Notas de lancamento de Revolta do Eter

Compilado por Eli Shiffrin, com contribui¢des de Laurie Cheers, Carsten Haese, Nathan Long, Zoe Stephenson,
Matt Tabak e Thijs van Ommen

Ultima modificagdo em 26 de outubro de 2016

As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢ao de Magic: The Gathering,
assim como uma coletanea de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da coleg@o. Seu intuito ¢ facilitar a
introdug@o de novos cards no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecanicas e interagdes. Conforme as colec¢des futuras sdo langadas, as atualizagdes nas regras de Magic podem
fazer com que partes dessas informagdes se tornem obsoletas. Se ndo conseguir encontrar aqui a resposta de que
precisa, entre em contato conosco em http://company.wizards.com/contact-us.

A sec¢do "Notas gerais" inclui informagdes sobre o langamento e explica as mecanicas e conceitos da colegao.

A secdo "Notas sobre cards especificos" contém respostas as duvidas mais importantes, mais comuns e que causam
mais confusdo para os jogadores quanto aos cards da colecgdo. Os itens da secdo “Notas sobre cards especificos”
trazem os textos de regras completos para consulta. Nem todos os cards desta colecdo estdo listados.

NOTAS GERAIS
Informacdes de lancamento

A colegdo Revolta do Eter contém 184 cards (70 comuns, 60 incomuns, 42 raros e 12 miticos raros) que aparecem
em boosters, mais 10 cards disponiveis apenas em Decks de Planeswalker de Revolta do Eter. Alguns boosters de
Revolta do Eter contém um card da série Obra-prima (ver abaixo).

Eventos de pré-lancamento: 14 ¢ 15 de janeiro de 2017
Fim de semana de langamento: 20 a 22 de janeiro de 2017
Game Day: 11 e 12 de fevereiro de 2017

A colegdo Revolta do Eter passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento

oficial: Sexta-feira, 20 de janeiro de 2017. Nessa data, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no formato
Padrdo: Batalha por Zendikar, Juramento das Sentinelas, Sombras em Innistrad, Lua Arcana, Kaladesh e Revolta
do Eter.

Visite Magic.Wizards.com/Rules para obter a lista completa de formatos e colegdes permitidas.

Visite <www.wizards.com/locator> para encontrar um evento ou loja perto de vocé.

Série Obra-prima: Invengoes de Kaladesh

As melhores ¢ mais brilhantes mentes de Kaladesh reuniram-se na Feira dos Inventores para exibir suas inovagdes,
mas elas foram confiscadas pelo Consulado e usadas contra seus criadores. Essas Invengéoes de Kaladesh certamente
chamam a atengdo, pois apresentam artefatos empolgantes da historia de Magic em uma moldura tinica de
filigranas.

* Ha 54 cards na colegéo Invengoes de Kaladesh. Os primeiros 30 desses cards aparecem em boosters de Kaladesh.
Os 24 restantes aparecem em boosters de Revolta do Eter. Os cards de Invengoes de Kaladesh t€m seu proprio
simbolo de expansao.


http://company.wizards.com/contact-us
http://magic.wizards.com/rules
http://www.wizards.com/locator

* Os cards de Invengoes de Kaladesh que aparecem em boosters sdo validos em qualquer evento Limitado que
utilize esses boosters. Em um torneio de Deck Selado, esses cards fazem parte de seu conjunto de cards. Em um
torneio de Booster Draft, vocé precisa selecionar esses cards para que fagam parte de seu conjunto de cards.

* Contudo, os cards de Invengoes de Kaladesh ndo sdo validos em nenhum formato Construido em que ndo fossem
validos antes. Aparecer em boosters de Kaladesh ou Revolta do Eter ndo os torna validos no formato Padrio.

* Os cards metalizados premium de Invengoes de Kaladesh em inglés aparecem em boosters de todos os idiomas.

* Os cards de Invengoes de Kaladesh sao extremamente raros. Se acontecer de encontrar um em seus boosters,
considere-se com muita sorte!

Nova habilidade de palavra-chave: Improvisar

Os artifices de Kaladesh ja trabalharam sem qualquer preocupagao que ndo a de construir invengdes brilhantes.
Agora, eles estdo mobilizados pela revolugdo. A palavra-chave improvisar mostra a habilidade desses inventores
para criar armas e dispositivos poderosos usando quaisquer artefatos a sua volta.

Engenharia Reversa

{33{UH{U}

Feitico

Improvisar (Seus artefatos podem ajudar a conjurar esta magica. Cada artefato que vocé vira apos terminar de
ativar habilidades de mana paga por {1}.)

Compre trés cards.

As regras oficiais para a habilidade improvisar sdo as seguintes:

702.125. Improvisar

702.125a Improvisar ¢ uma habilidade estatica que funciona enquanto a méagica com improvisar esta na pilha.
“Improvisar” significa “Para cada mana genérico no custo total desta magica, voc€ pode virar um artefato desvirado

que vocé controla em vez de pagar aquele mana.”.

702.125b A habilidade improvisar ndo ¢ um custo adicional, tampouco alternativo, e so se aplica apos a
determinacgdo do custo total da magica com improvisar.

702.125¢ Ocorréncias multiplas de improvisar na mesma magica sdo redundantes.

* Improvisar ndo altera o custo de mana nem o custo de mana convertido de uma magica.

* Quando 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 da magica. O efeito de improvisar ¢ aplicado depois que o
custo total ¢ calculado.

* Por ndo ser um custo alternativo, a habilidade improvisar pode ser usada junto de custos alternativos.

* Improvisar ndo pode pagar os simbolos de mana {W}, {U}, {B}, {R}, {G} ou {C} no custo total de uma magica.
* Improvisar ndo pode ser usada para pagar por nada além do custo de conjuragdo da magica. Por exemplo,
improvisar ndo pode ser usada durante a resolugdo de uma habilidade que diga “Anule a mégica alvo, a menos que
seu controlador pague {3}.”.

* Se um artefato que vocé controla tiver uma habilidade com {T} no custo, ativar aquela habilidade enquanto

conjura uma magica com improvisar fara com que o artefato seja virado quando vocé pagar os custos da magica.
Vocé nao sera capaz de vira-lo novamente para improvisar. De modo semelhante, se vocé sacrificar um artefato para



ativar uma habilidade de mana enquanto conjura ma magica com improvisar, aquele artefato ndo estara no campo de
batalha quando vocé pagar os custos da magica, de modo que vocé ndo sera capaz de vira-lo para improvisar.

* Quando usar improvisar para conjurar ma magica com {X} no custo de mana, primeiro escolha o valor de X. Essa
escolha, mais quaisquer aumentos ou redugdes no custo, determinara o custo total da magica. Em seguida vocé pode
virar artefatos que vocé controla para ajudar a pagar aquele custo. Por exemplo, se vocé conjurar Zumbido da
Invengao (uma magica com improvisar e custo de mana de {X} {U} {U} {U}) e escolher 3 como X, o custo total sera
{31 {U}{U} {U}. Se voce virar dois artefatos, tera que pagar {1} {U} {U} {U}.

* Virar um artefato ndo faz com que suas habilidades deixem de ser aplicadas, a menos que aquelas habilidades
afirmem isso.

* Um equipamento anexado a uma criatura nao se torna virado quando a criatura ¢ virada, e virar aquele
equipamento ndo faz com que a criatura seja virada.

Nova palavra de habilidade: Revolta

As habilidades que comegam com a palavra de habilidade “revolta” verificam se uma permanente que vocé
controlava deixou o campo de batalha neste turno. Uma palavra de habilidade aparece em italico e ndo tem
significado em termos de regras. Os cards com habilidades de revolta representam a adesdo do povo de Kaladesh a
revolugdo: se vocé toma ou destroi suas invengdes e prende seus amigos e sua familia, ele se torna mais forte e mais
determinado.

Chamado & Unidade

B3HWIHWS

Encantamento

Revolta — No inicio de sua etapa final, se uma permanente que vocé controlava deixou o campo de batalha neste
turno, coloque um marcador de unidade em Chamado a Unidade.

As criaturas que vocé controla recebem +1/+1 para cada marcador de unidade em Chamado & Unidade.

* As habilidades de revolta verificam apenas se uma permanente que vocé controlava deixou ou ndo o campo de
batalha neste turno. Elas ndo se aplicam multiplas vezes se mais de uma permanente que vocé controlava tiver
deixado o campo de batalha. Elas ndo verificam se a permanente que deixou o campo de batalha ainda estd na zona
para a qual se moveu.

* Para as habilidades de revolta, ndo ¢ importante o motivo que levou a permanente a deixar o campo de batalha,
quem causou isso ou seu destino. O requisito ¢ igualmente satisfeito por um artefato que vocé sacrificou para pagar
um custo, uma criatura que vocé controlava que foi destruida por Homicidio, ou um encantamento que vocé
devolveu para sua mao com Dar Poeira.

* As fichas que deixam o campo de batalha também satisfazem o requisito de uma habilidade de revolta.
* Os marcadores de energia nao sdo permanentes. Pagar {E} ndo satisfaz o requisito de uma habilidade de revolta.

* Todos os cards com habilidades de revolta desencadeadas na colegdo Revolta do Eter usam uma oragio
condicional “se”. E necessario que uma permanente que vocé controlava tenha deixado o campo de batalha
anteriormente no turno; caso contrario, as habilidades ndo fazem nada. Em outras palavras ndo ha como fazer a
habilidade ser desencadeada se nenhuma permanente que vocé controlava tiver deixado o campo de batalha naquele
turno, mesmo que vocé pretenda fazer com que uma faga isso em resposta a habilidade desencadeada.

Ciclo: Especialidade

O ciclo Especialidade consiste em cinco feitigos com nomes derivados de cards de criaturas lendarias da colecao.
Cada um deles tem um efeito e permite que vocé conjure um card a partir de sua mao gratuitamente.



Especialidade de Kari Zev

{1} {R}{R}

Feitico

Ganhe o controle da criatura ou Veiculo alvo até o final do turno. Desvire-a. Ela ganha impeto até o final do turno.
Vocé pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 2 da sua mao sem pagar seu custo de
mana.

* Se a magica de Especialidade que vocé conjurar tiver alvos e aqueles alvos deixarem de ser validos antes da
magica ser resolvida, a magica serd anulada e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé ndo conjura uma magica
gratuita.

* O custo de mana convertido de um card ¢ determinado unicamente pelos simbolos de mana impressos em seu
canto superior direito. O custo de mana convertido ¢ o total de mana neste custo, independentemente da cor. Por
exemplo, um card com um custo de mana de {1} {U}{U} tem custo de mana convertido de 3. Ignore quaisquer
custos alternativos, custos adicionais, aumentos de custo ou redugdes de custo que possam se aplicar a ele. Um card
sem custo de mana tem custo de mana convertido 0.

* Se o card tiver {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-lo sem pagar
seu custo de mana.

* Os efeitos que permitem que vocé “conjure” um card ndo permitem que vocé jogue um card de terreno.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Vocé pode, porém, pagar custo adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatdrios, como os
de Reunido Catartica, vocé precisa paga-los para conjurar o card.

* Enquanto vocé esta conjurando sua magica gratuita, a magica de Especialidade ainda esta na pilha. Ela sera
colocada no cemitério de seu dono depois que a magica gratuita for conjurada. A magica gratuita ndo pode ter como
alvo a magica de Especialidade em seu cemitério. Ela pode ter como alvo a magica de Especialidade na pilha, mas a
magica de Especialidade deixara de ser um alvo valido antes que a magica gratuita seja resolvida.

* As habilidades desencadeadas durante a realizagdo do primeiro efeito da méagica de Especialidade ndo serdo
colocadas na pilha até que vocé tenha terminado de conjurar sua magica gratuita. Elas sdo colocadas na pilha ao
mesmo tempo que quaisquer habilidades que tenham sido desencadeadas conforme a magica foi conjurada,
independentemente da ordem na qual aquelas habilidades foram desencadeadas.

Ciclo: Implementos

O que um engenheiro faria sem uma colegdo de ferramentas de qualidade? A colegdo Revolta do Eter The fornece
um ciclo de cinco artefatos com mana colorido no custo de ativagdo, ¢ vocé recebe um novo card para substitui-los
quando eles quebram.

