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As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢ao de Magic: The Gathering,
assim como uma 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 secgdo "Notas Gerais" inclui informacdes 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 colegdo. Os itens da se¢do “Notas Sobre Cards Especificos”
trazem os textos de regras completos para consulta. Nem todos os cards desta colecdo estdo listados.

NOTAS GERAIS
Informacdes de Lan¢camento

A colegdo Batalha por Zendikar contém 274 cards (101 comuns, 80 incomuns, 53 raros, 15 miticos raros e 25
terrenos basicos). Alguns boosters de Batalha por Zendikar também contém cards de Expedigoes de Zendikar (veja
abaixo).

Eventos de pré-lancamento: 26 e 27 de setembro de 2015
Fim de semana de langamento: 2 a 4 de outubro de 2015
Game Day: 24 e 25 de outubro de 2015

A coleg@o Batalha por Zendikar passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu
langamento oficial: sexta-feira, 2 de outubro de 2015. Nessa data, as seguintes colegdes de cards serdo permitidas no

formato Padrdo: Khans de Tarkir, Destino Reescrito, Dragoes de Tarkir, Magic — Origens e Batalha por Zendikar.

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.

Expedicdes de Zendikar

Arregimente a propria terra na batalha contra os Eldrazi com Expedi¢des de Zendikar. Essa colegdo especial inclui
versoes zendikari de fantasticos terrenos da historia de Magic.

* Ha vinte e cinco cards de Expedicées de Zendikar que aparecem em boosters de Batalha por Zendikar. Os vinte
cards restantes aparecerdo em boosters de Juramento das Sentinelas. Os cards de Expedic¢oes de Zendikar t€ém seu
proprio simbolo de expansao.

* Os cards de Expedicoes de Zendikar sdo muito raros. Eles podem ser encontrados com uma frequéncia um pouco
maior que um mitico raro metalizado premium de Batalha por Zendikar.

* Os cards de Expedicoes de Zendikar que aparecem em boosters de Batalha por Zendikar sdo validos em qualquer
evento Limitado que utilize esses boosters. Em um torneio de Deck Selado, esses cards fazem parte de seu conjunto
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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 Expedi¢des de Zendikar ndo sdo validos em nenhum formato construido em que nao fossem
validos antes. Aparecer em boosters de Batalha por Zendikar ndo os torna validos no formato Padrao.

* Cards metalizados premium de Expedi¢oes de Zendikar em inglés aparecem em boosters de todos os idiomas.

Mudanca de regra: Mulligans

As regras tradicionais para mulligans estdo sendo alteradas a partir dos eventos de Pré-lancamento de Batalha por
Zendikar. Para referéncia, a regra anterior era:

No inicio do jogo, cada jogador compra um niimero de cards igual ao numero inicial de cards na mdo daquele
jogador (em geral, sete). Na ordem dos turnos, cada jogador escolhe ficar com esses cards como mdo de abertura ou
fazer um mulligan embaralhando-os no grimoério e comprando uma nova mao com um card a menos. O jogador tem
a opcao de manter a mao ou fazer um mulligan, mas a cada mulligan adicional o jogador compra um card a menos,
até decidir ficar com a mao de abertura.

A alteragdo que tera efeito em 26 de setembro € uma adigdo a regra existente:

Depois que os jogadores tiverem decidido manter suas maos de abertura, cada jogador com uma mao menor que a
inicial olha o card do topo do proprio grimorio. Aquele jogador pode, entdo, colocar aquele card no fundo do proprio
grimorio. (Essencialmente, essa ¢ a agdo da palavra chave “vidéncia 1”.)

* Se varios jogadores fizerem mulligans, o jogador que comega ¢ o primeiro a olhar o card do topo do proprio
grimério e decidir se o coloca no fundo desse. Entdo, na ordem dos turnos, cada outro jogador que tiver feito um
mulligan faz o mesmo.

* Nao importa quantos mulligans vocé faga: vocé s6 olha o card do topo de seu grimoério uma vez depois de ter
decidido ficar com sua mao. Vocé ndo pode olhar diversos cards nem mover diversos cards para o fundo de seu
grimorio dessa forma.

* Em alguns formatos com varios participante, vocé ndo perdera um card da mao de abertura no primeiro mulligan.
Vocé precisa fazer um segundo mulligan antes de poder olhar o card do topo de seu grimdrio ou mové-lo para o
fundo.

* Cada jogador que fez um mulligan decide mover ou nio o card do topo do proprio grimério para o fundo antes que
qualquer jogador use as habilidades de “mao de abertura” de cards como Linhas de Forga.

Nova palavra-chave: Desprovido

Os Eldrazi transcendem as cores do mana como as conhecemos. Desprovido ¢ uma nova habilidade de palavra-
chave que torna o card que a possui incolor, independentemente do custo de mana daquela magica.

Espreitador do Po

{2} {B}{R}

Criatura — Eldrazi

5/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

fmpeto

No inicio de cada etapa final, se vocé ndo controlar outra criatura incolor, devolva Espreitador do P6 para a mao de
seu dono.



As regras oficiais para a habilidade desprovido sdo as seguintes:
702.113. Desprovido

702.113a Desprovido ¢ uma habilidade que define uma caracteristica. “Desprovido” significa “Este objeto ¢
incolor.” Essa habilidade funciona em qualquer lugar, mesmo fora do jogo. Ver regra 604.3.

* Os cards com desprovido usam molduras que s2o variacdes da moldura transparente tradicionalmente usada para
os Eldrazi. A parte de cima do card tem alguma cor sobre um fundo baseado na textura dos edros que uma vez
aprisionaram os Eldrazi. Essa coloragdo tem a inteng¢do de ajudar na construg@o de decks e na jogabilidade.

* Um card com desprovido ¢ apenas incolor. Ele ndo ¢ incolor e das cores de mana em seu custo de mana.

* Outros cards e habilidades podem dar uma cor a um card com desprovido. Se isso acontecer, ele sera apenas da
nova cor, e nao daquela cor e incolor.

* Desprovido funciona em todas as zonas, e ndo apenas no campo de batalha.

* Se um card perder desprovido, ele ainda sera incolor. Isso acontece porque efeitos que alteram a cor de um objeto
(como o criado por desprovido) sdo considerados antes que o objeto perca desprovido.

Nova palavra-chave: Ingerir
Os Eldrazi arrasam tudo em seu caminho, incluindo a prépria matéria dos que se opdem a eles. Ingerir ¢ uma nova
habilidade de palavra-chave encontrada em criaturas que exilam cards do grimoério de um oponente causando dano

de combate aquele jogador.

Intruso da Névoa

{13{U}

Criatura — Eldrazi Zangao

1/2

Desprovido (Este card ndo tem cor.)
Voar

Ingerir (Toda vez que esta criatura causa dano de combate a um jogador, ele exila o card do topo do proprio
grimorio.)

As regras oficiais para a habilidade ingerir s@o as seguintes:
702.114. Ingerir

702.114a Ingerir ¢ uma habilidade desencadeada. “Ingerir” significa “Toda vez que esta criatura causa dano de
combate a um jogador, aquele jogador exila o card do topo do proprio grimério.”

702.114b Se uma criatura tem multiplas ocorréncias de ingerir, cada uma ¢ desencadeada separadamente.
* O card ¢ exilado com a face voltada para cima.

* Se 0 jogador ndo tiver cards no proprio grimoério quando a habilidade ingerir for resolvida, nada acontecera.
Aquele jogador ndo perdera o jogo (até que tenha de comprar um card de um grimorio vazio).

Novo tema dos Eldrazi: Processadores

Diversos cards nesta coleg¢@o, a maioria com o novo tipo de criatura Processador, podem usar cards exilados
pertencentes a um oponente como “combustivel” para varios efeitos.



Estrangulador dos Ermos

{2}{B}

Criatura — Eldrazi Processador

3/2

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Quando Estrangulador dos Ermos entra no campo de batalha, vocé pode colocar um card exilado de um oponente no
cemitério dele. Se fizer isso, a criatura alvo recebera -3/-3 até o final do turno.

* Se uma magica ou habilidade exigir que vocé coloque mais de um card exilado no cemitério, vocé podera escolher
cards pertencentes a oponentes diferentes. Cada card escolhido sera colocado no cemitério de seu dono.

* Se um efeito de substituigdo fizer com que cards que seriam colocados em um cemitério sejam, em vez disso,
exilados (como o criado por Anafenza, a Principal), vocé ainda podera colocar um card exilado no cemitério de seu
oponente. O card torna-se um novo objeto e permanece exilado. Nessa situagdo, vocé€ nao pode usar um unico card
exilado se for necessario colocar mais de um card exilado no cemitério. No entanto, vocé poderia usar o mesmo card
nessa situagdo se duas magicas ou habilidades separadas exigissem que vocé colocasse um unico card exilado no
cemitério de seu dono.

* Voce ndo pode olhar cards exilados com a face voltada para baixo a menos que um efeito o permita.

* Cards com a face voltada para baixo no exilio sdo agrupados conforme dois critérios: o que fez com que fossem
exilados com a face voltada para baixo e quando foram exilados com a face voltada para baixo. Se vocé precisar
colocar um card exilado com a face voltada para baixo no cemitério de seu dono, precisa primeiro escolher um
desses grupos e, depois, escolher um card daquele grupo aleatoriamente. Por exemplo, digamos que um artefato faca
com que seu oponente exile a propria mao de trés cards com a face voltada para baixo. Depois, em um turno
posterior, aquele artefato faz com que seu oponente exile outros dois cards com a face voltada para baixo. Se usar
Estrangulador dos Ermos para colocar um daqueles cards no cemitério do oponente, vocé escolhera o primeiro ou o
segundo monte e colocara um card escolhido aleatoriamente daquele monte no cemitério.

Novo tema dos Eldrazi: Rebentos Eldrazi

As fileiras inferiores das forgas dos Eldrazi evoluiram desde que as vimos pela tltima vez. Diversos cards nesta
colegdo fazem com que vocé coloque no campo de batalha fichas de criatura do tipo Rebento Eldrazi. Todas essas
fichas tém as mesmas caracteristicas.

Casulario

{G}

Criatura — Eldrazi Zangao

1/1

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Quando Casulario morrer, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura incolor 1/1 do tipo Rebento Eldrazi.
Ela tem “Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”

* Os Rebentos Eldrazi sao semelhantes as Proles Eldrazi, vistas no bloco de Zendikar. Observe que os rebentos
Eldrazi sdo 1/1, e ndo 0/1.

* Eldrazi e Rebento sdo tipos de criatura separados. Qualquer coisa que afete Eldrazi afetara essas fichas, por
exemplo.

* Sacrificar uma ficha de Rebento Eldrazi para adicionar {1} a sua reserva de mana ¢ uma habilidade de mana. Ela
ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.



* Algumas magicas instantaneas e feitigos que criam Rebentos Eldrazi requerem alvos. Se todos os alvos de tal
magica ndo forem mais validos no momento em que a magica tentar ser resolvida, a magica sera anulada e nenhum
de seus efeitos acontecerd. Vocé ndo recebera nenhum Rebento Eldrazi.

