
numa criatura que vocé controla em um.

e Se dois ou mais efeitos tentarem modificar a quantidade de marcadores que serd colocada em uma criatura
que voceé controla, vocé escolhe a ordem na qual aplicar aqueles efeitos, independentemente de quem
controle as fontes daqueles efeitos.

Emancipagio Ignea

{33 {RH{R}{R}

Encantamento

Se uma fonte que vocé controla for causar dano a uma
permanente ou a um jogador, em vez disso, ela causara o
triplo daquele dano aquela permanente ou aquele
jogador.

e Seuma criatura com atropelar que vocé controla causaria dano de combate a uma criatura bloqueadora
enquanto vocé controla Emancipagdo fgnea, vocé precisa atribuir seu dano nio modificado. Por exemplo,
uma criatura 3/3 com atropelar bloqueada por uma criatura 2/2 pode atribuir 2 pontos de dano a criatura
bloqueadora e 1 ponto de dano ao jogador defensor. Em seguida, a criatura causara 6 pontos de dano a
criatura bloqueadora e 3 pontos de dano ao jogador defensor.

e Se um efeito pedir que vocé divida dano entre alvos, vocé precisa dividir o dano ndo modificado antes de
triplica-lo.



e Se multiplos efeitos de substitui¢do ou prevengao tentarem modificar o dano que seria causado a uma
permanente ou um jogador, o jogador ou o controlador da permanente escolhe a ordem em que eles se
aplicam.

Estudo Ristico

{2}{U}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura uma magica, vocé
pode comprar um card, a menos que aquele jogador

pague {1}.

e A habilidade desencadeada de Estudo Ristico ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada. O jogador s6 recebe a opgao de
pagar quando a habilidade desencadeada ¢ resolvida.

e Vocé so decide comprar ou ndo um card depois que o jogador decide pagar ou nao.

Florescéncia Amarga

{1}{B}

Encantamento Tribal — Fada

No inicio de sua manutengdo, vocé perde 1 ponto de vida
e cria uma ficha de criatura Fada Ladino preta 1/1 com
voar.

e O efeito ¢ obrigatorio. Vocé perdera 1 ponto de vida mesmo que tenha apenas 1 ponto de vida restante.

e A perda de pontos de vida ndo é um pagamento. Vocé recebe uma ficha mesmo que tenha 0 pontos de vida
(e outro efeito esteja impedindo que vocé perca o jogo).

Fruigdo Forgada

{43 {UH{U}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura uma magica, aquele
jogador compra sete cards.

e Isso ai. O oponente compra sete cards. Isso ndo é opcional.

Fulgor de Mana

{2}{R}

Encantamento

Toda vez que um jogador vira um terreno para gerar
mana, ele adiciona um mana de qualquer tipo que aquele
terreno gere.

e Os tipos de mana sdo branco, azul, preto, vermelho, verde e incolor.

e Se vocé virar um terreno para gerar mais de um mana, voc€ pode escolher um tipo que tenha sido
produzido e adicionar um mana daquele tipo.



e  Fulgor de Mana nao verifica nenhuma restricdo nem condigo de seus terrenos em relagdo ao mana que eles
geram, como as de Territorio Nao Reivindicado e Caverna das Almas. Ela s6 produz um mana do tipo
adequado, sem restrigdes nem condicdes.

Garras do Destino

{1HWH{W}

Encantamento

Quando Garras do Destino entrar no campo de batalha,
para cada oponente, exile até uma permanente alvo nao
de terreno que aquele jogador controla, até que Garras do
Destino deixe o campo de batalha.

e Se Garras do Destino deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida,
nenhuma permanente nao de terreno sera exilada.

e As Auras anexadas as permanentes nao de terreno exiladas serdo colocadas nos cemitérios de seus donos,
Os Equipamentos anexados a criaturas exiladas serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Todos os
marcadores em permanentes ndo de terreno exiladas deixardo de existir.

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

e  Os cards exilados retornam ao campo de batalha imediatamente apos Garras do Destino deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

e Em um jogo com varios participantes, se o dono de Garras do Destino deixa o jogo, os cards exilados
voltardo ao campo de batalha. Como o efeito simples que devolve os cards ndo ¢ uma habilidade que vai
para a pilha, ele ndo deixara de existir junto com as magicas ¢ habilidades deste jogador na pilha.