Implemento de Combustao

{1}

Artefato

{R}, Sacrifique Implemento de Combustao: Este causa | ponto de dano ao jogador alvo.

Quando Implemento de Combustao for colocado em um cemitério vindo do campo de batalha, compre um card.

* A ultima habilidade de um Implemento ¢ desencadeada independentemente do motivo que a colocou em um
cemitério vindo do campo de batalha. Vocé ndo tem que ativar sua primeira habilidade.

* Se vocé ativa a primeira habilidade de um Implemento, vocé compra um card pela segunda habilidade antes que a
primeira habilidade seja resolvida. Se a primeira habilidade tiver um alvo, vocé precisa de um alvo valido para ativar
aquela habilidade, e vocé escolhe aquele alvo antes de ver que card vocé comprara.



Cards dos destaques da histéria de Revolta do Eter

Ha muitos momentos importantes na historia de Revolta do Eter, mas os cinco mais cruciais —chamados “destaques
da historia”— sdo mostrados em cards. Vocé pode ler mais a respeito desses eventos na pagina de historia oficial de
Magic em mtgstory.com.

1° destaque da historia: Repressao do Consulado
2° destaque da historia: Revolugdo de Pia

3° destaque da histéria: Desautorizar

4° destaque da historia: Batalha na Ponte

5° destaque da historia: Intimagdes Sombrias

Os cards dos destaques da historia desta cole¢do trazem um icone do simbolo de Planeswalker em suas caixas de
texto. O icone ndo tem efeito no jogo. Os cards impressos também incluem o url mtgstory.com e um nimero
indicando a sequéncia dos cards da historia.

Retorno de temas e mecanicas de Kaladesh

Revolta do Eter traz de volta algumas mecanicas da colegdo Kaladesh. Para obter mais informagdes sobre energia,
Veiculos e tripular, veja as Notas de Langamento de Kaladesh.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Aguia-pena-d'aurora

{43{W}

Criatura — Ave

373

Voar

Quando Aguia-pena-d'aurora entra no campo de batalha, as criaturas que vocé controla recebem +1/+1 e ganham
vigilancia até o final do turno.

* O conjunto das criaturas afetadas pela habilidade desencadeada de Aguia-pena-d'aurora ¢ definido conforme a
habilidade ¢ resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar posteriormente no turno e as permanentes que
vocé controla que se tornem criaturas posteriormente no turno ndo receberdo +1/+1 nem ganhardo vigilancia.

* A habilidade desencadeada de Aguia-pena-d'aurora afeta ela mesma.

Ajani, o Inabalavel

{43 {G}H{W}

Planeswalker — Ajani

4

+2: Revele os trés cards do topo de seu grimorio. Coloque todos os cards de permanente que nao sejam terrenos
revelados dessa maneira em sua mao e os demais no fundo de seu grimoério em qualquer ordem.

-2: Exile a criatura alvo. Seu controlador ganha uma quantidade de pontos de vida igual ao seu poder.

-9: Coloque cinco marcadores +1/+1 em cada criatura que vocé€ controla e cinco marcadores de lealdade em cada
outro planeswalker que vocé controla.

* Um card de permanente que ndo seja um terreno ¢ um card de artefato, de criatura, de encantamento ou de
planeswalker.
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* A quantidade de pontos de vida ganha com a segunda habilidade de Ajani ¢ igual ao poder da criatura em sua
ultima existéncia no campo de batalha.

Ajani, Protetor Valente (somente no Deck de Planeswalker)

{4H{GHW}

Planeswalker — Ajani

4

+2: Coloque dois marcadores +1/+1 em até uma criatura alvo.

+1: Revele cards do topo de seu grimorio até revelar um card de criatura. Coloque aquele card na sua mao e o
restante no fundo de seu grimorio em ordem aleatdria.

—11: Coloque X marcadores +1/+1 na criatura alvo, sendo X seu total de pontos de vida. Aquela criatura ganha
atropelar até o final do turno.

* Caso vocé ndo tenha um card de criatura em seu grimodrio enquanto a segunda habilidade de Ajani estiver sendo
resolvida, revele seu grimdrio e o embaralhe em seguida.

* O valor de X para a terceira habilidade de Ajani s6 ¢ determinado conforme ela ¢ resolvida. O numero de
marcadores +1/+1 na criatura ndo sera alterado posteriormente caso seu total de pontos de vida se altere.

Ajuda de Ajani (somente no Deck de Planeswalker)

{2H{GH{W}

Encantamento

Quando Ajuda de Ajani entra no campo de batalha, voc€ pode procurar em seu grimdrio e/ou cemitério um card com
o nome Ajani, Protetor Valente, revela-lo e coloca-lo em sua mao. Se procurar em seu grimorio desta maneira,
embaralhe-o.

Sacrifique Ajuda de Ajani: Previna todo o dano de combate que uma criatura a sua escolha causaria neste turno.

* A Ultima habilidade de Ajuda de Ajani ndo tem alvo. Vocé escolhe uma fonte de dano conforme a habilidade ¢
resolvida.

* Voceé pode ativar a ultima habilidade mesmo que ndo haja nenhuma criatura prestes a causar dano de combate, ou
mesmo que nao haja nenhuma criatura em absoluto. Nenhum dano sera prevenido, mas os requisitos de suas
habilidades de revolta serdo satisfeitos.

Ajuda do Capote

{33{G}{G}

Encantamento

Revolta — No inicio de sua etapa final, se uma permanente que vocé controlava deixou o campo de batalha neste
turno, revele o card do topo de seu grimério. Se for um card de permanente, vocé pode colocéa-lo no campo de
batalha. Do contrario, vocé podera coloca-lo no fundo de seu grimorio.

* Se o card revelado ndo for um card de permanente ou se vocé escolher ndo coloca-lo no campo de batalha, vocé
pode coloca-lo no fundo de seu grimério. Se vocé nao fizer isso, ele permanecera no topo de seu grimdrio.

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

* Se uma permanente colocada no campo de batalha desta forma tiver uma habilidade que seja desencadeada no
inicio de sua etapa final, esta ndo sera desencadeada durante esta etapa final.

Apresar
{G}
Feitico



A criatura alvo que vocé controla luta contra a criatura alvo que vocé nao controla. (Cada uma causa dano igual ao
seu poder a outra.)

* Se um ou ambos os alvos ndo forem vélidos quando Apresar tentar ser resolvida, nenhuma criatura causara nem
sofrera qualquer dano.

Arcanjo Refinado

{SHWIHW;
Criatura — Anjo
5/5

Voar

Se vocé perderia o jogo, em vez disso, exile Arcanjo Refinado e seu total de pontos de vida torna-se igual ao valor
inicial.

* Se Arcanjo Refinado sofrer dano letal ao mesmo tempo em que vocé sofre um dano que leva seu total de pontos de
vida a 0 ou menos, seu efeito se aplica e seu total de pontos de vida torna-se igual ao valor inicial. Voc€ escolhe se
Arcanjo Refinado ¢ movido para o exilio ou para seu cemitério.

* Se um efeito diz que vocé ndo pode perder o jogo, o efeito de Arcanjo Refinado ndo se aplica.

* Caso controle dois Arcanos Refinados, vocé escolhe aquele cujo efeito se aplica. O efeito do outro ndo sera
aplicavel depois disso.

* O efeito de Arcanjo Refinado aplica-se a qualquer momento em que vocé perderia o jogo, mesmo que nao esteja
perdendo devido a seu total de pontos de vida se tornar igual ou inferior a 0. Se vocé teria perdido o jogo por ter
tentado comprar de um grimorio vazio, vocé ndo perderd novamente até tentar comprar novamente e ainda ndo
conseguir.

* O efeito de Arcanjo Refinado ndo faz nada se vocé concede o jogo. Um jogador que concede deixa o jogo.

* Para que seu total de pontos de vida se torne seu total de pontos de vida inicial (normalmente 20), vocé ganha ou
perde a quantidade adequada de pontos de vida. Por exemplo, se seu total de pontos de vida for -4 quando a
habilidade de Arcanjo Refinado se aplicar, ela fara com que vocé ganhe 24 pontos de vida; contudo, se seu total de
pontos de vida for 40 quando ela se aplicar, isso fard com que vocé perca 20 pontos de vida. Os outros cards que
interagem com ganho ou perda de pontos de vida também vao interagir com este efeito de acordo.

* Em um jogo com dois jogadores ou duas equipes, se um efeito afirma que um oponente vence o jogo, a habilidade
de Arcanjo Refinado nao se aplica.

* Em um jogo multijogador que ndo seja entre duas equipes, se um efeito afirma que um oponente vence o jogo, em
vez disso, cada jogador que nao aquele oponente perde o jogo ¢ a habilidade de Arcanjo Refinado se aplica.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Arcanjo Refinado faz com que o total de pontos de vida
da equipe se torne o total de pontos de vida inicial da equipe (normalmente 30), mas somente vocé de fato ganha ou
perde pontos de vida.

Arrastador de Sucata

{3}

Criatura Artefato — Constructo

372

Toda vez que Arrastador de Sucata ou outro artefato que vocé controla for colocado num cemitério vindo do campo
de batalha, devolva para a sua mao o card de artefato alvo de seu cemitério com o custo de mana convertido mais
baixo.



* Se Arrastador de Sucata e outro artefato que vocé controla forem colocados no cemitério ao mesmo tempo, a
habilidade de Arrastador de Sucata sera desencadeada para cada um deles.

* O card de artefato alvo precisa ter um custo de mana convertido menor que o do artefato que fez com que a
habilidade de Arrastador de Sucata fosse desencadeada sendo colocado no cemitério. Use o custo de mana
convertido do artefato em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar o que pode ser devolvido.

* Enquanto estd no campo de batalha ou em um cemitério, o {X} no custo de mana de um objeto ¢ 0.

* Se um artefato ¢ uma copia de outro artefato com custo de mana convertido mais alto, como Ago Esculpivel
copiando um artefato com custo de mana convertido 4, a habilidade de Arrastador de Sucata pode ter como alvo
aquele card de artefato em seu cemitério no momento em que aquele artefato é colocado em seu cemitério.

Arrebentador de Engrenagens de Embraal

{2}{R}

Criatura — Humano Guerreiro

2/3

{T}, Sacrifique um artefato: Arrebentador de Engrenagens de Embraal causa 2 pontos de dano a cada oponente.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas a habilidade de Arrebentador de Engrenagens de Embraal faz com que
um total de 4 pontos de dano seja causado a equipe adversaria.

Arregimentador Renegado

{IHGHW}
Criatura — Humano Guerreiro
3/2

Revolta — Quando Arregimentador Renegado entrar no campo de batalha, se uma permanente que vocé controlava
deixou o campo de batalha neste turno, devolva o card de permanente alvo com custo de mana convertido igual ou
inferior a 2 de seu cemitério para o campo de batalha.

* Um card de permanente ¢ um card de artefato, de criatura, de encantamento, de terreno ou de planeswalker.
* O custo de mana convertido de um card em seu cemitério ¢ determinado somente pelos simbolos de mana
impressos no canto superior direito. O custo de mana convertido € o total de mana neste custo, independentemente

da cor. Por exemplo, um card com um custo de mana de {1} {U} {U} tem custo de mana convertido de 3.

* Se o card descartado ndo tem simbolos de mana em seu canto superior direito (por ser um card de terreno, por
exemplo), seu custo de mana convertido ¢ 0.

* Se o custo de mana de um card em seu cemitério incluir {X}, X é considerado 0.

* Vocé pode ter como alvo qualquer card e permanente em seu cemitério com custo de mana convertido igual ou
inferior a 2, ndo somente um que tenha sido colocado 14 a partir do campo de batalha neste turno.

Assimilador de Ventos Etéreos

{4H{GHG} G}
Criatura — Lagarto
7/7

Atropelar

Toda vez que Assimilador de Ventos Etéreos entra no campo de batalha ou ataca, vocé€ recebe {E} (um marcador de
energia) para cada criatura que vocé€ controla.
Pague {E}: Assimilador de Ventos Etéreos recebe +1/+1 até o final do turno.