Tema dos Eldrazi que retorna: Habilidades desencadeadas do tipo “Quando vocé conjura”

Diversos cards nesta colegdo tém uma habilidade desencadeada que ¢ desencadeada quando vocé conjura a magica.
Outros tém uma habilidade que ¢ desencadeada quando vocé conjura outras magicas.

Semeador do Oblivio

{6}

Criatura — Eldrazi

5/8

Quando vocé conjura Semeador do Oblivio, o oponente alvo exila os quatro cards do topo do proprio grimorio.
Depois, vocé pode colocar qualquer niimero de cards de terreno exilados daquele jogador no campo de batalha sob o
seu controle.

Zangdo Espinhoso

{2}{R}

Criatura — Eldrazi Zangao

31

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

{T}: Zangao espinhoso causa 1 ponto de dano a cada oponente.

Toda vez que vocé conjurar uma magica incolor, desvire Zangao Espinhoso.

* Essas habilidades serdo resolvidas antes da magica que as desencadeou.

* Uma vez que uma dessas habilidades seja desencadeada, ndo importa o que acontece com a magica. A habilidade
permanecera na pilha mesmo que a magica seja anulada antes da habilidade ser resolvida.

Nova palavra-chave: Despertar

Sob cerco dos Eldrazi, a terra de Zendikar levanta-se em defesa propria. Despertar ¢ uma nova palavra-chave
encontrada em magicas instantaneas e feiticos que tem o potencial de transformar terrenos que vocé controla em
criaturas do tipo Elemental.

Queda Vertiginosa

{23{W}

Feitico

Destrua a criatura alvo virada.

Despertar 3—{5} {W} (Se vocé conjurar esta magica por {5}{W}, coloque tambem trés marcadores +1/+1 no
terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)

As regras oficiais para a habilidade despertar sdo as seguintes:
702.112. Despertar

702.112a Despertar aparece em algumas magicas instantaneas e feiti¢os. Ela representa duas habilidades: uma
habilidade estatica que funciona enquanto a magica com despertar esta na pilha e uma habilidade de magica.
“Despertar N — [custo]” significa “Vocé pode pagar [custo] em vez de pagar o custo de mana desta magica
conforme conjurar esta magica” e “Se o custo de despertar desta magica tiver sido pago, coloque N marcadores
+1/+1 no terreno alvo que vocé controla. Aquele terreno se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto.



Ela ainda ¢ um terreno.) Pagar o custo de despertar de um card segue as regras de pagamento de custos alternativos
das regras 601.2b e 601.2f=h.

702.112b O controlador de uma magica com despertar so escolhe o alvo da habilidade de magica de despertar se
aquele jogador escolher pagar o custo de despertar da magica. Caso contrario, a magica sera conjurada como se ndo
tivesse aquele alvo.

* Voce pode conjurar uma magica com despertar por seu custo de mana e obter apenas seu primeiro efeito. Se
conjurar uma magica por seu custo de despertar, voc€ obtera ambos os efeitos.

* Se a parte que ndo seja despertar da magica requerer um alvo, vocé devera escolher um alvo valido. Vocé nao
pode conjurar a magica se ndo puder escolher um alvo valido para cada ocorréncia da palavra “alvo” (embora vocé
s0 precise de um alvo valido para a habilidade despertar se estiver conjurando a magica por seu custo de despertar).

* Se uma magica com despertar tiver multiplos alvos (incluindo o terreno que vocé controla) e alguns, mas nao
todos os alvos ndo forem mais validos no momento em que a magica tentar ser resolvida, a magica nao afetara os
alvos ndo validos de nenhuma forma.

* Se a parte ndo despertar da magica ndo requerer um alvo e vocé conjurar a magica por seu custo de despertar, a
magica sera anulada se o terreno alvo que vocé controla deixar de ser valido antes que a magica seja resolvida
(como devido a ter sido destruido em resposta a conjuragdo da magica).

* O terreno mantera quaisquer outros tipos, subtipos ou supertipos anteriores. Ele também mantera quaisquer
habilidades de mana anteriores resultantes desses subtipos. Por exemplo, uma Floresta transformada em criatura
dessa forma ainda pode ser virada para gerar {G}.

* Despertar ndo da uma cor ao terreno que vocé controla. Como a maior parte dos terrenos € incolor, na maioria dos
casos a criatura terreno resultante também serd incolor.

Nova palavra de habilidade: Reunir

Reunir ¢ uma nova palavra de habilidade associada a Aliado, um tipo de criatura que retorna. Reunir ¢ usada para
destacar habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura com a habilidade ou outro Aliado entra no
campo de batalha sob o seu controle. Uma palavra de habilidade aparece em italico e ndo tem significado em termos
de regras.

Druidas Zeladores do Bosque

2HGHW}
Criatura — Elfo Druida Aliado
3/3

Reunir — Toda vez que Druidas Zeladores do Bosque ou outro Aliado entra no campo de batalha sob seu controle,
vocé pode pagar {1}. Se fizer isso, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura verde 1/1 do tipo Planta.

* Quando um Aliado entrar no campo de batalha sob seu controle, todas as habilidades reunir das permanentes que
vocé controla serdo desencadeadas. Vocé pode coloca-las na pilha em qualquer ordem. A ultima habilidade que vocé
colocar na pilha serd a primeira a ser resolvida.

* Se uma criatura com uma habilidade reunir entrar no campo de batalha sob o seu controle ao mesmo tempo que
outros Aliados, a habilidade sera desencadeada uma vez para cada uma daquelas criaturas e uma vez para a propria
criatura com a habilidade.

Nova palavra de habilidade: Convergir



Todos os zendikari precisam se unir para enfrentar a ameaga Eldrazi. Convergir ¢ uma nova palavra de habilidade
que destaca os efeitos de cards que de alguma forma dependem da quantidade de cores de mana vocé gasta para
conjura-los. Uma palavra de habilidade aparece em italico e ndo tem significado em termos de regras.

Chamas Radiantes

{2} {R}

Feitico

Convergir — Chamas Radiantes causa X pontos de dano a cada criatura, sendo X o niimero de cores de mana gasto
para conjurar Chamas Radiantes.

* O nimero maximo de cores que vocé pode gastar para conjurar uma magica ¢ cinco. Incolor ndo é uma cor.
Observe que o custo de uma magica com convergir pode limitar quantas cores de mana vocé pode gastar.

* A menos que uma magica ou habilidade o permita, vocé ndo pode escolher pagar mais mana por uma magica com
uma habilidade convergir s6 para gastar mais cores de mana. Da mesma forma, se uma magica ou habilidade reduzir
a quantidade de mana necessaria para conjurar uma magica com convergir, vocé ndo podera ignorar essa redugao de
custo para gastar mais cores de mana.

* Se houver quaisquer custos alternativos ou adicionais para conjurar uma magica com uma habilidade convergir, o
mana gasto para pagar esses custos sera contado. Por exemplo, se um efeito fizer com que feiticos custem mais {1}
para serem conjurados, vocé podera pagar {W}{U} {B}{R} para conjurar Chamas Radiantes e causar 4 pontos de
dano a cada criatura.

* Se vocé conjurar uma magica com convergir sem gastar mana (por exemplo, porque um efeito tenha permitido que
vocé a conjurasse sem pagar seu custo de mana), o nimero de cores gastas para conjura-la sera zero.

* Se uma magica com a habilidade convergir for copiada, ndo havera gasto de mana para conjurar a copia, de modo
que o numero de cores de mana gastos para conjurar a magica sera zero. O niimero de cores gasto para conjurar a
magica original ndo ¢ copiado.

Palavra de habilidade que retorna: Aterragem

A terra continua a desempenhar um papel importante na luta de Zendikar contra os Eldrazi. Aterragem ¢ uma
palavra de habilidade que apareceu pela primeira vez na coleg¢do Zendikar. Ela destaca habilidades que sdo
desencadeadas toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob o seu controle. Uma palavra de habilidade
aparece em italico e ndo tem significado em termos de regras.

Supervisora de Guul Draz

{4}{B}{B}

Criatura — Vampiro

3/4

Voar

Aterragem — Toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob seu controle, as outras criaturas que vocé
controla recebem +1/+0 até o final do turno. Se o terreno for um Pantano, em vez disso, aquelas criaturas recebem
+2/+0 até o final do turno.

* Uma habilidade aterragem ¢ desencadeada toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob o seu controle
por qualquer motivo. Ela ¢ desencadeada toda vez que vocé joga um terreno, assim como toda vez que uma magica
ou habilidade faz com que vocé coloque um terreno no campo de batalha sob o seu controle.

* Quando um terreno entrar no campo de batalha sob seu controle, todas as habilidades aterragem das permanentes
que voceé controla serdo desencadeadas. Vocé pode coloca-las na pilha em qualquer ordem. A tultima habilidade que
voceé colocar na pilha serd a primeira a ser resolvida.



* Se a habilidade tiver um efeito adicional ou de substitui¢do que dependa de um certo tipo de terreno basico, a
habilidade verificara o tipo daquele terreno conforme for resolvida. Se naquele momento o terreno que entrou no
campo de batalha ndo estiver mais no campo de batalha, use seus tipos no momento em que ele deixou o campo de
batalha para determinar o que acontece.

Tema: Habilidades desencadeadas do tipo “Toda vez que vocé ganha pontos de vida”
Diversos cards nesta cole¢do tem uma habilidade que ¢ desencadeada toda vez que vocé ganha pontos de vida.

Guardido Sereno

{13 {W}

Criatura — Humano Clérigo Aliado

2/2

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, voc€ pode pagar {W}. Se fizer isso, coloque um marcador +1/+1 na
criatura alvo.

* A habilidade é desencadeada apena uma vez para cada evento de ganho de pontos de vida, seja 1 ponto de vida de
Emissario de Drana ou 7 pontos de vida de Renovagédo de Nissa.

* Quando uma criatura com vinculo com a vida causa dano de combate, isto representa um unico evento de ganho
de pontos de vida. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano de
combate ao mesmo tempo, a habilidade sera desencadeada duas vezes. No entanto, se uma Unica criatura com
vinculo com a vida causar dano de combate a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers a0 mesmo tempo
(por exemplo, porque ela tem atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade sera desencadeada
apenas uma vez.

* Em uma partida do tipo "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe nao
fazem com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da sua equipe
aumente.

Ciclo: Terrenos nio basicos com tipos de terreno basico

Esta colecdo inclui um ciclo de terrenos ndo basicos com tipos de terreno basico. Cada um produz uma de duas cores
de mana. Esses terrenos entram no campo de batalha virados a menos que vocé controle dois ou mais terrenos
basicos.

Vista do Dossel

Terreno — Floresta Planicie

({T}: Adicione {G} ou {W} a sua reserva de mana.)

