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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 secdo “Notas Sobre Cards Especificos”
trazem os textos de regras completos para consulta. Nem todos os cards desta coleg@o estdo listados.

NOTAS GERAIS
Validade dos cards

Os cards de Ruas de Nova Capenna com o codigo de colecdo SNC sdo permitidos nos formatos Padrao, Pioneiro e
Moderno, assim como em Commander e em outros formatos. A partir deste lancamento, as seguintes colegdes serdo
permitidas no formato Padrdo: Renascer de Zendikar, Kaldheim, Strixhaven: Escola de Magos, Adventures in the
Forgotten Realms, Innistrad: Cagada a Meia-noite, Innistrad: Voto Carmesim, Kamigawa: Dinastia Neon, € Ruas
de Nova Capenna.

Os cards de Commander de Ruas de Nova Capenna com o codigo de colegdo NCC e numerados de 1 a 93 (e suas
versoes alternativas numeradas de 94 a 185) sdo permitidos nos formatos Commander, Legado e Vintage. Os cards
com o cddigo de colegdo NCC e numero a partir de 191 sdo cards reimpressos validos em qualquer formato em que
um card com o mesmo nome seja valido.

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

Novas acdes de palavra-chave: Acobertar e Acobertar X

A faccdo Obscura engana e manipula em busca do poder. Isso ¢ representado pela acdo de palavra-chave acobertar,
que ajuda vocé a tramar o futuro. Algumas magicas ou habilidades instruem uma criatura a acobertar. Para fazer
isso, seu controlador compra um card e descarta um card. Se descartou um card néo de terreno, ele coloca um
marcador +1/+1 naquela criatura.


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

Inspetor do Eco

{3H{U}

Criatura — Ave Ladino

2/3

Voar

Quando Inspetor do Eco entra no campo de batalha, ele
acoberta. (Compre um card e depois descarte um card.
Se vocé descartou um card ndo de terreno, coloque um
marcador +1/+1 nesta criatura.)

Raffine, Vidente Ardilosa

{W}{U} (B}

Criatura Lendaria — Esfinge Demonio

1/4

Voar, salvaguarda {1}

Toda vez que vocé ataca, a criatura atacante alvo
acoberta X, sendo X o numero de criaturas atacantes.
(Compre X cards e depois descarte X cards. Coloque um
marcador +1/+1 naquela criatura para cada card néo
de terreno descartado dessa forma.)

Observagdes gerais sobre acobertar:

e Depois que uma habilidade que faz com que uma criatura acoberte comega a ser resolvida, nenhum jogador
pode tomar nenhuma outra acdo até que ela seja resolvida. Em especial, os oponentes ndo podem tentar
remover a criatura que acoberta depois que vocé descartar um card ndo de terreno, mas antes de ela receber
um marcador.

e Se nenhum card for descartado, provavelmente porque a mao do jogador estd vazia e um efeito diz que ele
ndo pode comprar cards, a criatura que acoberta ndo recebera um marcador +1/+1.

e (Caso uma magica ou habilidade sendo resolvida mande uma determinada criatura acobertar e esta ja tenha
deixado o campo de batalha, ela acoberta mesmo assim. Se vocé descartar um card ndo de terreno dessa
forma, vocé ndo colocara um marcador +1/+1 em nada. As habilidades que sejam desencadeadas “quando
[aquela criatura] acoberta” serdo desencadeadas.

e Acobertar X é uma variante de acobertar. Se uma criatura acobertar X, seu controlador comprara X cards,
descartara X cards e depois colocara na permanente que acoberta um nimero de marcadores +1/+1 igual ao
numero de cards nao de terreno descartados dessa forma.

Nova habilidade de palavra-chave: Baixa

Para os Maestros, as baixas sdo apenas um custo na administracdo dos negocios. No jogo de Magic, baixa é um
custo de conjurag@o de algumas magicas. As magicas com custos de baixa permitem que seu controlador sacrifique
uma criatura como custo adicional de conjuragdo daquelas magicas. Se o controlador fizer isso, a magica sera
copiada.



Conversinha

{1} {U}

Magica Instantinea

Baixa 1 (Conforme vocé conjura esta magica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 1.
Quando fizer isso, copie esta mdgica.)

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

e Baixa N significa “Como custo adicional para conjurar esta magica, vocé pode sacrificar uma criatura com
poder igual ou superior a N”. e “Quando vocé conjurar esta magica, se um custo de baixa tiver sido pago
por ela, copie-a. Se a magica tiver quaisquer alvos, vocé pode escolher novos alvos para a copia”.

e  Vocé so pode sacrificar uma criatura para pagar o custo de baixa de uma magica, e voc€ s6 copia a magica
uma vez.

e Se vocé pagar o custo de baixa para uma magica, a copia sera resolvida antes da magica original.

e A copia ¢ criada na pilha, e, portanto, ndo é conjurada. Portanto, as habilidades que sdo desencadeadas
quando um jogador conjura uma magica nio serdo desencadeadas.

Nova habilidade de palavra-chave: Blitz

A facgdo dos Rebiteiros se move com rapidez e eficiéncia. Eles sdo associados a habilidade de palavra-chave blitz.
Os cards de criatura com um custo de blitz podem ser conjurados por aquele custo, em vez do préprio custo de
mana. Se forem conjurados dessa forma, eles tém impeto e “Quando esta permanente for colocada em um cemitério
vinda do campo de batalha, compre um card” e sdo sacrificados no inicio da proxima etapa final.

Patrulheira do Pandemonio

{1}{R}

Criatura — Diabo Guerreiro

1/2

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

Toda vez que Patrulheira do Pandemonio ataca, a
criatura alvo recebe +1/+0 até o final do turno.

Blitz {1} {R} (Se vocé conjura esta mdagica por seu custo
de blitz, ela ganha impeto e “Quando esta criatura
morrer, compre um card”. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final.)

e Se vocé escolher pagar o custo de blitz, em vez do custo de mana, a magica sera conjurada do mesmo jeito.
Ela vai para a pilha e pode ser respondida e anulada. Vocé s6 pode conjurar uma magica de criatura pelo
custo de blitz se puder conjurar uma magica de criatura. Na maioria das vezes, isto se da na sua fase
principal, quando a pilha esta vazia.

e Se vocé pagar o custo de blitz para conjurar uma magica de criatura, a permanente sera sacrificada somente
se ainda estiver no campo de batalha quando aquela habilidade desencadeada for resolvida. Se ela morrer
ou for para outra zona antes, ela continuara onde estiver.

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

e Se uma criatura entrar no campo de batalha como cdpia ou se tornar copia de uma criatura cujo custo de
blitz foi pago, a copia ndo terd impeto, ndo sera sacrificada, e seu controlador ndo comprara um card
quando ela morrer.



e A habilidade desencadeada que permite que seu controlador compre um card é desencadeada quando a
permanente morre por qualquer motivo, ¢ ndo somente quando vocé a sacrifica durante a etapa final.

Nova palavra de habilidade: Alian¢a

A facgdo Cabaretti tira vantagem de suas conexdes com a nova palavra de habilidade alianga. Alianga ndo tem
nenhum significado especifico em termos de regras. Ela sempre aparece a frente de habilidades com a mesma
condigdo de desencadeamento: “Toda vez que outra criatura entrar no campo de batalha sob o seu controle,...”.

Socialite Acompanhada

{1}1{G}

Criatura — Elfo Druida

2/1

Aliangca — Toda vez que outra criatura entra no campo
de batalha sob seu controle, Socialite Acompanhada
recebe +1/+1 até o final do turno.

Nova mecanica: Marcadores de escudo

Os Mediadores podem oferecer protecdo contra todo tipo de perigo e sdo associados aos marcadores de escudo. Se
uma permanente com um marcador de escudo sofreria dano ou seria destruida como resultado de um efeito, em vez
disso, um marcador de escudo é removido.

Dadiva da Seguranca

{W}

Magica Instantanea

Coloque um marcador de escudo na criatura alvo. (Se ela
sofreria dano ou seria destruida, em vez disso, remova
um marcador de escudo dela.)

Use vidéncia 1.

Esmurrador Rhox

{53{G}

Criatura — Rinoceronte Soldado

6/3

Esmurrador Rhox entra no campo de batalha com um
marcador de escudo. (Se ele sofreria dano ou seria
destruido, em vez disso, remova um marcador de escudo
dele.)

Esmurrador Rhox tera atropelar enquanto tiver um
marcador de escudo.

e  Os marcadores de escudo ndo impedem que os jogadores sacrifiquem criaturas.
e Remover um marcador de escudo dessa forma ndo ¢ 0 mesmo que regenerar uma criatura.

e Se uma permanente que sofreria dano tiver mais de um marcador de escudo, aquele dano sera prevenido e
apenas um marcador de escudo sera removido.

e Se uma permanente com um marcador de escudo sofrer dano que ndo pode ser prevenido, aquele dano sera
causado e o escudo ainda sera removido.



e Uma criatura com um marcador de escudo ainda pode ser destruida por a¢des baseadas no estado se ela
tiver dano igual a propria resisténcia marcado ou tiver recebido dano que néo possa ser prevenido de uma
fonte com toque mortifero.

e “Escudo” ndo é uma habilidade que criaturas tenham ¢ marcadores de escudo ndo sdo marcadores de
palavra-chave. Se uma criatura com um marcador de escudo perder todas as habilidades, o marcador de
escudo ainda a protegera normalmente.

e  Um card mais antigo, Acordo Paliativo, foi impresso com uma habilidade que coloca marcadores de escudo
em uma permanente. Esse card esta recebendo uma errata para usar marcadores de paliagdo para evitar a
introducdo de novas funcionalidades nesse card mais antigo.

Habilidade de palavra-chave que retorna: Refugio

Um ciclo de encantamentos raros em Ruas de Nova Capenna tem refiigio 5. Refugio foi introduzido no Magic num
ciclo popular de terrenos no langamento de Lorwyn, em 2007. Nesse retorno, alguns detalhes da mecanica foram
atualizados para alinhd-la com os padrdes atuais de design. Eis um card com refugio nesta colegao:

Manipulagdo no Cemitério

{2}{B}

Encantamento

Reflgio 5 (Quando este encantamento entrar no campo
de batalha, olhe os cinco cards do topo de seu grimorio,
exile um com a face voltada para baixo e depois coloque
o restante no fundo em ordem aleatoria.)

No inicio de sua manutencdo, vocé pode triturar trés
cards. Depois, se houver vinte ou mais cards em seu
cemitério, vocé pode jogar o card exilado sem pagar seu
custo de mana.

e  “Refligio N” significa “Quando esta permanente entrar no campo de batalha, olhe os N cards do topo de seu
grimério. Exile um deles com a face voltada para baixo e coloque o restante no fundo de seu grimério em
ordem aleatoria. O card exilado ganha “Qualquer jogador que tenha controlado a permanente que exilou
este card pode olhar este card na zona de exilio”.

e Anteriormente, as permanentes com refugio entravam no campo de batalha viradas. Essa habilidade foi
removida da defini¢do de refgio. Os cards mais antigos receberam erratas para terem um paragrafo
adicional que diz “(Esta permanente) entra no campo de batalha virada” e agora tém refugio 4.

e Refugio agora faz com que vocé coloque o resto dos cards no fundo de seu grimoério em ordem aleatoria,
em vez de em qualquer ordem.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DA COLECAO PRINCIPAL DE RUAS DE
NOVA CAPENNA



Adaga de Saque Rapido

{3}

Artefato — Equipamento

Lampejo

Quando Adaga de Saque Rapido entrar no campo de
batalha, anexe-a a criatura alvo que vocé controla.
Aquela criatura ganha iniciativa até o final do turno.
A criatura equipada recebe +1/+1.

Equipar {1} ({1} Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um
feitico.)

e Adaga de Saque Réapido ndo entra no campo de batalha anexada a uma criatura. Em vez disso, o
Equipamento entra no campo de batalha e depois uma habilidade desencadeada o anexa a uma criatura.
Vocé pode conjurar Adaga de Saque Répido mesmo que ndo controle nenhuma criatura.

Alma da Emancipagao

{4H{GH{WH{U}
Criatura — Avatar
5/7

Quando Alma da Emancipacdo entrar no campo de
batalha, destrua até trés outras permanentes alvo ndo de
terreno. Para cada uma daquelas permanentes, o
controlador dela cria uma ficha de criatura Anjo branca
3/3 com voar.

e Se uma permanente ndo for mais um alvo valido conforme a habilidade desencadeada de Alma da
Emancipacéo for resolvida, o controlador daquele alvo ndo criarda um Anjo para aquela permanente.

e Se uma permanente ainda for um alvo valido conforme a habilidade desencadeada de Alma da
Emancipacdo for resolvida, mas ndo for destruida, talvez por ter um marcador de escudo, seu controlador
criard uma ficha de Anjo para aquela permanente.

Amuleto dos Mediadores

{GHW}{U}

Magica Instantinea

Escolha um —

* A criatura alvo que vocé controla recebe +1/40 até o
final do turno. Ela causa dano igual ao proprio poder a
criatura ou ao planeswalker alvo que um oponente
controla.

* Destrua o encantamento alvo.

» Compre dois cards.

e Voceé s6 pode escolher o primeiro modo de Amuleto dos Mediadores caso seu oponente tenha uma criatura
ou um planeswalker para servir de alvo.

e Se vocé escolher o primeiro modo e sua criatura ndo for um alvo valido conforme Amuleto dos Mediadores
for resolvido, nenhum dano sera causado.

e Se vocé escolher o primeiro modo e a criatura ou o planeswalker de seu oponente ndo for um alvo valido
conforme Amuleto dos Mediadores for resolvido, sua criatura ainda recebera +1/+0.



Amuleto dos Rebiteiros

{B}{R}{G}

Magica Instantinea

Escolha um —

* O oponente alvo sacrifica uma criatura ou um
planeswalker que ele controla com o maior valor de
mana entre os das criaturas e dos planeswalkers que ele
controla.

* Exile os trés cards do topo de seu grimoério. Até sua
proxima etapa final, vocé pode jogar aqueles cards.

* Exile o cemitério do jogador alvo.

e Para o primeiro modo de Amuleto dos Rebiteiros, se o oponente alvo controla mais de uma criatura ou de
um planeswalker com o maior valor de mana dentre os das criaturas e dos planeswalkers que ele controla,
aquele jogador escolhe qual sacrificar conforme Amuleto dos Rebiteiros ¢é resolvido.

e Para o segundo modo, vocé precisa pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo dos
cards jogados dessa forma. Por exemplo, vocé so6 pode jogar terrenos dessa forma durante sua fase principal
enquanto ndo houver nenhuma magica ou habilidade na pilha e apenas se vocé ainda néo tiver jogado um
terreno neste turno.

