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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 coletinea de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da coleg@o. Seu intuito ¢ facilitar a
introdugdo de novos cards no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecéanicas e interagdes. Conforme as cole¢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 secdo "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 colecdo. 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

Informacdées de lancamento

A colegdo Lua Arcana contém 205 cards (74 comuns, 70 incomuns, 47 raros, 14 miticos raros).

Eventos de pré-lancamento: 16 ¢ 17 de julho de 2016

Fim de semana de langcamento: 22 a 24 de julho de 2016

Game Day: 13 e 14 de agosto de 2016

A colegdo Lua Arcana passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento
oficial: Sexta-feira, 22 de julho de 2016. Nessa data, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no formato
Padrio: Dragées de Tarkir, Magic — Origens, Batalha por Zendikar, Juramento das Sentinelas, Sombras em

Innistrad e Lua Arcana.

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.

Nova mecanica: Cards de Fusio

A presenga de Emrakul em Innistrad corrompe seus habitantes, transformando humanos, lobisomens e vampiros em
versdes monstruosas de si mesmos. Para alguns, essa influéncia fez mais do que simplesmente deforma-los; ela os
Sfundiu com outros seres — ou até mesmo com objetos a sua volta — para formar testemunhos aterrorizantes do
poder de Emrakul.

Os dois cards no par de fusdo abaixo sdo Bruna, a Luz Desvanecente, e Gisela, a Lamina Partida. Esses cards agem
como cards de Magic normais na maior parte do tempo. Mas se voce tiver e controlar ambas as metades deste par de
fusdo no campo de batalha, elas se combinardo e formardo um card de Eldrazi em tamanho grande: Brisela, Voz dos
Pesadelos. A metade superior de Brisela esta impressa no verso do card de Gisela, e a inferior, no verso do card de
Bruna.

Bruna, a Luz Desvanecente
{SHWHW}
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Criatura Lendaria — Anjo Horror

5/7

Quando conjura Bruna, a Luz Desvanecente, vocé pode devolver o card de criatura do tipo Anjo ou Humano alvo de
seu cemitério para o campo de batalha.

Voar, vigilancia

(Funde-se com Gisela, a Lamina Partida.)

m

Gisela, a Lamina Partida
{2H{WH{W}

Criatura Lendaria — Anjo Horror
4/3

Voar, iniciativa, vinculo com a vida

No inicio de sua etapa final, se vocé for o dono e controlar Gisela, a Ldmina Partida, ¢ uma criatura com o nome
Bruna, a Luz Desvanecente, exile-as e, em seguida, funda-as em Brisela, Voz dos Pesadelos.
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Brisela, Voz dos Pesadelos

Criatura Lendéaria — Eldrazi Anjo

9/10

Voar, iniciativa, vigilancia, vinculo com a vida

Seus oponentes ndo podem conjurar magicas com custo de mana convertido igual ou inferior a 3.

* Quando Bruna, a Luz Desvanecente, ¢ Gisela, a Lamina Partida, sdo fundidas, o resultado € uma tnica criatura —
Brisela, Voz dos Pesadelos — que ¢ representada por dois cards. Se Brisela morre, ambos os cards sdo colocados no
seu cemitério. Conforme Brisela deixa o campo de batalha, ambos os cards tém a face voltada para cima novamente.
Se os cards forem colocados no topo ou no fundo de seu grimoério, vocé escolhe a ordem.

* Embora cards de fusdo sejam semelhantes aos cards dupla face, eles ndo s@o considerados cards dupla face. Eles
ndo se transformam. Em vez disso, suas faces se combinam em pares para formar uma tnica face em tamanho
grande.

* Um card em cada par de cards de fusdo tem uma habilidade que instrui vocé a exilar os dois cards e fundi-los. Se
vocé controlar mais de um objeto com aqueles nomes, vocé seleciona um objeto com aquele nome para exilar.

* Quando dois cards sdo exilados e fundidos, cada um deixa o campo de batalha e os dois retornam juntos como um
novo objeto desvirado sem relagdo com qualquer dos dois objetos que deixaram o campo de batalha. Marcadores,
Auras, Equipamentos e outros efeitos que afetavam aqueles dois cards ndo afetam a permanente fundida.