Vista do Dossel entra no campo de batalha virada a menos que vocé controle dois ou mais terrenos basicos.

* Mesmo tendo tipos de terreno basicos, esses terrenos ndo sdo basicos porque a palavra “basico” ndo aparece na
linha de seus tipos. Observe que controlar dois ou mais deles ndo permitird que outros entrem no campo de batalha
desvirados.

* No entanto, como esses cards t€m tipos de terreno basico, os efeitos que especificam um tipo de terreno basico
sem especificar que o terreno seja basico podem afeta-los. Por exemplo, uma magica ou habilidade que diga
“Destrua a Floresta alvo” pode ter Vista do Dossel como alvo, enquanto outra que diga “Destrua a Floresta basica
alvo” ndo pode.

* Se um desses terrenos entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que qualquer numero de terrenos basicos,
esses outros terrenos ndo serdo contados ao se determinar se o terreno entra no campo de batalha virado ou
desvirado.



NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Abominagao Sufocante

{2} {B} {B}

Criatura — Eldrazi

4/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Voar

No inicio de sua manutengao, sacrifique uma criatura.

Toda vez que vocé sacrificar uma criatura, compre um card.

* Voce escolhe qual criatura que vocé controla sacrificar conforme a primeira habilidade desencadeada ¢ resolvida.
Os jogadores podem responder ao desencadeamento dessa habilidade, mas, uma vez que vocé escolha a criatura a
sacrificar, sera tarde demais para que qualquer um responda.

* Se Abominagao Sufocante for a tnica criatura que vocé controla conforme sua primeira habilidade desencadeada ¢
resolvida, vocé precisara sacrifica-la.

* Sacrificar Abominagdo Sufocante fara com que sua tltima habilidade seja desencadeada.

Acampamento Aliado

Terreno

{T}: Adicione {1} a sua reserva de mana.

{T}: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana. Gaste este mana apenas para conjurar uma magica
de Aliado.

{1}, {T}, Sacrifique Acampamento Aliado: Devolva o Aliado alvo que vocé controla para a mao de seu dono.

* Uma “magica de Aliado” ¢ qualquer magica que vocé controla com o subtipo Aliado. O mana produzido pela
segunda habilidade ndo pode ser gasto para pagar os custos das habilidades dos Aliados que vocé controla.

* A Ultima habilidade s6 pode ter como alvo um Aliado no campo de batalha.

Afogador da Esperanca
{53{U}

Criatura — Eldrazi

5/5

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Quando Afogador da Esperanca entrar no campo de batalha, coloque no campo de batalha duas fichas de criatura
incolores 1/1 do tipo Rebento Eldrazi. Elas tém “Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”
Sacrifique um Rebento Eldrazi: Vire a criatura alvo.

* Voce pode sacrificar qualquer Rebento Eldrazi para ativar a tlltima habilidade de Afogador da Esperanca, e ndo so6
um que tenha sido criado por Afogador da Esperanga.

* Vocé€ ndo pode sacrificar a mesma permanente para pagar dois custos diferentes. Observe que, se vocé sacrifica
um Rebento Eldrazi para ativar a ultima habilidade, vocé ndo adiciona {1} a sua reserva de mana.

Agregado Vil

{2}{R}

Criatura — Eldrazi Zangao
*/5

Desprovido (Este card ndo tem cor.)
O poder de Agregado Vil ¢ igual ao ntimero de criaturas incolores que vocé controla.



Atropelar
Ingerir (Toda vez que esta criatura causa dano de combate a um jogador, ele exila o card do topo do proprio
grimorio.)

* A habilidade que define o poder de Agregado Vil funciona em todas as zonas, ndo apenas no campo de batalha. Se
Agregado Vil estiver no campo de batalha, ele contara a si mesmo.

Agressdo Antinatural

{23{G}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

A criatura alvo que vocé controla luta contra a criatura alvo que um oponente controla. Se a criatura que o oponente
controla morreria neste turno, em vez disso, exile-a.

* Se a criatura que um oponente controla sobreviver a luta, mas for morrer mais tarde no turno por outra razio, em
vez disso, ela serd exilada, quer sua criatura tenha causado dano a ela quer nao.

* Se a criatura que vocé controla deixar de ser valida (por exemplo, por ter sido destruida por outra magica ou
habilidade), Agressdo Antinatural sera resolvida, mas a criatura alvo que um oponente controla ndo causara nem
sofrera nenhum dano. Se aquela criatura morreria mais tarde no turno por outra razao, em vez disso, ela sera exilada.

Andarilho do Lodo

31U}

Criatura — Eldrazi Processador
3/2

Desprovido (Este card ndo tem cor.)
Quando Andarilho do Lodo entra no campo de batalha, vocé pode colocar um card exilado de um oponente no
cemitério dele. Se fizer isso, devolva a criatura alvo para a mao de seu dono.

* Se a criatura alvo deixar de ser valida antes que a habilidade desencadeada seja resolvida, esta serd anulada e
nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nio “processara” um card em exilio.

* Os jogadores podem responder a habilidade desencadeada, mas, uma vez que ela comece a ser resolvida e vocé
decida colocar ou ndo um card do exilio no cemitério de seu dono, sera tarde demais para que qualquer um
responda.

Anjo da Renovagao

{53{W}

Criatura — Anjo Aliado

4/4

Voar

Quando Anjo da Renovagao entra no campo de batalha, vocé ganha 1 ponto de vida para cada criatura que vocé
controla.

* Conte o nimero de criaturas que vocé controla conforme Anjo da Renovagao ¢ resolvida para determinar quantos
pontos de vida vocé ganha. Anjo da Renovacao contara para esse nimero se ainda estiver no campo de batalha.

Armadilha Estatica

{1H{WH{W}

Encantamento

Lampejo (Vocé podera conjurar esta magica a qualquer momento em que puder conjurar uma magica instantdnea.)



Quando Armadilha Estatica entrar no campo de batalha, exile a criatura alvo que um oponente controla até que
Armadilha Estatica deixe o campo de batalha. (Aquela criatura retorna sob o controle de seu dono.)

* Se Armadilha Estatica deixar o campo de batalha antes que a sua habilidade desencadeada seja resolvida, a
criatura alvo ndo sera exilada.

* As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas no cemitério de seus donos. Os Equipamentos anexados a
criatura exilada serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Quaisquer marcadores na criatura exilada
deixardo de existir.

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

* O card exilado ¢ devolvido ao campo de batalha imediatamente apos Armadilha Estatica deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

Em uma partida com varios participantes, se o dono de Armadilha Estatica 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.

Armas Terrenas

{13{G}

Feitico

Coloque dois marcadores +1/+1 na permanente alvo.

Despertar 4—{6} {G} (Se vocé conjurar esta magica por {6}{G}, coloque também quatro marcadores +1/+1 no
terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)

* Qualquer permanente pode receber um marcador +1/+1. Esses marcadores ndo terdo nenhum efeito a menos que a
permanente seja ou se torne uma criatura.

* Se vocé conjurar Armas Terrenas por seu custo de despertar, um terreno que vocé controla podera ser ambos os
alvos.

Arvoredo Fértil

Terreno

Arvoredo Fértil entra no campo de batalha virado.

Quando Arvoredo Fértil entra no campo de batalha, vocé pode olhar os cinco cards do topo de seu grimorio. Se fizer
isso, revele até um card de terreno basico dentre eles e depois coloque aquele card no topo de seu grimoério € o
restante no fundo em qualquer ordem.

{T}: Adicione {G} a sua reserva de mana.

* Vocé ndo precisa revelar um card de terreno basico dentre os cinco cards que vocé olhar, mesmo que haja um. Se
ndo revelar, vocé ndo colocara um card no topo de seu grimorio.

Ascensdo de Ondu

{13 {W}

Feitico

Toda vez que uma criatura ataca neste turno, ela ganha vinculo com a vida até o final do turno.

Despertar 4 — {4} {W} (Se vocé conjurar esta magica por {4}{W}, coloque também quatro marcadores +1/+1 no
terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)



* Ascensdo de Ondu cria uma habilidade desencadeada retardada. Qualquer criatura que ataque naquele turno fara
com que a habilidade seja desencadeada incluindo criaturas controladas por um colega de equipe e criaturas que
vocé ndo controlava ou ndo existiam conforme Ascensao de Ondu foi resolvida. Em particular, isso inclui a criatura
terreno criada caso Ascensao de Ondu seja conjurada por seu custo de despertar.

Assalto do Processador

{1} {R}

Feitico

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Como custo adicional para conjurar Assalto do Processador, coloque um card exilado de um oponente no cemitério
dele.

Assalto do Processador causa 5 pontos de dano a criatura alvo.

* Voce precisa colocar exatamente um card exilado de um oponente no cemitério daquele jogador para conjurar
Assalto do Processador. Vocé ndo pode conjura-lo sem fazer isso, e ndo pode colocar multiplos cards exilados nos
cemitérios de seus donos dessa forma.

* Os jogadores s6 podem responder a Assalto do Processador depois que ele tenha sido conjurado e todos os seus
custos tenham sido pagos. Ninguém pode tentar remover o card do exilio para impedir que vocé conjure a magica.

Assistente do Vazio

{2}{G}

Criatura — Eldrazi Processador

2/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

{1}{G}, Coloque um card exilado de um oponente no cemitério dele: Coloque no campo de batalha uma ficha de
criatura incolor 1/1 do tipo Rebento Eldrazi. Ela tem “Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”

* Uma vez que vocé anuncie que esta ativando esta habilidade, os jogadores ndo podem responder até que vocé
tenha pago seus custos e tenha completado sua ativagdo. Especificamente, ninguém pode tentar remover o card do
exilio para impedir que vocé ative a habilidade.

Batedor de Lanterna

{2H{W}

Criatura — Humano Batedor Aliado

372

Reunir — Toda vez que Batedor de Lanterna ou outro Aliado entra no campo de batalha sob seu controle, as
criaturas que vocé controla ganham vinculo com a vida até o final do turno.

*Qcorréncias multiplas de vinculo com a vida sao redundantes. Além do fato da resolugdo adicional da habilidade
afetar novas criaturas, geralmente ndo ha muita vantagem em fazer a habilidade reunir ser resolvida mais de uma vez
em um turno.

Campedo da Submata

{11{G}H{G}

Criatura — Elemental

2/2

Se algum dano seria causado a Campedo da Submata enquanto ele tem um marcador +1/+1, previna aquele dano e
retire um marcador +1/+1 de Campedo da Submata.

Aterragem — Toda vez que um terreno entrar no campo de batalha sob seu controle, coloque um marcador +1/+1
em Campedo da Submata.



* Se Campedo da Submata sofrer dano de multiplas fontes ao mesmo tempo (por exemplo, se for bloqueado por
multiplas criaturas), seu efeito de prevengdo serd aplicado uma vez para todo aquele dano. Vocé removera apenas
um marcador +1/+1.

* Se for causado a Campedo da Submata um dano que ndo pode ser prevenido enquanto ele tiver um marcador
+1/+1, vocé ainda removera um marcador +1/+1 dele.