Heroismo Cavaleiroso

{4H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Heroismo Cavaleiroso entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de criatura Cavaleiro branca 2/2
com vigilancia.

A criatura encantada recebe +2/+2 e tem vigilancia.

e  Vocé precisa de uma criatura como alvo de Heroismo Cavaleiroso conforme a conjura. Nao ha como fazer
com que ela entre no campo de batalha anexada a ficha de Cavaleiro que ela criara.

e Se a criatura que esta Aura encantaria ndo for um alvo valido no momento em que Heroismo Cavaleiroso
for resolvido, a magica de Aura ndo sera resolvida. Ela ndo entrard no campo de batalha, portanto sua
habilidade ndo sera desencadeada.

Justi¢a Carmica

{23{W}

Encantamento

Toda vez que uma magica ou habilidade que um
oponente controla destréi uma permanente nao de
criatura que vocé controla, vocé pode destruir a
permanente alvo que aquele oponente controla.



As magicas ¢ habilidades que fagam com que vocé sacrifique permanentes ndo fardo com que a habilidade
de Justiga Carmica seja desencadeada.

Se uma magica ou habilidade que um oponente controla destruir Justiga Carmica, a habilidade de Justiga
Carmica sera desencadeada.

Lua Sangrenta

{2} {R}

Encantamento

Os terrenos nao basicos sio Montanhas.

Se um terreno ndo basico tem uma habilidade que ¢ desencadeada “quando” ele entra no campo de batalha,
ele perde aquela habilidade antes que ela seja desencadeada.

Se um terreno ndo basico tem uma habilidade que faz com que ele entre no campo de batalha virado, ele
perde aquela habilidade antes que ela se aplique. O mesmo também vale para quaisquer outras habilidades
que modifiquem a forma como um card entra no campo de batalha ou se apliquem “conforme” um terreno
entra no campo de batalha, como a primeira habilidade de Caverna das Almas.

Os terrenos ndo basicos perderdo quaisquer outros tipos de terreno e todas as habilidades que tinham. Eles
ganhar@o o tipo de terreno Montanha e a habilidade “{T}: Adicione {R}”.

Este efeito ndo afeta nomes nem supertipos. Ele ndo transformara nenhum terreno em terreno basico nem
removera o supertipo lendario de um terreno lendario, e os terrenos nao se chamardo “Montanha”.

Linha de For¢a da Abundancia

{2}{G}H{G}

Encantamento

Se Linha de For¢a da Abundancia estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Toda vez que vocé virar uma criatura para gerar mana,
adicione um {G} adicional.

{6} {G}{G}: Coloque um marcador +1/+1 em cada
criatura que vocé controla.

Uma habilidade que seja desencadeada “toda vez que vocé virar uma criatura para gerar mana” s sera
desencadeada se vocé ativar uma habilidade de mana de uma criatura que inclua {T} no custo. Habilidades
de mana que nao incluam o simbolo {T} e digam, em vez disso, “Vire uma criatura desvirada que vocé
controla” ou algo similar ndo fardo com que a segunda habilidade de Linha de For¢a da Abundancia seja
desencadeada. De modo similar, ela ndo sera desencadeada se vocé virar uma criatura para ativar uma
habilidade de mana de outro objeto (mesmo que aquela habilidade de mana também inclua {T}).

A “mao de abertura” de um jogador ¢ a méo de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans. Se os jogadores tiverem na mao quaisquer cards que permitam que a¢des
sejam realizadas com eles da méo de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas
acdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o
primeiro turno comeca.




Linha de Forga da Antecipagio

{2H{UH{U}

Encantamento

Se Linha de For¢a da Antecipagdo estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Vocé pode conjurar magicas como se elas tivessem
lampejo.

A “maio de abertura” de um jogador ¢ a mao de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans. Se os jogadores tiverem na mao quaisquer cards que permitam que a¢des
sejam realizadas com eles da mao de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas
acdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o
primeiro turno comeca.

Linha de Forga da Santidade

{2H{WH{W}

Encantamento

Se Linha de For¢a da Santidade estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Vocé tem resisténcia a magia.

A “mao de abertura” de um jogador ¢ a méo de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans. Se os jogadores tiverem na méao quaisquer cards que permitam que agdes
sejam realizadas com eles da méao de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas
agdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o
primeiro turno comega.