* Apenas cards pertencentes a0 mesmo par de fusdo podem ser fundidos. Fichas, cards que ndo sdo de fusdo ou
cards de fus@o que ndo formem um par de fusdo ndo podem ser fundidos. Se um efeito instruir um jogador a fundir
cards que ndo podem ser fundidos, aqueles cards permanecerdo no exilio.

* Enquanto um card de fusdo ndo est4d no campo de batalha ou esta no campo de batalha com a face voltada para
cima, ele tem apenas as caracteristicas da face.

* Enquanto uma permanente estd fundida no campo de batalha, ela tem apenas as caracteristicas dos reversos
combinados. Quaisquer efeitos que modifiquem a forma como o novo objeto entra no campo de batalha considerara
apenas os reversos combinados.

* Observe que os reversos combinados sao incolores.
* O custo de mana convertido de uma permanente fundida é a soma dos custos de mana convertidos de suas faces.
Uma criatura que se torna uma copia de uma permanente fundida tem apenas as caracteristicas dos reversos

combinados, e seu custo de mana convertido ¢é 0.

* Um jogador solicitado a nomear um card pode nomear a combinag@o dos reversos, e cada jogador tem o direito de
saber as caracteristicas dos reversos combinados a qualquer momento.



* Se um evento mover uma permanente fundida para uma nova zona e, em seguida, afetar "aquele card", ele afetara
ambos os cards.

As regras oficiais de fusdo sdo as seguintes:

701.34. Fusao

701.34a Fusao ¢ uma acdo de palavra-chave que aparece em uma habilidade em um card em um par de
fusdo. (Ver regra 712, “Cards de Fusdo”.) Para fundir os dois cards, coloque-os no campo de batalha com
seus reversos voltados para cima e combinados. A permanente resultante ¢ um unico objeto representado
por dois cards.

701.34b Somente dois cards pertencentes ao mesmo par de fusdo podem ser fundidos. Fichas, cards que
ndo sdo de fusdo ou cards de fusdo que ndo formem um par de fusdo ndo podem ser fundidos.

701.34c Se um efeito instruir um jogador a fundir cards que ndo podem ser fundidos, estes permanecerdo
em sua zona atual.

Exemplo: Um jogador tem e controla Rapaces da Meia-noite e uma ficha que é uma copia de
Ratos do Cemiterio. No inicio do combate ambos sdo exilados, mas ndo podem ser fundidos. Rapaces da
Meia-noite permanece exilado.

712. Cards de Fusao

712.1. Um card de fusdo tém a face de um card de Magic de um lado e metade de um card de Magic em
tamanho grande no outro. Ele ndo tem o reverso de um card de Magic.

712.1a Ha trés pares de fusdo especificos. Cada par de fusdo consiste em dois cards especificos cujos
reversos se combinam para formar a face de um card de Magic em tamanho grande: Rapaces da Meia-noite
e Ratos do Cemitério se fundem para formar Hoste Chiadora; Guarni¢do de Hanweir ¢ Ameias de Hanweir
se fundem para formar Hanweir, a Cidade Contorcida; e Bruna, a Luz Desvanecente, ¢ Gisela, a Lamina
Partida, se fundem para formar Brisela, Voz dos Pesadelos.

712.1b Um card de fus@o nao ¢ um card dupla face. Ele ndo pode se transformar nem entrar no campo de
batalha transformado. (Ver regra 711, “Cards dupla face”.)

712.2. Um card em cada par de fusdo tem uma habilidade que exila tanto aquele objeto quanto sua
contraparte ¢ os funde. Para fundir os dois cards, coloque-os no campo de batalha com seus reversos
voltados para cima e combinados (ver regra 701.34, "Fusao"). A permanente resultante ¢ um inico objeto
representado por dois cards.

712.3. A face de cada card de fusdo e a face combinada formada por um par de fusdo tém, cada uma, seu
proprio conjunto de caracteristicas.

712.3a Enquanto um card de fusdo esta fora do jogo, em uma zona que ndo o campo de batalha ou no
campo de batalha com a face voltada para cima, ele tem apenas as caracteristicas da face.

712.3b Enquanto os dois cards de um par de fusdo estdo no campo de batalha como permanente fundida, o
objeto representado por aqueles cards tem apenas as caracteristicas dos reversos combinados, a excegao do
custo de mana convertido, que ¢ a soma dos custos de mana convertidos de suas faces. Se uma permanente
estiver copiando uma permanente fundida, o custo de mana convertido da cépia é 0. Ver regra 202.3c.