Campo de Quarentena

{XHXHH{WHWS

Encantamento

Campo de Quarentena entra no campo de batalha com X marcadores de isolamento.

Quando Campo de Quarentena entrar no campo de batalha, para cada marcador de isolamento nele, exile até uma
permanente alvo que um oponente controle que ndo seja um terreno até que Campo de Quarentena deixe o campo de
batalha.

* Use o mimero de marcadores de isolamento em Campo de Quarentena conforme sua habilidade desencadeada ¢é
colocada na pilha para determinar quantos alvos vocé pode escolher. Uma vez que os alvos tenham sido escolhidos,
o numero de alvos da habilidade ¢ fixado. Alterar o nimero de marcadores de isolamento em Campo de Quarentena
ndo alterara a quantidade de permanentes que ndo sejam terrenos a serem exiladas.

* Se Campo de Quarentena exilar multiplas permanentes, todos aqueles cards retornardo ao campo de batalha ao
mesmo tempo.

* Se Campo de Quarentena deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida,
nenhuma permanente sera exilada.

* As Auras anexadas as permanentes exiladas serfo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os Equipamentos
anexados as criaturas exiladas ser@o soltos e permanecerdao no campo de batalha. Todos os marcadores em
permanentes exiladas deixardo de existir.

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

* Os cards exilados retornam ao campo de batalha imediatamente apds Campo de Quarentena deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

* Em uma partida com varios participantes, se 0 dono de Campo de Quarentena 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.

Capitd Angelical

{33 {RIH{W}

Criatura — Anjo Aliado

4/3

Voar

Toda vez que Capitd Angelical ataca, ela recebe +1/+1 até o final do turno para cada outro Aliado atacante.

* Conte o nimero dos outros Aliados atacantes conforme a habilidade for resolvida para determinar o tamanho do
bonus. Aliados atacantes controlados por um colega de equipe contardo para este total.

* Uma vez que a habilidade seja resolvida, o bonus ndo mudara posteriormente no turno, mesmo que o niimero de
Aliados atacantes que vocé controla mude.

Cascata Celeste



Terreno

Cascata Celeste entra no campo de batalha virada.

Quando Cascata Celeste entra no campo de batalha, a criatura alvo que um oponente controla ndo ¢ desvirada
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

{T}: Adicione {U} a sua reserva de mana.

* A habilidade desencadeada de Cascata Celeste nao vira a criatura. Ela pode ter como alvo qualquer criatura, virada
ou desvirada. Se aquela criatura ja estiver desvirada no inicio da proxima etapa de desvirar de seu controlador, o
efeito ndo fara nada.

* A habilidade desencadeada segue a criatura, e ndo o controlador. Se a criatura mudar de controlador antes do
inicio da préxima etapa de desvirar de seu controlador anterior, ela ndo sera desvirada durante a proxima etapa de
desvirar de seu novo controlador.

Castigador Kor

{13 {W}

Criatura — Kor Mago Aliado
3/1

Castigador Kor ndo pode ser bloqueado por Rebentos Eldrazi.

* Uma criatura que seja um Eldrazi, mas ndo um Rebento (e vice versa), pode bloquear Castigador Kor.

Colheita do Altar

{1}{B}

Maégica Instantanea

Como custo adicional para conjurar Colheita do Altar, sacrifique uma criatura.
Compre dois cards.

* Voce precisa sacrificar exatamente uma criatura para conjurar Colheita do Altar. Vocé ndo pode conjura-la sem
sacrificar uma criatura, e voc€ nao pode sacrificar mais de uma criatura para comprar mais cards.

* Os jogadores s6 podem responder a Colheita do Altar ap6s ela ser conjurada e todos os seus custos serem pagos.
Ninguém pode tentar remover a criatura que vocé sacrificou para impedir que vocé conjure a magica.

Condi¢des Adversas

{33{U}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Vire até duas criaturas alvo. Estas criaturas ndo sao desviradas durante a proxima etapa de desvirar de seus
controladores. Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura incolor 1/1 do tipo Rebento Eldrazi. Ela tem
“Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”

* Vocé pode conjurar Condi¢des Adversas sem alvos. Quando ela for resolvida, vocé recebera um Rebento Eldrazi.
No entanto, se vocé conjurar Condigdes Adversas com quaisquer alvos e todos aqueles alvos deixarem de ser
validos conforme ela tentar ser resolvida, ela serd anulada e nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé nao recebera
um Rebento Eldrazi nesse caso.

* Condicdes Adversas segue as criaturas, mas ndo seu controlador. Se qualquer das criaturas mudar de controlador
antes do inicio da proxima etapa de desvirar de seu primeiro controlador, ela ndo sera desvirada durante a préxima
etapa de desvirar de seu novo controlador.

Condutor da Ruina



{6}

Criatura — Eldrazi

5/5

Quando vocé conjura Condutor da Ruina, pode procurar em seu grimorio um card de criatura incolor com custo de
mana convertido igual ou superior a 7 e revela-lo. Depois, embaralhe seu grimoério e coloque aquele card no topo.
A primeira magica de criatura que vocé conjura em cada turno custa {2} a menos para ser conjurada.

* A ultima habilidade de Condutor da Ruina nio altera o custo de mana nem o custo de mana convertido de
nenhuma magica. Ela altera apenas o custo total que vocé de fato paga.

* A Ultima habilidade de Condutor da Ruina verifica o turno inteiro, mesmo que Condutor da Ruina néo tenha
estado no campo de batalha durante parte dele. Observe que, se vocé conjurar Condutor da Ruina em um turno,
nenhuma outra magica de criatura que vocé conjure naquele turno podera ser sua primeira.

* A ultima habilidade de Condutor da Ruina ndo pode reduzir a quantidade de mana colorido que vocé paga por uma
magica. Ela reduz apenas o componente genérico daquele custo de mana.

* Se vocé controlar mais de um Condutor da Ruina, a tltima habilidade de cada um se aplicard apenas a primeira
magica de criatura que vocé conjurar em cada turno, e ndo a magicas diferentes; a primeira magica de criatura que
vocé conjurar em cada turno custara {4} a menos.

* A primeira magica de criatura que vocé conjura em um turno ndo precisa ser necessariamente a primeira magica
que vocé conjura. Vocé pode conjurar um feitigo e depois conjurar uma magica de criatura que receberia o desconto.

* Se houver quaisquer custos adicionais para conjurar uma magica ou o custo para conjurar uma magica for
aumentado por um efeito, aplique esses aumentos antes de aplicar as redugdes de custo.

* A reducdo de custo pode se aplicar a custos alternativos (como custos de investida).

* Se a primeira magica de criatura que vocé conjurar em um turno tiver {X} em seu custo de mana, vocé escolhera o
valor de X antes de calcular o custo total da magica. Por exemplo, se a primeira magica de criatura que vocé
conjurar em um turno tiver um custo de mana de {X} {G}, vocé podera escolher 2 como valor de X e pagar {G} para
conjurar a magica.

* Se a primeira magica de criatura que vocé conjurar em um turno tiver convergir, voc€ nao podera ignorar a
reducdo de custo da ultima habilidade de Condutor da Ruina para gastar mais cores de mana.

Coorte Temeraria

{1}{R}

Criatura — Humano Guerreiro Aliado

2/2

Coorte Temeraria ataca a cada combate se estiver apta a menos que vocé controle outro Aliado.

* Coorte Temeraria pode atacar se vocé controlar outro Aliado. Mas isso ndo ¢ obrigatorio.

* Coorte Temeraria verifica se vocé controla outro Aliado conforme as criaturas atacantes sdo declaradas. Naquele
momento, se voc€ ndo controlar outro Aliado, Coorte Temeraria atacara se estiver apta.

* Se, durante a etapa de declaragdo de atacantes, aquele jogador ndo controlar outro Aliado, mas Coorte Temeraria
estiver virada, afetada por uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ou ndo tiver estado sob o
controle daquele jogador de modo continuo desde o inicio do turno (e ndo tiver impeto), ela ndo atacara. Se houver
um custo associado a fazer aquela criatura atacar, seu controlador ndo sera forgado a pagar aquele custo. Se ele ndo
fizer isso, Coorte Temeraria ndo sera forgada a atacar.



Dadiva Angelical

{1H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Dadiva Angelical entrar no campo de batalha, compre um card.
A criatura encantada tem voar.

* Se o alvo de uma Aura deixar de ser valido antes que a magica seja resolvida, a Aura sera anulada e colocada no
cemitério de seu dono. Ela ndo entrara no campo de batalha e vocé ndo comprard um card.

Do Além

{34{G}

Encantamento

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

No inicio de sua manutengao, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura incolor 1/1 do tipo Rebento
Eldrazi. Ela tem “Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”

{1}{G}, Sacrifique Do Além: Procure um card do tipo Eldrazi em seu grimorio, revele-o, coloque-o em sua mao e
depois embaralhe o seu grimorio.

* Um card do tipo Eldrazi ¢ um com o tipo de criatura Eldrazi. Simplesmente ter “Eldrazi” no nome ou ser um card
tematico dos Eldrazi ndo conta.

Drana, Libertadora de Malakir

{1} {B}{B}

Criatura Lendéaria — Vampiro Aliado

2/3

Voar, iniciativa

Toda vez que Drana, Libertadora de Malakir, causar dano de combate a um jogador, coloque um marcador +1/+1
em cada criatura atacante que vocé controla.

* A ultima habilidade de Drana ¢ desencadeada depois que o dano de combate ¢ causado, de modo que apenas
criaturas atacantes que sobreviverem a etapa de dano de combate de Drana recebem marcadores + 1/+1.

* O marcador +1/+1 ndo altera a quantidade de dano que Drana ou qualquer outra criatura atacante com iniciativa ou
golpe duplo causa durante aquela etapa de dano de combate. Contudo, os marcadores +1/+1 colocados em criaturas
atacantes sem iniciativa afetam o dano que aquelas criaturas causam durante a etapa regular de dano de combate.

Elfo Cavaleiro Celeste

{XHGHU}

Criatura — Elfo Guerreiro Aliado
0/0

Voar

Convergir — Elfo Cavaleiro Celeste entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 para cada cor de mana
gasto para conjura-lo.

* Voce pode escolher qualquer valor para X. O valor escolhido para X ndo afeta diretamente o niimero de
marcadores +1/+1 com que Elfo Cavaleiro Celeste entra no campo de batalha, mas permite que vocé pague mais
mana e, assim, gaste mais cores de mana para conjura-lo. Por exemplo, vocé pode escolher 0 como valor de X e
pagar {G} {U} para conjurar Elfo Cavaleiro Celeste para conseguir dois marcadores +1/+1. Vocé também pode
escolher 3 como valor de X, tornando seu custo de mana {3} {G} {U}, e pagar {W}{U}{B}{R}{G} para conseguir
cinco marcadores +1/+1.