* A habilidade desencadeada ¢ desencadeada tanto quando Assimilador de Ventos Etéreos entra no campo de
batalha quanto quando ele ataca. Nao ¢ necessario escolher apenas uma opgao.

* As habilidades que sdo desencadeadas “toda vez que vocé recebe um ou mais {E}”, como a de Médulo de
Fabricacdo, da cole¢do Kaladesh, sdo desencadeadas apenas uma vez conforme a habilidade desencadeada de
Assimilador de Ventos Etéreos ¢ resolvida.

Autdémato Soldador

{2}

Criatura Artefato — Constructo

2/1

{3}{R}: Autdmato Soldador causa 1 ponto de dano a cada oponente.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Autémato Soldador faz com que um total de 2 pontos de
dano seja causado a equipe adversaria.

Automato Vigilante

{3}

Criatura Artefato — Constructo

2/2

{2}{U}: Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu
grimorio.)

* Se vocé ativar a habilidade de Automato Vigilante mais de uma vez, vocé usara vidéncia | a cada vez. Vocé nao
sera capaz de olhar multiplos cards de uma s vez.

Balista Ambulante

(XX}

Criatura Artefato — Constructo

0/0

Balista Ambulante entra no campo de batalha com X marcadores +1/+1.

{4}: Coloque um marcador +1/+1 em Balista Ambulante.

Remova um marcador +1/+1 de Balista Ambulante: Ela causa 1 ponto de dano a criatura ou ao jogador alvo.

* O valor de cada X no custo de mana de Balista Ambulante precisa ser igual. Por exemplo, se X for 2, vocé pagara
{4} para conjurar Balista Ambulante e ela entrard no campo de batalha com dois marcadores +1/+1.

* Caso Balista Ambulante tenha sofrido dano ou sua resisténcia tenha sido reduzida por um efeito, a quantidade de
vezes que vocé pode remover marcadores +1/+1 dela em um tnico turno sera limitada. Por exemplo, se ele tiver trés
marcadores +1/+1 e tiver sofrido 1 ponto de dano neste turno, ela sera destruida imediatamente depois de vocé ativar
a habilidade uma segunda vez, e vocé ndo sera capaz de ativa-la uma terceira vez.

Bandar Surrupiador

{13{G}

Criatura — Felino Macaco

0/0

Bandar Surrupiador entra no campo de batalha com dois marcadores +1/+1.

No inicio de sua manuten¢ao, vocé€ pode mover qualquer nimero de marcadores +1/+1 de Bandar Surrupiador para
outra criatura alvo.

* Voce escolhe uma criatura alvo conforme a habilidade desencadeada de Bandar Surrupiador ¢ colocada na pilha.
Vocé escolhe quantos marcadores mover (caso queira) conforme a habilidade desencadeada de Bandar Surrupiador



¢ resolvida. Se aquela criatura deixar de se um alvo valido ou se Bandar Surrupiador tiver deixado o campo de
batalha, vocé ndo podera mover nenhum marcador.

* Para mover um marcador de uma criatura para outra, o marcador ¢ removido de uma criatura e colocado na outra.
Quaisquer habilidades que verificam se um marcador foi removido ou colocado em uma criatura se aplicam.

Baral, Chefe da Conformidade

{1}{U}

Criatura Lendaria — Humano Mago

1/3

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

Toda vez que uma magica ou habilidade que vocé controla anula uma magica, vocé pode comprar um card. Se fizer
isso, descarte um card.

* A primeira habilidade de Baral ndo afeta os requisitos de mana colorido de magicas instantaneas e feitigos.

* Se houver custos adicionais para conjurar uma magica, como um custo de refor¢o ou um custo imposto por outro
efeito (como a habilidade de Thalia, Guardia de Thraben, por exemplo), aplique os aumentos antes de aplicar a
redugdo de custo.

* Uma magica ou habilidade s6 anula uma magica se contiver especificamente a palavra “anule” em seu texto. Se
uma magica ou habilidade que vocé controla fizer com que todos os alvos de uma magica deixem de ser validos,
aquela magica ¢ considerada como tendo sido anulada pelas regras do jogo, e nao pela magica ou habilidade que
vocé controla, ¢ a habilidade de Baral ndo sera desencadeada.

Batalha na Ponte

{X}{B}

Feitico

Improvisar (Seus artefatos podem ajudar a conjurar esta magica. Cada artefato que vocé vira apos terminar de
ativar habilidades de mana paga por {1}.)

A criatura alvo recebe -X/-X até o final do turno. Vocé ganha X pontos de vida.

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, Batalha na Ponte é anulada e nenhum de seus efeitos acontece.
Vocé nao ganha pontos de vida.

Bestiario do Vivideiro

{3}

Artefato

No inicio de sua manutengao, use vidéncia 1.

Toda vez que conjura uma magica de criatura, vocé pode pagar {G}. Se fizer isso, compre um card.

* A etapa de compra ¢ depois da etapa de manutengdo, de modo que vocé usara vidéncia 1 antes de comprar naquele
turno.

* A segunda habilidade desencadeada de Bestiario do Vivideiro ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela
fosse desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

* Enquanto esta resolvendo a segunda habilidade desencadeada de Bestiario do Vivideiro, vocé ndo pode pagar {G}
multiplas vezes para comprar multiplos cards.

Caranguejo Reciclador



431U}

Criatura — Caranguejo

4/4

Toda vez que Caranguejo Reciclador atacar, devolva um artefato que vocé controla para a mao de seu dono.

* Caso vocé€ ndo controle nenhum artefato, vocé ndo devolve nada para sua mao. Nao ha penalidade por ndo ser
capaz de fazé-lo.

Chamas Famintas

{2}{R}

Maégica Instantanea

Chamas Famintas causa 3 pontos de dano a criatura alvo e 2 pontos de dano ao jogador alvo.

* Voceé ndo pode conjurar Chamas Famintas, a menos que tenha como alvo ao mesmo tempo uma criatura e um
jogador. Se um alvo ndo for valido conforme Chamas Famintas ¢ resolvida, a magica causara dano ao alvo valido
restante.

Comitiva da Meia-noite

{2}{B}{B}

Criatura — Etergénito Ladino

373

Os outros Etergénitos que vocé controla recebem +1/+1.

Toda vez que Comitiva da Meia-noite ou outro Etergénito que vocé controla morre, vocé compra um card e perde 1
ponto de vida.

* A habilidade desencadeada de Comitiva da Meia-noite é obrigatéria. Vocé compra um card e perde 1 ponto de
vida mesmo que ndo queira.

* Se Comitiva da Meia-noite e outro Etergénito que vocé controla morrerem ao mesmo tempo, sua habilidade sera
desencadeada uma vez para cada um deles.

* Se uma criatura sofreu dano, aquele dano permanece marcado nela até o final da etapa de limpeza. Se Comitiva da
Meia-noite deixar o campo de batalha e outra criatura do tipo Etergénito que vocé controla tiver sofrido dano, aquela
criatura sera destruida se o dano passar a ser letal. O mesmo vale para se a resisténcia de um Etergénito se tornar 0
dessa forma.

Cobrir de Gelo

{1}{U}

Encantamento — Aura

Encantar artefato ou criatura

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

* Cobrir de Gelo pode ter como alvo e encantar uma criatura ou artefato desvirado.

Constritora Sinuosa

{B}{G}

Criatura — Cobra

2/3

Se um ou mais marcadores seriam colocados em um artefato ou uma criatura que vocé€ controla, em vez disso,
aquela quantidade mais um de cada um daqueles tipos de marcadores é colocada naquela permanente.



Se vocé receberia um ou mais marcadores, em vez disso, vocé recebe aquela quantidade mais um de cada um
daqueles tipos de marcadores.

* Constritora Sinuosa recebeu uma pequena errata para esclarecer sua funcionalidade. O texto do Oraculo correto
encontra-se acima.

* Se um artefato ou uma criatura que vocé controla entraria no campo de batalha com qualquer nimero de qualquer
tipo de marcador, em vez disso, ela entrara com aquela quantidade mais um.

* Se um efeito incluir miltiplas instrug¢des para colocar um ou mais marcadores em um artefato ou criatura, como
faz Dadiva da Vivideira, o efeito de Constritora Sinuosa aplica-se a cada uma daquelas instrugdes.

* Se vocé controlar duas Constritoras Sinuosas, o nimero de marcadores colocados em um artefato ou criatura é o
numero original mais dois. Trés Constritoras Sinuosas adicionam trés ao nimero original, e assim por diante.

* Se vocé receberia marcadores de multiplos tipos a0 mesmo tempo, Constritora Sinuosa aumenta o nimero de cada
um daqueles tipos em um. O mesmo vale se marcadores de multiplos tipos seriam colocados em um artefato ou
criatura que vocé controla.

* O efeito de Constritora Sinuosa nao pode se aplicar a ela mesma quando ela esta entrando no campo de batalha,
nem a qualquer outra permanente que entre no campo de batalha a0 mesmo tempo que ela.

* Caso uma permanente que ndo seja um artefato nem uma criatura (como um planeswalker) entre no campo de
batalha com marcadores, e depois se torne um artefato ou uma criatura no campo de batalha devido ao efeito de
outro card (como o de Treliga Micossintetizadora), o efeito de Constritora Sinuosa ndo se aplicara aquela
permanente.

Constru¢ao Eficiente

{33{U}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar uma magica de artefato, crie uma ficha de criatura artefato incolor 1/1 do tipo Toptero
com voar.

* A habilidade desencadeada de Construgdo Eficiente ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

Constructo Repressor

{4}

Criatura Artefato — Constructo

2/2

Toda vez que vocé ativa uma habilidade de um artefato ou criatura que ndo seja uma habilidade de mana, Constructo
Repressor recebe +1/+1 até o final do turno.

* O texto das habilidades ativadas geralmente tem a forma "Custo: Efeito”. Algumas palavras-chave de habilidade,
como equipar e tripular, sdo habilidades ativadas e t€ém um sinal de dois pontos em seu texto explicativo.

* Uma habilidade de mana ativada é aquela que adiciona mana a reserva de mana de um jogador conforme ¢
resolvida, ndo tem um alvo ¢ ndo é uma habilidade de lealdade.

* A habilidade de Constructo Repressor ndo ¢ desencadeada se vocé ativar uma habilidade de um card de artefato ou
criatura que ndo esteja no campo de batalha.

* Uma habilidade cujo custo seja simplesmente {0} pode ser ativada quantas vezes vocé quiser. Cada ativacao faz
com que a habilidade de Constructo Repressor seja desencadeada.



Convic¢ao

{LH{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+3.

{W}: Devolva Convicgdo para a mao de seu dono.

* Os jogadores ndo tém prioridade para conjurar magicas nem ativar habilidades no periodo entre a atribuicdo ¢ a
execugdo do dano de combate. Isso significa que se vocé quiser devolver Convicgdo a mao de seu dono antes que o
dano de combate seja causado, vocé precisara fazé-lo antes de o dano de combate ser atribuido (e a criatura ndo
recebera mais +1/+3).

Coragao de Kiran

{2}

Artefato Lendéario — Veiculo

4/4

Voar, vigilancia

Tripular 3 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 3: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

Vocé pode remover um marcador de lealdade de um planeswalker que vocé controla em vez de pagar o custo de
tripular de Coragao de Kiran.

* Pagar o custo de tripular alternativo de Coragdo de Kiran ndo ¢ uma habilidade de lealdade. Isso pode ser feito
mesmo que vocé ja tenha ativado uma habilidade de lealdade do planeswalker naquele turno, e pode ser feito a
qualquer momento em que vocé€ poderia ativar a habilidade tripular de Coragao de Kiran.

Corredora Relampago

{33 {R}{R}

Criatura — Humano Guerreiro

2/2

Golpe duplo, impeto

Toda vez que Corredora Reldmpago ataca, vocé recebe {EE} (dois marcadores de energia). Em seguida, vocé pode
pagar {EEEEEEEE}. Se pagar, desvire todas as criaturas que vocé controla e, depois disso, ha uma fase de combate
adicional.

* Voce desvira todas as criaturas que vocé controla, incluindo as que ndo estdo atacando.