712.3c Qualquer coisa que precise de informagdes sobre um card de fusdo vé apenas as fornecidas pela face
que esta voltada para cima no momento.

Exemplo: Um Clone entra no campo de batalha como copia de Hoste Chiadora (os reversos
combinados de um par de fusdo). Ele tera as caracteristicas de Hoste Chiadora, mesmo que o objeto que
ele se torna seja representado por um unico card.

712.4. Se uma permanente fundida deixar o campo de batalha, uma permanente deixa o campo de batalha e
dois cards sdo colocados nas zonas adequadas.

Exemplo.: Hoste Chiadora, uma permanente fundida, morre. Uma habilidade desencadeada "toda
vez que uma criatura morre" é desencadeada uma vez. Uma habilidade desencadeada "toda vez que um
card ¢ colocado no cemitério vindo de qualquer lugar" é desencadeada duas vezes.

712.4a Se uma permanente fundida for colocada no cemitério ou grimério de seu dono, aquele jogador
pode arranjar os dois cards que a representavam em qualquer ordem. Se ela for colocada no grimério de seu
dono, aquele jogador nao revela a ordem.

712.4b Se um jogador exilar uma permanente fundida, aquele jogador determina a ordem de selo temporal
relativa dos dois cards naquele momento. Isto € uma excecdo ao procedimento descrito na regra 613.6;.

Exemplo.: Duplicante é um card com as habilidades "Quando Duplicante entra no campo de
batalha, vocé pode exilar a criatura alvo que ndo seja uma ficha." e "Enquanto um card exilado com
Duplicante for um card de criatura, Duplicante terd o poder, a resisténcia e todos os tipos de criatura do
ultimo card de criatura exilado com Duplicante. Ele ainda é um Metamorfo." Conforme a primeira
habilidade de Duplicante exila Hoste Chiadora, uma permanente fundida, o controlador de Duplicante
escolhe se o ultimo card de criatura exilado é Rapaces da Meia-noite ou Ratos do Cemitério.

712.4c Se um efeito puder encontrar o novo objeto que uma permanente fundida se torna ao deixar o campo
de batalha, ele encontrara ambos os cards. (Ver regra 400.7.) Se aquele efeito fizer com que agdes sejam
realizadas sobre aqueles cards, aquelas a¢des sdo realizadas sobre cada um deles.

Exemplo: Falecimento do Tolo é uma Aura com a habilidade "Quando a criatura encantada
morrer, devolva aquele card ao campo de batalha sob o seu controle." Uma Hoste Chiadora encantada
por Falecimento do Tolo morre. A habilidade desencadeada devolve tanto Rapaces da Meia-noite quanto
Ratos do Cemiterio ao campo de batalha.

Exemplo: Jornada de Outro Mundo é uma magica instantanea que diz "Exile a criatura alvo. No
inicio da proxima etapa final, devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu dono com
um marcador +1/+1." Um jogador conjura Jornada de Outro Mundo tendo como alvo Hoste Chiadora,
uma permanente fundida. Hoste Chiadora ¢ exilada. No inicio da proxima etapa final, Rapaces da Meia-
noite e Ratos do Cemitério sdo ambos devolvidos ao campo de batalha, cada um com um marcador +1/+1.

712.4d Se uma permanente fundida se mover para outra zona, ambos os cards se movem para aquela zona.
Se multiplos efeitos de substitui¢do puderem ser aplicados a alteragdo de zona, aplicar um a um dos dois
cards afeta ambos os cards. Se uma permanente fundida for um comandante, ela pode ser dispensada desta
regra; ver regra 903.9a.

Exemplo: Linha de For¢a do Vacuo é um encantamento que diz "Se um card seria colocado no
cemiteério de um oponente vindo de qualquer lugar, em vez disso, exile-0." Roda do Sol e da Lua é uma
Aura com encantar jogador e a habilidade "Se um card seria colocado no cemiterio do jogador encantado
vindo de qualquer lugar, em vez disso aquele card é revelado e colocado no fundo do grimorio de seu
dono." Se o controlador de Hoste Chiadora for afetado pelos efeitos de ambos os cards, aquele jogador
escolhe um efeito para aplicar ao evento e tanto Rapaces da Meia-noite quanto Ratos do Cemitério sdo
movidos para a zona adequada.



712.5. Os jogadores com permissdo de olhar um card de fusdo podem olhar sua metade dos reversos
combinados. Os jogadores podem acessar o texto do Oraculo do outro membro do par de fusdo e dos
reversos combinados a qualquer momento (ver regra 108.1).