Espinho Serpenteante

{5} {R}{R}

Feitico

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Espinho Serpenteante causa 2 pontos de dano a criatura alvo, 3 pontos de dano a outra criatura alvo e 4 pontos de
dano a uma terceira criatura alvo. Se uma criatura que sofreu dano dessa maneira morreria neste turno, em vez disso,
exile-a.

* Cada alvo precisa ser uma criatura diferente. Vocé ndo pode conjurar Espinho Serpenteante sem trés criaturas
diferentes a disposigao.

* Se um ou dois desses alvos deixarem de ser validos no momento em que Espinho Serpenteante for resolvido, vocé
ndo poderd mudar a quantidade de dano que sera causada aos alvos validos restantes.

* Uma criatura ndo precisa necessariamente receber dano letal de Espinho Serpenteante para ser exilada. Se ela
morreria por qualquer outra razdo apds sofrer o dano, em vez disso, ela sera exilada.

Espirais Esmagadoras

{13{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe -6/-0 e perde voar.

* Se um efeito conceder voar a uma criatura depois que Espirais Esmagadoras se tornar anexada a ela, a criatura tera
voar.

Espreitador do Po

{2} {B}{R}

Criatura — Eldrazi

5/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

fmpeto

No inicio de cada etapa final, se vocé ndo controlar outra criatura incolor, devolva Espreitador do P6 para a mao de
seu dono.

* A tltima habilidade de Espreitador do P6 verifica se vocé controla outra criatura incolor conforme a etapa final
comega. Se vocé controlar, a habilidade nao sera desencadeada. Se vocé nao controlar, a habilidade verificara
novamente conforme tentar ser resolvida. Se de alguma forma vocé controlar outra criatura incolor naquele
momento, a habilidade ndo fara nada. Vocé ndo devolvera Espreitador do P6 para a mao de seu dono.

* A ultima habilidade de Espreitador do P6 ndo depende de Espreitador do P6 ser incolor. Se ele ganhar uma ou
mais cores, a habilidade ainda procurara outra criatura que vocé controle que seja incolor.

* Como a maioria das habilidades, a Gltima habilidade de Espreitador do P6 funciona apenas enquanto Espreitador
do P¢ estiver no campo de batalha.

Estacas Osseas

{B}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Estacas Osseas, sacrifique uma criatura.
Destrua a criatura alvo.



* Voce precisa sacrificar exatamente uma criatura para conjurar Estacas Osseas. Vocé ndo pode conjura-la sem
sacrificar uma criatura, e vocé nao pode sacrificar mais de uma criatura para destruir mais de uma criatura.

* Os jogadores s6 podem responder a Estacas Osseas apo6s ela ser conjurada e todos os seus custos serem pagos.
Ninguém pode tentar remover a criatura que vocé sacrificou para impedir que vocé conjure a magica.

Estepe Flagelada

Terreno

{T}: Adicione {1} a sua reserva de mana.

{3} {W}, {T}, Sacrifique Estepe Flagelada: Vocé ganha 2 pontos de vida para cada criatura que vocé controla.

* Conte o nimero de criaturas que vocé controla conforme a tltima habilidade € resolvida para determinar quantos
pontos de vida vocé ganha.

Exaustor Tropego

Terreno

Exaustor Tropego entra no campo de batalha virado.

{T}: Adicione {W} ou {B} a sua reserva de mana.

{1} {W}{B}: Exaustor Tropego torna-se uma criatura branca e preta 2/3 do tipo Elemental com vinculo com a vida
até o final do turno. Ela ainda ¢ um terreno.

*Qcorréncias multiplas de vinculo com a vida sdo redundantes. Ativar a ultima habilidade mais de uma vez nao fara
com que vocé ganhe pontos de vida adicionais se Espinho Serpenteante causar dano.

* Um terreno que se torna uma criatura pode ser afetado por “enjoo de invocag@o”. Vocé nido pode atacar com ela
nem usar nenhuma de suas habilidades {T} (incluindo suas habilidades de mana) a menos que ela tenha comegado
seu turno mais recente no campo de batalha sob o seu controle. Observe que o enjoo de invocagao verifica quando
aquela permanente passou a estar sob o seu controle, e ndo quando ela se tornou uma criatura nem quando ela entrou
no campo de batalha.

* Esse terreno ¢ incolor até que a ultima habilidade lhe conceda cores.

* Quando um terreno se torna uma criatura isso ndo conta como uma criatura entrando no campo de batalha. A
permanente ja estava no campo de batalha; ela s6 alterou seus tipos. As habilidades desencadeadas quando uma
criatura entra no campo de batalha ndo serdo desencadeadas.

* Uma habilidade que transforma um terreno em criatura também determina o poder e a resisténcia daquela criatura.
Se o terreno ja era uma criatura (por exemplo, tendo sido alvo de uma magica com despertar), isso se sobrepord ao
efeito anterior que determinou seu poder e sua resisténcia. Os efeitos que modificam seu poder ou sua resisténcia
continuardo a se aplicar independentemente de quando tenham comegado a ter efeito. O mesmo se da com
marcadores que alteram seu poder ou sua resisténcia (como marcadores +1/+1) e efeitos que permutam seu poder e
sua resisténcia. Por exemplo, se Exaustor Tropego tiver sido transformado em uma criatura 0/0 com trés marcadores
+1/+1, ativar sua ultima habilidade o transformara em uma criatura 5/6 que ainda ¢ um terreno.

Exercer Influéncia

{4H{U}

Feitico

Convergir — Ganhe o controle da criatura alvo se o poder dela for igual ou inferior ao nimero de cores de mana
gasto para conjurar Exercer Influéncia.

* Verifique o poder da criatura conforme Exercer Influéncia for resolvido para ver se ele ¢ igual ou inferior ao
numero de cores de mana gastas para conjurar Exercer Influéncia. Se o poder da criatura for maior, Exercer
Influéncia terminara de ser resolvido sem efeito.



* Uma vez que vocé tenha ganho o controle de uma criatura com Exercer Influéncia, ndo importa o que acontece
com o poder dela. Aumenta-lo ndo fard com que o efeito de mudanga de controle termine.

Expulsdo Brutal

{2H{UHR}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Escolha um ou ambos —

* Devolva a magica ou criatura alvo para a mao de seu dono.

* Expulsdo Brutal causa 2 pontos de dano a criatura ou ao planeswalker alvo. Se aquela permanente seria colocada
em um cemitério neste turno, em vez disso, exile-a.

* Se uma magica for devolvida para a mao de seu dono, ela sera removida da pilha. A magica ndo ¢ anulada, mas
ndo sera resolvida. Se uma copia de uma magica for devolvida a uma méo dessa forma, a copia deixara de existir da
proxima vez em que as agdes baseadas no estado forem realizadas.

* O segundo modo exilara a criatura ou planeswalker alvo se ela seria colocada no cemitério neste turno por
qualquer motivo, e ndo apenas por dano letal. O efeito de exilio se aplica aquela permanente mesmo que Expulsdo
Brutal ndo cause nenhum dano a ela (devido a um efeito de prevengdo de dano) ou Expulsdo Brutal cause dano a
uma criatura diferente (devido a um efeito de redirecionamento).

Fissura Circundante

{23{W}

Maégica Instantanea

Previna todo o dano de combate que seria causado neste turno por criaturas que o oponente alvo controla.
Despertar 2—{4} {W} (Se vocé conjurar esta magica por {4}{W}, coloque também dois marcadores +1/+1 no
terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)

* Fissura Circundante previne todo dano de combate que seria causado por qualquer criatura controlada pelo
oponente alvo, mesmo que aquela criatura ndo esteja no campo de batalha ou ndo seja uma criatura quando Fissura
Circundante € resolvida.

Foco do Litomante

(W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/+2 até o final do turno. Previna todo o dano que seria causado aquela criatura neste turno
por fontes incolores.

* Foco do Litomante previne dano proveniente de qualquer fonte incolor aquela criatura naquele turno, mesmo que
aquela fonte ndo exista ou ndo seja incolor conforme Foco do Litomante for resolvido.

Garras da Desolagao

{4}{B}{B}

Magica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)
Exile a criatura alvo e o terreno alvo.

* Voce precisa ter uma criatura e um terreno como alvos para conjurar Garras da Desolagdo. Uma permanente que
seja tanto criatura quanto terreno pode ser escolhida como ambos os alvos.



Gerador da Estagnacao

{4} {U}{B}

Criatura — Eldrazi

5/7

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob o controle de um oponente, aquele jogador exila os dois
cards do topo do proprio grimorio e vocé compra dois cards.

* Os cards sao exilados do grimorio com a face voltada para cima.

* Se aquele jogador tiver um card no proprio grimoério quando a habilidade desencadeada de Gerador da Estagnagéo
for resolvida, aquele card sera exilado. Se o grimoério dele ndo tiver nenhum card, nenhum card sera exilado. Em
ambos os casos vocé ainda comprara um card. Aquele jogador ndo perdera o jogo (até tentar comprar um card de um
grimorio vazio).

Gideon, Aliado de Zendikar

{2H{WH{W}

Planeswalker — Gideon

4

+1: Até o final do turno, Gideon, Aliado de Zendikar, torna-se uma criatura 5/5 do tipo Humano Soldado Aliado
com indestrutivel que ainda ¢ um planeswalker. Previna todo o dano que seria causado a ele neste turno.

0: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura branca 2/2 do tipo Cavaleiro Aliado.

-4: Vocé recebe um emblema com “As criaturas que vocé controla recebem +1/+1.”

* A primeira habilidade de Gideon ndo conta como uma criatura entrando no campo de batalha. Gideon ja esta no
campo de batalha; ele so alterou seus tipos. Especificamente, suas habilidades reunir ndo serdo desencadeadas.
(Obviamente, a segunda habilidade de Gideon fara com que habilidades reunir sejam desencadeadas.)

* Se Gideon se tornar uma criatura no mesmo turno em que entrar no campo de batalha, vocé ndo podera atacar com
ele nem usar nenhuma de suas habilidades do tipo {T} (se ele ganhar alguma).

* A primeira habilidade de Gideon faz com que ele se torne uma criatura com os tipos de criatura Humano, Soldado
e Aliado. Ele permanece um planeswalker do tipo Gideon. (Ele também conserva quaisquer outros tipos ou subtipos
que possa ter.) Cada subtipo esta correlacionado ao tipo adequado de card: planeswalker ¢ apenas um tipo (¢ ndo um
tipo de criatura), e Humano, Soldado e Aliado sdo apenas tipos de criatura (e ndo tipos de planeswalker).

* Se algum dano que ndo possa ser prevenido for causado a Gideon ap6s sua primeira habilidade ter sido resolvida,
aquele dano tera todos os resultados aplicaveis: especificamente, o dano serd marcado em Gideon (uma vez que ele ¢
uma criatura) e aquele dano fara com que aquela quantidade de marcadores de lealdade seja removida dele (porque
ele ¢ um planeswalker). Mesmo tendo indestrutivel, se Gideon nao tiver marcadores de lealdade, ele serd colocado
no cemitério de seu dono como uma agao baseada no estado.