Criatividade Indomita

(X} {R}HR}{R}

Feitico

Destrua X artefatos e/ou criaturas alvo. Para cada permanente destruida desta forma, seu controlador revela cards do
topo do proprio grimorio até que um card de artefato ou criatura seja revelado e exila aquele card. Aqueles jogadores
colocam os cards exilados no campo de batalha e, em seguida, embaralham seus grimorios.

* Se um jogador ndo teve nenhuma permanente destruida dessa forma, ele ndo revela cards do proprio grimério e
ndo o embaralha.

* Se um artefato ou criatura se tornar alvo, mas ndo for destruido (talvez por ter ganho indestrutivel ou se deixado de
ser um alvo valido), ele ndo contara como um dos artefatos ou criaturas destruidos dessa forma. Um artefato ou



criatura que seja destruido, mas colocado em outra zona que nao o cemitério (como o comandante de um jogador na
variante Commander) conta.

* Enquanto esta revelando cards, um jogador para assim que revela um card que seja um artefato ou uma criatura
(ou ambos). Aquele jogador ndo escolhe um tipo.

* Se, no momento em que deveria revelar cards, o grimdrio de um jogador ndo contiver mais um card de artefato ou
criatura, aquele jogador revela todo o grimorio, ndo exila nenhum card e em seguida embaralha o grimorio.

* Todos os cards exilados sdo colocados no campo de batalha ao mesmo tempo.

Dadiva da Vivideira

{34{G}

Maégica Instantanea

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo e depois coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que vocé
controla com um marcador +1/+1.

* A criatura alvo recebe um segundo marcador +1/+1 pouco depois do primeiro.

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, Dadiva da Vivideira é anulada e nenhum de seus efeitos acontece.
Vocé nao coloca marcadores em outras criaturas.

* Se houver um marcador +1/+1 em uma permanente que ndo seja uma criatura que vocé controla, como um
Veiculo que ndo esteja tripulado, ela ndo recebe outro da Dadiva da Vivideira.

Dar Poeira

{330}

Maégica Instantanea

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

* Se a permanente alvo deixa de ser um alvo valido, Dar Poeira ¢ anulada e nenhum de seus efeitos acontece. Vocé
ndo comprara um card.

Desautorizar

{1{U{U}

Maégica Instantanea

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

* O texto das habilidades ativadas geralmente tem a forma "Custo: Efeito”. Algumas palavras-chave de habilidade,
como equipar e tripular, sdo habilidades ativadas e t€ém um sinal de dois pontos em seu texto explicativo.

* As habilidades desencadeadas usam as expressdes “quando”, “toda vez que” ou “no/na”. Elas sdo muitas vezes
escritas na forma “[Condicao de desencadeamento], [efeito]”. Algumas habilidades, como destreza e fabricar, sdo

EERT3

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

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



* Uma habilidade de mana ativada é aquela que adiciona mana a reserva de mana de um jogador conforme ¢
resolvida, ndo tem um alvo e ndo ¢ uma habilidade de lealdade. Uma habilidade de mana desencadeada ¢ aquela que
adiciona mana a reserva de mana de um jogador e desencadeia uma habilidade de mana ativada.

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

Descomissionar

{23{W}

Maégica Instantanea

Destrua o artefato ou encantamento alvo.

Revolta — Se uma permanente que vocé controlava deixou o campo de batalha neste turno, vocé ganha 3 pontos de
vida.

* Se Descomissionar destruir uma permanente que vocé controla, ela liberara sua propria habilidade de revolta e
vocé ganhara 3 pontos de vida.

* Se a criatura ou encantamento alvo deixa de ser um alvo valido, Descomissionar ¢ anulado e nenhum de seus
efeitos acontece. Vocé ndo ganha pontos de vida.

Despertar Vivideiro

{X}{G}

Maégica Instantanea

Coloque X marcadores +1/+1 no artefato alvo que vocé controla. Se ele ndo for uma criatura nem um Veiculo, ele se
torna uma criatura artefato 0/0 do tipo Constructo.

* Vocé pode conjurar Despertar Vivideiro declarando X como 0. Se o artefato ndo for uma criatura nem um Veiculo,
ele se tornard uma criatura 0/0 e, a menos que outro efeito modifique sua resisténcia, serd colocado em seu cemitério
logo depois.

* Vocé pode colocar marcadores +1/+1 em um Veiculo que ndo seja uma criatura dessa forma. Eles serdo colocados
no Veiculo e, se ele se tornar uma criatura, a habilidade sera aplicada eles permanecerdo 14 até que ele deixe de ser
uma criatura.

* Se o artefato ndo for uma criatura nem um Veiculo conforme Despertar Vivideiro € resolvido, o artefato torna-se
uma criatura indefinidamente.

* Se um Equipamento se torna uma criatura, ele ¢ solto e ndo pode ser anexado a uma criatura.

Diagrama de Servus

{2}

Artefato

Quando Diagrama de Servus entrar no campo de batalha ou for colocado no cemitério vindo do campo de batalha,
crie uma ficha de criatura artefato incolor 1/1 do tipo Servus.

* A habilidade de Diagrama de Servus ndo permite que vocé o sacrifique quando quiser. Vocé precisa encontrar
outra forma de fazer Diagrama de Servus chegar ao cemitério.

Dilema Perigoso



{4} {B}
Maégica Instantanea
Cada oponente sacrifica uma criatura artefato e uma criatura que ndo seja um artefato.

* Quando Dilema Perigoso for resolvido, o jogador que estiver jogando seu turno (caso seja um oponente) escolhe
quais criaturas sacrificar. Depois, todos os jogadores, por ordem de turno, fazem o mesmo, ¢ todas as criaturas
escolhidas s3o sacrificadas ao mesmo tempo.

* Se cada criatura que um oponente controla for uma criatura artefato, aquele jogador sacrificara apenas uma
criatura. Da mesma forma, se cada criatura que um oponente controla for uma criatura que nao seja um artefato,
aquele jogador sacrificara apenas uma criatura. Se um oponente nao controla nenhuma criatura, ele nio sacrifica
nada.

Dispensa Habil

{3H{W}

Maégica Instantanea

Dispensa Hébil causa 3 pontos de dano distribuidos a sua escolha entre uma, duas ou trés criaturas alvo atacantes ou
bloqueadoras.

* Voce escolhe quantos alvos Dispensa Habil tem e como o dano ¢ distribuido conforme conjura a magica. Cada
alvo deve receber ao menos 1 ponto de dano.

* Se alguns dos alvos (mas ndo todos) deixarem de ser validos, a divisdo original do dano ainda se aplicara, mas
nenhum dano sera causado a alvos ndo validos. Se todos os alvos deixarem de ser validos, Dispensa Habil sera
anulada.

Domar

{1} {R}

Feitico

Ganhe o controle da criatura alvo com poder igual ou inferior a 4 até o final do turno. Desvire aquela criatura. Ela
ganha impeto até o final do turno.

* Domar pode ter como alvo qualquer criatura com poder igual ou inferior a 4, mesmo uma que vocé ja controle ou
que ja esteja desvirada.

* Se o poder da criatura alvo se tornar igual ou superior a 5 conforme vocé ganha o controle dela (devido a um
encantamento que da +1/+1 as criaturas que vocé controla, por exemplo), Domar continuara a ser resolvido
normalmente. A criatura ainda serd desvirada e ganhara impeto até o final do turno, e vocé ainda a controlara até o
final do turno.

Dragster dos Destemidos

{3}

Artefato — Veiculo

4/4

No final do combate, se Dragster dos Destemidos atacou ou bloqueou neste combate, coloque um marcador de
velocidade nele. Em seguida, se ele tiver dois ou mais marcadores de velocidade, sacrifique-o e compre dois cards.
Tripular 2 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 2: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

* Se Dragster dos Destemidos nio sobreviver a etapa de dano de combate, sua habilidade ndo sera desencadeada.

* Se um segundo marcador de velocidade for colocado em Dragster dos Destemidos por algo que ndo seja a
resolugdo de sua habilidade desencadeada, vocé ndo o sacrifica.



* Se Dragster dos Destemidos tiver um marcador de velocidade e deixar o campo de batalha enquanto sua
habilidade estiver na pilha, ele ndo recebera um segundo marcador de velocidade e vocé ndo comprara cards.

* Se Dragster dos Destemidos de alguma forma tiver dois marcadores de velocidade e deixar o campo de batalha
enquanto sua habilidade desencadeada estiver na pilha, vocé comprara dois cards mesmo nao podendo sacrifica-lo.

Empurrao Fatal

{B}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura alvo se ela tiver custo de mana convertido igual ou inferior a 2.

Revolta — Em vez disso, destrua aquela criatura se ela tiver um custo de mana convertido igual ou inferior a 4 se
uma permanente que vocé controlava deixou o campo de batalha neste turno.

* Empurrdo Fatal pode ter qualquer criatura como alvo, mesmo uma com custo de mana convertido igual ou
superior a 5. O custo de mana convertido da criatura sé ¢ verificado conforme Empurrdo Fatal ¢ resolvido.

* Se o custo de mana de uma criatura no campo de batalha incluir {X}, X ¢ considerado 0.

Escapada do Renegado

{2}{B}

Maégica Instantanea

A permanente alvo ganha indestrutivel até o final do turno. Crie uma ficha de criatura artefato incolor 1/1 do tipo
Servus. (Os efeitos que dizem “destrua’ ndo destroem uma permanente com indestrutivel, e, se for uma criatura,
ela ndo pode ser destruida por dano.)

* Nao ha como fazer com que o efeito de Escapada do Renegado crie uma ficha de Servus e conceda indestrutivel
aquela ficha.

* Se a permanente alvo deixa de ser um alvo valido, Escapada do Renegado ¢ anulada e nenhum de seus efeitos
acontece. Vocé ndo cria uma ficha de Servus.

Esperanca de Ghirapur

{1}

Criatura Artefato Lendaria — Toptero

1/1

Voar

Sacrifique Esperancga de Ghirapur: Até seu proximo turno, o jogador alvo que sofreu dano de combate de Esperanga
de Ghirapur neste turno ndo pode conjurar magicas que nao sejam de criatura.

* O jogador afetado ndo serd capaz de conjurar nenhuma magica que nao seja de criatura até que suas habilidades
desencadeadas no "inicio da manutengdo" sejam colocadas na pilha em seu proximo turno.

* O jogador afetado ainda pode ativar habilidades, jogar terrenos e conjurar magicas de criatura.
* O jogador alvo (e qualquer outro jogador) pode conjurar magicas em resposta a habilidade ativada de Esperanca
de Ghirapur. A habilidade ndo afetara aquelas magicas e ndo afetara magicas que o jogador alvo conjurou antes que

vocé a ativasse. (Em outras palavras, a habilidade ndo pode ser usada para anular uma magica.)

* Se vocé pular seu turno, o jogador afetado ndo serd capaz de conjurar magicas que ndo sejam de criatura até que
vocé realmente comece um turno.



* Quando um jogador sai de um jogo multijogador, quaisquer efeitos continuos que duram até o préximo turno
daquele jogador passar a durar até o momento em que aquele turno teria comegado. Eles nem expiram
imediatamente, nem duram indefinidamente.

Especialidade de Baral

{3H{U{U}

Feitico

Devolva até trés artefatos e/ou criaturas alvo para as maos de seus donos.

Vocé pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 4 da sua mao sem pagar seu custo de
mana.

* O card que vocé conjura pode ser um artefato ou criatura que tenha sido devolvido para sua mao por esta magica.

Especialidade de Kari Zev

{1} {R}{R}

Feitico

Ganhe o controle da criatura ou Veiculo alvo até o final do turno. Desvire-a. Ela ganha impeto até o final do turno.
Vocé pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 2 da sua mao sem pagar seu custo de
mana.

* Especialidade de Kari Zev pode ter como alvo qualquer criatura ou Veiculo, mesmo um que vocé ja controle ou
que ja esteja desvirado.

Especialidade de Rishkar

{43{G}{G}

Feitico

Compre uma quantidade de cards equivalente ao maior poder entre as criaturas que vocé controla.

Vocé pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 5 da sua mao sem pagar seu custo de
mana.