712.6. Os cards de fusdo no deck de um jogador podem ser representados por cards curinga. Ver regra 713,
"Cards Curinga".

712.8. Se um card de fusdo é conjurado como uma magica, ele ¢ colocado na pilha com a face para cima.
Ver regra 601, "Conjurando Magicas".

712.9. Um card de fusdo entra no campo de batalha com a face voltada para cima a menos que esteja sendo
fundido com sua contraparte.

712.10. Se um efeito permitir que um jogador conjure um card de fusdo como uma magica com a face
voltada para baixo ou um card de fusdo entrar no campo de batalha com a face voltada para baixo, ele terd
as caracteristicas dadas a ele pela regra ou efeito que fez com que ele ficasse com a face voltada para baixo.
Aquele card permanece oculto, usando um card curinga com a face voltada para baixo ou protetores de
deck opacos. Ver regra 707, “Méagicas e permanentes com a face voltada para baixo”.

712.11. Cards de fusdo no campo de batalha e permanentes fundidas ndo podem ser giradas para ficar com
a face voltada para baixo. Se uma magica ou habilidade tenta girar tal permanente para que ela fique com a
face voltada para baixo, nada acontece.

712.12. Se um efeito instrui um jogador a nomear um card, o jogador pode nomear a face de um card de
fus@o ou os reversos combinados de um par de fusao.

Nova mecanica: Emergir

A mecénica emergir permite que vocé invoque suas abominagdes Eldrazi com desconto, fazendo com que elas
surjam a partir de suas criaturas inferiores.

Deménio das Profundezas Ancido

{8}

Criatura — Eldrazi Polvo

5/6

Lampejo

Emergir {5} {U}{U} (Vocé pode conjurar esta magica sacrificando uma criatura e pagando o custo de emergir
menos o custo de mana convertido daquela criatura.)

Quando conjurar Demoénio das Profundezas Ancido, vire até quatro permanentes alvo.

As regras oficiais para a habilidade emergir sdo as seguintes:
702.118. Emergir

702.118a Emergir representa duas habilidades estaticas que funcionam enquanto a magica com emergir
esta na pilha. “Emergir [custo]” significa “Vocé pode conjurar esta magica pagando [custo] e sacrificando
uma criatura em vez de pagando seu custo de mana” e “Se vocé escolher pagar o custo de emergir desta
magica, seu custo total serd reduzido em uma quantidade de mana genérico igual ao custo de mana
convertido da criatura sacrificada.” Pagar o custo de emergir de um card segue as regras de pagamento de
custos alternativos das regras 601.2b e 601.2f-h.

702.118b Vocé escolhe qual criatura sacrificar conforme escolhe pagar o custo de emergir de uma magica
(ver regra 601.2b), e vocé sacrifica aquela criatura conforme paga o custo total (ver regra 601.2h).



* Cada card com emergir ¢ incolor e tem um custo de emergir que inclui uma ou mais cores de mana. Esses cards
continuam sendo incolores mesmo que vocé pague o custo de emergir.

* O custo de mana convertido de uma criatura ¢ determinado apenas pelos simbolos impressos no canto superior
direito (a menos que a criatura seja o reverso de um card dupla face, uma permanente fundida ou esteja copiando
alguma outra coisa; ver abaixo). * Se o custo de mana inclui {X}, X é considerado como sendo 0. Se a criatura ¢ um
card que tem apenas uma face sem simbolos de mana em seu canto superior direito (por ser um terreno animado, por
exemplo), seu custo de mana convertido € 0. Ignore quaisquer custos alternativo ou adicionais (como custos de
refor¢o) que tenham sido pagos conforme a criatura foi conjurada.

* Os componentes em mana colorido de custos de emergir ndo podem ser reduzidos desta forma.

* Vocé pode sacrificar uma criatura com custo de mana convertido de 0, como uma ficha que nio seja uma copia de
outra permanente, para conjurar uma magica por seu custo de emergir. Vocé simplesmente pagara o custo total de
emergir sem nenhuma redugao.

* Voceé pode sacrificar uma criatura com custo de mana convertido igual ou superior ao custo de emergir. Se fizer
isso, vocé pagara apenas o componente em mana colorido do custo de emergir.

* Se vocé sacrifica uma criatura com {X} no custo de mana, esse X ¢ considerado 0.