Linha de For¢a do Relampago

{2} {R}{R}

Encantamento

Se Linha de For¢a do Relampago estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Toda vez que vocé conjura uma magica, vocé pode pagar
{1}. Se fizer isso, Linha de For¢a do Relampago causa 1
ponto de dano ao jogador ou planeswalker alvo.

Enquanto a segunda habilidade de Linha de Forca do Relampago esta sendo resolvida, vocé ndo pode pagar
{1} multiplas vezes para causar dano multiplas vezes.

A “maio de abertura” de um jogador ¢ a mao de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans. Se os jogadores tiverem na mao quaisquer cards que permitam que acdes
sejam realizadas com eles da mao de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas
agdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o
primeiro turno comega.




Linha de For¢a do Vacuo

{2} {B} {B}

Encantamento

Se Linha de Forca do Vacuo estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Se um card seria colocado no cemitério de um oponente
vindo de qualquer lugar, em vez disso, exile-o.

e Se seu oponente descartar um card enquanto vocé controla Linha de Forga do Vacuo, as habilidades que
verifiquem se um card ¢ descartado (como Oco, ou uma habilidade de loucura de um card descartado)
ainda funcionar@o, mesmo que aquele card jamais chegue ao cemitério daquele jogador. Além disso,
magicas ou habilidades que verifiquem as caracteristicas do card descartado podem encontrar aquele card
no exilio.

e Enquanto Linha de For¢a do Vacuo estiver no campo de batalha, as criaturas ndo fichas que seus oponentes
controlam nao morrerdo. Em vez disso, elas serdo exiladas. As habilidades que seriam desencadeadas
quando aquelas criaturas morressem nao serdo desencadeadas.

e Fichas ainda podem morrer enquanto Linha de Forga do Vacuo estiver no campo de batalha.

e A “mao de abertura” de um jogador ¢ a mao de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans. Se os jogadores tiverem na mao quaisquer cards que permitam que a¢des
sejam realizadas com eles da mao de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas
acdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o
primeiro turno comeca.

Manto de Dragao

{R}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Manto de Dragdo entrar no campo de batalha,
compre um card.

A criatura encantada tem “{R}: Esta criatura recebe
+1/+0 até o final do turno”.

e Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Manto de Dragéo tenta ser resolvida, ela ndo ¢
resolvida. Ela ndo entrard no campo de batalha, logo sua habilidade de entrada no campo de batalha néo
sera desencadeada.

Mares em Expansao

{1}{U}

Encantamento — Aura

Encantar terreno

Quando Mares em Expansao entrar no campo de batalha,
compre um card.

O terreno encantado ¢ uma Ilha.

e O terreno encantado perde todos os tipos de terreno existentes ¢ quaisquer habilidades nele impressas. Ele
agora tem o tipo Ilha e tem a habilidade de ser virado para gerar {U}. Mares em Expansdo ndo altera o
nome do terreno encantado nem o fato de ele ser lendario, basico ou da neve.



Morte-vida Phyrexiana

{23{W}

Encantamento

Vocé ndo perde o jogo por ter 0 ou menos pontos de
vida.

Enquanto vocé tiver 0 ou menos pontos de vida, todo
dano sera causado a vocé como se sua fonte tivesse
infectar. (O dano é causado a vocé na forma de
marcadores de veneno.)

Morte-vida Phyrexiana ndo afetard dano que reduza seu total de pontos de vida de um nimero positivo para
0 ou menos. Por exemplo, se vocé tiver 3 pontos de vida e sofrer 5 pontos de dano, vocé acabara com -2
pontos de vida. Na proxima vez em que vocé sofrer dano, ele sera causado como se sua fonte tivesse
infectar.

Se vocé tiver 0 ou menos pontos de vida e Morte-vida Phyrexiana deixar o campo de batalha, vocé perdera
0 jogo (a menos que outro efeito esteja impedindo que vocé perca.

Se vocé tiver 0 ou menos pontos de vida, vocé ndo pode pagar nenhuma quantidade de pontos de vida
exceto 0.

Vocé ainda pode perder o jogo por outros motivos, inclusive ter dez ou mais marcadores de veneno ou
comprar um card de um grimoério vazio.