Anjo da Metropole

{2H{W3{U}

Criatura — Anjo Soldado

3/1

Voar

Toda vez que vocé atacar com uma ou mais criaturas
com marcadores, compre um card.

e A ultima habilidade de Anjo da Metropole ¢ desencadeada toda vez que vocé ataca com ao menos uma
criatura que tenha ao menos um marcador. Vocé compra exatamente um card conforme ela ¢ resolvida,
independentemente de quantas criaturas atacantes tinham marcadores.

Anjo do Sofrimento

{3}{B}{B}

Criatura — Pesadelo Anjo

5/3

Voar

Se uma quantidade de dano seria causada a vocé, previna
aquele dano e triture duas vezes aquela quantidade de
cards.

e Se vocé trituraria mais cards do que os que estdo em seu grimario, vocé tritura todos os cards em seu
grimorio.

e O dano que poderia ser causado a vocé sera prevenido mesmo que vocé ndo possa triturar duas vezes
aquela quantidade de cards.

e Se o dano ndo puder ser prevenido por algum motivo, vocé ainda triturara duas vezes aquela quantidade de
cards.



Arbitros de Spara

{2HGHWHU}
Criatura — Felino Cidadao
4/4

Quando Arbitros de Spara entra no campo de batalha, a
criatura alvo que um oponente controla ndo pode atacar
nem bloquear até seu proximo turno.

{2}, exile Arbitros de Spara de sua mio: O terreno alvo
ganha “{T}: Adicione {G}, {W} ou {U}” até que
Arbitros de Spara seja conjurado do exilio. Vocé podera
conjurar Arbitros de Spara enquanto ele permanecer
exilado.

e Vocé pode usar a habilidade de mana que Arbitros de Spara concede ao terreno enquanto conjura Arbitros
de Spara do exilio.

e Se Arbitros de Spara for removido do exilio sem ser conjurado, o terreno continuara a ter essa habilidade.

Arbitro Onisciente

{43{UH{U}

Criatura — Avatar

5/4

Voar

Toda vez que Arbitro Onisciente entrar no campo de
batalha ou atacar, compre dois cards e depois descarte
um card.

Toda vez que vocé descarta um card, a criatura alvo que
um oponente controla recebe -X/-0 até seu proximo
turno, sendo X o numero de valores de mana diferentes
entre os dos cards em seu cemitério.

e O valor de mana de um card duplo no cemitério é o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

e O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
e X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

e (O valor de mana de um card de terreno € 0.

Assalto Estrutural

{3} {R}{R}

Feitigo

Destrua todos os artefatos. Depois, Assalto Estrutural
causa a cada criatura dano igual ao nimero de artefatos
colocados em cemitérios vindos do campo de batalha
neste turno.

e  Assalto Estrutural conta o numero de artefatos que foram colocados em cemitérios vindos do campo de
batalha por qualquer motivo, e ndo somente por terem sido destruidos por Assalto Estrutural.



Se um jogador controlar uma criatura artefato com um marcador de escudo conforme Assalto Estrutural
destroi todos os artefatos, um marcador de escudo sera removido antes que Assalto Estrutural cause dano a
cada criatura. A menos que aquela criatura artefato tenha outro marcador de escudo, o dano ndo sera
prevenido.

Bandidos Mascarados

{3}{B} {R}{G}

Criatura — Guaxinim Ladino

5/5

Vigilancia

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

{2}, exile Bandidos Mascarados de sua mao: O terreno
alvo ganha “{T}: Adicione {B}, {R} ou {G}” até que
Bandidos Mascarados seja conjurado do exilio. Vocé
podera conjurar Bandidos Mascarados enquanto ele
permanecer exilado.

Vocé pode usar a habilidade de mana que Bandidos Mascarados concede ao terreno enquanto conjura
Bandidos Mascarados do exilio.

Se Bandidos Mascarados for removido do exilio sem ser conjurado, o terreno continuara a ter essa
habilidade.

Bombardeio Arcano

{41 {R}{R}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar sua primeira magica
instantanea ou feitico a cada turno, exile aleatoriamente
um card de magica instantdnea ou de feitigo de seu
cemitério. Depois, copie cada card exilado com
Bombardeio Arcano. Vocé pode conjurar qualquer
numero dessas copias sem pagar seus custos de mana.

Normalmente, a magica que desencadeou a habilidade de Bombardeio Arcano ainda estd na pilha enquanto
aquela habilidade esta sendo resolvida. Aquela magica ndo estara entre os cards em seu cemitério quando
vocé exilar uma magica instantanea ou um feitico de seu cemitério aleatoriamente.

Se vocé ja tiver conjurado uma magica instantanea ou feitico no turno em que Bombardeio Arcano entrar
no campo de batalha, ele ndo sera desencadeado até que vocé conjure uma magica instantanea ou feitico em
um turno posterior.

Vocé conjura as copias desejadas conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida. Vocé ndo pode conjura-
las posteriormente no turno. Vocé escolhe a ordem das copias conforme as conjura.

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

Se Bombardeio Arcano deixar o campo de batalha, os cards exilados permanecerdo no exilio. Se ele voltar
ao campo de batalha, ou vocé jogar outra copia dele, vocé ndo conjura copias dos cards exilados
previamente.




Brigdes do Saldo de Baile

BHWHW}
Criatura — Humano Guerreiro
3/5

Toda vez que Brigdes do Saldo de Baile ataca, Brigdes
do Saldo de Baile e até uma outra criatura alvo que vocé
controla ganham ambas a sua escolha entre iniciativa ou
vinculo com a vida até o final do turno.

e  Vocé escolhe entre iniciativa e vinculo com a vida uma unica vez conforme a habilidade desencadeada de
Brigdes do Saldo de Baile ¢ resolvida. Ambas as criaturas ganham a habilidade escolhida.

Capanga dos Becos

{13 {U}

Criatura — Cefélida Ladino

3/3

Defensor

Enquanto houver dois ou mais marcadores entre as
criaturas que vocé controla, Capanga dos Becos podera
atacar como se ndo tivesse defensor.

e A habilidade de Capanga dos Becos verifica se ha dois ou mais marcadores individuais. Ndo importa se os
marcadores sdo do mesmo tipo ou de tipos diferentes, nem se eles estdo na mesma permanente ou em
permanentes diferentes.

Chamar um Profissional

{2}{R}

Magica Instantanea

Os jogadores ndo podem ganhar pontos de vida neste
turno. Nenhum dano pode ser prevenido neste turno.
Chamar um Profissional causa 3 pontos de dano a
qualquer alvo. (Os marcadores de escudo ndo previnem
esse dano conforme sdo removidos.)

e Se Chamar um Profissional causar dano a um criatura com um marcador de escudo, aquele dano ndo sera
prevenido, mas um marcador de escudo ainda serd removido. Se o dano for suficiente para ser letal, a
criatura sera destruida mesmo que tenha outros marcadores de escudo.

Conversinha

{1}3{U}

Magica Instantinea

Baixa 1 (Conforme vocé conjura esta mdgica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a I.
Quando fizer isso, copie esta mdgica.)

Olhe os dois cards do topo de seu grimorio. Coloque um
em sua mao ¢ o outro no fundo de seu grimorio.

e Se houver um tnico card em seu grimoério conforme Conversinha for resolvida, vocé o colocara em sua
mao.



Corte nos Lucros

{X} {B}{B}

Feitico

Baixa 3 (Conforme vocé conjura esta mdgica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 3.
Quando fizer isso, copie esta mdgica.)

Vocé compra X cards e perde X pontos de vida.

X sera o mesmo para a magica original e para a copia que vocé criar com a habilidade baixa.

Crocodilo do Esgoto

{SHU}

Criatura — Crocodilo

4/6

{3} {U}: Crocodilo do Esgoto ndo pode ser bloqueado
neste turno. Esta habilidade custara {3} a menos para ser
ativada se houver cinco ou mais valores de mana
diferentes entre os cards em seu cemitério.

Os custos de ativagdo de uma habilidade sdo determinados uma tnica vez, antes que as habilidades de
mana sejam ativadas. Se cards forem removidos de seu cemitério depois daquele ponto, como exilando
Jack da Lanterna de seu cemitério para pagar por sua habilidade de mana, isso nédo afetara o custo de
ativagdo da habilidade de Crocodilo do Esgoto, mesmo que reduza o niumero de valores de mana em seu
cemitério a menos que cinco.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
X € 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

O valor de mana de um card de terreno € 0.

Dadiva da Seguranga

{W}

Magica Instantanea

Coloque um marcador de escudo na criatura alvo. (Se ela
sofreria dano ou seria destruida, em vez disso, remova
um marcador de escudo dela.)

Use vidéncia 1.

Se um alvo néo for valido conforme Dédiva da Segurancga tentar ser resolvida, ela sera removida da pilha e
seu controlador ndo usard vidéncia.




Desenterrar o Cadaver

{2} {B}

Magica Instantinea

Baixa 1 (Conforme vocé conjura esta magica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 1.
Quando fizer isso, copie esta mdgica.)

Triture dois cards, depois, vocé pode devolver um card
de criatura de seu cemitério para sua mao. (Para triturar
um card, coloque o card do topo de seu grimorio em seu
cemitério.)

Vocé pode devolver qualquer card de criatura de seu cemitério para sua mao, € ndo somente 0s que vocé
triturou durante a resolugdo de Desenterrar o Cadaver.

Desmembrador do Ocaso

{5}{B}{B}

Criatura — Horror

5/4

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura, descarte um card ou pague 4
pontos de vida.

Quando Desmembrador do Ocaso entra no campo de
batalha, cada oponente sacrifica uma criatura, descarta
um card e perde 4 pontos de vida.

Conforme a habilidade desencadeada de Desmembrador do Ocaso € resolvida, cada oponente, a comegar
pelo seguinte a vocé na ordem dos turnos, escolhe uma criatura sabendo das escolhas feitas anteriormente.
Todas as criaturas sdo sacrificadas ao mesmo tempo. Em seguida, cada oponente escolhe um card na mao
sem revela-lo e todos os cards sdo descartados ao mesmo tempo. Em seguida, cada oponente perde 4 pontos
de vida.

Desvio Interminavel

{GHW}{U}

Magica Instantinea

O dono da magica, do card em um cemitério ou da
permanente ndo de terreno alvo o coloca no topo ou no
fundo do préprio grimorio.

Se Desvio Interminavel tiver uma magica como alvo e aquela magica for anulada ou, de alguma forma, for
colocada no cemitério antes que Desvio Interminéavel seja resolvido, ela ndo serd mais o mesmo objeto e
ndo sera colocada no topo ou no fundo do grimoério de seu dono.

Desvio Interminéavel ndo anula magicas. Uma magica que ndo pode ser anulada ainda pode ser colocada no
topo ou no fundo do grimério de seu dono dessa forma.




Diabolista dos Maestros

{U}{B}{R}
Criatura — Vampiro Guerreiro
1/4

Toque mortifero, impeto

Toda vez que Diabolista dos Maestros atacar, se vocé
nao controlar uma ficha de Diabo, crie uma ficha de
criatura Diabo vermelha 1/1 virada e atacando com
“Quando esta criatura morre, ela causa 1 ponto de dano a
qualquer alvo”.

e A habilidade desencadeada de Diabolista dos Maestros tem uma “oracdo condicional 'se”. Isso significa
que ela verifica se vocé controla uma ficha de Diabo tanto quando a habilidade ¢ desencadeada quanto
quando ela ¢é resolvida. Em especial, isso significa que atacar com dois Diabolistas dos Maestros
normalmente fara com que vocé crie uma tnica ficha de Diabo.

Dominio dos Maestros

{U}{B}{R}

Encantamento

Uma vez durante cada um de seus turnos, vocé€ pode
conjurar uma magica instantanea ou um feitico de seu
cemitério sacrificando uma criatura além de pagar seus
outros custos. Se uma magica conjurada desta forma
seria colocada em seu cemitério, em vez disso, exile-a.

e Se vocé conjurar uma magica de Aventura de seu cemitério dessa forma, ela sera exilada conforme for
resolvida com o efeito de substituicdo criado pelas regras de Aventura e vocé podera conjurar o card de
criatura do exilio posteriormente.

Dominio dos Mediadores

{GHW{U}

Encantamento

No inicio de sua etapa final, coloque um marcador +1/+1
em cada criatura que vocé controla e um marcador de
lealdade em cada planeswalker que vocé controla.

¢ Uma permanente que, de alguma forma, seja tanto uma criatura quanto um planeswalker conforme a
habilidade de Dominio dos Mediadores for resolvida recebera tanto um marcador +1/+1 quanto um
marcador de lealdade.




Dominio dos Obscura

{Wi{U} {B}

Encantamento

Toda vez que vocé conjura uma magica, se seu valor de
mana for igual a | mais o nimero de marcadores de alma
em Dominio dos Obscura, coloque um marcador de alma
em Dominio dos Obscura e depois crie uma ficha de
criatura Espirito branca 2/2 com voar.

Enquanto houver cinco ou mais marcadores de alma em
Dominio dos Obscura, os Espiritos que vocé controla
receberdo +3/+3.

Se nao houver marcadores de alma em Dominio dos Obscura, sua habilidade sera desencadeada se vocé
conjurar uma magica com valor de mana 1. Se houver um marcador, sua habilidade sera desencadeada se
vocé conjurar uma magica com valor de mana 2, ¢ assim por diante.

A habilidade desencadeada de Dominio dos Obscura tem uma “orac¢do condicional 'se™. Isso significa que
ela verifica o nimero de marcadores quando a habilidade é desencadeada e quando ela é resolvida. Em
especial, isso significa que conjurar duas magicas instantaneas seguidas com valor de mana 1 jamais fara
com que um jogador crie duas fichas nem coloque dois marcadores em Dominio dos Obscura.

Dominio dos Rebiteiros

{B}{R}{G}

Encantamento

Toda vez que vocé sacrifica uma criatura, vocé pode
devolver de seu cemitério para o campo de batalha
virado o card de criatura alvo com valor de mana
inferior. Faga isso apenas uma vez por turno.

A frase “Faca isso apenas uma vez por turno” refere-se a agdo de devolver um card de criatura de seu
cemitério para o campo de batalha usando a habilidade desencadeada. Contanto que vocé ndo tenha
escolhido fazer isso neste turno, todas as ocorréncias de sacrificio de uma criatura fardo com que a
habilidade de Dominio dos Rebiteiros seja desencadeada.

A frase “Faca isso uma vez por turno” refere-se apenas a habilidade a qual estd anexado, e ndo a outras
ocorréncias da mesma habilidade. Em outras palavras, se vocé controlar multiplas copias de Dominio dos
Rebiteiros, vocé conseguira fazer isso uma vez para cada um deles.

Depois que vocé decide devolver uma criatura para o campo de batalha, nenhuma outra ocorréncia de
sacrificio de criatura no mesmo turno fara com que a habilidade seja desencadeada.