O custo de mana convertido do reverso de um card dupla face € o custo de mana convertido de sua face. O custo de
mana convertido de uma permanente fundida ¢ a soma dos custos de mana convertidos de suas faces. Uma criatura
que seja uma copia de qualquer das duas tem o custo de mana convertido de 0.

* O custo de mana convertido de uma magica de criatura com emergir ndo ¢ afetado pelo fato de o custo de emergir
ter ou ndo sido pago. Por exemplo, se vocé€ conjurar Demoénio das Profundezas Ancido por seu custo de emergir e
sacrificar uma criatura cujo custo de mana convertido ¢ 3, o custo de mana convertido de Demoénio das Profundezas
Ancido permanece 8.

* A criatura escolhida para ser sacrificada ainda estd no campo de batalha durante o momento em que vocé ativa
habilidades de mana. Suas habilidades podem afetar o custo da magica, ser ativadas para gerar mana e assim por
diante. No entanto, se ela tiver uma habilidade desencadeada quando uma magica ¢ conjurada, ela ja tera sido
sacrificada antes daquela habilidade poder ser desencadeada.

* Uma vez que vocé comece a conjurar uma magica com emergir, nenhum jogador pode realizar nenhuma agado até
que vocé termine. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a criatura que vocé deseja sacrificar.

Nova mecanica: Escalar

Magicas modais com a habilidade escalar lhe ddo ainda mais opgdes para ajudar a defender Innistrad dos terrores
antinaturais.

Desafio Coletivo

{1} {R}{R}

Feitico

Escalar {1} (Pague este custo para cada modo escolhido alem do primeiro.)

Escolha um ou mais —

* O jogador alvo descarta todos os cards da propria mao e compra o mesmo numero de cards.
* Desafio Coletivo causa 4 pontos de dano a criatura alvo.

* Desafio Coletivo causa 3 pontos de dano ao oponente alvo.

As regras oficiais para a habilidade escalar sdo as seguintes:



702.119. Escalar

702.119a Escalar ¢ uma habilidade estatica de magicas modais (ver regra 700.2) que funciona enquanto a
magica com escalar esta na pilha. “Escalar [custo]” significa “Para cada modo que vocé escolher para esta
magica além do primeiro, vocé paga um adicional de [custo].” O uso da habilidade escalar segue as regras
de escolha de modulos e pagamento de custos adicionais nas regras 601.2b e 601.2f-h.

702.119b Se mais de um modo for escolhido, siga o texto de cada um dos modos escolhidos na ordem
escrita no card conforme a magica ¢é resolvida.

* Vocé escolhe todos os seus modos de uma vez. Vocé ndo pode esperar para realizar as a¢des de um modo e entdo
decidir escolher mais modos.

* Voceé ndo pode escolher nenhum modo diversas vezes.

* Se dois dos modos escolhidos tiverem uma criatura como alvo, vocé pode escolher a mesma criatura como alvo de
cada modo ou escolher criaturas diferentes. O mesmo vale se os modos escolhidos tiverem como alvo um jogador
(ou um oponente).

* Se um alvo de uma magica com escalar deixa de ser valido, os outros alvos continuam sendo afetados. Se todos os
alvos deixarem de ser validos, a magica sera anulada.

* Efeitos que reduzem o custo de magicas reduzem o custo total, incluindo quaisquer custos adicionais de escalar.

* Se um efeito permitir que vocé conjure uma magica com escalar sem pagar seu custo de mana, vocé pode pagar
custos de escalar para a magica.

* Custos adicionais ndo afetam o custo de mana convertido de uma magica. Por exemplo, o custo de mana
convertido de Desafio Coletivo € 3, ndo importa quantos modos tenham sido escolhidos.

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

Como em colegdes anteriores, muitos cards de Eldrazi na colegdo Lua Arcana tém habilidades que sdo
desencadeadas quando eles sdao conjurados.

Grifino Miseravel

{7}

Criatura — Eldrazi Hipogrifo

3/4

Emergir {5} {U} (Vocé pode conjurar esta magica sacrificando uma criatura e pagando o custo de emergir menos o
custo de mana convertido daquela criatura.)

Quando conjurar Grifino Miseravel, compre um card.

Voar

* Uma habilidade desencadeada do tipo "quando vocé conjura” € resolvida antes que a magica original seja
resolvida.