Necropoténcia

{B}{B}{B}

Encantamento

Pule sua etapa de compra.

Toda vez que vocé descartar um card, exile aquele card
de seu cemitério.

Pague 1 ponto de vida: Exile com a face voltada para
baixo o card do topo de seu grimorio. Coloque aquele
card em sua mdo no inicio de sua proxima etapa final.

Se um card descartado ndo for colocado em seu cemitério (por um efeito como o de Baloth Obstinado) ou
deixar seu cemitério (por exemplo, por ter sido devolvido para sua méo por outro efeito), ele ndo sera
exilado.

Se vocé descartar um card com loucura e quiser conjura-lo, a habilidade de Necropoténcia nédo exilara
aquele card. Se vocé ndo quiser conjura-lo, vocé escolhe se ele termina exilado ou em seu cemitério.

A tultima habilidade de Necropoténcia cria uma habilidade desencadeada retardada que colocara o card
exilado em sua mao. Aquela habilidade ainda sera desencadeada mesmo que Necropoténcia seja removida
do campo de batalha antes de sua etapa final.

Vocé ndo pode olhar os cards exilados pela ultima habilidade enquanto eles estdo com a face voltada para
baixo.




Ninho dos Grifos

{1H{W}

Encantamento

No inicio de sua etapa final, se vocé ganhou 3 ou mais
pontos de vida neste turno, crie uma ficha de criatura
Grifo branca 2/2 com voar.

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

A habilidade de Ninho dos Grifos verifica quantos pontos de vida vocé ganhou no turno, mesmo se néo
estava no campo de batalha quando vocé os ganhou. Ela ndo verifica se vocé também perdeu pontos de
vida, mesmo que vocé tenha perdido mais do que ganhou.

Se vocé ndo tiver ganho 3 pontos de vida até o inicio de sua etapa final, a habilidade de Ninho dos Grifos
ndo sera desencadeada.

Obediéncia Cega

{1H{W}

Encantamento

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.)

Os artefatos e as criaturas que seus oponentes controlam
entram no campo de batalha virados.

Vocé pode pagar {W/B} no maximo uma vez para cada habilidade extorquir desencadeada. Vocé decide se
quer pagar quando a habilidade ¢ resolvida.

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 ndao ganhara nenhum ponto de vida.

A habilidade extorquir ndo tem nenhum jogador como alvo.

Onisciéncia

{73 {UH{UH{U}

Encantamento

Vocé pode conjurar magicas de sua mao sem pagar seus
custos de mana.

Vocé precisa seguir as permissoes e restrigdes normais de tempo de cada magica que vocé conjurar.

Se conjura uma magica “sem pagar seu custo de mana”, vocé nao pode escolher conjura-la por nenhum
custo alternativo. Vocé pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforgar. Se a magica tem
custos adicionais obrigatorios, como os de Voz Atormentadora, eles precisam ser pagos para conjurar a
magica.

Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-
la sem pagar seu custo de mana.



e Depois que vocé tiver conjurado Onisciéncia, se for o seu turno, vocé tera prioridade imediatamente apos a
resolugdo dela. Vocé pode conjurar outra magica antes que qualquer jogador possa tentar remover
Onisciéncia com magicas ou habilidades.

Pacto da Sepultura

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

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla morre, cada
um dos outros jogadores sacrifica uma criatura.

¢ Quando a habilidade desencadeada for resolvida, primeiro o jogador de quem for o turno (caso nio seja o
seu turno) escolhe qual criatura sacrificar. Depois, todos os jogadores, por ordem de turno, fazem o mesmo,
e em seguida todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas ao mesmo tempo.

e Nenhum dos jogadores ¢ um alvo. Um jogador com resisténcia a magia tém que sacrificar uma criatura do
mesmo jeito.

e  Se varias criaturas controladas por vocé morrerem ao mesmo tempo, a habilidade desencadeada de Pacto da
Sepultura sera desencadeada em nimero equivalente ao de criaturas mortas.

e Se vocé controla mais de um Pacto da Sepultura e uma criatura que vocé controla morrer, todas as
habilidades desencadeadas serdo desencadeadas. Cada outro jogador sacrificara uma criatura todas as vezes
que uma dessas habilidades for resolvida.

e Se dois jogadores controlarem cada um um Pacto da Sepultura e uma criatura controlada por um daqueles
jogadores morrer, havera uma reagdo em cadeia. Primeiro a habilidade do Pacto da Sepultura daquele
jogador sera desencadeada, fazendo com que cada outro jogador sacrifique uma criatura. O sacrificio faz
com que a habilidade do Pacto da Sepultura de outro jogador seja desencadeada, ¢ assim por diante.