Caso haja multiplas ocorréncias da habilidade na pilha, vocé s6 podera devolver uma criatura para o campo
de batalha para uma delas. Depois que fizer isso, as outras ocorréncias ndo farfo nada quando forem
resolvidas.




Dormir com os Peixes

{23{U{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Dormir com os Peixes entrar no campo de
batalha, vire a criatura encantada e vocé cria uma ficha
de criatura Peixe azul 1/1 com “Esta criatura ndo pode
ser bloqueada”.

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

Se a criatura alvo de Dormir com os Peixes ndo for um alvo vélido no momento em que Dormir com os
Peixes seria resolvido, Dormir com os Peixes sera colocado no cemitério de seu dono vindo da pilha. Ele
ndo ¢ colocado no campo de batalha e depois colocado em seu cemitério. Em especial, isso significa que
seu controlador ndo criarad uma ficha de Peixe.

Eliminador de Cadaveres

{2} {B} {B}

Criatura — Ogro Ladino

3/3

Toque mortifero

Toda vez que outra criatura ndo ficha que vocé controla
morre, Eliminador de Cadaveres acoberta.

Quando Eliminador de Cadéaveres morrer, devolva de seu
cemitério para o campo de batalha outro card de criatura
ndo Ladino alvo com poder igual ou inferior.

Use o poder de Eliminador de Cadaveres em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar os
alvos validos para sua ultima habilidade.

Elspeth Resplandecente

{3HWIHW]

Planeswalker Lendéario — Elspeth

5

+1: Escolha até uma criatura alvo. Coloque nela um
marcador +1/+1 e um marcador a sua escolha dentre
voar, iniciativa, vinculo com a vida ou vigilancia.

—3: Olhe os sete cards do topo de seu grimério. Vocé
pode colocar um card de permanente com valor de mana
igual ou inferior a 3 dentre eles no campo de batalha com
um marcador de escudo. Coloque o restante no fundo de
seu grimoério em ordem aleatoria.

—7: Crie cinco fichas de criatura Anjo branca 3/3 com
voar.

Para a primeira habilidade de Elspeth, seu controlador escolhe voar, iniciativa, vinculo com a vida ou
vigilancia e, depois, aquele marcador e o marcador +1/+1 sdo colocados na criatura alvo ao mesmo tempo.




Enviado de Ziatora

{1} {B}{R}{G}

Criatura — Viashino Guerreiro
5/4

Atropelar

Toda vez que Enviado de Ziatora causar dano de
combate a um jogador, olhe o card do topo de seu
grimoério. Vocé€ pode jogar um terreno do topo de seu
grimorio ou conjurar uma magica com valor de mana
igual ou inferior ao dano causado do topo de seu
grimorio sem pagar seu custo de mana. Se ndo fizer isso,
coloque aquele card em sua mio.

Blitz {2} {B} {R} {G}

e  “Se ndo fizer isso” na segunda habilidade se refere a vocé ter jogado um terreno ou conjurado uma magica
do topo de seu grimdrio, e ndo a vocé ter ou ndo conjurado uma magica.

Esmurrador Rhox

{53{G}

Criatura — Rinoceronte Soldado

6/3

Esmurrador Rhox entra no campo de batalha com um
marcador de escudo. (Se ele sofreria dano ou seria
destruido, em vez disso, remova um marcador de escudo
dele.)

Esmurrador Rhox tera atropelar enquanto tiver um
marcador de escudo.

e O dano de combate ¢ atribuido a criaturas e jogadores e depois ¢ causado simultaneamente. Em especial,
isso significa que, normalmente, ndo adianta bloquear um Esmurrador Rhox com um marcador de escudo
para impedir que ele cause dano ao jogador defensor por causa da sua habilidade de atropelar.

e Se um Esmurrador Rhox atacante com um marcador de escudo for bloqueado por uma criatura com
iniciativa, o marcador de escudo sera removido na etapa de dano de combate de iniciativa. Nesse caso,
Esmurrador Rhox nio tera atropelar quando causar dano de combate na segunda etapa de dano de combate.

Especialista em Resgates

{23{W}

Criatura — Humano Ladino

372

Vinculo com a vida

Quando Especialista em Resgates entrar no campo de
batalha, devolva de seu cemitério para o campo de
batalha o card de criatura alvo com valor de mana igual
ou inferior a 2. Aquela criatura ndo podera atacar nem
bloquear enquanto vocé controlar Especialista em
Resgates.

e Uma vez que Especialista em Resgates deixe o campo de batalha, o card que é devolvido pode atacar e
bloquear normalmente. Se Especialista em Resgates deixar o campo de batalha antes que sua habilidade
seja resolvida, a criatura que for devolvida estara apta a atacar e bloquear normalmente de imediato.



Espia Confiante

{2}{B}

Criatura — Vampiro Ladino

2/3

Ameagar, vinculo com a vida

{1}, sacrifique outra criatura: Olhe o card do topo de seu
grimoério. Vocé pode colocar aquele card em seu
cemitério.

No inicio de sua etapa final, se houver cinco ou mais
valores de mana diferentes entre os cards em seu
cemitério, vocé pode pagar 2 pontos de vida. Se fizer
isso, compre um card.

A habilidade desencadeada de Espia Confiante verifica o nimero de valores de mana entre os dos cards em
seu cemitério tanto quando a habilidade é desencadeada quanto quando ela ¢ resolvida. Se vocé ndo tiver
cinco ou mais valores de mana entre os daqueles cards quando a habilidade for resolvida, vocé ndo podera
pagar 2 pontos de vida.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

O valor de mana de um card de terreno € 0.

Explosdo de Cadaveres

{1} {B}{R}

Feitico

Como custo adicional para conjurar esta magica, exile
um card de criatura de seu cemitério.

Explosdo de Cadaveres causa a cada criatura e cada
planeswalker uma quantidade de dano igual ao poder do
card exilado.

Depois que vocé€ comeca a conjurar Explosdo de Cadaveres, ndo existe um momento em que os jogadores
podem responder removendo cards do seu cemitério para impedir que vocé pague por ele com um card de
criatura especifico.

Use o poder do card em sua tltima existéncia no cemitério para determinar a quantidade de dano causada.




Extrair a Verdade

{1}{B}

Feitico

Escolha um —

* O oponente alvo revela a propria mao. Vocé pode
escolher dela um card de criatura, encantamento ou
planeswalker. Aquele jogador descarta aquele card.
* O oponente alvo sacrifica um encantamento.

Para o primeiro modo, vocé ndo precisa escolher um card se ndo quiser, mesmo que o oponente tenha um
card de criatura, de encantamento ou de planeswalker na mao.

Falco Spara, Tecedor de Pactos

{1H{GHW{U}

Criatura Lendaria — Ave Demonio

3/3

Voar, atropelar

Falco Spara, Tecedor de Pactos, entra no campo de
batalha com um marcador de escudo.

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

Vocé pode conjurar magicas do topo de seu grimoério
removendo um marcador de uma criatura que vocé
controla além de pagar seus outros custos.

Remover um marcador de uma criatura ¢ um custo adicional da conjurag@o da magica e pode ser
combinado com outros custos adicionais ou alternativos que a magica possa ter, como o de baixa.

Se vocé conjurar uma magica com baixa dessa forma, vocé pode pagar os custos em qualquer ordem, o que
significa que vocé pode remover um marcador de uma criatura e depois sacrifica-la para pagar o custo de
baixa. Tenha em mente que remover um marcador +1/+1 dessa forma reduzira o poder da criatura, o que
pode impedir que vocé pague o custo de baixa com ela.

Farristas Libertinos

{2HRIHGHW}
Criatura — Elfo Druida Ladino
5/3

Quando Farristas Libertinos entrar no campo de batalha,
crie uma ficha de criatura Cidadao verde e branca 1/1.
{2}, exile Farristas Libertinos de sua mao: O terreno alvo
ganha “{T}: Adicione {R}, {G} ou {W}” até que
Farristas Libertinos seja conjurado do exilio. Vocé
podera conjurar Farristas Libertinos enquanto ele
permanecer exilado.

Vocé pode usar a habilidade de mana que Farristas Libertinos concede ao terreno enquanto conjura
Farristas Libertinos do exilio.

Se Farristas Libertinos for removido do exilio sem ser conjurado, o terreno continuara a ter essa habilidade.




Fingir a Propria Morte

{1}{B}

Magica Instantinea

Até o final do turno, a criatura alvo recebe +2/+0 e ganha
“Quando esta criatura morrer, devolva-a ao campo de
batalha virada sob o controle de seu dono e vocé cria
uma ficha de Tesouro”. (Ela é um artefato com “{T},
sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer
cor”.

A ficha de Tesouro ¢ criada pelo controlador da criatura, que pode ser diferente do controlador de Fingir a
Propria Morte e pode ser diferente do dono da criatura.

Se a criatura alvo for uma ficha, a habilidade ainda sera desencadeada quando ela morrer. Seu controlador
ndo devolvera a ficha ao campo de batalha, mas criard uma ficha de Tesouro.

Fonte de Halo

{23{W}

Artefato

{W}, {T}, desvire uma criatura virada que vocé controla:
Crie uma ficha de criatura Cidadao verde e branca 1/1.
{W}{W}, {T}, desvire duas criaturas viradas que vocé
controla: Compre um card.

{WHWHWHW}{W}, {T}, desvire quinze criaturas
viradas que vocé controla: Vocé vence o jogo.

Desvirar criaturas faz parte do custo de todas as habilidades de Fonte de Halo. Depois que vocé tenha
comecado a ativar uma habilidade, os outros jogadores ndo poderdo realizar agdes até que vocé tenha
terminado de ativa-la, incluindo o pagamento dos custos. Em especial, os jogadores ndo podem realizar
nenhuma agéo para remover as criaturas do campo de batalha e impedir que vocé as desvire para pagar pela
habilidade.

A ativacdo de habilidades de mana ¢ feita antes do pagamento de custos na ativa¢do de uma habilidade.
Isso significa que, se vocé controlar uma criatura que possa ser virada para gerar mana, como Peregrino de
Avacyn, vocé pode tanto vira-lo para gerar mana quanto desvira-lo para pagar custos das habilidades
ativadas de Fonte de Halo.

Fora da Lei Glamourosa

{33{U} {B} {R}
Criatura — Vampiro Ladino
4/5

Quando Fora da Lei Glamourosa entra no campo de
batalha, ela causa 2 pontos de dano a cada oponente e
vocé usa vidéncia 2.

{2}, exile Fora da Lei Glamourosa de sua mao: O terreno
alvo ganha “{T}: Adicione {U}, {B} ou {R}” até que
Fora da Lei Glamourosa seja conjurada do exilio. Vocé
podera conjurar Fora da Lei Glamourosa enquanto ela
permanecer exilada.

Vocé pode usar a habilidade de mana que Fora da Lei Glamourosa concede ao terreno enquanto a conjura
do exilio.



Se Fora da Lei Glamourosa for removida do exilio sem ser conjurada, o terreno continuard a ter essa
habilidade.

Fuga da Cidade

(33U}

Magica Instantanea

O dono da permanente alvo ndo de terreno a coloca no
topo ou no fundo do proprio grimoério.

O dono daquela permanente escolhe coloca-la no topo ou no fundo do préprio grimoério. Se a permanente
alvo for composta de multiplos cards (devido a mutagdo ou fusdo, por exemplo), o dono daquela
permanente coloca todos eles no topo ou todos no fundo. Ele ndo precisa revelar a ordem em que aqueles
cards foram colocados no grimério dessa forma.

Fuga Ousada

{R}

Magica Instantinea

A criatura alvo recebe +1/40 e ganha iniciativa até o
final do turno. Use vidéncia 1.

Se o alvo ndo for valido conforme a magica seria resolvida, seu controlador ndo usara vidéncia.

Fura-coracdo Aviana

{U}{B}

Criatura — Ave Assassino

1/1

Voar

Enquanto houver cinco ou mais valores de mana
diferentes entre os cards em seu cemitério, Fura-coragao
Aviana recebera +2/+2 e tera toque mortifero.

Quando Fura-cora¢do Aviana morrer, triture dois cards e
depois compre um card.

Se voce tiver cinco ou mais valores de mana entre os cards no seu cemitério e alguns deles forem
removidos, deixando vocé com menos de cinco, Fura-cora¢do Aviana perdera o bonus de poder e
resisténcia imediatamente. Em especial, isso pode fazer com que ela morra se tiver dano marcado superior
a propria resisténcia.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

O valor de mana de um card de terreno € 0.




Giada, Fonte de Esperanca

{1H{W}

Criatura Lendaria — Anjo

2/2

Voar, vigilancia

Cada outro Anjo que vocé controla entra no campo de
batalha com um marcador +1/+1 adicional para cada
Anjo que vocé ja controla.

{T}: Adicionar {W}. Gaste este mana somente para
conjurar uma magica de Anjo.

“Cada Anjo que vocé ja controla” significa cada Anjo que vocé controla além do Anjo que estd entrando no
campo de batalha, inclusive Giada. Nao importa se alguns ou todos 0os Anjos no campo de batalha tenham
entrado no campo de batalha depois de Giada.

Indulgéncia Maculada

{U}{B}

Magica Instantanea

Compre dois cards. Depois descarte um card, a menos
que haja cinco ou mais valores de mana diferentes entre
os cards em seu cemitério.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
X € 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

O valor de mana de um card de terreno € 0.

Infiltrado do Sindicato

{2}{U}{B}

Criatura — Vampiro Mago

3/3

Voar

Enquanto houver cinco ou mais valores de mana
diferentes entre os cards em seu cemitério, Infiltrado do
Sindicato recebera +2/42.

Se vocé tiver cinco ou mais valores de mana entre os dos cards em seu cemitério e depois alguns forem
removidos, de modo a vocé ter menos de cinco valores de mana entre os dos cards em seu cemitério,
Infiltrado do Sindicato perdera seus bonus de poder e resisténcia. Em especial, isso pode fazer com que ela
morra se tiver dano marcado superior a propria resisténcia.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.



e O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
e X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

e (O valor de mana de um card de terreno € 0.

Iniciado dos Maestros

{2}{B}

Criatura — Humano Cidadao

3/1

{4} {U/R}, exile Iniciado dos Maestros de seu cemitério:
Compre dois cards e depois descarte um card.

e Exilar Iniciado dos Maestros de seu cemitério ¢ parte do pagamento do custo de sua habilidade. Isso
significa que nenhum jogador pode responder a habilidade removendo-o de seu cemitério antes que vocé
possa pagar o custo.

Insignia Macabra

{B}

Feitigo

Baixa 1 (Conforme vocé conjura esta magica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 1.
Quando fizer isso, copie esta mdgica e vocé pode
escolher um novo alvo para a copia.)