* Uma habilidade desencadeada do tipo "quando vocé conjura” ¢ resolvida mesmo que a magica original seja
anulada, e a magica original ¢ resolvida mesmo que a habilidade desencadeada seja anulada.

Temas e mecinicas de Sombras em Innistrad que retornam



Lua Arcana traz algumas mecénicas da cole¢do Sombras em Innistrad que retornam. Para obter mais informagdes
sobre cards dupla face, cards curinga, delirio, loucura e esquivo, veja as Notas de Langamento de Sombras em
Innistrad.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Abandonar a Razdo

{2}{R}

Maégica Instantanea

Até duas criaturas alvo recebem +1/+0 cada uma e ganham iniciativa até o final do turno.

Loucura {1} {R} (Se vocé descartar este card, descarte-o para o exilio. Quando fizer isso, conjure-o por seu custo
de loucura ou coloque-o em seu cemitério.)

* Vocé€ ndo pode ter a mesma criatura como alvo duas vezes para fazé-la ganhar +2/+0.

Academia de Nefalia

Terreno

Se uma magica ou habilidade que um oponente controla fizer com que vocé descarte um card, voc€ podera revelar
aquele card e coloca-lo no topo de seu grimodrio em vez de colocé-lo em qualquer outro lugar.

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

* Em um jogo de Magic, os cards s6 sao descartados a partir da mao de um jogador. Os efeitos que colocam cards
do grimoério de um jogador no cemitério daquele jogador ndo fazem com que aqueles cards sejam descartados.

* Quando vocé aplica o efeito de Academia de Nefalia, ainda assim o card ¢ descartado. As habilidades
desencadeadas quando um card é descartado sdo desencadeadas.

* Se uma magica ou habilidade que um oponente controla fizer com que vocé faga uma escolha e vocé escolher
descartar um card, a habilidade de Academia de Nefélia se aplicara.

* Se vocé descartar um card com loucura, vocé escolhera se o exila ou coloca no topo de seu grimorio. Se colocé-lo
no topo de seu grimdrio, vocé ndo pode conjura-lo usando loucura.

Alfas Reunidos
{SHR}

Criatura — Lobo
5/5

Toda vez que Alfas Reunidos bloqueia ou se torna bloqueado por uma criatura, Alfas Reunidos causa 3 pontos de
dano aquela criatura e 3 pontos de dano ao controlador daquela criatura.

* A habilidade desencadeada ¢ desencadeada uma vez para cada criatura bloqueando ou sendo bloqueada por Alfas
Reunidos. A habilidade ¢ resolvida e causa dano aquela criatura antes que o dano de combate seja causado. Se
aquele dano destruir todas as criaturas que estejam bloqueando Alfas Reunidos, Alfas Reunidos ndo se torna
desbloqueado.

* A habilidade desencadeada causa dano ao controlador da criatura mesmo que a criatura ndo sofra dano, talvez por
ter deixado o campo de batalha, ou porque o dano foi prevenido.

Alianca Abengoada

{13 {W}

Maégica Instantanea

Escalar {2} (Pague este custo para cada modo escolhido alem do primeiro.)



Escolha um ou mais —

* O jogador alvo ganha 4 pontos de vida.

* Desvire até duas criaturas alvo.

* O oponente alvo sacrifica uma criatura atacante.

* O oponente alvo, ndo vocé, escolhe qual das proprias criaturas atacantes sacrificar.

* Desvirar uma criatura atacante nao faz com que ela seja removida do combate.

Alianga Selvagem

{2}{R}

Maégica Instantanea

Escalar {1} (Pague este custo para cada modo escolhido alem do primeiro.)

Escolha um ou mais —

* As criaturas que o jogador alvo controla ganham atropelar até o final do turno.

* Alianca Selvagem causa 2 pontos de dano a criatura alvo.

* Alianga Selvagem causa 1 ponto de dano a cada criatura que o oponente alvo controla.

* Quando determinar quantos pontos de dano uma criatura com atropelar pode atribuir ao jogador ou planeswalker
que ela esté atacando, leve em conta que ja foi causado dano as criaturas bloqueadoras. Por exemplo, uma criatura
4/4 com atropelar bloqueada por uma criatura 4/4 com 2 pontos de dano marcados pode atribuir 2 pontos de dano
aquela criatura e 2 pontos de dano ao jogador defensor.