Guardido da Flora de Murasa

{43{G}{G}

Criatura — Elemental

5/4

Quando Guardido da Flora de Murasa entra no campo de batalha, vocé€ pode devolver o card alvo de seu cemitério
para sua mao.

Quando Guardido da Flora de Murasa morre, vocé pode exila-lo. Se fizer isso, devolva o card alvo de seu cemitério
para sua mao.



* Vocé decide exilar ou ndo Guardido da Flora de Murasa conforme a tiltima habilidade ¢ resolvida. Os jogadores
podem responder ao desencadeamento dessa habilidade, mas, uma vez que ela comece a ser resolvida e vocé decida
exilar Guardido da Flora de Murasa, sera tarde demais para que qualquer um responda.

* Se o card alvo deixar de ser valido conforme a tltima habilidade for resolvida, esta sera anulada. Vocé nao pode
exilar Guardido da Flora de Murasa nesse caso, mesmo que queira.

Guardido de Tazeem

{3H{UH{U}

Criatura — Esfinge

4/5

Voar

Aterragem — Toda vez que um terreno entrar no campo de batalha sob seu controle, vire a criatura alvo que um
oponente controla. Se o terreno for uma Ilha, aquela criatura ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar
de seu controlador.

* A habilidade de aterragem de Guardido de Tazeem pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Se o
terreno que fez com que ela fosse desencadeada for uma Ilha, aquela criatura ndo serd desvirada durante a proxima
etapa de desvirar de seu controlador.

* A habilidade segue a criatura, e ndo o controlador. Se a criatura mudar de controlador antes do inicio da proxima
etapa de desvirar de seu controlador anterior, ela ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu novo
controlador.

Guia de Elmo de Coral

{1H{U}

Criatura — Tritao Batedor Aliado
2/1

{4} {U}: A criatura alvo no pode ser bloqueada neste turno.

* Uma vez que uma criatura atacante tenha sido bloqueada de forma valida, fazer com que ela nao possa ser
bloqueada ndo desfara aquele bloqueio.

fmpeto Gélido

{U}

Feitico

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

Despertar 3—{4} {U} (Se vocé conjurar esta magica por {4}{U}, coloque também trés marcadores +1/+1 no
terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)

* Impeto Gélido pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Ela ndo desvirara durante a proxima etapa de
desvirar de seu controlador.

* Impeto Gélido segue a criatura, e ndo o seu controlador. Se a criatura mudar de controlador antes do inicio da
proxima etapa de desvirar de seu controlador anterior, ela ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de
seu novo controlador.

Irrupgdo Planar

(B3HWIHW;

Feitico

Destrua todas as criaturas que ndo sejam terrenos.



Despertar 4 — {5} {W}{W}{W} (Se vocé conjurar esta magica por {5}{WH{W}{W}, coloque também quatro
marcadores +1/+1 no terreno alvo que vocé controla e ele se tornard uma criatura 0/0 do tipo Elemental com
impeto. Ela ainda é um terreno.)

* Uma “criatura que ndo seja um terreno” € uma criatura que nao seja, também, um terreno.

Kiora, Mestra das Profundezas

{21{G}{U}

Planeswalker — Kiora

4

+1: Desvire até uma criatura alvo e um terreno alvo.

-2: Revele os quatro cards do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar um card de criatura e/ou terreno dentre eles
em sua mao. Coloque o restante em seu cemitério.

-8: Vocé recebe um emblema com “Toda vez que uma criatura entra no campo de batalha sob o seu controle, vocé
pode fazer com que ela lute contra a criatura alvo.” Depois, coloque no campo de batalha trés fichas de criatura
azuis 8/8 do tipo Polvo.

* Voce pode ativar a primeira habilidade de Kiora sem alvos apenas para colocar um marcador de lealdade nela.

* Com a segunda habilidade de Kiora, vocé pode colocar um card de criatura, um card de terreno, nenhum card ou
um card de criatura e um card de terreno em sua mao.

* Voce terda o emblema quando as fichas de criatura do tipo Polvo entrarem no campo de batalha — eles estardo
procurando briga!

Lider de Guerra Veterano

{IHGHW}
Criatura — Humano Soldado Aliado
* /*

O poder e a resisténcia de Lider de Guerra Veterano sdo ambos iguais ao nimero de criaturas que vocé controla.
Vire outro Aliado desvirado que vocé controla: Lider de Guerra Veterano ganha o que vocé escolher entre iniciativa,
vigilancia ou atropelar até o final do turno.

* A habilidade que define o poder e a resisténcia de Lider de Guerra Veterano funciona em todas as zonas, nao
apenas no campo de batalha. Se Lider de Guerra Veterano estiver no campo de batalha, ele contara a si mesmo.

* Para ativar a ultima habilidade, vocé pode virar qualquer outro Aliado desvirado que vocé controle, incluindo um
que ndo tenha estado sob o seu controle desde o inicio de seu turno mais recente. (Observe que esta habilidade nao
usa o simbolo de virar.)

* Voce escolhe qual habilidade Lider de Guerra Veterano ganha conforme a ultima habilidade ¢ resolvida, e ndo
conforme vocé a ativa.

* Vigilancia s6 importa conforme os atacantes forem declarados. Conceder vigilancia a uma criatura depois desse
ponto ndo a desvirard, mesmo que ela esteja atacando.

Litoftiria

{3} {R}{R}

Maégica Instantanea

Litofliria causa a criatura alvo uma quantidade de dano igual ao nimero de terrenos que vocé controla.

* Conte o nimero de terrenos que vocé controla conforme Litofuria for resolvido para determinar quantos pontos de
dano ela causa.



Mago do Manto fgneo

{2}{R}

Criatura — Humano Xama Aliado

2/2

Reunir — Toda vez que Mago do Manto fgneo ou outro Aliado entra no campo de batalha sob seu controle, as
criaturas que vocé controla ganham ameagar até o final do turno. (Uma criatura com ameagar so pode ser
bloqueada por duas ou mais criaturas.)

* Qcorréncias multiplas de ameagar sdo redundantes.

Miasma Ascendente

{3}{B}

Feitico

Todas as criaturas recebem -2/-2 até o final do turno.

Despertar 3 — {5} {B} {B} (Se vocé conjurar esta magica por {5}{B}{B}, coloque também trés marcadores +1/+1
no terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda é um
terreno.)

* Se vocé conjurar Miasma Ascendente por seu custo de despertar, as criaturas receberdo -2/-2 antes que o terreno
que vocé teve como alvo seja transformado em criatura. A menos que ele ja fosse uma criatura terreno antes de
Miasma Ascendente comegar a ser resolvido, ele ndo recebera -2/-2.

Nascimento Tumular

{2}{B}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

O oponente alvo exila um card do proprio cemitério. Vocé coloca no campo de batalha uma ficha de criatura incolor
1/1 do tipo Rebento Eldrazi. Ela tem “Sacrifique esta criatura: Adicione {1} a sua reserva de mana.”

Compre um card.

* O oponente alvo escolhe qual card exilar conforme Nascimento Tumular ¢ resolvido.

* Voce pode conjurar Nascimento Tumular tendo como alvo um oponente com um cemitério vazio. Embora aquele
jogador ndo va exilar um card do préprio cemitério, vocé ainda recebe um Rebento Eldrazi e compra um card.

Noyan Dar, Moldador do Turbilhdo

{3H{WHU}

Criatura Lendaria — Tritdo Aliado

4/4

Toda vez que vocé conjura uma magica instantanea ou feitico, vocé pode colocar trés marcadores +1/+1 no terreno
alvo que vocé controla. Se fizer isso, aquele terreno se tornard uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto que
ainda ¢ um terreno.

* Embora a habilidade de Noyan Dar seja muito semelhante a despertar, ndo ¢ a mesma habilidade. Qualquer card
que se refira a um “card com despertar” ndo se refere a Noyan Dar.

* A habilidade sera resolvida antes da magica instantdnea ou feitico que a desencadeou.

Ob Nixilis Reaceso
{31{B}{B}



Planeswalker — Nixilis

5

+1: Vocé compra um card e perde 1 ponto de vida.

-3: Destrua a criatura alvo.

-8: O oponente alvo recebe um emblema com: “Toda vez que um jogador compra um card, vocé perde 2 pontos de
vida.”

* O emblema criado pela ultima habilidade de Ob Nixilis Reaceso pertence ao oponente alvo e ¢ controlado por ele.
Em um jogo com varios participantes, se vocé tem Ob Nixilis Reaceso e o usa para conceder um emblema a um de
seus oponentes, o emblema permanece mesmo que vocé deixe o jogo.

Omnath, Locus de Furia

{3} {RH{R}H{G}{G}

Criatura Lendaria — Elemental

5/5

Aterragem — Toda vez que um terreno entrar no campo de batalha sob seu controle, coloque no campo de batalha
uma ficha de criatura vermelha e verde 5/5 do tipo Elemental.

Toda vez que Omnath, Locus de Furia, ou outro Elemental que vocé controla morre, Omnath causa 3 pontos de dano
a criatura ou ao jogador alvo.

* Se Omnath morrer ao mesmo tempo que quaisquer outros Elementais que vocé controle, a ultima habilidade de
Omnath sera desencadeada uma vez para cada um deles (e uma vez para si mesmo).

Onda de Crescimento

{13{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/42 até o final do turno. Vocé pode colocar um card de terreno de sua mao no campo de
batalha.

* Colocar um terreno no campo de batalha ndo ¢ a mesma coisa que jogar um terreno. Ondas de Crescimento ndo
afeta quantos terrenos vocé pode jogar a partir de sua mao durante seu turno.

Péssaro de Fogo de Akoum

{2} {R}{R}

Criatura — Fénix

373

Voar, impeto

Passaro de Fogo de Akoum ataca a cada turno se estiver apto.

Aterragem — Toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob seu controle, vocé pode pagar {4} {R} {R}. Se
fizer isso, devolva Passaro de Fogo de Akoum de seu cemitério para o campo de batalha.

* Se, durante a etapa de declaragdo de atacantes de seu controlador, Passaro de Fogo de Akoum for virado ou
afetado por uma magica ou habilidade que diz que ele ndo pode atacar, Passaro de Fogo de Akoum ndo atacara. Se
houver um custo associado a fazé-lo atacar, seu controlador nio ¢ for¢ado a pagar aquele custo. Se ele ndo fizer isso,
Passaro de Fogo de Akoum néo ¢ forgado a atacar.

* A habilidade aterragem so ¢ desencadeada se Passaro de Fogo de Akoum estiver no seu cemitério no momento em
que o terreno entrar no campo de batalha.

* Os jogadores podem responder a habilidade desencadeada, mas, uma vez que ela comece a ser resolvida e vocé
decidir pagar ou ndo {4} {R} {R}, sera tarde demais para que qualquer um responda.