Escolha a criatura ou o planeswalker alvo. Se aquela
permanente sofreu dano ndo de combate neste turno,
Insignia Macabra causa 3 pontos de dano a ela e vocé
ganha 3 pontos de vida. Caso contrario, Insignia
Macabra causa 1 ponto de dano a ela e vocé ganha 1
ponto de vida.

e Se vocé conjurar Insignia Macabra tendo como alvo uma criatura ou planeswalker que nao tenha sofrido
dano que ndo seja de combate neste turno, escolher pagar seu custo de baixa e escolher ndo alterar o alvo, a
copia causara 1 ponto de dano e vocé ganhara 1 ponto de vida. Em seguida, a magica original sera
resolvida. Ela causara 3 pontos de dano e vocé ganhara 3 pontos de vida.

Interceptadora dos Obscura

{13 {W}{U}{B}

Criatura — Cefalida Mago
3/1

Lampejo

Vinculo com a vida

Quando Interceptadora dos Obscura entra no campo de
batalha, ela acoberta. Quando ela acobertar dessa forma,
devolva até uma magica alvo para a mao de seu dono.
(Para fazer uma criatura acobertar, compre um card e
depois descarte um card. Se vocé descartou um card ndo
de terreno, coloque um marcador +1/+1 naquela
criatura.)



Caso uma magica ou habilidade sendo resolvida mande uma determinada criatura acobertar e esta ja tenha
deixado o campo de batalha, ela acoberta mesmo assim. As habilidades que sejam desencadeadas “quando
[aquela criatura] acoberta”, como a de Interceptadora dos Obscura, serdo desencadeadas.

Jaxis, a Desordeira

{3}{R}

Criatura Lendaria — Humano Guerreiro

2/3

{R}, {T}, descarte um card: Crie uma ficha que seja uma
copia de outra criatura alvo que vocé controla. Ela ganha
impeto e “Quando esta criatura morrer, compre um
card”. Sacrifique-a no inicio de sua proxima etapa final.
Ative somente como um feitigo.

Blitz {1} {R} (Se vocé conjura esta magica por seu custo
de blitz, ela ganha impeto e “Quando esta criatura
morrer, compre um card”. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final.)

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

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

Se uma criatura copiada estiver copiando alguma outra coisa, a ficha que vocé criar usara os valores
copiaveis da criatura alvo. Na maioria dos casos, ela simplesmente serd uma copia do que quer que aquela
criatura esteja copiando.

Se a criatura copiada for uma ficha que néo seja copia de outra coisa, a copia copia as caracteristicas
originais da ficha conforme estabelecidas pelo efeito que a criou.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serfo desencadeadas quando a
ficha entrar no campo de batalha. Quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no
campo de batalha” ou “[esta permanente] entra no campo de batalha com” do card de criatura copiado
também funcionarao.

Se outra criatura se tornar uma copia ou entrar no campo de batalha como copia da ficha, a criatura copiara
o card de criatura que a ficha esta copiando. No entanto, ela ndo tera impeto nem “Quando esta criatura
morrer, compre um card”, € voc€ nao sacrificara a nova copia no inicio da préoxima etapa final.

Se a habilidade de Jaxis, a Desordeira, criar mtltiplas fichas devido a um efeito de substitui¢do (como o
que Temporada da Multiplicagdo cria), vocé sacrificara cada uma delas no inicio da proxima etapa final.




Jetmir, Nexo das Festangas

{1HRHGH{W}

Criatura Lendéaria — Felino Demonio

5/4

As criaturas que vocé controla receberdo +1/+0 e terdo
vigilancia enquanto vocé controlar trés ou mais criaturas.
As criaturas que vocé controla também receberdo +1/+0
e terdo atropelar enquanto vocé controlar seis ou mais
criaturas.

As criaturas que vocé controla também receberdo +1/+0
e terdo golpe duplo enquanto vocé controlar nove ou
mais criaturas.

Se uma criatura com golpe duplo perder golpe duplo apds causar dano durante a primeira etapa de dano de
combate, mas isso ocorrer antes de causar dano na segunda etapa de dano de combate, ela ndo causara dano
naquela segunda etapa de dano de combate. Em especial, isso significa que se sua nona criatura morrer na
primeira etapa de dano de combate, o resto de suas criaturas ndo causara dano de combate, a menos que
outra coisa lhes esteja concedendo golpe duplo.

Jinnie Fay, Vice de Jetmir

{R/G}{G}{G/W}

Criatura Lendaria — Elfo Druida

373

Se vocé criaria uma ou mais fichas, vocé pode, em vez
disso, criar aquela quantidade de fichas de criatura Felino
verde 2/2 com impeto ou aquela quantidade de fichas de
criatura Cao verde 3/1 com vigilancia.

As caracteristicas das fichas s3o inteiramente substituidas por ficha de criatura Felino verde 2/2 com impeto
ou ficha de criatura Cao verde 3/1 com vigilancia. Elas ndo tém nenhuma das habilidades com as quais as
fichas teriam sido criadas. Qualquer outra coisa especificada no efeito que cria as fichas (como se elas estdo
viradas, atacando, “Aquela ficha ganha impeto” ou “Exile aquela ficha no final do combate™) ainda sera
aplicada.

Jornalista Bisbilhoteira

{U}{B}

Criatura — Humano Ladino

2/2

Quando Jornalista Bisbilhoteira entrar no campo de
batalha, triture dois cards. (Coloque os dois cards do
topo de seu grimorio no seu cemiterio.)

Enquanto houver cinco ou mais valores de mana
diferentes entre os cards em seu cemitério, Jornalista
Bisbilhoteira recebera +1/+1 e tera vinculo com a vida.

Se voce tiver cinco ou mais valores de mana entre os dos cards em seu cemitério e depois alguns forem
removidos, de modo a vocé ter menos de cinco valores de mana entre os dos cards em seu cemitério,
Jornalista Bisbilhoteira perdera seus bonus de poder e resisténcia. Em especial, isso pode fazer com que ela
morra se tiver dano marcado superior a propria resisténcia.

“Cinco ou mais valores de mana diferentes entre os cards em seu cemitério” significa que ha ao menos
cinco valores de mana distintos entre os daqueles cards.



e O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
nao tem dois valores de mana.

e O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério € sempre o valor de mana da face frontal.
e X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

e (O valor de mana de um card de terreno € 0.

Kraken do Reservatdrio

{21 {U{U}

Criatura — Kraken

6/6

Atropelar, salvaguarda {2}

No inicio de cada combate, se Kraken do Reservatério
estiver desvirado, qualquer oponente pode virar uma
criatura desvirada que ele controla. Se ele fizer isso, vire
Kraken do Reservatdrio e crie uma ficha de criatura
Peixe azul 1/1 com “Esta criatura ndo pode ser
bloqueada”.

e Os jogadores ndo sabem qual jogador ou planeswalker Kraken do Reservatdrio atacara, se for o caso,
quando decidem virar ou ndo uma criatura desvirada para pagar sua habilidade desencadeada.

e (Cada oponente na ordem dos turnos pode escolher virar uma criatura desvirada conforme a habilidade
desencadeada de Kraken do Reservatorio ¢ resolvida, mesmo que um jogador anterior na ordem dos turnos
ja tenha escolhido virar uma criatura. O controlador de Kraken do Reservatodrio criara no maximo uma
ficha de criatura Peixe a cada combate, independentemente de quantas criaturas tenham sido viradas.

Ladrao Lesto

{Wi{U}{B}

Criatura — Ave Ladino
2/1

Voar

Quando Ladrio Lesto entra no campo de batalha, o
oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um
artefato, uma magica instantdnea ou um feitico dela e
exila aquele card.

e Vocé precisa escolher um card para ser exilado pelo jogador alvo se ao menos um dos cards revelados
dessa forma for um artefato, uma magica instantanea ou um feitico.




Lagrella, a Gralha

{G}H{W}{U}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

2/3

Quando Lagrella, a Gralha, entrar no campo de batalha,
exile qualquer nimero de outras criaturas alvo
controladas por jogadores diferentes até que Lagrella
deixe o campo de batalha. Quando um card exilado
entrar no campo de batalha sob seu controle dessa forma,
coloque dois marcadores +1/+1 nele.

e A expressdo “dessa forma” se refere a cards que entrem no campo de batalha como resultado de Lagrella
deixar o campo de batalha.

e A ultima parte da habilidade de Lagrella ¢ uma habilidade desencadeada retardada criada conforme sua
habilidade de entrada no campo de batalha ¢é resolvida. Ela sera desencadeada quando Lagrella deixar o
campo de batalha, mesmo que de alguma forma ela tenha perdido as proprias habilidades ou se tornado
copia de alguma outra coisa.

Luxior, Dadiva de Giada

{13

Artefato Lendario — Equipamento

A criatura equipada recebe +1/+1 para cada marcador
nela.

A permanente equipada ndo ¢ um planeswalker e ¢ uma
criatura além de seus outros tipos. (4s habilidades de
lealdade ainda podem ser ativadas.)

Equipar planeswalker {1}

Equipar {3}

o  “Equipar planeswalker” é uma variante da habilidade equipar. “Equipar planeswalker [custo]” significa
“[Custo]: Anexe esta permanente ao planeswalker alvo que vocé controla como se aquele planeswalker
fosse uma criatura. Ative somente como um feitico”.

e A menos que outro efeito esteja fazendo daquele planeswalker uma criatura com poder e resisténcia, o
planeswalker equipado tera poder e resisténcia basicos 0/0.

Magnata do Mercado Negro

{R}{G}

Criatura — Felino Ladino

2/2

No inicio de sua manutencdo, Magnata do Mercado
Negro causa 2 pontos de dano a vocé para cada Tesouro
que vocé controla.

{T}: Crie uma ficha de Tesouro.

e A habilidade de Magnata do Mercado Negro é desencadeada no inicio de sua manutengao,
independentemente de vocé ter ou ndo Tesouros, e conta o numero de Tesouros que vocé tem conforme ¢é
resolvida.




Metamorfose Majestosa

{23{U}

Magica Instantinea

Até o final do turno, o artefato ou a criatura alvo torna-se
uma criatura artefato Anjo 4/4 e ganha voar.

Compre um card.

Metamorfose Majestosa substitui todos os efeitos anteriores que determinam valores especificos para o
poder e a resisténcia basicos da criatura. Quaisquer efeitos que definem poder ou resisténcia que se
apliquem depois de Metamorfose Majestosa ser resolvida substituem esse efeito.

O artefato ou a criatura alvo continua com suas habilidades e cores originais, caso haja.

Minimizar as Perdas

{4H{UH{U}

Feitico

Baixa 2 (Conforme vocé conjura esta mdgica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 2.
Quando fizer isso, copie esta mdgica e vocé pode
escolher um novo alvo para a copia.)

O jogador alvo tritura metade do proprio grimoério,
arredondada para baixo.

Se vocé conjurar Minimizar as Perdas e copia-lo tendo o mesmo jogador como alvo, aquele jogador
triturard metade do proprio grimoério e depois triturard metade do que sobrar. Ele ndo triturard todo o
proprio grimorio.

Ob Nixilis, o Adversario

{1}{B}{R}

Planeswalker Lendario — Nixilis

3

Baixa X. A copia ndo € lendaria e tem lealdade inicial X.
(Conforme conjura esta mdgica, vocé pode sacrificar
uma criatura com poder X. Quando fizer isso, copie esta
magica. A copia torna-se uma ficha.)

+1: Cada oponente perde 2 pontos de vida, a menos que
descarte um card. Se vocé controla um Demoénio ou
Diabo, vocé ganha 2 pontos de vida.

—2: Crie uma ficha de criatura Diabo vermelha 1/1 com
“Quando esta criatura morre, ela causa 1 ponto de dano a
qualquer alvo”.

—7: O jogador alvo compra sete cards e perde 7 pontos de
vida.

Conforme vocé conjura uma magica com baixa X, vocé€ escolhe se pagara o custo de baixa e qual serd o
valor de X.

A magica copiada pela habilidade desencadeada de Ob Nixilis, o Adversario, copia exatamente o que esta
impresso em Ob Nixilis, exceto pela lealdade inicial ser igual ao valor escolhido para X e por ndo ser
lendaria. A copia torna-se uma ficha conforme ¢ resolvida.



e Vocé pode controlar exatamente um Ob Nixilis, o Adversario, e qualquer nimero de copias nao lendarias
de Ob Nixilis, o Adversario.

Oferta Irrecusavel

{U}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo ndo de criatura. O controlador dela
cria duas fichas de Tesouro. (Elas sdo artefatos com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de
qualquer cor.”)

e Se o alvo tiver deixado de ser valido conforme Oferta Irrecusavel for resolvida, nenhuma ficha de Tesouro
sera criada.

e Se o alvo ainda for valido conforme ela for resolvida, mas a magica ndo puder ser anulada por algum
motivo, seu controlador ainda criara duas fichas de Tesouro.

Paradigma da Modernidade

{4}

Criatura Artefato — Anjo Guerreiro

2/2

Voar

{3}: Paradigma da Modernidade recebe +1/+1 até o final
do turno. Se exatamente trés cores de mana tiverem sido
gastos para ativar esta habilidade, em vez disso, coloque
um marcador +1/+1 nela.

e Incolor ndo ¢ uma cor. Da mesma forma, o mana incolor ndo entra na contagem das cores dos manas que
foram gastos para conjurar a habilidade.

P¢ de Cabra do Cidadao

{1 {W}

Artefato — Equipamento

Quando P¢ de Cabra do Cidadio entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de criatura Cidadao verde e
branca 1/1 e depois anexe P¢ de Cabra do Cidadao a ela.
A criatura equipada recebe +1/+1 e tem “{W}, {T},
sacrifique Pé de Cabra do Cidadao: Destrua o artefato ou
encantamento alvo”.

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

feitico.)

e Se outro jogador ganhar o controle da criatura equipada, mas ndo do Equipamento, ele ndo conseguira
ativar a habilidade que o Equipamento concede por nao poder pagar o custo de sacrificar uma permanente
que ele ndo controla.




Pedir Resgate

{1H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear e tem
“{7}: O controlador de Pedir Resgate o sacrifica e
compra um card. Ative somente como um feitico”.

e A habilidade que Pedir Resgate concede a criatura encantada s6 pode ser ativada pelo controlador daquela
criatura, que geralmente nao ¢ o mesmo jogador que controla Pedir Resgate.