* Se voceé escolher o segundo e o terceiro modos e a criatura alvo for controlada pelo oponente alvo, a criatura
sofrera 2 mais 1 pontos de dano, num total de 3. Uma habilidade que ¢ desencadeada toda vez que uma criatura sofre
dano sera desencadeada duas vezes.

Apresar

{G}

Feitico

A criatura alvo que vocé controla luta contra a criatura alvo que vocé nao controla.

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

Aprisionadora de Demonios
3HW}

Criatura — Humano Soldado
3/2

Toda vez que Aprisionadora de Demonios atacar, vire a criatura alvo que o jogador defensor controla.

* Em uma partida com varios participantes, a habilidade desencadeada de Aprisionadora de Demdnios so pode ter
como alvo uma criatura controlada pelo jogador que ela esta atacando (ou pelo controlador do planeswalker que ela
estad atacando).

Aprisionados na Lua

{2} {U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura, terreno ou planeswalker

A permanente encantada ¢ um terreno incolor com “{T}: Adicione {C} a sua reserva de mana” e perde todos os
outros tipos de card e habilidades.



* No momento em que a permanente se torna encantada, Aprisionados na Lua faz com que ela perca todas as
habilidades, exceto a habilidade de mana especificada. Quaisquer habilidades que a permanente ganhe depois desse
ponto funcionardo normalmente.

* A permanente mantera quaisquer supertipos que tivesse anteriormente. Em especial, se Aprisionados na Lua
estiver encantando uma permanente lendaria, aquela permanente continuara a ser lendaria.

* Se a permanente encantada ¢ um terreno e tem tipos de terreno, ela mantém aqueles tipos mesmo que perca
quaisquer habilidades de mana intrinsecas associadas a eles. Por exemplo, uma Planicie encantada por Aprisionados
na Lua ainda ¢ uma Planicie, mas ndo pode ser virada para gerar {W}, mas apenas para gerar {C}.

* Se vocé remove Aprisionados na Lua de um planeswalker depois de vira-lo para gerar mana, vocé ainda pode
ativar uma habilidade de lealdade daquele planeswalker mesmo estando virado.

* Tornar-se um terreno pode fazer com que outras Auras se tornem anexadas de forma ndo valida. Elas sdo
colocadas no cemitério de seu dono, e qualquer Equipamento anexado ao terreno ¢ solto e permanece no campo de
batalha. Marcadores em um terreno permanecem nele mesmo que ndo fagam nada.

Arauto do Nebelgast

{23{U}

Criatura — Espirito

2/1

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

Toda vez que Arauto do Nebelgast ou outro Espirito entrar no campo de batalha sob o seu controle, vire a criatura
alvo que um oponente controla.

* Se Arauto do Nebelgast e outro Espirito entrarem no campo de batalha ao mesmo tempo, a tltima habilidade de
Arauto do Nebelgast sera desencadeada uma vez para cada.

Arrastar para o Fundo

{2}{U}

Feitico

Devolva a criatura alvo para a mao de seu dono.
Compre um card.

* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido antes de Arrastar para o Fundo ser resolvido, vocé ndo compra um
card.

Arvore da Perdigdo

{3}{B}

Criatura — Planta

0/13

Defensor

{T}: Permute o total de pontos de vida do oponente alvo com a resisténcia de Arvore da Perdigao.

* Se Arvore da Perdigdo ndo estiver no campo de batalha quando a habilidade for resolvida, a permuta ndo podera
acontecer ¢ a habilidade ndo tera efeito. Em especial, ativar a habilidade e fazer com que Arvore da Perdicao receba
-13/-13 em resposta nao fara com que seu oponente perca o jogo.

* Quando a habilidade é resolvida, a resisténcia de Arvore da Perdigdo se torna o antigo total de pontos de vida do
oponente alvo e aquele jogador ganha ou perde o total de pontos de vida necessario para que seu total de pontos de



vida se iguale a antiga resisténcia de Arvore da Perdigio. Outros efeitos que interagem com ganho de pontos de vida
ou perda de pontos de vida interagirdo com este efeito de acordo.

* Quaisquer efeitos que modifiquem a resisténcia, marcadores, Auras ou Equipamentos se aplicardo depois que a
resisténcia for definida como o antigo total de pontos de vida do jogador. Por exemplo, digamos que Arvore da
Perdigdo esteja equipada com Cajado do Cultista (que a torna 2/15) e o total de pontos de vida do jogador seja 7.
Depois da permuta, Arvore da Perdigdo seria uma criatura 2/9 (sua resisténcia se tornou 7 e, em seguida, foi
modificada por Cajado do Cultista) e o total de pontos de vida do jogador seria 15.