* O maior poder entre as criaturas que vocé controla ¢ determinado conforme Especialidade de Rishkar ¢ resolvida.

* Se vocé ndo controlar criaturas com poder maior de 0 conforme Especialidade de Rishkar € resolvida, vocé ndo
compra nenhum card, mas pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 5 da sua mao
sem pagar seu custo de mana.

* Vocé pode conjurar um dos cards comprados com o primeiro efeito de Especialidade de Rishkar enquanto executa
o segundo efeito.

Especialidade de Yahenni

{2}{B}{B}

Feitico

Todas as criaturas recebem -3/-3 até o final do turno.

Vocé pode conjurar um card com custo de mana convertido igual ou inferior a 3 da sua mao sem pagar seu custo de
mana.

* Se a resisténcia de uma criatura for reduzida a 0 ou menos por Especialidade de Yahenni, aquela criatura ainda
estara no campo de batalha conforme vocé conjurar sua magica gratuita. Ela pode ser alvo daquela magica, embora
deixe de ser um alvo valido antes da magica ser resolvida. Se ela tiver quaisquer habilidades que sejam
desencadeadas pela conjuragdo da magica, aquelas habilidades serdo desencadeadas.



Especialista em Restauragio

{1 {W}

Criatura — Ando Artesdo

2/1

{W}, Sacrifique Especialista em Restauragdo: Devolva até um card de artefato alvo e até um card de encantamento
alvo de seu cemitério para sua mao.

* Voceé pode ativar a habilidade de Especialista em Restauragdo sem alvos se quiser.

Espid Veloferreira

{33{U}

Criatura — Humano Artifice

2/3

Quando Espia Veloferreira entra no campo de batalha, o artefato alvo que vocé controla ganha “{T}: Compre um
card” enquanto vocé controlar Espia Veloferreira.

* Se Espia Veloferreira deixar o campo de batalha, vocé ndo o controlara mais.

* Se outro jogador ganhar o controle de Espia Veloferreira, o artefato ndo tera mais a habilidade de comprar cards,
mesmo que vocé recupere o controle de Espia Veloferreira.

* Se Espia Veloferreira deixar o campo de batalha enquanto sua habilidade esta na pilha, o artefato jamais ganhard a
habilidade de comprar cards.

* Se Espia Veloferreira ou o artefato deixa o campo de batalha enquanto a habilidade de comprar cards esta na pilha,
a habilidade ¢ resolvida normalmente.

Espreitadora da Quarta Ponte

{B}

Criatura — Humano Ladino

1/1

Quando Espreitadora da Quarta Ponte entra no campo de batalha, vocé pode fazer com que a criatura alvo receba -
1/-1 até o final do turno.

*Espreitadora da Quarta Ponte pode ser alvo da propria habilidade.

Estatuaria Inspiradora

{3}

Artefato

As magicas que nao sejam de artefato que vocé conjura tém improvisar. (Seus artefatos podem ajudar a conjurar
essas magicas. Cada artefato que vocé vira apos terminar de ativar habilidades de mana paga por {1}.)

* Qcorréncias multiplas de improvisar sdo redundantes.
* Se vocé conjurar uma magica que nao seja de artefato que exija que vocé sacrifique uma permanente como custo

adicional, vocé pode virar aquela permanente (se ela for um artefato) para a habilidade improvisar da magica antes
de sacrifica-la para pagar o custo.

Estivador do Mercador



{1}

Criatura Artefato — Constructo

1/2

{3}{U}, {T}, Vire X artefatos desvirados que vocé controla: Olhe os X cards do topo de seu grimério. Coloque um
deles na sua méo e os restantes no fundo do seu grimdrio em qualquer ordem.

* Estivador do Mercador ¢ virado para pagar o custo de {T}. Ele ndo pode ser também um dos X artefatos
desvirados que vocé vira.

* Se o valor de X ¢ igual ou superior ao numero de cards em seu grimorio, vocé€ pode reordenar seu grimorio como
quiser.

* Se o valor de X é 0, vocé ndo olha nem move nenhum card.

Estratagema do Ilusionista

{33{U}

Maégica Instantanea

Exile até duas criaturas alvo que vocé controla e, em seguida, devolva aqueles cards ao campo de batalha sob o
controle de seus donos.

Compre um card.

* Se uma ficha de criatura for exilada dessa maneira, ela deixara de existir e ndo retornara ao campo de batalha.

* Cada card que retornar ao campo de batalha serd um novo objeto, sem conexdo com a criatura que foi exilada. Ela
ndo estard em combate nem terd quaisquer habilidades adicionais que pudesse ter quando foi exilada. Quaisquer
marcadores +1/+1 ou Auras anexados a ela sdo removidos, e quaisquer Equipamentos ndo estardo mais anexados.

* Caso vocé escolha duas criaturas alvo e uma delas deixe de ser um alvo valido conforme Estratagema do
Ilusionista ¢ resolvida, vocé exila a outra, a devolve e compra um card.

* Se cada criatura alvo ndo for um alvo valido conforme Estratagema do Ilusionista for resolvido, a magica sera
anulada. Vocé ndo comprara um card.

* Voceé pode conjurar Estratagema do Ilusionista sem alvos se quiser apenas comprar um card.

Eteromante de Peema

{34{G}

Criatura — Elfo Druida

372

Quando Eteromante de Peema entra no campo de batalha, vocé recebe uma quantidade de {E} (marcadores de
energia) igual ao maior poder entre os das criaturas que vocé controla.

Pague {EEE}: A criatura alvo bloqueia neste turno se estiver apta.

* A quantidade de {E} que vocé ganha ¢ determinada conforme a primeira habilidade de Eteromante de Peema ¢
resolvida. Se de alguma forma o maior poder entre os das criaturas que vocé controla for negativo, vocé ndo ganha
nem perde {E}.

* A criatura alvo bloqueia somente se estiver apta no inicio da etapa de declaragido de bloqueadores. Se, naquele
momento, a criatura estiver virada, afetada por uma magica ou habilidade que diga que ela ndo pode bloquear ou
nenhuma criatura estiver atacando seu controlador nem o planeswalker controlado pelo jogador em questio, ela ndo
bloqueara. Se ha um custo associado a fazer a criatura bloquear, o jogador nao ¢ for¢ado a pagar aquele custo. Se o
custo ndo for pago, a criatura ndo bloqueara.



* O controlador da criatura alvo escolhe qual criatura atacante aquela criatura bloqueia.

* Se houver multiplas fases de combate naquele turno, a criatura alvo precisa bloquear apenas na primeira em que
estiver apta.

Expresso Desengatado

{4}

Artefato — Veiculo

4/4

Atropelar

Toda vez que Expresso Desengatado atacar, coloque um marcador +1/+1 nele.

Tripular 1 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 1: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

* Quaisquer marcadores +1/+1 em Expresso Desengatado permanecem nele até que ele deixe de ser uma criatura.

Finalidade Cruel

{2}{B}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe -2/-2 até o final do turno. Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé pode
colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, Finalidade Cruel é anulada e nenhum de seus efeitos acontece.
Vocé nio usara vidéncia 1.

Furia Revigorada

{1} {R}

Maégica Instantanea

Escolha um —

* A criatura alvo recebe +4/+0 e ganha atropelar até o final do turno.

* Duas criaturas alvo recebem cada uma +2/+0 e ganham atropelar até o final do turno.

* Caso vocé escolha o segundo modo de Furia Revigorada e um alvo deixe de ser vélido, o alvo restante recebe
+2/+0 e ganha atropelar. Ela ndo recebe +4/+0.

Furioso do Cinturdo Verde

{G}

Criatura — Elefante

3/4

Quando Furioso do Cinturdo Verde entrar no campo de batalha, pague {EE} (dois marcadores de energia). Se nao
puder, devolva Furioso do Cinturdo Verde para a mao de seu dono e receba {E}.

* Se s6 tiver um {E}, vocé ndo podera pagar mesmo que queira.

* Se tiver {EE}, vocé terd que pagar, mesmo que nao queira.

Guardido do Tesouro

{4}

Criatura Artefato — Constructo
3/3



Quando Guardido do Tesouro morrer, revele cards do topo de seu grimorio até revelar um card que ndo seja terreno
com custo de mana convertido igual ou inferior a 3. Vocé pode conjurar aquele card sem pagar seu custo de mana.
Coloque todos os cards revelados ndo conjurados desta forma no fundo de seu grimério em ordem aleatdria.

* Se vocé ndo conjurar um card que nao seja um terreno com custo de mana convertido igual ou inferior a 3, este
sera colocado no fundo de seu grimdrio em ordem aleatéria com os outros cards.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Vocé pode, porém, pagar custo adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatdrios, como os
de Reunido Catartica, eles precisam ser pagos para conjurar o card.

* Se o card tiver {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-lo sem pagar
seu custo de mana.

Guardiao Felidar

{33{W}

Criatura — Felino Besta

1/4

Quando Guardido Felidar entra no campo de batalha, vocé pode exilar outra permanente alvo que vocé controla.
Depois, devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu dono.

* Se uma ficha de criatura for exilada dessa maneira, ela deixara de existir e ndo retornara ao campo de batalha.

* Depois que a permanente retornar ao campo de batalha, ela serda um novo objeto, sem conexao com a permanente
que foi exilada. Ela ndo tera nenhuma habilidade adicional que pudesse ter quando foi exilada. Quaisquer
marcadores +1/+1 ou Auras anexados a ela sdo removidos, e quaisquer Equipamentos ndo estardo mais anexados.

Guarnigdo Movel

{3}

Artefato — Veiculo

3/4

Toda vez que Guarni¢do Movel atacar, desvire outro artefato ou criatura alvo que vocé controla.

Tripular 2 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 2: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

* Todos os atacantes sdo escolhidos a0 mesmo tempo. Vocé ndo pode atacar com Guarnigdo Moével, desvirar uma
criatura virada e, entdo, atacar com aquela criatura.

* Desvirar uma criatura atacante nao a remove do combate.

Infestacdo de Gremlins

{3HR}

Encantamento — Aura

Encantar artefato

No inicio de sua etapa final, Infestagdo de Gremlins causa 2 pontos de dano ao controlador do artefato encantado.
Quando o artefato encantado for colocado em um cemitério, crie uma ficha de criatura vermelha 2/2 do tipo
Gremlin.

* Quando o artefato encantado ¢ colocado em um cemitério, o controlador de Infestagdo de Gremlins cria a ficha de
Gremlin.



Infusdo dos Espigoes

{13{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +3/43 até o final do turno. Vocé recebe {EE} (dois marcadores de energia).

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, a magica ¢ anulada e nenhum de seus efeitos acontece. Vocé ndo
recebe {EE}.

Interveng@o Heroica

{13{G}

Maégica Instantanea

As permanentes que vocé controla ganham resisténcia a magia e indestrutivel até o final do turno.

* O conjunto das permanentes afetadas por Intervencdo Heroica é determinado conforme a magica ¢ resolvida. As
permanentes que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo ganhardo resisténcia a magia nem indestrutivel.

Intimagdes Sombrias

{2H{UH{B}{R}

Feitico

Cada oponente sacrifica uma criatura ou um planeswalker e, em seguida, descarta um card. Vocé devolve um card
de criatura ou planeswalker de seu cemitério para sua mao e, em seguida, compra um card.

Quando vocé conjurar uma magica de planeswalker do tipo Nicol Bolas, exile Intima¢des Sombrias do seu
cemitério. Aquele planeswalker entra no campo de batalha com um marcador de lealdade adicional.

* Quando Intimagdes Sombrias for resolvida, o jogador que estiver jogando seu turno (caso seja um oponente)
escolhe qual criatura ou planeswalker sacrificar. Depois, todos os jogadores, por ordem de turno, fazem o mesmo, ¢
todas as permanentes escolhidas sao sacrificadas a0 mesmo tempo. Em seguida, na mesma ordem, cada oponente
escolhe um card na propria mao sem revela-lo e, entdo, todos os cards escolhidos sdo descartados a0 mesmo tempo.

* Cada oponente escolhe uma permanente a sacrificar dentre as criaturas e planeswalkers que aquele jogador
controla. Vocé nao escolhe que tipo de permanente o jogador tem que sacrificar.