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, quando uma criatura que vocé controla morrer, a habilidade
desencadeada de Pacto da Sepultura fard com que cada outro jogador, inclusive seu colega de equipe,
sacrifique uma criatura. A habilidade de Pacto da Sepultura ndo sera desencadeada quando uma criatura
que seu colega de equipe controla morrer.

Pacto de Sangue

{3} {B}{B}

Encantamento

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, o oponente
alvo perde uma quantidade equivalente de pontos de
vida.

e A habilidade de Pacto de Sangue ¢ desencadeada apenas uma vez para cada evento de ganho de pontos de
vida, sejam 2 pontos de vida de Guarda-costas Mulher-raposa ou 3 pontos de vida de uma ficha de Comida.

e Se uma habilidade é desencadeada toda vez que um oponente perde pontos de vida e faz com que vocé
ganhe pontos de vida, como a habilidade de Sangue Delicioso, isso gerara um loop até que vocé vencga o
jogo ou algum jogador realize uma agdo para quebrar o loop. Se nenhuma das duas coisas acontecer, 0 jogo
terminara empatado.

e (Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano
de combate a0 mesmo tempo, a primeira habilidade de Pacto de Sangue sera desencadeada duas vezes e
vocé podera escolher um oponente diferente para cada ocorréncia. No entanto, se uma Unica criatura que



vocé controla com vinculo com a vida causar dano de combate a multiplas criaturas, jogadores,
planeswalkers e/ou batalhas ao mesmo tempo (por exemplo, por ela ter atropelar ou ter sido bloqueada por
mais de uma criatura), a habilidade sera desencadeada apenas uma vez.

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

Em um jogo de "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe nao fazem
com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da sua
equipe aumente.

Sanidade Corroida

{2}{U}

Encantamento — Aura Maldigao

Encantar jogador

No inicio de cada etapa final, o jogador encantado tritura
X cards, sendo X o nimero de cards colocados no
cemitério dele vindos de qualquer lugar neste turno.

A habilidade desencadeada de Sanidade Corroida conta o numero de cards que foram colocados no
cemitério do jogador encantado durante o turno, mesmo que Sanidade Corroida ndo tenha estado no campo
de batalha no momento em que aqueles cards foram colocados 14 e mesmo que aqueles cards tenham
deixado aquele cemitério.

O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada de Sanidade Corroida ¢ resolvida. Por
exemplo, se trés Sanidades Corroidas estiverem anexadas a um jogador que teve quatro cards colocados no
proprio cemitério neste turno, X sera quatro para a primeira habilidade a ser resolvida, oito para a segunda
e dezesseis para a terceira.

Selo da Terra

{1}{G}

Encantamento

Quando Selo da Terra entrar no campo de batalha,
compre um card.

Os cards nos cemitérios ndo podem ser alvo de magicas
nem de habilidades.

A tltima habilidade s6 funciona quando Selo da Terra estd no campo de batalha.

Somente magicas e habilidades que tenham como alvo cards no cemitério serdo afetadas. As habilidades
que ndo tenham como alvo cards no cemitério (como a habilidade de Cripta de Tormod) continuam
podendo afetar aqueles cards.

Temporada da Multiplicagao

{41{G}

Encantamento

Se um efeito criaria uma ou mais fichas sob seu controle,
em vez disso, ele cria o dobro dessas fichas.

Se um efeito colocaria um ou mais marcadores em uma
permanente que vocé controla, em vez disso, ele coloca o
dobro desses marcadores naquela permanente.



Tudo que tenha sido especificado pelo efeito que criou as fichas originais também se aplicara as fichas
adicionais criadas pelo efeito de substituicdo de Temporada de Multiplicag@o. Por exemplo, se um efeito
orientar vocé a criar uma ficha “virada e atacando”, as fichas adicionais também estardo viradas e atacando.

Temporada da Multiplicagdo afeta permanentes que entram no campo de batalha com marcadores.