Picotador de Livros-caixa

{13{U}

Criatura — Ave Conselheiro

1/3

Voar

Toda vez que um jogador conjura a propria segunda
magica a cada turno, Picotador de Livros-caixa acoberta.
(Compre um card e depois descarte um card. Se vocé
descartou um card ndo de terreno, coloque um marcador
+1/+1 nesta criatura.)

e As magicas que tenham sido conjuradas antes de Picotador de Livros-caixa entrar no campo de batalha
contam. Se Picotador de Livros-caixa tiver sido a primeira magica que vocé€ conjurou neste turno, a
proxima magica que vocé conjurar neste turno sera sua segunda magica.

e Nao jogue esse card perto de documentos importantes. Nao assumimos nenhuma responsabilidade pelo que
acontecer.

Porta Evolucionaria

{2}{G}

Artefato

{1}, {T}, sacrifique uma criatura: Conte as cores da
criatura sacrificada e depois procure em seu grimoério um
card de criatura que tenha exatamente aquele niumero de
cores mais uma. Exile aquele card e depois embaralhe.
Vocé pode conjurar o card exilado. Ative somente como
um feitigo.

e A habilidade de Porta Evolucionaria manda vocé contar o nimero de cores, mas ndo verifica quais sdo as
cores. Por exemplo, se vocé sacrificar uma criatura que seja verde e ndo tenha nenhuma outra cor, vocé
procurara qualquer card de criatura que seja de exatamente duas cores, mesmo que o card que vocé procure
ndo seja verde.

e Incolor ndo ¢ uma cor. Se vocé sacrificar uma criatura incolor, vocé precisa procurar em seu grimorio um
card de criatura de exatamente uma cor. Se vocé sacrificar uma criatura que seja de todas as cinco cores,
vocé ndo conseguira encontrar nenhum card de criatura com seis cores em Magic.

e  Vocé precisa pagar todos os custos de uma magica que vocé conjure dessa forma.

e Se vocé escolher conjurar a magica, vocé precisa conjura-la conforme a habilidade de Porta Evolucionaria
for resolvida. Vocé ndo pode esperar para conjura-la posteriormente.



e Vocé conta as cores da criatura sacrificada em sua tltima existéncia no campo de batalha. Em especial, se
era um card dupla face ou uma copia de outra criatura, as cores podem ser diferentes das cores que ele tem
no cemitério.

Protegdo de Testemunhas

{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada perde todas as habilidades e ¢ uma
criatura Cidadao verde e branca com poder e resisténcia
basicos 1/1 com o nome Comerciante Respeitavel. (Ele
perde todas as outras cores, tipos de card, tipos de
criatura e nomes.)

e Se a criatura encantada tiver quaisquer subtipos que ndo sejam de criatura, como Equipamento, Veiculo ou
Sacrario, ela também os perdera.

e Se um efeito mandar um jogador escolher um nome de card, aquele jogador ndo podera nomear
“Comerciante Respeitavel” mesmo que uma criatura tenha aquele nome no momento.

Protetora do Santuario

{4{WH{W}

Criatura — Anjo Soldado
5/5

Voar

Protetora do Santudrio entra no campo de batalha com
dois marcadores de escudo.

Toda vez que Protetora do Santudrio entra no campo de
batalha ou ataca, vocé pode remover um marcador de
uma criatura ou de um planeswalker que vocé controla.
Se fizer isso, compre um card e crie uma ficha de
criatura Cidadao verde e branca 1/1.

e A habilidade desencadeada de Protetora do Santuario permite que vocé remova qualquer tipo de marcador,
e ndo somente um marcador de escudo.

Punguista Psiquico

{43{U}

Criatura — Cefélida Ladino

372

Quando Punguista Psiquico entra no campo de batalha,
ele acoberta. Quando ele acobertar dessa forma, devolva
até uma permanente alvo nao de terreno para a mao de
seu dono. (Para fazer uma criatura acobertar, compre
um card e depois descarte um card. Se vocé descartou
um card ndo de terreno, coloque um marcador +1/+1
naquela criatura.)



Caso uma magica ou habilidade sendo resolvida mande uma determinada criatura acobertar e esta ja tenha
deixado o campo de batalha, ela acoberta mesmo assim. As habilidades que sejam desencadeadas “quando
[aquela criatura] acoberta”, como a de Punguista Psiquico, serdo desencadeadas.

A permanente alvo a ser devolvida é escolhida depois que Punguista Psiquico acoberta.

Rabecdo Clandestino

{2}

Artefato — Veiculo

* /*

{T}: Exile até dois cards alvo de um Unico cemitério.
O poder e a resisténcia de Rabecdo Clandestino sdo
ambos iguais ao numero de cards exilados com ele.
Tripular 2

Se vocé tiver ativado a habilidade tripular de Rabec@o Clandestino antes de exilar quaisquer cards com a
primeira habilidade dele, o poder e a resisténcia dele serdo 0/0. A menos que haja outro efeito aumentando
sua resisténcia, ele sera colocado no cemitério de seu dono como agao baseada no estado.

Rancor Fatal

{B} {R}

Feitico

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma permanente nao de terreno.

Cada oponente escolhe uma permanente que ele controla
que compartilhe um tipo com a permanente sacrificada e
a sacrifica.

Compre um card.

Se um efeito permitir que um jogador conjure Rancor Fatal sem pagar seu custo de mana, aquele jogador
ainda precisara pagar o custo adicional de sacrificar uma permanente nao de terreno.

Se um jogador copiar Rancor Fatal, as caracteristicas da permanente que foi sacrificada para pagar pela
magica original serdo usadas para determinar quais permanentes cada oponente pode escolher.

Recepcionista Diabdlico

{2}{R}

Criatura — Diabo Guerreiro

1/3

Atropelar, impeto

Alianga — Toda vez que outra criatura entrar no campo
de batalha sob seu controle, dobre o poder de
Recepcionista Diabolico até o final do turno.

Dobrar o poder de uma criatura significa que aquela criatura recebe +X/+0, sendo X o poder dela conforme
a habilidade ¢ resolvida.




Recepcionistas do Baile

{1}1{G}

Criatura — Elfo Druida

1/1

Alianga — Toda vez que outra criatura entrar no campo
de batalha sob seu controle, escolha um que ndo tenha
sido escolhido neste turno —

* Coloque um marcador +1/+1 em Recepcionistas do
Baile.

* Crie uma ficha de Tesouro virada.

* Vocé ganha 2 pontos de vida.

Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha simultaneamente, vocé ainda precisa escolher modos
diferentes para cada ocorréncia da habilidade desencadeada que seja colocada na pilha. Se mais de trés
criaturas entrarem no campo de batalha simultaneamente, aquela escolha sé sera feita para as trés primeiras.

Receptador Ardiloso
{Wi{U}

Criatura — Humano Cidadao
2/3

Conforme Receptador Ardiloso entra no campo de
batalha, vocé pode escolher uma permanente ndo de
terreno.

As habilidades ativadas da permanente escolhida ndo
podem ser ativadas.

Receptador Ardiloso tem todas as habilidades ativadas da
permanente escolhida, exceto habilidades de lealdade.
Vocé pode gastar mana como se fosse de qualquer cor
para ativar aquelas habilidades.

Receptador Ardiloso s6 ganha habilidades ativadas. Ele ndo ganha habilidades de palavra-chave (a menos
que aquelas habilidades de palavra-chave sejam ativadas), habilidades desencadeadas nem habilidades
estaticas.

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

Algumas habilidades ativadas ndo fardo nada quando ativadas por Receptador Ardiloso. Por exemplo, se a
permanente escolhida for um Equipamento com uma habilidade equipar, ativar aquela habilidade equipar
ndo fard com que Receptador Ardiloso se torne anexado porque ele ndo tem um dos tipos que podem ser
anexados a permanentes (Aura, Equipamento e Fortificacio).

Se uma habilidade que Receptador Ardiloso ganha se referir a permanente na qual foi impressa pelo nome,
a habilidade que Receptador Ardiloso tiver se referira, em vez disso, a Receptador Ardiloso.




Reunido dos Cinco

BHWHU BRG]

Feitico

Exile os dez cards do topo de seu grimorio. Vocé pode
conjurar magicas com exatamente trés cores dentre eles
neste turno. Adicione

{WHWHUHU} {B}{B} {R} {R}{G}{G}. Gaste este
mana somente para conjurar magicas com exatamente
trés cores.

e Vocé pode conjurar quaisquer magicas que tenham exatamente trés cores dentre os cards exilados dessa
forma, mesmo que elas ndo tenham as mesmas trés cores. Por exemplo, vocé pode conjurar uma magica
que seja branca, azul e preta e depois conjurar uma magica que seja preta, vermelha e verde.

e O mana criado por Reunido dos Cinco pode ser gasto em qualquer por¢do do custo de uma magica com
exatamente trés cores, incluindo qualquer componente de custo genérico ou qualquer custo adicional que
ela tenha.

Rocco, Chef dos Cabaretti

{XIHRHGH{W}

Criatura Lendaria — Elfo Druida

3/1

Quando Rocco, Chef dos Cabaretti, entra no campo de
batalha, se voc€ o conjurou, vocé pode procurar em seu
grimorio um card de criatura com valor de mana igual ou
inferior a X, coloca-lo no campo de batalha e depois
embaralhar.

e Se um efeito permitir que vocé conjure Rocco sem pagar seu custo de mana, X sera 0.

Roubar os Arquivos

{1}{R}

Feitigo

Baixa 1 (Conforme vocé conjura esta magica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 1.
Quando fizer isso, copie esta mdgica.)

Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Vocé pode
jogar aqueles cards neste turno.

e Vocé precisa pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo dos cards jogados dessa
forma. Por exemplo, vocé€ s6 pode jogar terrenos dessa forma durante sua fase principal enquanto ndo
houver nenhuma mégica ou habilidade na pilha e apenas se vocé ainda ndo tiver jogado um terreno neste
turno.




Roubo Generalizado

{2}{R}

Encantamento

Reflgio 5 (Quando este encantamento entrar no campo
de batalha, olhe os cinco cards do topo de seu grimorio,
exile um com a face voltada para baixo e depois coloque
o restante no fundo em ordem aleatoria.)

Toda vez que vocé conjurar uma magica multicolorida,
crie uma ficha de Tesouro. Em seguida, vocé pode pagar
{W}{U}{B}{R}{G}. Se fizer isso, vocé podera jogar o
card exilado sem pagar seu custo de mana.

e Vocé pode usar a ficha de Tesouro criada pela primeira parte da ultima habilidade de Roubo Generalizado
para pagar o custo de {W} {U}{B} {R}{G} na segunda parte daquela habilidade.

Sabujo Dourado

{R}

Criatura Artefato — Tesouro Cao

111

Iniciativa

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

{T}, sacrifique Sabujo Dourado: Adicione um mana de
qualquer cor.

e Se um efeito se refere a um Tesouro, isso significa qualquer artefato do tipo Tesouro, e ndo somente uma
ficha de artefato do tipo Tesouro.

e  Mesmo quando ocorre em uma criatura, Tesouro é um tipo de artefato e ndo um tipo de criatura. De modo
similar, Cdo ¢é sempre um tipo de criatura, e ndo um tipo de artefato.

e Como Sabujo Dourado é uma criatura, a habilidade de {T} ndo pode ser ativada no turno em que entra no
campo de batalha ou no turno em que um jogador ganhar o controle dele, a menos que Sabujo Dourado
tenha impeto.

Saida pelos Fundos

{U}

Magica Instantanea

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo. Ela sai de
fase. (Trate-a, assim como qualquer coisa anexada a ela,
como se ndo existisse até o proximo turno de seu
controlador.)

e Aspermanentes fora de fase sdo tratadas como se ndo existissem. Elas ndo podem ser alvo de magicas nem
habilidades, suas habilidades estaticas ndo t€ém efeito no jogo, suas habilidades desencadeadas ndo podem
ser desencadeadas, elas ndo podem atacar nem bloquear e assim por diante.

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

e Aspermanentes voltam a entrar em fase durante a etapa de desvirar de seu controlador, imediatamente
antes de o jogador desvirar suas permanentes. As criaturas que entram em fase dessa forma conseguem



atacar e pagar um custo de {T} durante aquele turno. Se uma permanente tinha marcadores quando saiu de
fase, ela tera aqueles marcadores quando voltar a entrar em fase.

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

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

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

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

Serafim Despedagada

{43 {W}{U}{B}

Criatura — Anjo Ladino

4/4

Voar

Quando Serafim Despedacada entra no campo de
batalha, vocé ganha 3 pontos de vida.

{2}, exile Serafim Despedagada de sua mao: O terreno
alvo ganha “{T}: Adicione {W}, {U} ou {B}” até que
Serafim Despedagada seja conjurada do exilio. Vocé
podera conjurar Serafim Despedagada enquanto ela
permanecer exilada.

e  Vocé pode usar a habilidade de mana que Serafim Despedacada concede ao terreno enquanto conjura
Serafim Despedagada do exilio.

e Se Serafim Despedagada for removida do exilio sem ser conjurada, o terreno continuara a ter essa
habilidade.

Silenciadora de Raffine

{2}{B}

Criatura — Humano Assassino

11

Quando Silenciadora de Raffine entra no campo de
batalha, ela acoberta. (Compre um card e depois descarte
um card. Se vocé descartou um card ndao de terreno,
coloque um marcador +1/+1 nesta criatura.)

Quando Silenciadora de Raffine morre, a criatura alvo
que um oponente controla recebe -X/-X até o final do
turno, sendo X o poder de Silenciadora de Raffine.

e Use o poder de Silenciadora de Raffine em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar o
valor de X.




Soltar o Inferno

{1} {B} {R}{G}

Magica Instantinea

Soltar o Inferno causa 7 pontos de dano a criatura ou ao
planeswalker alvo. Quando ele causar dano excedente
dessa forma, destrua o artefato ou encantamento alvo que
um oponente controla com valor de mana igual ou
inferior a quantidade de dano excedente.

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

e Foi causado dano excedente a um planeswalker se a quantidade de dano causada for superior ao niumero de
marcadores de lealdade que ele tinha quando o dano foi causado.

¢  Uma permanente ndo pode sofrer 0 pontos de dano excedente.

Sombra da Mortalidade

{13}{B}{B}

Criatura — Avatar

7/7

Se seu total de pontos de vida for inferior ao seu total de
pontos de vida inicial, esta magica custard {X} a menos
para ser conjurada, sendo X a diferenca.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, seu total de pontos de vida inicial € o total de pontos de vida
com que sua equipe comegou, e seu total de pontos de vida atual ¢é o total de pontos de vida atual de sua

equipe.

Soqueira Flamejante

{4}

Artefato — Equipamento

Quando vocé conjurar esta magica, copie-a. (4 copia

torna-se uma ficha.)

A criatura equipada tera golpe duplo enquanto houver
dois mais Equipamentos anexados a ela.