* Se um oponente ndo puder sacrificar uma criatura ou planeswalker, aquele jogador ainda descartard um card se
estiver apto. Vocé ainda devolverd uma criatura ou planeswalker para sua mao se estiver apto, mesmo que nenhum
oponente sacrifique uma permanente nem descarte um card. Vocé ainda compra um card, mesmo que ndo possa
devolver um card para sua mao.

* Voce escolhe o card de criatura ou planeswalker a devolver para sua médo enquanto Intimagdes Sombrias esta
sendo resolvida. Nenhum jogador pode realizar agoes entre o0 momento em que vocé escolhe um e o momento em
que o coloca em sua méao.

* Se duas ou mais Intimagdes Sombrias estiverem em seu cemitério quando vocé conjurar uma magica de
planeswalker do tipo Bolas, vocé exilara cada uma delas e aquele planeswalker entrard no campo de batalha com
aquela quantidade de marcadores de lealdade adicionais.

* O Planeswalker draconico Nicol Bolas néo aparece na cole¢io Revolta do Eter. Ele deve estar tramando algo
nefasto em algum outro lugar.

Investida Monstruosa

(33{G}HG)

Feitico



Investida Monstruosa causa X pontos de dano divididos a sua escolha a qualquer ntimero de criaturas alvo, sendo X
o maior poder entre as criaturas que vocé controla conforme conjura Investida Monstruosa.

* Vocé divide o dano entre as criaturas alvo conforme conjura Investida Monstruosa. E necessario atribuir ao menos
1 ponto de dano a cada alvo.

* O valor de X ¢ determinado no momento em que vocé divide o dano. Ele ndo sera alterado posteriormente, mesmo
que o maior poder entre os das criaturas que vocé controla mude.

* Se alguns dos alvos (mas ndo todos) deixarem de ser validos, a divisdo original do dano ainda se aplicara, mas
nenhum dano sera causado a alvos ndo validos. Se todos os alvos deixarem de ser validos, Investida Monstruosa sera
anulada.

* O dano ¢ causado por Investida Monstruosa, e ndo pela criatura com maior poder entre as criaturas que vocé
controla.

Javali Forasteiro

{2} {R}{G}

Criatura — Javali

4/4

Javali Forasteiro ndo pode ser bloqueado por criaturas de poder igual ou inferior a 2.

* Depois que uma criatura com poder igual ou superior a 3 bloqueia Javali Forasteiro, alterar o poder da criatura
bloqueadora ndo fard com que Javali Forasteiro seja desbloqueado.

Kari Zev, Incursora das Aeronaus

{1}{R}

Criatura Lendaria — Humano Pirata

1/3

Iniciativa, ameacar

Toda vez que Kari Zev, Incursora das Aeronaus, atacar, crie uma ficha de criatura lendaria vermelha 2/1 do tipo
Macaco com o nome Ragavan, que estara virada e atacando. Exile aquela ficha no final do combate.

* Voce escolhe qual oponente ou planeswalker oponente Ragavan vai atacar conforme cria a ficha. Nao precisa ser o
mesmo jogador nem o mesmo planeswalker que Kari Zev est4 atacando.

* Embora Ragavan esteja atacando, ele nunca foi declarado como criatura atacante (para fins de habilidades que sdo
desencadeadas toda vez que uma criatura ataca, por exemplo).

* A habilidade desencadeada retardada que exila Ragavan ¢ desencadeada no final do combate, mesmo que Kari
Zev ndo esteja mais no campo de batalha.

Ladrdo de Eter Escudado
{1H{U}

Criatura — Vedalkeano Ladino
0/4

Lampejo (Vocé poderd conjurar esta magica a qualquer momento em que puder conjurar uma mdgica instantanea.)
Toda vez que Ladrdo de Eter Escudado bloqueia, vocé recebe {E} (um marcador de energia).
{T}, Pague {EEE}: Compre um card.

* Se Ladrio de Eter Escudado de alguma forma bloquear mais de uma criatura ao mesmo tempo, vocé so recebera
um {E}.



Levar Sob Custodia

{U}

Maégica Instantanea

Vire a criatura alvo. Ela ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* Levar Sob Custddia pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela criatura ndo sera desvirada
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Maga dos Troféus

{23{U}

Criatura — Humano Mago
2/2

Quando Maga dos Troféus entra no campo de batalha, vocé pode procurar em seu grimorio um card de artefato com
custo de mana convertido igual a 3, revela-lo, coloca-lo em sua mao e depois embaralhar seu grimorio.

* A habilidade de Maga dos Troféus encontra um card de artefato com custo de mana convertido de exatamente 3.

Maquinagdes de Gonti

{B}

Encantamento

Toda vez que vocé perde pontos de vida pela primeira vez em cada turno, vocé recebe {E}. (Vocé recebe um
marcador de energia. Dano causa perda de pontos de vida.)

Pague {EE}, Sacrifique Maquinagdes de Gonti: Cada oponente perde 3 pontos de vida. Vocé ganha uma quantidade
de pontos de vida igual a quantidade de pontos de vida perdida dessa maneira.

* A habilidade desencadeada lhe d4 no maximo um marcador de energia a cada turno, independentemente de
quantos pontos de vida vocé perdeu.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, o dano e a perda de pontos de vida afetam os jogadores
individualmente, e o resultado afeta o total de pontos de vida da equipe. O dano de combate ¢ atribuido e causado a
jogadores especificos. Se seu colega de equipe sofrer dano ou perder pontos de vida de outra forma, a habilidade de
Magquinacdes de Gonti nio sera desencadeada, mesmo que seu total de pontos de vida tenha diminuido.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a segunda habilidade de Maquinagdes de Gonti faz com que a equipe
adversaria perca um total de 6 pontos de vida.

Matriz de Pacificacdo

{1}

Artefato

{2}, {T}: Vire o artefato ou a criatura alvo.

* Os jogadores podem responder a tlltima habilidade de Matriz de Pacificagdo ativando uma habilidade da
permanente alvo se as permissdes de tempo daquela habilidade o permitirem. Os jogadores ainda podem responder
conjurando magicas ou ativando habilidades cujos custos incluam virar a permanente alvo.

* Uma vez que um jogador tenha ativado uma habilidade com {T} no custo, Matriz de Pacifica¢do nio pode ser
usada para prevenir nem anular aquela habilidade.



* Se quiser impedir que alguém ataque com uma criatura usando a habilidade de Matriz de Pacificagdo, vocé precisa
fazé-lo antes que os atacantes sejam declarados. Vocé ndo pode esperar que os atacantes sejam declarados para
entdo tentar usa-la para deter o ataque de uma criatura. Observe que seu oponente ndo pode comegar a declarar
atacantes sem permitir que vocé use sua Matriz de Pacificacdo.

Mimico Metalico

{2}

Criatura Artefato — Metamorfo

2/1

Conforme Mimico Metalico entra no campo de batalha, escolha um tipo de criatura.

Mimico Metalico ¢ do tipo escolhido além de seus outros tipos.

Cada outra criatura do tipo escolhido que vocé controla entra no campo de batalha com um marcador +1/+1
adicional.

* A escolha do tipo de criatura ¢ feita conforme Mimico Metalico entra no campo de batalha. Os jogadores ndo
podem responder a essa escolha. A segunda habilidade de Mimico Metalico tem aplicagdo imediata.

* Vocé precisa escolher um tipo de criatura existente. “Artefato” e “Veiculo” ndo sdo tipos de criatura.

* Embora Mimico Metalico seja um Metamorfo, as outras criaturas do tipo Metamorfo que vocé controla nao
recebem um marcador +1/+1 (a menos que vocé tenha escolhido Metamorfo conforme Mimico Metélico entrou no
campo de batalha).

* As criaturas do tipo escolhido que entram no campo de batalha ao mesmo tempo que Mimico Metalico nao entram
com um marcador +1/+1 adicional.

* Se uma criatura que entre no campo de batalha néo for ter o tipo escolhido até que o efeito de outro card lhe dé
aquele tipo depois que ela tiver entrado no campo de batalha, ela ndo entrard com um marcador +1/+1. As criaturas
que tenham o tipo escolhido devido a suas proprias habilidades, como um segundo Mimico Metélico com o mesmo
tipo de criatura escolhido, entram com um marcador +1/+1.

Modificagdo Aérea

{43{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura ou Veiculo

Enquanto a permanente encantada for um Veiculo, ela serd uma criatura além de seus outros tipos.
A criatura encantada recebe +2/+2 e tem voar.

* Se Modificagdo Aérea for solto de um Veiculo que esteja atacando ou bloqueando, aquele Veiculo sera removido
do combate, a menos que outro efeito (como sua habilidade tripular) também o esteja tornando uma criatura.

Modificagao de Cerco

{LH{R}HR}

Encantamento — Aura

Encantar criatura ou Veiculo

Enquanto a permanente encantada for um Veiculo, ela serd uma criatura além de seus outros tipos.
A criatura encantada recebe +3/+0 e tem iniciativa.

* Se Modificagdo de Cerco for solto de um Veiculo que esteja atacando ou bloqueando, aquele Veiculo sera
removido do combate, a menos que outro efeito (como sua habilidade tripular) também o esteja tornando uma
criatura.



Modificagdo Destrutiva

{2}{R}

Feitico

Escolha um —

* Destrua o artefato alvo.

* As criaturas sem voar ndo podem bloquear neste turno.

* Voce escolhe o modo que esta usando conforme conjura Modificagdo Destrutiva. Uma vez que essa escolha seja
feita, ela ndo pode ser alterada.

* Como o efeito do segundo modo de Modificagdo Destrutiva nio altera as caracteristicas de nenhuma permanente,
o conjunto das criaturas afetadas por ele ¢ constantemente atualizado. As criaturas sem voar que entrem no campo
de batalha mais tarde no turno ndo serdo capazes de bloquear.

Montador de Engrenagem

{3}

Criatura Artefato — Operario de Linha de Montagem

2/3

{7}: Crie uma ficha que seja uma copia do artefato alvo. Aquela ficha ganha impeto. Exile-a no inicio da proxima
etapa final.

* A ficha copia exatamente o que esta impresso no artefato original e nada mais (a ndo ser que o artefato esteja
copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ela ndo copia informagdes como se o artefato esta virado ou
desvirado, se tem ou ndo marcadores, se tem Auras ou Equipamentos anexados, ou efeitos que ndo sejam de copia
que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

* Se o artefato copiado tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado como sendo 0.

* Se o artefato copiado estiver copiando outra coisa (por exemplo, se a criatura copiada for um Ago Esculpivel),
entdo a ficha entrara no campo de batalha como o que quer que aquele artefato esteja copiando.

* Se o artefato copiado for uma ficha, a ficha criada com Montador de Engrenagem copiara as caracteristicas
originais daquela ficha conforme estabelecidas pelo efeito que criou aquela ficha.

* Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha do artefato copiado serdo desencadeadas quando a ficha
entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme [este artefato] entra no campo de batalha” ou
“[este artefato] entra no campo de batalha com” também funcionara.

Motor do Paradoxo

{5}

Artefato Lendario

Toda vez que conjurar uma magica, desvire todas as permanentes que vocé controla que nao sejam terrenos.

* A habilidade desencadeada de Motor do Paradoxo ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

Mineradora do Geodo Etéreo

{13 {W}

Criatura — Ando Batedor

3/1

Toda vez que Mineradora do Geodo Etéreo ataca, vocé recebe {EE} (dois marcadores de energia).

Pague {EE}: Exile Mineradora do Geodo Etéreo e, em seguida, devolva-a ao campo de batalha sob o controle de seu
dono.



* Depois que Mineradora do Geodo Etéreo retornar ao campo de batalha, ela sera um novo objeto, sem conexdo com
a criatura que foi exilada. Ela ndo estara em combate nem tera quaisquer habilidades adicionais que pudesse ter
quando foi exilada. Quaisquer marcadores +1/+1 ou Auras anexados a ela sdo removidos, e quaisquer Equipamentos
ndo estardo mais anexados.