Pastora de Emeria

{SHWIHW;
Criatura — Anjo
4/4

Voar

Aterragem — Toda vez que um terreno entra no campo de batalha sob seu controle, vocé pode devolver o card de
permanente alvo que ndo seja um terreno de seu cemitério para sua mao. Se aquele terreno for uma Planicie, vocé
pode, em vez disso, devolver aquele card de permanente que ndo seja um terreno para o campo de batalha.

* Um “card de permanente que ndo seja um terreno” € um card de artefato, de criatura, de encantamento ou de
planeswalker.

* Se devolver uma Aura ao campo de batalha dessa forma, vocé escolhera o que ela encantara conforme ela entrar
no campo de batalha. Isso ndo tem como alvo nenhum jogador nem criatura, de modo que vocé poderia anexar uma
Aura a uma permanente com resisténcia a magia controlada por um oponente, por exemplo. Se ndo houver nada que
a Aura possa encantar de forma vélida, ela permanecera no cemitério.

Patrulha de Makindi

{2H{W}

Criatura — Humano Cavaleiro Aliado
2/3

Reunir — Toda vez que Patrulha de Makindi ou outro Aliado entra no campo de batalha sob seu controle, as
criaturas que vocé controla ganham vigilancia até o final do turno.

* Ter vigilancia s6 importa quando os atacantes sdo declarados. Conceder vigilancia a uma criatura depois desse
ponto ndo a desvira, mesmo que ela esteja atacando.

Peneirador do Vacuo

{9}

Criatura — Eldrazi

11/9

Seus oponentes ndo podem conjurar magicas com custos de mana convertidos pares. (Zero ¢ par.)
Seus oponentes ndo podem bloquear com criaturas com custos de mana convertidos pares.

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

* Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar se o custo de mana
convertido da magica ¢ par ou nao. Por exemplo, seu oponente poderia conjurar O Infindavel (com custo de mana de
{X}) com X igual a 5, mas ndo com X igual a 6.

* Para criaturas no campo de batalha com {X} em seus custos de mana, o valor de X ¢ 0. Hidra Talha-bruma (uma
criatura com custo de mana de {X} {G}) poderia bloquear, mas O Infindavel, ndo.

* O custo de mana convertido de uma criatura com a face voltada para baixo ¢ 0. Peneirador do Vacuo impedira que
criaturas com a face voltada para baixo bloqueiem.

Presenca do Tita

{3}

Magica Instantanea

Como custo adicional para conjurar Presenga do Tita, revele um card de criatura incolor de sua mao.
Exile a criatura alvo se o poder dela for igual ou inferior ao poder do card revelado.



* A criatura incolor permanece revelada até que Presenca do Titd deixe a pilha.

* O card de criatura incolor que vocé revela ndo precisa estar em sua mao conforme Presenca do Titd é resolvida. Se
ndo estiver, use seu poder conforme sua tltima existéncia em sua mao.

* Verifique o poder da criatura conforme Presenga do Tita ¢ resolvida para ver se € igual ou inferior ao poder do
card de criatura revelado. Se o poder da criatura for maior, Presenca do Tita terminara de ser resolvida sem efeito.

Quedas Estrondosas

Terreno

Quedas Estrondosas entra no campo de batalha virada.

{T}: Adicione {G} ou {U} a sua reserva de mana.

{2}{G} {U}: Quedas Estrondosas torna-se uma criatura verde e azul 3/3 do tipo Elemental com resisténcia a magia
até o final do turno. Ela ainda ¢ um terreno.

* Um terreno que se torna uma criatura pode ser afetado por “enjoo de invocag@o”. Vocé nio pode atacar com ela
nem usar nenhuma de suas habilidades {T} (incluindo suas habilidades de mana) a menos que ela tenha comegado
seu turno mais recente no campo de batalha sob o seu controle. Observe que o enjoo de invocagao verifica quando
aquela permanente passou a estar sob o seu controle, e ndo quando ela se tornou uma criatura nem quando ela entrou
no campo de batalha.

* Esse terreno ¢ incolor até que a ultima habilidade lhe conceda cores.

* Quando um terreno se torna uma criatura isso ndo conta como uma criatura entrando no campo de batalha. A
permanente ja estava no campo de batalha; ela s6 alterou seus tipos. As habilidades desencadeadas quando uma
criatura entra no campo de batalha ndo serdo desencadeadas.

* Uma habilidade que transforma um terreno em criatura também determina o poder e a resisténcia daquela criatura.
Se o terreno ja era uma criatura (por exemplo, tendo sido alvo de uma magica com despertar), isso se sobrepora ao
efeito anterior que determinou seu poder e sua resisténcia. Os efeitos que modificam seu poder ou sua resisténcia
continuardo a se aplicar independentemente de quando tenham comegado a ter efeito. O mesmo se da com
marcadores que alteram seu poder ou sua resisténcia (como marcadores +1/+1) e efeitos que permutam seu poder e
sua resisténcia. Por exemplo, se Quedas Estrondosas tiver sido transformada em uma criatura 0/0 com trés
marcadores +1/+1, ativar sua ultima habilidade a transformara em uma criatura 6/6 que ainda ¢ um terreno.

Rede de Edros Alinhados

{4}

Artefato

Quando Rede de Edros Alinhados entrar no campo de batalha, exile todas as criaturas com poder igual ou superior a
5 até que Rede de Edros Alinhados deixe o campo de batalha. (Aquelas criaturas retornam sob o controle de seus
donos.)

* Verifique o poder de cada criatura conforme a habilidade de Rede de Edros Alinhados ¢ resolvida para determinar
se aquela sera exilada. Nao importa quem controlar a criatura.

* Se Rede de Edros Alinhados exilar multiplas criaturas, aqueles cards retornardo ao campo de batalha ao mesmo
tempo.

* Se Rede de Edros Alinhados deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida,
nenhuma criatura sera exilada.

* As auras anexadas as criaturas exiladas serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os Equipamentos anexados
as criaturas exiladas serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Quaisquer marcadores nas criaturas exiladas
deixardo de existir.



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

* Os cards exilados retornam ao campo de batalha imediatamente apds Rede de Edros Alinhados deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

* Em uma partida com varios participantes, se o dono de Rede de Edros Alinhados 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.

* Em algumas situagdes muito raras, Rede de Edros Alinhados pode entrar no campo de batalha como uma criatura
de poder igual ou superior a 5. Se isso acontecer, Rede de Edros Alinhados exilara a si mesma juntamente com
outras criaturas de poder igual ou superior a 5. Esses cards voltardo imediatamente ao campo de batalha. Se isso
causar um ciclo repetitivo com Rede de Edros Alinhados continuamente se exilando e se devolvendo ao campo de
batalha, o jogo serd um empate, a menos que um jogador quebre o ciclo de alguma forma.

Repartir o Véu d'Agua

{43 {UH{U}

Feitico

Jogue um turno extra apos este. Exile Repartir o Véu d'Agua.

Despertar 6 — {6} {U}{U}{U} (Se vocé conjurar esta magica por {6}{U}{U}{ U}, coloque também seis marcadores
+1/+1 no terreno alvo que vocé controla e ele se tornara uma criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda
é um terreno.)

* Exilar Repartir o Véu d'Agua ¢ parte de seu efeito. Se Repartir o Véu d'Agua for anulado, incluindo por ter sido
conjurado por seu custo de despertar e o terreno que vocé controla deixar de ser um alvo valido, ele sera colocado no
cemitério de seu dono.

Retaliagdo do Turbilhao

{(3H{WH{W}

Maégica Instantanea

Retaliagdo do Turbilhdo causa 5 pontos de dano divididos como vocé escolher entre qualquer nimero de criaturas
atacantes ou bloqueadoras alvo.

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

* Se alguns dos alvos, mas nao todos, deixarem de ser validos antes de Retaliacdo do Turbilhdo tentar ser resolvida,
a divisdo original do dano ainda se aplicard, mas nenhum dano sera causado a alvos ndo validos. Se todos os alvos
deixarem de ser validos, a magica sera anulada.

Ruina de Bala Ged
{7}
Criatura — Eldrazi
7/5

Toda vez que Ruina de Bala Ged ataca, o jogador defensor exila duas permanentes que ele controla.

* Se Ruina de Bala Ged atacar um planeswalker, o jogador defensor podera exilar aquele planeswalker. Ruina de
Bala Ged ainda estard atacando e podera ser bloqueado normalmente. Se ndo for bloqueado, ele ndo causara dano de
combate.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, vocé escolhe qual de seus oponentes exilara permanentes. Vocé nao
pode fazer com que cada um exile uma permanente.



* As permanentes sdo exiladas antes da escolha dos bloqueadores.

* Se o jogador defensor controlar apenas uma permanente, aquela permanente sera exilada.

Ruir em Po

{3}{R}

Feitico

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Exile o terreno alvo ndo basico. Procure um nimero qualquer de cards com o mesmo nome daquele terreno no
cemitério, na mao e no grimoério de seu controlador e exile-os. Depois, aquele jogador embaralha o proprio grimoério.

* Vocé pode deixar quaisquer cards com aquele nome no cemitério, na mao ou no grimorio do jogador. Vocé nio
precisa exilé-los.

Séabio Convocador de Feras

{1}1{G}

Criatura — Elfo Xama Aliado

1/1

fmpeto

{T}: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana. Gaste este mana somente para conjurar magicas de
criatura.

* O mana produzido por Sébio Convocador de Feras pode ser gasto em qualquer parte do custo total de uma magica
de criatura, incluindo custos adicionais (como custos de refor¢o) e custos alternativos (como custos de investida).
Ele ndo pode ser gasto para pagar os custos de habilidades de criaturas que vocé controla.

O mana produzido por Sabio Convocador de Feras ndo pode ser usado para ativar uma habilidade nem para conjurar
uma magica instantanea ou feitico que crie fichas de criatura.

Semeador do Oblivio

{6}

Criatura — Eldrazi

5/8

Quando vocé conjura Semeador do Oblivio, o oponente alvo exila os quatro cards do topo do proprio grimorio.
Depois, vocé pode colocar qualquer niimero de cards de terreno exilados daquele jogador no campo de batalha sob o
seu controle.

* A habilidade de Semeador do Oblivio permite que vocé coloque no campo de batalha quaisquer cards de terreno
exilados que o jogador possua, a despeito de como esses cards foram exilados.

* Cards com a face virada para baixo ndo tém caracteristicas. Tais cards ndo podem ser colocados no campo de
batalha com a habilidade de Semeador do Oblivio.

Soberano Felidar

{4H{WH{W}
Criatura — Felino Besta
4/6

Vigilancia, vinculo com a vida
No inicio de sua manuten¢ao, se vocé tiver 40 ou mais pontos de vida, vocé vence o jogo.