Equipar {1} ({1} Anexe este equipamento a criatura

alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitico.)

e  Multiplas ocorréncias de golpe duplo ndo aumentam o nimero de golpes. Aquela criatura ainda causara
dano de combate apenas duas vezes.

e Uma copia de uma magica de permanente entra no campo de batalha como uma ficha. Isso ndo é o mesmo
que um efeito que cria uma ficha, e qualquer efeito que se refira a criacdo de uma ficha néo se aplicara a
copias de magicas de permanente.




Sr. Orfeo, a Rocha

{1}{B} {R}{G}

Criatura Lendéria — Rinoceronte Guerreiro

2/4

Toda vez que vocé atacar, dobre o poder da criatura alvo
até o final do turno.

e Para dobrar o poder de uma criatura, aquela criatura recebe +X/+0, sendo X o poder dela conforme a
habilidade desencadeada de Sr. Orfeo ¢ resolvida.

Testemunha Azarada

{R}

Criatura — Humano Cidadao

11

Quando Testemunha Azarada morrer, exile os dois cards
do topo de seu grimdrio. Até sua proxima etapa final,
vocé pode jogar um daqueles cards.

e Vocé precisa pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo de um card jogado dessa
forma. Por exemplo, vocé s6 pode jogar um card de terreno dessa forma durante sua propria fase principal
enquanto a pilha esta vazia, e somente se vocé ainda ndo tiver jogado um terreno naquele turno.

Tita da Industria

{41{GHGHG}
Criatura — Elemental
7/7

Alcance, atropelar

Quando Tita da Industria entrar no campo de batalha,
escolha dois —

* Destrua o artefato ou encantamento alvo.

* O jogador alvo ganha 5 pontos de vida.

* Crie uma ficha de criatura Rinoceronte Guerreiro verde
4/4.

* Coloque um marcador de escudo em uma criatura que
vocé controla.

e S0 o primeiro e o segundo modos da habilidade desencadeada de Titd da Industria tém um alvo. Se um
daqueles modos for escolhido com o terceiro ou quarto modo e o unico alvo ndo for um alvo valido quando
a habilidade seria resolvida, a habilidade ndo sera resolvida e o outro modo escolhido ndo tera efeito.

Turno no Cemitério

{4}{B}

Feitico

Esta magica terd lampejo enquanto houver cinco ou mais
valores de mana diferentes entre os cards em seu
cemitério.

Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para o
campo de batalha.



O jogo verifica a validade da conjurag¢ao de uma magica antes que os custos sejam determinados e que
habilidades de mana sejam ativadas durante a conjuragdo. Caso sejam removidos cards de seu cemitério
apos aquele momento, como por exemplo, exilando Jack da Lanterna do seu cemitério para pagar sua
habilidade de mana, isso ndo afetara sua possibilidade de conjurar legalmente Turno no Cemitério, mesmo
que reduza o nimero de valores de mana no teu cemitério para menos de cinco.

Se um efeito permitir que vocé conjure Turno no Cemitério de seu cemitério, vocé podera conjura-lo em
qualquer momento em que poderia conjurar uma magica instantanea se tiver cinco ou mais valores de mana
entre os cards em seu cemitério imediatamente antes de comecar a conjuragdo, mesmo que o numero seja
reduzido a quatro ao mové-lo para a pilha.

“Cinco ou mais valores de mana entre os cards de seu cemitério” significa que ha ao menos cinco valores
de mana entre os daqueles cards.

O valor de mana de um card duplo no cemitério ¢ o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério é sempre o valor de mana da face frontal.
X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.

O valor de mana de um card de terreno é 0.

Urabrask, Pretor Herege

{3}{R}{R}

Criatura Lendaria — Phyrexiano Pretor

4/4

fmpeto

No inicio de sua manutengao, exile o card do topo de seu
grimoério. Vocé pode jogé-lo neste turno.

No inicio da manutengdo de cada oponente, na proxima
vez em que ele compraria um card neste turno, em vez
disso, ele exila o card do topo do proprio grimorio. Ele
pode joga-lo neste turno.

Os jogadores precisam pagar todos os custos e seguir todas as regras normais de tempo dos cards jogados
dessa forma. Por exemplo, os jogadores s6 podem jogar um card de terreno dessa forma durante uma fase
principal no proprio turno enquanto a pilha esta vazia, e somente se ainda ndo tiverem jogado um terreno
naquele turno.

Vivien a Caga

{41{G}{G}

Planeswalker Lendéario — Vivien

4

+2: Vocé pode sacrificar uma criatura. Se fizer isso,
procure em seu grimorio um card de criatura com valor
de mana igual a 1 mais o valor de mana da criatura
sacrificada, coloque-o no campo de batalha e depois
embaralhe.

+1: Triture cinco cards e depois coloque qualquer
numero de cards de criatura triturados dessa forma em
sua mao.

—1: Crie uma ficha de criatura Rinoceronte Guerreiro
verde 4/4.



e  Vocé pode ativar a primeira habilidade de Vivien a Caga sem sacrificar uma criatura. Se vocé fizer isso, a
habilidade nao tera efeito.

Ziatora, a Incineradora

{3} {B}{R}{G}

Criatura Lendaria — Demonio Dragéo

6/6

Voar

No inicio de sua etapa final, vocé pode sacrificar outra
criatura. Quando vocé faz isso, Ziatora, a Incineradora,
causa a qualquer alvo dano igual ao poder daquela
criatura e vocé cria trés fichas de Tesouro.

e Use o poder da criatura em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar quanto dano sera
causado por Ziatora.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS DE COMMANDER DE RUAS DE NOVA
CAPENNA

Acabar com a Festa

{53{G}

Magica Instantanea

Crie uma ficha de criatura Rinoceronte Guerreiro verde
4/4 virada para cada criatura virada que vocé controla.

e  As fichas criadas por Acabar com a Festa ndo entram no campo de batalha atacando.

Alma da Festa
{3H{R}

Criatura — Elemental
0/1

Iniciativa, atropelar, impeto

Toda vez que Alma da Festa ataca, cla recebe +X/+0 até
o final do turno, sendo X o numero de criaturas que vocé
controla.

Quando Alma da Festa entra no campo de batalha, se ndo
for uma ficha, cada oponente cria uma ficha que ¢ uma
copia dela. As fichas sdo aticadas pelo resto do jogo.
(Elas atacam a cada combate se possivel e atacam um
Jjogador que ndo seja vocé se possivel.)

e Se algo estiver aticado, mas o jogador que ati¢ou tiver deixado o jogo, a permanente ainda precisa atacar
um dos outros jogadores se estiver apta.




Assaltante do Mezzio

{4} {R}

Criatura — Viashino Ladino

3/3

Toda vez que Assaltante do Mezzio atacar, exile o card
do topo do grimoério de cada jogador. Vocé pode jogar
aqueles cards neste turno e gastar mana como se fosse de
qualquer cor para conjurar aquelas magicas.

Blitz {2} {R} (Se vocé conjura esta mdagica por seu custo
de blitz, ela ganha impeto e “Quando esta criatura
morrer, compre um card”. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final.)

e Vocé precisa seguir todas as regras normais de tempo dos cards jogados dessa forma. Por exemplo, vocé s6
pode jogar terrenos dessa forma durante sua fase principal enquanto ndo houver nenhuma magica ou
habilidade na pilha e apenas se vocé ainda ndo tiver jogado um terreno neste turno.

Atendimento de Matar

{2}{G}

Encantamento

Quando Atendimento de Matar entrar no campo de
batalha, cric um numero de fichas de Comida igual ao
numero de oponentes que vocé tem. (Elas sdo artefatos
com “{2}, {T}, sacrifique este artefato: Vocé ganha 3
pontos de vida”.)

No inicio de sua etapa final, vocé pode pagar {2} e
sacrificar uma ficha. Se fizer isso, crie uma ficha de
criatura Rinoceronte Guerreiro verde 4/4.

e Conforme a segunda habilidade de Atendimento de Matar ¢ resolvida, vocé pode sacrificar qualquer ficha,
e ndo apenas uma ficha de Comida.

Beneficiario de Subornos

{51{G}

Criatura — Rinoceronte Guerreiro

6/6

Atropelar

Quando Beneficiario de Subornos entra no campo de
batalha, para cada tipo de marcador em permanentes que
vocé controla, vocé pode colocar um marcador +1/+1 ou
um marcador daquele tipo em Beneficiario de Subornos.

e Beneficiario de Subornos conta o nimero de tipos diferentes de marcadores em permanentes, ndo o niimero
total de marcadores. Por exemplo, se uma criatura tiver dois marcadores de escudo conforme a habilidade
desencadeada de Beneficiario de Subornos for resolvida, o controlador de Beneficiario de Subornos s6
podera colocar um outro marcador nela: ou um marcador +1/+1 ou um marcador de escudo.




Bess, Nutriz das Almas

{1IH{G}H{W}

Criatura Lendaria — Humano Cidadao

11

Toda vez que uma ou mais outras criaturas com poder e
resisténcia basicos 1/1 entrarem no campo de batalha sob
seu controle, coloque um marcador +1/+1 em Bess,
Nutriz das Almas.

Toda vez que Bess ataca, cada outra criatura que vocé
controla com poder e resisténcia basicos 1/1 recebe
+X/+X até o final do turno, sendo X o nimero de
marcadores +1/+1 em Bess.

Normalmente o poder ¢ a resisténcia basicos de uma criatura sdo o poder e a resisténcia impressos no card
ou, no caso de uma ficha, o poder ¢ a resisténcia determinados pelo efeito que a criou. Se outro efeito
determinar valores especificos para o poder e a resisténcia de uma criatura, aqueles se tornardo seu poder e
sua resisténcia basicos. Se um efeito modificar o poder e/ou a resisténcia de uma criatura sem os definir,
isso ndo sera incluido na definigdo de seu poder e resisténcia basicos.

Se uma criatura tem uma habilidade que define as caracteristicas que determinam seu poder ¢ sua
resisténcia, indicada com um */* ou similar na caixa de poder e resisténcia, aquela habilidade é levada em
conta quando se determina seu poder e resisténcia basicos.

Algumas criaturas tém poder e resisténcia basicos 0/0 e uma habilidade que lhes concede um bonus com
base em algum critério. Essas ndo sdo habilidades que definem caracteristicas, ¢ aquela habilidade ndo
altera seu poder e resisténcia basicos.

Calhambeque Duvidoso

{2}{G}

Artefato — Veiculo

*/5

Atropelar

O poder de Calhambeque Duvidoso ¢ igual ao maior
valor de mana entre as criaturas que vocé controla.
Tripular 3

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

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

A habilidade que define o poder de Calhambeque Duvidoso funciona em todas as zonas, ¢ ndo apenas no
campo de batalha.

O numero de marcadores concedido pela habilidade necrofagia de Calhambeque Duvidoso ¢ o poder dele
em sua ultima existéncia em seu cemitério antes de vocé exila-lo. Os jogadores ndo podem destruir a
criatura que vocé controla com o maior valor de mana depois que vocé tiver ativado a habilidade para
alterar quantos marcadores ela concede.




Confluéncia dos Cabaretti

BHRHGHWS

Feitico

Escolha trés. Vocé pode escolher o mesmo modo mais de
uma vez.

* Crie uma ficha que ¢ uma copia da criatura alvo que
vocé controla. Ela ganha impeto. Sacrifique-a no inicio
da préxima etapa final.

« Exile o artefato ou encantamento alvo.

* As criaturas que o jogador alvo controla recebem +1/+1
e ganham iniciativa até o final do turno.

Se vocé escolher o primeiro e o terceiro modos, as fichas de criatura entrardo no campo de batalha antes
que as criaturas que o jogador alvo controla recebam +1/+1 e ganhem iniciativa. Se vocé tiver a si como
alvo do terceiro modo, as fichas receberdo aquele bonus.

Confluéncia dos Mediadores

{2HGHWH{U}

Magica Instantanea

Escolha trés. Vocé pode escolher o mesmo modo mais de
uma vez.

* Prolifere. (Escolha qualquer numero de permanentes
e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um deles outro
marcador de cada tipo que eles ja tenham.)

* A criatura alvo sai de fase. (Trate-a, assim como
qualquer coisa anexada a ela, como se ndo existisse até
o proximo turno de seu controlador.)

* Anule a habilidade ativada ou desencadeada alvo.

Se vocé escolhe o primeiro modo e também o segundo ou o terceiro conforme conjura Confluéncia dos
Mediadores e nenhum dos alvos ¢ valido conforme a magica tenta ser resolvida, vocé nao prolifera.

Demasiado a Fundo

{U{U}

Encantamento — Aura

Fracdo de segundo (Enquanto esta mdgica estiver na
pilha, os jogadores ndo poderdo conjurar magicas ou
ativar habilidades que ndo sejam habilidades de mana.)
Encantar criatura, planeswalker ou Pista

A permanente encantada ¢ um artefato Pista incolor com
“{2}, Sacrifique este artefato: Compre um card” e perde
todas as outras habilidades. (Ela ndo é mais uma criatura
ou planeswalker.)

A habilidade fragdo de segundo ndo permite que os jogadores conjurem a magica que a tiver em momentos
em que ndo poderiam conjura-la de outra forma. Um encantamento com fragéo de segundo ainda pode ser
conjurado apenas durante a fase principal de seu controlador quando a pilha estiver vazia.

Os jogadores podem voltar para cima a face de criaturas com a face voltada para baixo enquanto uma
magica com fracdo de segundo esta na pilha.



Os jogadores ainda recebem prioridade enquanto o card com fragdo de segundo esta na pilha. As opgdes
deles simplesmente ficam limitadas a habilidades de mana e certas habilidades especiais.

Fracdo de segundo nio impede que habilidades desencadeadas sejam desencadeadas, como a de Calice do
Vacuo. Se uma delas o for, seu controlador a colocara na pilha e escolhera alvos para ela, se for o caso.
Aquelas habilidades serdo resolvidas normalmente.

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

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

Depois que uma magica com fragdo de segundo ¢ resolvida (ou deixa a pilha de alguma outra forma), os
jogadores podem conjurar magicas e ativar habilidades novamente antes que o proximo objeto na pilha seja
resolvido.

Denry Klin, Editor-chefe

{23{W{U}

Criatura Lendaria — Felino Conselheiro

2/2

Denry Klin, Editor-chefe, entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1, de iniciativa ou de vigilancia, a sua
escolha.

Toda vez que uma criatura nao ficha entrar no campo de
batalha sob seu controle, se Denry tiver marcadores,
coloque o mesmo numero de cada tipo de marcador
naquela criatura.

Denry Klin, Editor-chefe, foi impresso com um texto fora do padrdo. Seu texto do Oracle foi atualizado
para manter a consisténcia. Especificamente, sua ultima habilidade agora diz “Toda vez que uma criatura
ndo ficha entrar no campo de batalha sob seu controle, se Denry tiver marcadores, coloque o0 mesmo
numero de cada tipo de marcadores naquela criatura.”. Essa mudanga nao ¢ funcional.