Patrulheira das Torres

2HWHU}

Criatura — Humano Soldado
3/2

Voar

Quando Patrulheira das Torres entrar no campo de batalha, vire a criatura alvo que um oponente controla. Aquela
criatura ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

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

Pego pelos Holofotes

{23{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear.

Quando um Veiculo que vocé controla atacar, exile a criatura encantada.

* Depois que a criatura encantada ¢ exilada, Pego pelos Holofotes ¢ colocado no cemitério de seu dono.

* Se Pego pelos Holofotes deixar o campo de batalha em resposta a sua habilidade desencadeada, a habilidade que
esta sendo resolvida exilard a criatura que Pego pelos Holofotes estava encantando conforme deixou o campo de
batalha.

Piloto Ousado

{2}{R}

Criatura — Humano Piloto

2/3

Iniciativa

Toda vez que Piloto Ousado ¢ virado, vocé pode descartar um card. Se fizer isso, compre um card.

* Esta ¢ uma habilidade desencadeada, e ndo uma habilidade ativada. Ela ndo permite que vocé vire Piloto Ousado
quando quiser; em vez disso, vocé precisa de alguma outra forma de vira-lo, como atacar ou tripular um Veiculo.

* Para que a habilidade seja desencadeada, Piloto Ousado precisa passar de fato de desvirado a virado. Se um efeito
tentar vira-lo, mas ele ja estiver virado naquele momento, esta habilidade ndo sera desencadeada.

Ponte Planar

{6}

Artefato Lendario

{8}, {T}: Procure em seu grimorio um card de permanente, coloque-o no campo de batalha e, em seguida,
embaralhe seu grimorio.

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



Prisdo por Topteros

{2H{W}

Encantamento

Quando Prisdo por Topteros entrar no campo de batalha, exile o artefato ou a criatura alvo que um oponente controla
até que Prisdo por Topteros deixe o campo de batalha.

Se Prisdo por Topteros deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, a permanente
alvo ndo sera exilada.

* As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas no cemitério de seus donos. Qualquer Equipamento sera
solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na permanente exilada deixarao de existir.

* Caso uma ficha seja exilada desta forma, ela deixa de existir e ndo volta ao campo de batalha.

* O card exilado ¢ devolvido ao campo de batalha imediatamente apds Prisdo por Topteros deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

Em um jogo multijogador, se o dono de Prisdo por Topteros deixar o jogo, o card exilado sera devolvido ao campo
de batalha. Como o efeito simples que devolve o card ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha, ele ndo deixara de
existir junto com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

Produc¢do Mecanizada

{23{U{U}

Encantamento — Aura

Encantar artefato que vocé controla

No inicio de sua manuten¢ao, crie uma ficha que seja uma copia do artefato encantado. Em seguida, se vocé
controlar oito ou mais artefatos de mesmo nome, vocé ganha o jogo.

* As habilidades desencadeadas com a criagao da ficha s6 serdo resolvidas depois que a habilidade desencadeada de
Producdo Mecanizada tiver sido inteiramente resolvida e verificado a existéncia de oito artefatos com o mesmo
nome.

* Os oito artefatos com o mesmo nome ndo precisam ter o mesmo nome que o artefato encantado. Por exemplo,
vocé vence o jogo caso controle oito fichas de criatura artefato Toptero conforme a habilidade de Produgdo
Mecanizada ¢ resolvida, mesmo que Produgdo Mecanizada ndo esteja anexada a um Toptero.

Todas as oito permanentes de mesmo nome precisam ser artefatos. Se vocé controla apenas sete artefatos com o
mesmo nome € uma permanente que nao seja um artefato com aquele mesmo nome, vocé ndo vence o jogo.

* Caso vocé controle oito ou mais artefatos que partilhem o mesmo nome enquanto controla Produgdo Mecanizada,
vocé ainda ndo vence o jogo. Vocé vencera o jogo enquanto estiver resolvendo sua habilidade desencadeada durante
sua manutengao.

* A ficha copia exatamente o que esta impresso no artefato original e nada mais (a ndo ser que o artefato esteja
copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ele ndo copia informagdes como se o artefato esta virado ou
desvirado, se tem ou ndo marcadores, se tem Auras anexadas, ou efeitos que nao sejam de copia que tenham alterado
seus tipos, sua cor e assim por diante.

* Se o artefato copiado tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado zero.

* Se o artefato copiado estiver copiando outra coisa (por exemplo, se a criatura copiada for um Ago Esculpivel),
entdo a ficha entrara no campo de batalha como o que quer que aquele artefato esteja copiando.



* Se o artefato copiado ¢ uma ficha, a ficha criada copia as caracteristicas originais daquela ficha conforme
estabelecidas pelo efeito que a criou.

* Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha do artefato copiado sdo desencadeadas quando a ficha de
artefato entra no campo de batalha. A ficha de artefato também tem quaisquer habilidades do tipo “entra no campo
de batalha com” ou “conforme entra no campo de batalha” que o artefato copiado tenha.

* Se Produgdo Mecanizada e o artefato encantado deixarem o campo de batalha simultaneamente em resposta a
habilidade desencadeada, o efeito cria uma ficha que seja uma copia do artefato em sua ultima existéncia no campo
de batalha.

* Se o artefato encantado deixar o campo de batalha em resposta a habilidade desencadeada de Produgéo
Mecanizada, mas Produgdo Mecanizada nio o fizer, Produgdo Mecanizada sera colocada no cemitério de seu dono
como agao baseada no estado sem artefato para encantar. A habilidade desencadeada ndo cria nenhuma ficha, mas
vocé ainda pode vencer o jogo se controlar artefatos suficientes com o mesmo nome.

Rebelde na Linha de Frente

{2H{R}

Criatura — Humano Guerreiro

3/3

Rebelde na Linha de Frente ataca a cada turno se estiver apto.

* Se, durante sua etapa de declaracdo de atacantes, Rebelde na Linha de Frente estiver virado ou for afetado por uma
magica ou habilidade que diz que ele ndo pode atacar, ele ndo atacara. Se houver um custo associado a fazé-lo
atacar, vocé ndo sera forcado a pagar aquele custo, de modo que ele também ndo precisara atacar nesse caso.

Rebelde Veloferreiro
{3H{R}

Criatura — Humano Artifice
3/2

Quando Rebelde Veloferreiro entra no campo de batalha, o artefato alvo que vocé controla ganha “{T}: Este artefato
causa 2 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo” enquanto vocé controlar Rebelde Veloferreiro.

* Se Rebelde Veloferreiro deixar o campo de batalha, vocé ndo o controlara mais.

* Se outro jogador ganhar o controle de Rebelde Veloferreiro, o artefato nio tera mais a habilidade causadora de
dano, mesmo que vocé recupere o controle de Rebelde Veloferreiro.

* Se Rebelde Veloferreiro deixar o campo de batalha enquanto sua habilidade estiver na pilha, o artefato jamais
ganhara a habilidade causadora de dano.

* Se Rebelde Veloferreiro ou o artefato deixa o campo de batalha enquanto a habilidade causadora de dano esta na
pilha, a habilidade ¢ resolvida normalmente.

Repressao do Consulado

B3HWIHWS

Encantamento

Quando Repressao do Consulado entrar no campo de batalha, exile todos os artefatos que seus oponentes controlam
até que Repressao do Consulado deixe o campo de batalha.



* Se Repressao do Consulado deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida,
nenhum artefato sera exilado.

* As Auras anexadas aos artefatos exilados serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Quaisquer marcadores nos
artefatos exilados deixardo de existir.

* Se uma ficha de artefato for exilada, ela deixara de existir. Ela ndo sera devolvida ao campo de batalha.

* Os cards exilados retornam ao campo de batalha imediatamente ap6s Repressdo do Consulado deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo a¢des baseadas no estado. Se Repressdo do Consulado exilar
multiplos artefatos, todos aqueles cards retornardo ao campo de batalha a0 mesmo tempo.

* Em um jogo multijogador, se o dono de Repressdo do Consulado deixar o jogo, os cards exilados serdo devolvidos
ao campo de batalha. Como o efeito simples que devolve os cards ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha, ele ndo
deixara de existir junto com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

Requisitora Astuta

{4}{B}

Criatura — Humano Artifice

2/2

Improvisar (Seus artefatos podem ajudar a conjurar esta magica. Cada artefato que vocé vira apos terminar de
ativar habilidades de mana paga por {1}.)

Toda vez que um artefato que vocé controla que ndo seja uma ficha for colocado em um cemitério vindo do campo
de batalha, crie uma ficha de criatura artefato incolor 1/1 do tipo Servus.

* Se Requisitora Astuta for colocada em um cemitério ao mesmo tempo que um artefato que ndo seja uma ficha que
vocé controla, sua habilidade sera desencadeada.

Retorno Engenhoso

{1}{B}

Feitico

Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para sua mdo. Se vocé controlar um artefato, compre um card.

* Voce ndo pode conjurar Retorno Engenhoso sem um card de criatura alvo em seu cemitério.

* O fato de vocé controlar ou ndo um artefato ¢ verificado conforme Retorno Engenhoso ¢ resolvido.

Revolugdo de Chandra

{3}{R}

Feitico

Revolucdo de Chandra causa 4 pontos de dano a criatura alvo. Vire o terreno alvo. Ele ndo ¢ desvirado durante a
proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* Revolugdo de Chandra pode ter como alvo um terreno que ja esteja virado. Aquele terreno ndo sera desvirado
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Revolugdo de Pia

{2}{R}

Encantamento

Toda vez que um artefato que nao seja ficha ¢ colocado em seu cemitério vindo do campo de batalha, devolva
aquele card para sua mao, a menos que o oponente alvo faga com que Revolugdo de Pia cause 3 pontos de dano a si
proprio.



* Se um artefato que nio seja uma ficha é colocado em seu cemitério ao mesmo tempo que Revolugao de Pia, a
habilidade de Revolugao de Pia é desencadeada.

* Nao importa quem controlava o artefato quando ele foi colocado em seu cemitério. A habilidade de Revolugéo de
Pia sera desencadeada se aquele artefato for seu.

* O oponente alvo escolhe fazer ou ndo com que Revolugdo de Pia lhe cause 3 pontos de dano conforme a
habilidade desta ¢ resolvida. Vocé ndo devolvera o card para sua mao se aquele jogador escolher sofrer dano ou se o
card deixar o cemitério antes que a habilidade seja resolvida.

* Se ndo houver alvos validos para a tltima habilidade de Revolugao de Pia (talvez por cada um de seus oponentes
ter resisténcia a magia), ela sera removida da pilha sem causar efeito algum. Ninguém podera escolher sofrer dano e
vocé ndo devolvera o card de artefato para sua mao.

Revolucionaria Punho-de-marreta

{11{G}{G}

Criatura — Humano Guerreiro

373

Atropelar

Quando Revolucionéria Punho-de-marreta entrar no campo de batalha ou morrer, para cada tipo de marcador na
permanente ou jogador alvo, dé aquela permanente ou jogador outro marcador daquele tipo.

* A habilidade desencadeada ¢ desencadeada tanto quando Revolucionéria Punho-de-marreta entra no campo de
batalha quanto quando ela morre. Nao ¢ necessario escolher apenas uma opgao.

* A habilidade desencadeada de Revolucionaria Punho-de-marreta concede apenas um marcador de cada tipo. Ela
ndo duplica os valores de cada tipo de marcador. Por exemplo, se uma criatura tem dois marcadores +1/+1 e um
marcador de carga, ela recebe um marcador +1/+1 e um marcador de carga.

* Conceder um marcador ¢ colocar um marcador em uma permanente ou fazer com que um jogador receba um
marcador. Os efeitos que interagem com o recebimento de marcadores por um jogador ou com a colocagio de
marcadores em permanentes interagem com a habilidade desencadeada de Revoluciondria Punho-de-marreta.

Revolucionario Couragado

{4} {B}{B}

Criatura — Etergénito Artesdo

4/4

Quando Revolucionario Couragado entra no campo de batalha, vocé pode sacrificar um artefato. Se fizer isso, vocé
coloca dois marcadores +1/+1 em Revolucionario Couragado e cada oponente perde 2 pontos de vida.