Planeswalkers entrardo no campo de batalha com o dobro do nimero de marcadores de lealdade. No
entanto, se vocé ativar uma habilidade cujo custo faga com que vocé coloque marcadores de lealdade em
um planeswalker, o nimero que vocé coloca ndo dobra. Isso porque aqueles marcadores sdo colocados
como custo, € ndo como efeito.

Batalhas entrardo no campo de batalha com o dobro do niimero de marcadores de defesa.

Se houver duas Temporadas da Multiplicagdo no campo de batalha, entdo o nimero de fichas ou
marcadores sera quatro vezes o numero original. Se houver trés no campo de batalha, o nimero de fichas
ou marcadores sera oito vezes o original, e assim por diante.

Temporada de Crescimento

{13{G}

Encantamento

Toda vez que uma criatura entrar no campo de batalha
sob seu controle, use vidéncia 1.

Toda vez que vocé conjurar uma magica que tenha uma
criatura que vocé controla como alvo, compre um card.

Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha sob seu controle simultaneamente, vocé usara vidéncia
1 para cada uma daquelas criaturas. Vocé ndo olhara mais de um card de seu grimorio a cada vez.

A ultima habilidade de Temporada de Crescimento ¢é resolvida antes da magica que fez com que cla fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

A tltima habilidade de Temporada de Crescimento ¢ desencadeada quando vocé conjura uma magica que
tem multiplos alvos enquanto ao menos um dos alvos for uma criatura que vocé controla. Ela ndo ¢é
desencadeada multiplas vezes se vocé conjurar uma magica que tenha como alvo multiplas vezes uma
criatura que vocé controla ou que tenha como alvo multiplas criaturas que vocé controla.

Tremores de Impacto

{1}{R}

Encantamento

Toda vez que uma criatura entra no campo de batalha
sob seu controle, Tremores de Impacto causa 1 ponto de
dano a cada oponente.

Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha sob seu controle, Tremores de Impacto sera
desencadeado aquela quantidade de vezes. Cada uma dessas habilidades distintas causara 1 ponto de dano a
cada oponente.




Tutela Sombria

{2}{B}

Encantamento

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

e Se o custo de mana do card revelado inclui {X}, X € considerado 0.

Vidas Paralelas

{3HG}

Encantamento

Se um efeito criaria uma ou mais fichas sob seu controle,
em vez disso, ele cria o dobro dessas fichas.

e Tudo que tenha sido especificado pelo efeito que criou as fichas originais também se aplicara as fichas
adicionais criadas pelo efeito de substituicdo de Vidas Paralelas. Por exemplo, se um efeito orientar vocé a
criar uma ficha “virada e atacando”, as fichas adicionais também estardo viradas e atacando.

e Se vocé controla duas Vidas Paralelas, o nimero de fichas criado ¢ quatro vezes o numero original. Se vocé
controla trés, o numero de fichas criado ¢é oito vezes o niimero original, e assim por diante.

Vigor Primordial

{4}1{G}

Encantamento

Se uma ou mais fichas seriam criadas, em vez disso, €
criado o dobro daquela quantidade de fichas.

Se um ou mais marcadores +1/+1 seriam colocados em
uma criatura, em vez disso, sera colocado naquela
criatura o dobro daquela quantidade de marcadores
+1/+1.

e Tudo que tenha sido especificado pelo efeito que criou as fichas originais também se aplicara as fichas
adicionais criadas pelo efeito de substituigdo de Vigor Primordial. Por exemplo, se um efeito orientar vocé
a criar uma ficha “virada e atacando”, as fichas adicionais também estardo viradas e atacando.

e Nao importa quem controla as fichas ou a criatura na qual os marcadores +1/+1 estdo sendo colocados.

e  Vigor Primordial afeta permanentes que entram no campo de batalha com determinado nimero de
marcadores. Por exemplo, se uma criatura normalmente entraria no campo de batalha com trés marcadores
+1/+1, ela entrara com seis marcadores +1/+1.

e Se houver dois Vigores Primordiais no campo de batalha, entdo o numero de fichas ou marcadores +1/+1
sera quatro vezes o numero original. Se houver trés no campo de batalha, o nimero de fichas ou
marcadores +1/+1 sera oito vezes o numero original, e assim por diante.
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