Detetive Obstinado

{1}{B}

Criatura — Humano Ladino

2/1

Quando Detetive Obstinado entrar no campo de batalha,
use vigiar 2. (Olhe os dois cards do topo de seu
grimorio. Depois, coloque qualquer numero deles em seu
cemitério e o restante no topo de seu grimorio em
qualgquer ordem.)

Toda vez que um oponente compra seu segundo card a
cada turno, vocé pode devolver Detetive Obstinado de
seu cemitério para sua mao.

Detetive Obstinado ndo precisa estar no cemitério quando o primeiro card for comprado para que sua
ultima habilidade seja desencadeada. Enquanto ele estiver em um cemitério quando um oponente comprar o
segundo card em um turno, a habilidade sera desencadeada.




Devorador de Sujeira

{2} {B}{G}

Criatura — Horror
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Ameagar

Toda vez que Devorador de Sujeira atacar, exile até um
card de cada tipo de card do cemitério do jogador
defensor. Coloque um marcador +1/+1 em Devorador de
Sujeira para cada card exilado desta forma.

Os tipos de card que podem aparecer no cemitério de um jogador sdo artefato, criatura, encantamento,
magica instantanea, terreno, planeswalker, feitico e tribal (um tipo de card que aparece em alguns cards
mais antigos). Supertipos (como lendario e basico) e subtipos (como Humano e Equipamento) ndo so tipos
de card.

Dissidente de Parque Alto

{2}{G}

Criatura — Humano Soldado

2/2

Destronar (Toda vez que esta criatura atacar o jogador
com o total de pontos de vida maior ou maior empatado,
coloque um marcador +1/+1 nela.)

Dissidente de Parque Alto ndo pode ser bloqueado por
criaturas com poder igual ou inferior a 2.

Toda vez que Dissidente de Parque Alto causar dano de
combate a um jogador ou morrer, prolifere.

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

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

Enquanto esta proliferando, se vocé escolher uma permanente ou um jogador com multiplos tipos de
marcadores, a permanente ou o jogador recebera outro marcador de cada tipo, e ndo apenas de um tipo.
Essa alteracdo nas regras de proliferar foi introduzida em uma colegdo anterior.

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

Se Dissidente de Parque Alto tiver um marcador +1/+1 e sofrer dano letal, ele morrera antes que sua
habilidade desencadeada seja resolvida e vocé prolifere. Vocé ndo conseguira adicionar um marcador
+1/+1 a tempo de salva-lo.




Edito de Retorno

{3} {B} {B}

Feitico

Devolva o card de criatura alvo do seu cemitério para o
campo de batalha virado.

Cifrar (Depois, vocé pode exilar este card de magica
cifrado numa criatura que vocé controla. Toda vez que
aquela criatura causar dano de combate a um jogador,
seu controlador podera conjurar uma copia do card
cifrado sem pagar seu custo de mana.)

A magica com cifrar é cifrada na criatura como parte da resolucdo daquela magica, logo apos os demais
efeitos da magica. Aquele card vai direto da pilha para o exilio. Ele ndo passa pelo cemitério.

Vocé escolhe a criatura conforme a magica ¢ resolvida. A habilidade cifrar ndo tem aquela criatura como
alvo.

Se a magica com cifrar ndo for resolvida, nenhum de seus efeitos acontecerad, inclusive cifrar. O card ira
para o cemitério de seu dono e ndo seré cifrado em nenhuma criatura.

Se a criatura deixar o campo de batalha, o card exilado ndo estara mais cifrado em nenhuma criatura. Ele
permanecera exilado.

O card s6 pode ser cifrado numa criatura.
A copia do card com cifrar ¢ criada e conjurada no exilio.

Vocé conjura a copia do card com cifrar durante a resolug@o da habilidade desencadeada. Ignore restri¢des
de tempo baseadas no tipo do card.

Se vocé escolher ndo conjurar a copia ou nao a puder conjurar (por ndo ter alvos validos disponiveis, por
exemplo), a copia deixara de existir na proxima vez em que as agdes baseadas no estado forem executadas.
Vocé ndo terd uma chance de conjurar a copia depois.

O card exilado com cifrar confere uma habilidade desencadeada a criatura na qual esta cifrado. Se aquela
criatura perder aquela habilidade e subsequentemente causar dano de combate a um jogador, a habilidade
desencadeada ndo sera desencadeada. Contudo, o card exilado continuara cifrado naquela criatura.

Se outro jogador ganhar o controle da criatura, aquele jogador controlara a habilidade desencadeada.
Aquele jogador criarda uma copia do card cifrado e podera conjura-la.

Se uma criatura com um card cifrado causar dano de combate a mais de um jogador simultaneamente
(porque parte do dano de combate foi redirecionado, por exemplo), a habilidade desencadeada sera
desencadeada uma vez para cada jogador ao qual ela causou dano. Cada habilidade criara uma copia do
card exilado e permitird que vocé a conjure.

Esquema do Vigarista

{23{U}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura uma magica da
propria mao, vocé pode revelar o card do topo do seu
grimério. Se ele compartilhar um tipo de card com
aquela magica, anule aquela magica ¢ o oponente pode
conjurar o card revelado sem pagar seu custo de mana.

Vocé ndo olha o card do topo de seu grimoério antes de escolher se o revela ou ndo.



Esquema Letal

{2}{B}{B}

Maégica Instantanea

Convocar (Suas criaturas podem ajudar a conjurar esta
mdgica. Cada criatura que vocé vira ao conjurar esta
mdgica paga {1} ou um mana da cor daquela criatura.)
Destrua a criatura ou o planeswalker alvo. Cada criatura
que convocou Esquema Letal acoberta. (Compre um
card e depois descarte um card. Se vocé descartou um
card ndo de terreno, coloque um marcador +1/+1
naquela criatura.)

Vocé ndo pode virar uma quantidade de criaturas maior que a necessaria para pagar o custo total dele a fim
de convocar Esquema Letal. Isso significa que normalmente até quatro criaturas podem convoca-lo.

Vocé pode virar uma criatura desvirada que vocé ndo tenha controlado continuamente desde o inicio de seu
turno mais recente para convocar uma magica.

Convocar ndo muda o custo de mana nem o valor de mana de uma magica.

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

Como convocar ndo ¢ um custo alternativo, pode ser usado em conjunto com custos alternativos.

Virar uma criatura multicolorida usando convocar pagara por {1} ou um mana a sua escolha dentre
qualquer das cores da criatura.

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

Quando multiplas criaturas forem instruidas a acobertar simultaneamente, elas acobertam uma de cada vez
na ordem escolhida por seu controlador.

Falsificagdo Impecavel

{3H{UHU}

Feitigo

Baixa 3 (Conforme vocé conjura esta magica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 3.
Quando fizer isso, copie esta mdgica e vocé podera
escolher um novo alvo para a copia.)

Exile o card de magica instantanea ou de feiti¢o alvo do
cemitério de um oponente. Copie aquele card. Vocé pode
conjurar a copia sem pagar seu custo de mana.

Depois da resolugdo de Falsificagdo Impecavel, o card exilado permanecera exilado.




Fazer de Exemplo

{3}{B}

Feitico

Cada oponente separa as criaturas que controla em dois
montes. Para cada oponente, vocé escolhe um de seus
montes. Cada oponente sacrifica as criaturas no monte
escolhido. (Os montes podem estar vazios.)

e  “Monte escolhido” significa o montinho de permanentes que vocé escolheu, e ndo que eles escolhem um
monte.

Fuga da Prisdo

{13 {W}

Feitico

Devolva o card de permanente alvo no cemitério de um
oponente ao campo de batalha sob o controle dele.
Quando aquela permanente entrar no campo de batalha,
devolva de seu cemitério para o campo de batalha até um
card de permanente alvo com valor de mana igual ou
inferior.

e Vocé ndo pode escolher um alvo de seu cemitério até depois que o card de permanente do cemitério de seu
oponente tiver entrado no campo de batalha. Se aquele card ndo entrar no campo de batalha por algum
motivo, vocé ndo conseguira escolher como alvo e devolver um card de seu proprio cemitério.

Gerenciamento de Dejetos

{2}{B}

Magica Instantanea

Reforgar {3} {B} (Vocé pode pagar um custo adicional
de {3}{B} ao conjurar esta magica.)

Exile até dois cards alvo de um tinico cemitério. Se esta
magica foi reforgada, em vez disso, exile o cemitério do
jogador alvo. Crie uma ficha de criatura Ladino preta 2/2
para cada card de criatura exilado dessa forma.

e O controlador de Gerenciamento de Dejetos criard uma ficha de criatura Ladino preta 2/2 para cada card de
criatura exilado dessa forma independentemente da magica ter sido refor¢ada ou néo.




Henzie “Arsenal” Torre

{B}{R}{G}

Criatura Lendaria — Diabo Ladino

3/3

Cada magica de criatura que vocé conjura com valor de
mana igual ou superior a 4 tem blitz. O custo de blitz ¢
igual ao seu custo de mana. (Vocé pode escolher
conjurar aquela magica por seu custo de blitz. Se vocé
fizer isso, ela ganhard impeto e “Quando esta criatura
morrer, compre um card”. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final.)

Os custos de blitz que vocé paga custam {1} a menos
para cada vez que vocé conjurou seu comandante da
zona de comando neste jogo.

Se o reverso de um card dupla face modal for uma criatura com valor de mana igual ou superior a 4, vocé
pode conjura-lo usando a habilidade blitz concedida por Henzie.

Iteragdo Determinada

{1}{R}

Encantamento

No inicio do combate no seu turno, povoe. A ficha criada
dessa forma ganha impeto. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final. (Para povoar, crie uma ficha que
seja uma copia de uma ficha de criatura que vocé
controla.)

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

A nova ficha de criatura copia as caracteristicas da ficha original como determinadas pelo efeito que
colocou a ficha original no campo de batalha, ou pelas caracteristicas da magica de permanente copiada que
se tornou aquela ficha.

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

Qualquer habilidade do tipo “conforme [esta criatura] entra no campo de batalha” ou “[esta criatura] entra
no campo de batalha com” da nova ficha funcionara.

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




Kit de Ferramentas do Agente

{1}{G}{U}

Artefato — Pista

Kit de Ferramentas do Agente entra no campo de batalha
com um marcador +1/+1, um marcador de voar, um
marcador de toque mortifero e um marcador de escudo.
(Se ele sofreria dano ou seria destruido, em vez disso,
remova um marcador de escudo dele.)

Toda vez que uma criatura entra no campo de batalha
sob seu controle, voc€ pode mover um marcador de Kit
de Ferramentas do Agente para aquela criatura.

{2}, sacrifique Kit de Ferramentas do Agente: Compre
um card.

Um marcador de escudo em Kit de Ferramentas do Agente ndo evitara que seu controlador o sacrifique.

Se Kit de Ferramentas do Agente de alguma forma acabar tendo marcadores diferentes daqueles com os
quais entrou no campo de batalha, eles também poderdo ser movidos dele pela sua habilidade
desencadeada.

Ladrao das Rotas Aéreas

{3H{U}

Criatura — Ave Ladino

3/3

Voar

Escapatoria — {3} {U}, exile cinco outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemitério pagando seu custo de escapatoria.)

Ladrao das Rotas Aéreas escapa com “Toda vez que
Ladrao das Rotas Aéreas causa dano de combate a um
jogador, vocé pode conjurar um artefato, uma magica
instantanea ou um feitico dentre os cards exilados com
Ladrao das Rotas Aéreas sem pagar seu custo de mana”.

A habilidade com a qual Ladrdo das Rotas Aéreas escapa sé permite que vocé conjure cards exilados com
sua habilidade escapatoria da tltima vez que ele escapou. Se ele morrer e escapar novamente depois, ou se
se mover para outra zona e voltar ao campo de batalha, vocé ndo conseguira conjurar nenhum dos cards
exilados com ele anteriormente.

A permissdo de escapatéria ndo muda o momento em que voc€ pode conjurar a magica do seu cemitério.

Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar (como um custo de escapatoria), adicione qualquer custo adicional e depois aplique as reducdes de
custo. O valor de mana da magica permanece inalterado, independentemente do custo total da conjuragéo e
independentemente de haver ou ndo sido pago um custo alternativo.

Se uma magica que escapou for resolvida, ela retorna ao cemitério de seu dono se ndo for uma magica
permanente. Caso seja uma magica de permanente, ela entra no campo de batalha e volta ao cemitério de
seu dono caso morra posteriormente.

Se um card tiver multiplas habilidades que lhe deem permissao para conjura-lo, como duas habilidades
escapatoria ou uma habilidade escapatdria e uma habilidade recapitular, vocé escolhe qual delas aplicar. As
demais ndo tém efeito.



Se vocé conjura uma magica com sua permissao de escapatoria, voc€ ndo pode escolher aplicar nenhum
outro custo alternativo nem a conjurar sem pagar seu custo de mana. Se ela tem custos adicionais, vocé
precisa paga-los.

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

Depois que voc€ comega a conjurar uma magica com escapatoria, ela é imediatamente movida para a pilha.
Os jogadores ndo podem realizar nenhuma agdo até que vocé tenha terminado de conjurar a magica.

Malvidente

{3}1{B}

Criatura — Humano Bruxo

3/1

Toque mortifero

Toda vez que Malvidente entrar no campo de batalha ou
causar dano de combate a um jogador, exile o card alvo
de um cemitério. Se era um card de criatura, crie uma
ficha de criatura Ladino preta 2/2. Se era um card de
terreno, crie uma ficha de Tesouro. Caso contrario, vocé
ganha 3 pontos de vida.

Se o card for tanto um terreno quanto uma criatura (como Arvoredo Driade), vocé criard tanto uma ficha de
Ladino quanto uma ficha de Tesouro.

Mediador do Escudo

{33{UH{U}

Criatura — Cefalida Conselheiro

3/4

Quando Mediador do Escudo entrar no campo de
batalha, coloque um marcador de escudo na criatura ndo
comandante alvo que vocé ndo controla. Vocé ganha o
controle daquela criatura enquanto ela tiver um marcador
de escudo. (Se ela sofreria dano ou seria destruida, em
vez disso, remova um marcador de escudo dela.)

Se a criatura perder seu marcador de escudo durante o combate, ela sera removida do combate quando
mudar de controlador. Se ja ndo tiver atribuido dano de combate naquele momento, ela ndo causara dano de
combate.

Mensageira Aviana

{1}1{U}

Criatura — Ave Conselheiro

1/1

Voar

Toda vez que Mensageira Aviana atacar, escolha um
marcador em uma permanente que vocé controla.
Coloque um marcador daquele tipo na permanente alvo
que vocé controla se ela ndo tiver um marcador daquele
tipo.



e Vocé escolhe a permanente alvo na qual colocar um marcador conforme coloca a habilidade desencadeada
de Mensageira Aviana na pilha. Vocé escolhe o tipo de marcador de uma permanente conforme aquela
habilidade ¢ resolvida.