* Vocé escolhe sacrificar ou ndo o artefato conforme a habilidade de Revolucionario Couragado € resolvida.
Nenhum jogador pode realizar agdes entre 0 momento em que vocé escolhe sacrificar ou ndo o artefato e 0 momento
em que os marcadores sdo adicionados e os pontos de vida sdo perdidos.

* Voceé pode sacrificar um artefato apenas uma vez quando a habilidade desencadeada de Revolucionario Couragado
¢ resolvida. Vocé ndo pode sacrificar mais para receber mais marcadores e mais perda de pontos de vida.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Revolucionario Couragado faz com que a equipe
adversaria perca um total de 4 pontos de vida.



Rishkar, Renegado de Peema

{23{G}

Criatura Lendaria — Elfo Druida

2/2

Quando Rishkar, Renegado de Peema, entrar no campo de batalha, coloque um marcador +1/+1 em cada uma de até
duas criaturas alvo.

Cada criatura que vocé controla com um marcador tem “{T}: Adicione {G} a sua reserva de mana.”

* Rishkar pode ser alvo de sua propria habilidade desencadeada.

* Voceé ndo pode ter a mesma criatura como alvo duas vezes para fazer com que uma Unica criatura receba dois
marcadores +1/+1.

* Cada criatura que vocé controla tem a habilidade de mana de Rishkar enquanto aquela criatura tiver qualquer tipo
de marcador. O efeito ndo se limita aquelas com marcadores +1/+1.

Rodociclista Renegado

{IHR}HW}
Criatura — Anao Piloto
3/2

Toda vez que Rodociclista Renegado ¢ virado, a criatura alvo ndo pode bloquear neste turno.

* Esta ¢ uma habilidade desencadeada, e ndo uma habilidade ativada. Ela ndo permite que vocé vire Rodociclista
Renegado quando quiser; em vez disso, vocé precisa de alguma outra forma de vira-lo, como atacar ou tripular um
Veiculo.

* Para que a habilidade seja desencadeada, Rodociclista Renegado precisa passar de fato de desvirado a virado. Se
um efeito tentar vira-lo, mas ele ja estiver virado naquele momento, esta habilidade nao sera desencadeada.

Rompedor de Barricadas

{7}

Criatura Artefato — Juggernaut

7/5

Improvisar (Seus artefatos podem ajudar a conjurar esta magica. Cada artefato que vocé vira apos terminar de
ativar habilidades de mana paga por {1}.)

Rompedor de Barricadas ataca a cada combate se estiver apto.

* Se, durante sua etapa de declaracdo de atacantes, Rompedor de Barricadas estiver virado ou for afetado por uma
magica ou habilidade que diz que ele ndo pode atacar, ele ndo atacara. Se houver um custo associado a fazé-lo
atacar, vocé ndo sera forcado a pagar aquele custo, de modo que ele também ndo precisara atacar nesse caso.

Salvadego Audaz

{2} {B}

Criatura — Etergénito Artesdo
2/2

Sacrifique um artefato ou criatura: Coloque um marcador +1/+1 em Salvadego Audaz. Ative esta habilidade
somente nos momentos em que poderia conjurar um feitigo.

* Voceé pode sacrificar o proprio Salvadego Audaz para ativar sua habilidade. Ele ndo recebera um marcador, os
requisitos de suas habilidades de revolta serdo satisfeitos.

* Caso vocé sacrifique uma criatura artefato para ativar a habilidade de Salvadego Audaz, coloque um marcador
+1/+1 em Salvadego Audaz, ndo dois.



Saqueador de Aeronaus

{13{U}

Criatura — Humano Pirata

2/1

Voar

Toda vez que Saqueador de Aeronaus causar dano de combate a um jogador, para cada tipo de marcador na
permanente ou jogador alvo, dé aquela permanente ou jogador outro marcador daquele tipo.

* A habilidade desencadeada de Saqueador de Aeronaus pode ter como alvo qualquer permanente ou jogador,
independentemente do jogador que sofreu dano de combate.

* A habilidade desencadeada de Saqueador de Aeronaus concede apenas um marcador de cada tipo. Ela ndo duplica
os valores de cada tipo de marcador. Por exemplo, se uma criatura tem dois marcadores +1/+1 ¢ um marcador de
carga, ela recebe um marcador +1/+1 e um marcador de carga.

* Conceder um marcador ¢ colocar um marcador em uma permanente ou fazer com que um jogador receba um
marcador. Os efeitos que interagem com o recebimento de marcadores por um jogador ou com a colocagio de
marcadores em permanentes interagem com a habilidade desencadeada de Saqueador de Aeronaus.

Segadeira da Eteresfera

{3}

Artefato — Veiculo

3/5

Voar

Quando Segadeira da Eteresfera entra no campo de batalha, vocé recebe {EE} (dois marcadores de energia).
Pague {E}: Segadeira da Eteresfera ganha vinculo com a vida até¢ o final do turno.

Tripular 1 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 1: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

* Ocorréncias multiplas de vinculo com a vida sdo redundantes.

Sifonadora Bragoluz

{1}{B}

Criatura — Humano Ladino

2/1

Ameacgar

Toda vez que Sifonadora Bragoluz entra no campo de batalha ou ataca, vocé recebe {E} (um marcador de energia).
No inicio de sua manuten¢ao, vocé pode pagar {EE}. Se fizer isso, vocé compra um card e perde 1 ponto de vida.

* A primeira habilidade desencadeada ¢ desencadeada tanto quando Sifonadora Bragoluz entra no campo de batalha
quanto quando ela ataca. Ndo ¢ necessario escolher apenas uma opgao.

Soltar os Gremlins

{XH{XGH{R}

Feitico

Destrua X artefatos alvo. Crie X fichas de criatura vermelhas 2/2 do tipo Gremlin.

* O valor de X ¢ limitado pelo numero de artefatos que vocé pode ter como alvo. Vocé ndo pode ter o mesmo
artefato como alvo mais de uma vez.



* Voce pode ter como alvo um artefato com indestrutivel. Ele ndo sera destruido e vocé ainda criard X fichas de
Gremlin.

* Se um artefato deixar de ser um alvo valido para Soltar os Gremlins, isso ndo alterara o numero de fichas criadas.
No entanto, se todos os artefatos alvo deixarem de ser alvos validos, Soltar os Gremlins sera anulado e nenhuma
ficha sera criada.

Sram, Edificador Sénior

{1H{W}

Criatura Lendéaria — Ando Conselheiro

2/2

Toda vez que vocé conjurar uma magica de Aura, Equipamento ou Veiculo, compre um card.

* A habilidade desencadeada de Ishai € resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada. A
habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

Tezzeret, Mestre do Metal (somente no Deck de Planeswalker)

{4} {U}{B}

Planeswalker — Tezzeret

5

+1: Revele cards do topo de seu grimorio até revelar um card de artefato. Coloque aquele card na sua mao e o
restante no fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

—3: O oponente alvo perde uma quantidade de pontos de vida igual ao ntimero de artefatos que vocé controla.
-8: Ganhe o controle de todos os artefatos e criaturas que o oponente alvo controla.

* Caso ndo haja um card de artefato em seu grimorio enquanto a primeira habilidade de Tezzeret ¢ resolvida, vocé
revela seu grimoério e o embaralha em seguida.

* O efeito da terceira habilidade de Tezzeret dura indefinidamente.

Tezzeret, o Maquinador

{2} {U}{B}

Planeswalker — Tezzeret

5

+1: Crie uma ficha de artefato incolor com o nome Célula de Etherium com “{oT}, Sacrifique este artefato:
Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

-2: A criatura alvo recebe +X/-X até o final do turno, sendo X o numero de artefatos que vocé controla.

—7: Vocé recebe um emblema com “No inicio do combate em seu turno, o artefato alvo que vocé controla se torna
uma criatura artefato com poder e resisténcia basicos 5/5.”

* O valor de X para a segunda habilidade de Tezzeret s é determinado conforme a habilidade ¢ resolvida. Ele ndo
sera alterado mais tarde no turno se o numero de artefatos que vocé controla mudar.

* O efeito da habilidade desencadeada do emblema dura indefinidamente.
* Um artefato que se torne uma criatura devido a habilidade do emblema néo pode atacar, a menos que vocé o tenha
controlado continuamente desde que seu turno comegou. Nao importa se ele era ou ndo uma criatura naquele

momento.

* Uma criatura artefato que seja alvo da habilidade do emblema se torna 5/5, em vez de ter seu poder e sua
resisténcia normais.



* Um Veiculo que seja alvo da habilidade do emblema se torna uma criatura 5/5. Tripula-lo ndo altera seu poder
nem sua resisténcia.

* Se um Equipamento se torna uma criatura, ele ¢ solto e ndo pode ser anexado a uma criatura.

Toque de Tezzeret

{13{U}{B}

Encantamento — Aura

Encantar artefato

O artefato encantado ¢ uma criatura com 5/5 de poder e resisténcia basicos além de seus outros tipos.
Quando o artefato encantado for colocado em um cemitério, devolva aquele card para a mao de seu dono.

* Um artefato que se torne uma criatura devido a Toque de Tezzeret ndo pode atacar, a menos que vocé o tenha
controlado continuamente desde que seu turno comegou. Nao importa se ele era ou ndo uma criatura naquele
momento.

* Uma criatura artefato encantada por Toque de Tezzeret se torna 5/5, em vez de ter seu poder e sua resisténcia
normais.

* Um Veiculo que é encantado por Toque de Tezzeret se torna uma criatura 5/5. Tripuld-lo ndo altera seu poder nem
sua resisténcia.

* Caso o artefato encantado seja um Equipamento, ele ¢ solto e ndo pode ser anexado a nada enquanto permanecer
uma criatura.

* Se Toque de Tezzeret for solto de um artefato que esteja atacando ou bloqueando, aquele artefato sera removido
do combate, a menos que seja normalmente uma criatura ou outro efeito, como uma habilidade tripular, também o
esteja tornando uma criatura.

Traigdo de Tezzeret (somente no Deck de Planeswalker)

{31{U}{B}

Feitico

Destrua a criatura alvo. Vocé pode procurar em seu grimorio e/ou cemitério um card com o nome Tezzeret, Mestre
do Metal, revela-lo e colocé-lo em sua médo. Se procurar em seu grimorio desta maneira, embaralhe-o.

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido para Traicdo de Tezzeret, a magica ¢ anulada e nenhum de seus
efeitos acontece. Vocé ndo procura Tezzeret, Mestre do Metal.

Vespa da Fundigdo
{3} {B}

Criatura — Inseto
2/3

Voar

Quando Vespa da Fundicao entra no campo de batalha, se vocé controla uma criatura com um marcador +1/+1, as
criaturas que seus oponentes controlam recebem -1/-1 até o final do turno.

* O conjunto das criaturas afetadas pela habilidade desencadeada de Vespa da Fundigdo ¢ definido conforme a
habilidade ¢ resolvida. As criaturas que seus oponentes comegarem a controlar posteriormente no turno e as
permanentes que os oponentes controlem que se tornem criaturas posteriormente no turno nio receberdo -1/-1. O
efeito continua até o final do turno mesmo que vocé deixe de controlar uma criatura com marcador +1/+1.



* Se vocé ndo controlar uma criatura com marcador +1/+1 conforme Vespa da Fundi¢do entra no campo de batalha,
sua habilidade ndo serd desencadeada mesmo que vocé dé um marcador +1/+1 a uma criatura imediatamente. Se
vocé ndo controlar criaturas com marcador +1/+1 conforme a habilidade é resolvida, nada acontecera.

* Se um efeito fizer com que Vespa da Fundigdo entre no campo de batalha com um marcador +1/+1, ela satisfara
sua propria habilidade desencadeada.

Yahenni, Guerrilheiro Imortal

{2}{B}

Criatura Lendéaria — Etergénito Vampiro

2/2

fmpeto

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

Sacrifique outra criatura: Yahenni ganha indestrutivel até o final do turno.

* Se Yahenni e uma criatura que um oponente controla morrerem simultaneamente (por terem lutado ou terem
estado em combate juntas, por exemplo), Yahenni ndo estara no campo de batalha conforme sua habilidade
desencadeada for resolvida. Ela ndo pode ser salva pelo marcador +1/+1 que seria colocado nela.
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