* A habilidade desencadeada de Soberano Felidar verifica se vocé tem 40 ou mais pontos de vida conforme sua
manuten¢do comega. Se vocé ndo tiver, a habilidade ndo sera desencadeada. Se vocé tiver, a habilidade verificara
novamente conforme tentar ser resolvida. Se vocé ndo tiver 40 ou mais pontos de vida naquele momento, a
habilidade nao fara nada.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, seu total de pontos de vida é o mesmo que o de sua equipe. Assim, a
habilidade serd desencadeada se sua equipe tiver 40 ou mais pontos de vida.

Subjugador de Exércitos

{8}

Criatura — Eldrazi

10/8

Todas as criaturas aptas a bloquear Subjugador de Exércitos o fazem.

* Se, durante a etapa de declaragdo de bloqueadores de seu controlador, uma criatura que o jogador bloqueador
controla estiver virada ou for afetada por uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode bloquear, ela nao
bloqueara. Se houver um custo associado a fazé-la bloquear, seu controlador nao sera for¢ado a pagar aquele custo.
Se ele nao fizer isso, a criatura nao sera forcada a bloquear.

* Se uma criatura ndo puder bloquear Subjugador de Exércitos de forma valida, mas puder bloquear outra criatura,
ela podera fazé-lo. Da mesma forma, se uma criatura que o jogador defensor controla ndo puder bloquear
Subjugador de Exércitos a menos que seu controlador pague um custo, seu controlador podera se recusar a pagar
aquele custo e bloquear uma criatura atacante diferente.

* Se mais de um Subjugador de Exércitos estiver atacando, o controlador de cada criatura que poderia bloquea-los
escolhe qual deles aquela criatura bloqueara. Nesse caso, as criaturas que podem bloquear multiplas criaturas
precisam bloquear tantos Subjugadores de Exércitos atacantes quanto possivel.

Suplantar em Ntimero

{R}

Maégica Instantanea

Suplantar em Numero causa a criatura alvo uma quantidade de dano igual ao numero de criaturas que vocé controla.

* Conte o nimero de criaturas que vocé controla conforme Suplantar em Numero ¢ resolvida para determinar
quantos pontos de dano Suplantar em Numero causa.

Surto do Enxame

{2}{B}

Feitico

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

As criaturas que vocé controla recebem +2/+0 até o final do turno. As criaturas incolores que vocé controla também
ganham iniciativa até o final do turno.

* Uma criatura incolor que receber iniciativa de Surto do Enxame ndo perdera iniciativa se deixar de ser incolor
mais tarde no turno.

Taticas em Tandem

{13 {W}

Magica Instantanea

Até duas criaturas alvo recebem +1/+2 cada uma até o final do turno. Vocé ganha 2 pontos de vida.



* Voce pode conjurar Taticas em Tandem sem alvos. Quando ela resolver, vocé ganhara dois pontos de vida. No
entanto, se voc€ conjurar Taticas em Tandem com quaisquer alvos e todos aqueles alvos deixarem de ser validos
conforme ela tentar ser resolvida, ela serd anulada e nenhum de seus efeitos acontecera. Nesse caso, vocé nao
ganhara 2 pontos de vida.

Terrivelmente Errado

{1}{U}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Anule a magica de criatura alvo com custo de mana convertido igual ou inferior a 4. Se aquela magica for anulada
dessa maneira, exile-a em vez de coloca-la no cemitério de seu dono.

* O custo de mana convertido de uma magica ndo se altera se seu controlador paga um custo alternativo (como um
custo de evocar) para conjura-la.

Tirano da Barragem

{4} {R}

Criatura — Eldrazi

5/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

{2} {R}, Sacrifique outra criatura incolor: Tirano da Barragem causa a criatura ou ao jogador alvo uma quantidade
de dano igual ao poder da criatura sacrificada.

* Tirano da Barragem causa o dano, e ndo a criatura sacrificada. Por exemplo, se a criatura sacrificada tiver vinculo
com a vida, vocé ndo ganhara pontos de vida.

Toque do Vazio

{2} {R}

Feitico

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Toque do Vazio causa 3 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo. Se uma criatura que sofreu dano dessa
maneira morreria neste turno, em vez disso, exile-a.

* Uma criatura ndo precisa necessariamente receber dano letal de Toque do Vazio para ser exilada. Se ela morreria
por qualquer outra razio apo6s sofrer o dano, em vez disso, ela sera exilada.

Trazer a Luz

{3H{GH{U}

Feitico

Convergir — Procure em seu grimoério um card de criatura, magica instantanea ou feitico com custo de mana
convertido igual ou inferior ao nimero de cores de mana gasto para conjurar Trazer a Luz, exile aquele card e depois
embaralhe seu grimério. Vocé€ pode conjurar aquele card sem pagar seu custo de mana.

* Se conjurar o card exilado, vocé o fard como parte da resolug@o de Trazer a Luz. Vocé ndo pode esperar para
conjura-lo posteriormente no turno. Restrigdes de tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas, mas outras
restri¢des (como “Conjure [este card] apenas durante o combate™), ndo.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo podera pagar quaisquer custos alternativos,
como custos de despertar. Vocé pode, no entanto, pagar custos adicionais, como custos de refor¢o. Se o card tiver

custos adicionais obrigatorios, vocé precisara paga-los para conjura-lo.

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



* Se vocé conjurar um card de magica instantanea ou feitico dessa forma, ele ird para seu cemitério normalmente.
Ele ndo voltara ao exilio.

* Se vocé ndo conjurar o card, ele permanecera exilado.

Trovoada Ribombante

{XJ{R}{R}

Feitico

Trovoada Ribombante causa X pontos de dano distribuidos a sua escolha entre qualquer nimero de criaturas e/ou
jogadores alvo.

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

* Se alguns dos alvos, mas nao todos, deixarem de ser validos antes de Trovoada Ribombante tentar ser resolvida, a
divisdo original do dano ainda se aplicard, mas nenhum dano sera causado a alvos nao validos. Se todos os alvos
deixarem de ser validos, a magica sera anulada.

Truque do Mago do Turbilhdo

{33{U}

Maégica Instantanea

Convergir — As criaturas que seus oponentes controlam recebem -X/-0 até o final do turno, sendo X o numero de
cores de mana gasto para conjurar Truque do Mago do Turbilhdo.

Compre um card.

* Vocé pode conjurar Truque do Mago do Turbilhdo mesmo que seus oponentes ndo controlem nenhuma criatura.
Vocé simplesmente comprard um card.

Ulamog, a Fome Interminavel

{10}

Criatura Lendaria — Eldrazi

10/10

Quando conjurar Ulamog, a Fome Interminavel, exile duas permanentes alvo.
Indestrutivel

Toda vez que Ulamog ataca, o jogador defensor exila vinte cards do topo do proprio grimorio.

* A primeira habilidade de Ulamog ¢ desencadeada e resolvida independentemente de Ulamog, uma vez que ambas
tenham sido colocadas na pilha. Se Ulamog for anulado, aquela habilidade desencadeada ainda sera resolvida.
Aquela habilidade desencadeada sera sempre resolvida antes de Ulamog.

* Os cards exilados pela primeira e pela terceira habilidades de Ulamog sao exilados com a face voltada para cima.

* Se um jogador tiver menos de vinte cards no proprio grimdrio, exile todos eles. Aquele jogador ndo perdera o jogo
(até que tenha de comprar um card de um grimorio vazio).

Velocidermo

{3}{B}

Criatura — Eldrazi Zangao
4/3

Desprovido (Este card ndo tem cor.)
Velocidermo ndo pode bloquear.



{1} {B}: Regenere Velocidermo. Ative esta habilidade somente se vocé controlar outra criatura incolor.

* Uma vez que vocé ative a habilidade de forma valida, ndo importa o que acontece com a outra criatura incolor. A
habilidade sera resolvida e criara um escudo de regeneragdo mesmo que vocé nao controle outra criatura incolor
naquele momento.

* A habilidade ativada de Velocidermo ndo depende de Velocidermo ser incolor. Se ele ganhar uma ou mais cores,
vocé ainda podera ativar a habilidade se controlar outra criatura que seja incolor.

Visdo de Ugin

{3H{UHU}

Feitico

Use vidéncia X, sendo X o custo de mana convertido mais alto dentre os das permanentes que vocé controla, e
depois compre trés cards.

* Use o custo de mana convertido mais alto dentre as permanentes que vocé controla conforme Visdo de Ugin é
resolvida para determinar em quantos cards vocé usa vidéncia.

* Se X for 0, vocé ndo usara vidéncia. Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas toda vez que vocé usa
vidéncia nao serdo desencadeadas.

Voltar-se Contra

{4} {R}

Maégica Instantanea

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

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

* Voltar-se Contra pode ter qualquer criatura como alvo, até mesmo uma criatura desvirada ou que vocé ja controla.

* Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de nenhuma Aura ou Equipamento
anexado a ela.

Zada, Moedora de Edros

{3} {R}

Criatura Lendaria — Goblin Aliado
3/3

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feitico que tenha apenas Zada, Moedora de Edros, como
alvo, copie aquela magica para cada outra criatura que vocé controla que a magica pudesse ter como alvo. Cada
copia tem uma criatura diferente como alvo.

* A habilidade é desencadeada toda vez que vocé conjura uma magica instantdnea ou um feitico que tenha apenas
Zada, Moedora de Edros, como alvo, e mais nenhum outro objeto ou jogador.

* Se vocé conjurar uma magica instantdnea ou habilidade que tenha multiplos alvos, mas esta tiver apenas Zada
como alvo, A habilidade de Zada sera desencadeada.

* Qualquer criatura que vocé controla que ndo poderia ser alvo da magica original (devido a manto, habilidades de
protegdo ou qualquer outra razao) ¢ simplesmente ignorada pela habilidade de Zada.

* Voceé controla todas as copias. Vocé escolhe a ordem em que as copias sdo colocadas na pilha. A magica original
estara na pilha abaixo dessas copias, e sera resolvida por tltimo.



* As copias que a habilidade cria sdo criadas na pilha, de modo que ndo sdo conjuradas. As habilidades que sdo
desencadeadas quando um jogador conjura uma magica (como a propria habilidade de Zada) nao serdo
desencadeadas.

* Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), as copias terdo o
mesmo modo. Vocé ndo pode escolher um modo diferente.

* Se a magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado quando ela foi conjurada (como faz Trovoada
Ribombante), as copias terdo o mesmo valor de X.

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

Zangdo Dominador

{2}{B}

Criatura — Eldrazi Zangao

372

Desprovido (Este card ndo tem cor.)

Ingerir (Toda vez que esta criatura causa dano de combate a um jogador, ele exila o card do topo do proprio
grimorio.)

Quando Zangio Dominador entra no campo de batalha, se vocé controla outra criatura incolor, cada oponente perde
2 pontos de vida.

* A tltima habilidade de Zangao Dominador verifica se vocé controla outra criatura incolor no momento em que ele
entra no campo de batalha. Se voc€ nio controlar, a habilidade nao serd desencadeada. Se vocé controlar, a
habilidade verificara novamente conforme tentar ser resolvida. Se voc€ ndo controlar mais outra criatura incolor, a
habilidade sera removida da pilha e ndo tera efeito.
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