Mudanga de Planos

{XH{1H{U}

Magica Instantinea

Cada uma de X criaturas alvo que vocé controla
acoberta. Vocé pode fazer qualquer nimero delas sair de
fase. (Para fazer uma criatura acobertar, compre um
card e depois descarte um card. Se vocé descartou um
card ndo de terreno, coloque um marcador +1/+1
naquela criatura. Trate as permanentes fora de fase e
quaisquer coisas anexadas a elas como se ndo existissem
até o proximo turno de seu controlador.)

e Se multiplas criaturas forem instruidas a acobertar simultaneamente, elas acobertam uma de cada vez na
ordem escolhida por seu controlador.

e  Vocé escolhe quais criaturas saem de fase depois que todas aquelas criaturas acobertam.

Oskar, Recuperador de Lixo

{3}{U}{B}

Criatura Lendaria — Humano Mago

373

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para
cada valor de mana diferente entre os cards em seu
cemitério.

Toda vez que vocé descarta um card ndo de terreno, vocé
pode conjura-lo de seu cemitério.

e O valor de mana de um card duplo no cemitério é o valor de mana total de ambas as metades do card. Ele
ndo tem dois valores de mana.

e O valor de mana de um card dupla face em seu cemitério ¢ sempre o valor de mana da face frontal.
e X ¢ 0 quando se determina o valor de mana de um card em seu cemitério.
e O valor de mana de um card de terreno ¢ 0.

e  Vocé pode conjurar a magica imediatamente. Vocé precisa pagar todos os custos de uma magica conjurada
dessa forma.




Pacto de Xander

{4} {B} {B}

Feitico

Baixa 2 (Conforme vocé conjura esta mdgica, vocé pode
sacrificar uma criatura com poder igual ou superior a 2.
Quando fizer isso, copie esta magica .)

Cada oponente exila o card do topo do proprio grimdrio.
Vocé pode conjurar magicas dentre esses cards neste
turno. Se conjurar uma magica dessa forma, em vez de
pagar seu custo de mana, pague uma quantidade de
pontos de vida igual ao valor de mana daquela magica.

Se vocé conjura uma magica pagando outro custo “em vez de pagar seu custo de mana”, vocé ndo pode
escolher conjurar aquela magica pagando custos alternativos, como um custo de blitz. Vocé pode, contudo,
pagar custos adicionais, como custos de baixa. Se a magica tem custos adicionais obrigatorios, eles
precisam ser pagos para conjura-la.

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

Perseguicao Criptica

{2H{UHR}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou
um feitico da sua mao, manifeste o card do topo do seu
grimorio. {Coloque aquele card no campo de batalha
com a face voltada para baixo como uma criatura 2/2.
Volte sua face para cima a qualquer momento pagando
seu custo de mana se for um card de criatura.)

Toda vez que uma criatura com a face voltada para baixo
que vocé controla morrer, exile-a se for um card de
magica instantanea ou de feitico. Vocé pode conjurar
este card até o final do seu préximo turno.

Uma permanente com a face voltada para baixo ¢ uma criatura 2/2 sem nome, custo de mana, tipos de
criatura nem habilidades. Ela ¢ incolor e tem valor de mana 0. Outros efeitos aplicados & permanente
podem gerar ou modificar essas caracteristicas.

Em qualquer momento em que vocé tenha prioridade, vocé pode voltar para cima a face de uma criatura
manifestada revelando que se trata de um card de criatura (ignorando quaisquer efeitos de copia ou
alteragdo de tipos que possam se estar aplicando a ela) e pagando seu custo de mana. Essa ¢ uma acdo
especial. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.

Se uma criatura manifestada teria metamorfose caso estivesse voltada para cima, vocé pode pagar o custo
de metamorfose para voltar sua face para cima.

Diferentemente de uma criatura com a face voltada para baixo conjurada por meio da habilidade
metamorfose, uma criatura manifestada ainda podera ser voltada para cima apos perder suas habilidades,
caso seja um card de criatura.

Como a permanente estava no campo de batalha antes e depois de ser voltada para cima, voltar sua face
para cima nao desencadeia nenhuma habilidade de entrada no campo de batalha.

Como as criaturas voltadas para baixo ndo tém nome, elas ndo podem ter o0 mesmo nome de nenhuma outra
criatura, nem mesmo outra voltada para baixo.



Uma permanente que € voltada para cima ou para baixo muda suas caracteristicas, mas fora isso ainda ¢ a
mesma permanente. As magicas e habilidades que tinham aquela permanente como alvo, assim como
Auras e Equipamentos que estivessem anexados a ela, ndo sdo afetados.

Voltar uma permanente para cima ou para baixo ndo muda o fato dela estar virada ou desvirada.

Vocé pode olhar as permanentes com a face voltada para baixo sob seu controle quando quiser. Vocé néo
pode olhar permanentes com a face voltada para baixo que ndo estiverem sob seu controle, a menos que um
efeito lhe permita ou instrua a fazé-lo.

Se uma permanente com a face voltada para baixo deixa o campo de batalha, vocé deve revela-la. Vocé
também precisa revelar todas as magicas e permanentes voltadas para baixo que controla se vocé deixar o
jogo ou se ele terminar.

Vocé precisa garantir que suas magicas e permanentes voltadas para baixo possam ser facilmente
diferenciadas umas das outras. Vocé ndo pode misturar os cards que as representam no campo de batalha
para confundir outros jogadores. A ordem em que elas entraram no campo de batalha precisa permanecer
clara. Os métodos mais comuns para indicar isso sdo o uso de marcadores ou dados, ou simplesmente
colocar os cards na ordem certa no campo de batalha. Vocé também deve especificar como cada card foi
voltado para baixo (manifestado, conjurado voltado para baixo usando a habilidade metamorfose etc.).

Nao ha nenhum card nesta cole¢do que seja capaz de voltar para cima um card de magica instantanea ou de
feitigo no campo de batalha voltado para baixo, mas ha cards antigos capazes disso. Se algo tenta voltar
para cima a face de um card de magica instantanea ou de feitico no campo de batalha voltado para baixo,
revele aquele card para mostrar a todos os jogadores que se trata de um card de magica instantanea ou de
feiti¢o. A permanente permanece no campo de batalha com a face voltada para baixo. As habilidades que
sdo desencadeadas quando uma permanente ¢ voltada para cima ndo sdo desencadeadas, pois embora vocé
tenha revelado o card, ele nunca foi voltado para cima

Se um card dupla face for manifestado, ele sera colocado no campo de batalha com a face voltada para
baixo. Enquanto estiver com a face voltada para baixo, ele ndo podera se transformar. Se a face frontal do
card for um card de criatura, vocé podera voltar sua face para cima pagando o custo de mana. Se fizer isso,
a face frontal ficara para cima.

Prote¢do Contratada

{23{W}

Magica Instantinea

Adendo — Se vocé conjurar estd magica durante sua fase
principal, coloque um marcador de escudo em uma
criatura que vocé controla. (Se ela sofreria dano ou seria
destruida, em vez disso, remova um marcador de escudo
dela.)

Escolha um tipo de marcador em uma criatura que vocé
controla. Coloque um marcador desse tipo em cada outra
criatura que vocé controla.

Se vocé conjura esta magica durante sua fase principal, vocé pode escolher o marcador de escudo para a
segunda parte da magica.




Protecdo da Familia

{23{G}

Encantamento

Toda vez que vocé atacar, coloque um marcador de
escudo na criatura atacante alvo. Até o final do turno, ela
ganha “Toda vez que essa criatura causar dano de
combate a um jogador, remova um marcador de escudo
dela. Se fizer isso, compre um card”. (Se uma criatura
com um marcador de escudo sofreria dano ou seria
destruida, em vez disso remova um marcador de escudo
dela.)

Se a criatura atacante perder seu ultimo marcador de escudo ao mesmo tempo em que causa dano de
combate a um jogador, (por exemplo, se a criatura atacante tem atropelar e sofreria dano causado por um
bloqueador), vocé ndo conseguira pagar o custo de remover um marcador quando a habilidade
desencadeada for resolvida.

A habilidade desencadeada que coloca um marcador de escudo em uma criatura atacante ¢ a habilidade
desencadeada que remove um marcador de escudo dela ndo sdo opcionais.

Ringue de Boxe

{1}1{G}

Artefato

Toda vez que uma criatura entra no campo de batalha
sob seu controle, ela luta contra até uma criatura alvo que
vocé ndo controla com o mesmo valor de mana.

{T}: Crie uma ficha de Tesouro. Ative apenas se vocé
controla uma criatura que lutou neste turno.

Vocé pode ativar a Gltima habilidade de Ringue de Boxe se vocé controla uma criatura que lutou devido a
qualquer efeito, e ndo apenas uma criatura que tenha lutado no Ringue de Boxe.

Se a Ginica criatura que vocé controlava que lutou neste turno tiver morrido devido aquela luta, vocé ndo
podera ativar a lltima habilidade de Ringue de Boxe. S6 os vencedores sdo premiados!

Saciar /// Exagerar

{2}{R}

Feitigo

Toda vez que uma criatura que vocé controla atacar neste
turno, crie uma ficha de criatura Cidadao verde e branca
1/1 virada e atacando.

1/

Exagerar

{1}{R}

Feitico

Consequéncias (Conjure esta mdgica somente de seu
cemitério. Depois, exile-a.)

Crie uma ficha de Tesouro para cada criatura que vocé
controlava que causou dano de combate a um jogador
neste turno.



Exagerar conta o numero de criaturas que vocé controlava que tenham causado dano de combate a um
jogador, mesmo que vocé ndo controle mais uma daquelas criaturas conforme a magica ¢ resolvida.

Todos os cards duplos tém duas faces em um tnico card, e vocé coloca um card duplo na pilha somente
como a metade que vocé estd conjurando. As caracteristicas da metade que vocé ndo conjurou sao
ignoradas quando a magica esta na pilha.

Cada card duplo é um unico card. Por exemplo, se vocé descartar um card duplo, vocé descartou um card,
ndo dois. Se um efeito contar o nimero de cards de feitigo em seu cemitério, Saciar /// Exagerar conta uma
vez, ndo duas.

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

Enquanto ndo esta na pilha, as caracteristicas de um card duplo sdo a combinacdo das duas metades. Por
exemplo, Saciar /// Exagerar tem valor de mana 5.

Se vocé conjurar a primeira metade de um card duplo com consequéncias durante seu turno, vocé tera
prioridade imediatamente depois que ela for resolvida. Se for valido fazé-lo, vocé podera conjurar a metade
com consequéncias diretamente do seu cemitério antes que qualquer jogador possa realizar outra agdo.

Se outro efeito permitir que vocé conjure um card duplo com consequéncias de qualquer zona além do
cemitério, voc€ nao poderd conjurar a metade com consequéncias.

Se outro efeito permitir que vocé conjure um card duplo com consequéncias de um cemitério, vocé pode
conjurar qualquer metade. Se vocé conjurar a metade que tem consequéncias, vocé exilara o card se ele
deixaria a pilha.

Uma magica com consequéncias conjurada de um cemitério serd sempre exilada posteriormente, seja ela
resolvida, seja anulada, ou se ela deixar a pilha de alguma outra forma.

Depois que voc€ comega a conjurar uma magica com consequéncias de seu cemitério, o card é
imediatamente removido da pilha. Os oponentes ndo podem tentar impedir a habilidade exilando o card
com outro efeito.

Seguro de Vida

{3H{W}{B}

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.)

Toda vez que uma criatura nao ficha morre, vocé perde 1
ponto de vida e cria uma ficha de Tesouro.

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.




Semaforo Triplo

{3}

Artefato

Quando Semaéforo Triplo entrar no campo de batalha, use
vidéncia 3.

Cada magica que vocé conjura que seja exatamente de
trés cores possui replicar {3}. (Quando a conjurar, faca
uma copia dela para cada vez que tiver pago seu custo
de replicar. Vocé pode escolher novos alvos para as
copias. Uma copia de uma magica de permanente torna-
se uma ficha.)

Se vocé conjurar uma magica que ja tenha replicar enquanto tiver esta permanente no campo de batalha, a
magica tera duas habilidades replicar: uma com o custo de replicar conforme impresso na magica e outra
com custo {3}. Vocé pode usar qualquer das habilidades, ou ambas, para replicar a magica.

Syrix, Portadora da Chama

{2} {B}{R}

Criatura Lendaria — Fénix

3/3

Voar, impeto

No inicio de cada etapa final, se um card de criatura
deixou seu cemitério neste turno, a Fénix alvo que vocé
controla causa dano igual ao seu poder a qualquer alvo.
Toda vez que outra Fénix que vocé controla morre, vocé
pode conjurar Syrix, Portadora da Chama, de seu
cemitério.

O dano causado pela Fénix alvo conforme a primeira habilidade desencadeada de Syrix ¢ resolvida ¢ igual
ao proprio poder da Fénix, e ndo o poder do card de criatura que deixou o cemitério naquele turno.

Se Syrix morrer a0 mesmo tempo que outra Fénix, sua ultima habilidade ndo sera desencadeada. Ela ja
precisa estar no cemitério no momento em que a outra Fénix morrer.

Vocé pode pagar todos os custos de Syrix quando vocé a conjurar usando sua ultima habilidade e precisa
conjura-la conforme a habilidade ¢ resolvida. Vocé ndo pode esperar ¢ conjura-la posteriormente no turno
(a menos que a habilidade seja desencadeada e resolvida novamente, é claro).

Tivit, Vendedor de Segredos

{31{W}{U}{B}

Criatura Lendaria — Esfinge Ladino

6/6

Voar, salvaguarda {3}

Dilema do Conselho — Toda vez que Tivit entra no
campo de batalha ou causa dano de combate a um
jogador, cada jogador vota entre prova ou suborno,
comecando com vocé. Para cada voto de prova,
investigue. Para cada voto de suborno, crie uma ficha de
Tesouro.

Ao votar, vocé pode votar uma vez adicional. (Os votos
podem ser diferentes ou iguais.)



e Todos os votos sdo dados a0 mesmo tempo. Os jogadores que votarem depois de vocé saberdo de todos os
seus votos antes de votar.

e As habilidades que permitem que os jogadores votem uma vez adicional sdo cumulativas. Por exemplo, se
vocé controlar duas permanentes com essa habilidade, vocé podera votar até trés vezes.

e A habilidade s6 afeta magicas e habilidades que usem o termo “votar”. Outros cards que envolvam
escolhas, como Arcanjo do Conflito, ndo sdo afetados.

e  Vocé precisa dar seu voto inicial mesmo que decida ndo votar uma vez adicional.
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