Asa Suturada Avangado

{3H{UH{U}

Criatura — Zumbi Horror

3/4

Voar

{2} {U}, Descarte dois cards: Devolva Asa Suturada Avangado de seu cemitério para o campo de batalha virado.

* A ultima habilidade de Asa Suturada Avangado s6 pode ser ativada enquanto o card esta em seu cemitério.

Banquete de Stensia

{2}{R}

Feitico

Banquete de Stensia causa ao oponente alvo uma quantidade de dano igual ao nimero de Vampiros que vocé
controla.

Compre um card.

* Vocé pode conjurar Banquete de Stensia tendo como alvo um oponente mesmo que nao controle nenhum
Vampiro. Vocé ainda comprara um card.

* O numero de Vampiros que vocé controla s6 ¢ contado conforme Banquete de Stensia € resolvido.

Behemoth da Costa Naufraga

{9}

Criatura — Eldrazi Caranguejo

5/7

Lampejo (Vocé podera conjurar esta magica a qualquer momento em que puder conjurar uma magica instantdnea.)
Emergir {7} {U} (Vocé pode conjurar esta magica sacrificando uma criatura e pagando o custo de emergir menos o
custo de mana convertido daquela criatura.)

Behemoth da Costa Naufraga tem resisténcia a magia contanto que tenha entrado no campo de batalha neste turno.

* Nao ha nenhum momento durante o turno em que Behemoth da Costa Naufraga entra no campo de batalha em que
ele ndo tenha resisténcia a magia. A primeira oportunidade de um oponente para té-lo como alvo ¢ durante a etapa
de manutengao do turno seguinte.

Bombardeio Galvanico

{R}

Maégica Instantanea

Bombardeio Galvanico causa X pontos de dano a criatura alvo, sendo X 2 mais o nimero de cards com o nome
Bombardeio Galvanico em seu cemitério.

* Como Bombardeio Galvanico ainda est4 na pilha conforme vocé determina o valor de X, ele ndo esta em seu
cemitério e ndo serd adicionado a seu valor de X.



Bruna, a Luz Desvanecente

{SHWHW]

Criatura Lendéaria — Anjo Horror

5/7

Quando conjura Bruna, a Luz Desvanecente, vocé pode devolver o card de criatura do tipo Anjo ou Humano alvo de
seu cemitério para o campo de batalha.

Voar, vigilancia

(Funde-se com Gisela, a Lamina Partida.)

"

Gisela, a Lamina Partida
{2H{WH{W}

Criatura Lendaria — Anjo Horror
4/3

Voar, iniciativa, vinculo com a vida

No inicio de sua etapa final, se vocé for o dono e controlar Gisela, a Ldmina Partida, ¢ uma criatura com o nome
Bruna, a Luz Desvanecente, exile-as e, em seguida, funda-as em Brisela, Voz dos Pesadelos.

/117

Brisela, Voz dos Pesadelos

Criatura Lendéaria — Eldrazi Anjo

9/10

Voar, iniciativa, vigilancia, vinculo com a vida

Seus oponentes ndo podem conjurar magicas com custo de mana convertido igual ou inferior a 3.

* Efeitos que aumentam ou reduzem o custo de conjuracdo de uma magica (como os de escalar e emergir) ndo
afetam o custo de mana convertido da magica, de modo que ndo alterardo a restricdo ou ndo da conjuragao daquela
magica pela tltima habilidade de Brisela.

* Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar se o custo de mana
convertido da magica ¢ igual ou inferior a 3. Por exemplo, seu oponente poderia conjurar Queimar de Dentro (uma
magica com custo de mana {X} {R}) com X igual a 3, mas ndo com X igual a 2.

* Em um jogo de Commander, sua comandante pode ser Bruna, a Luz Desvanecente, ou Gisela, a Lamina Partida, e
a outra pode estar em seu deck. Se elas se fundirem em Brisela, Voz dos Pesadelos, Brisela também sera sua
comandante. No entanto, se Brisela deixar o campo de batalha, somente o card escolhido como sua comandante no
inicio do jogo podera ser colocado na zona de comando.

Campanha de Vinganga

{3H{W}{B}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla ataca, o jogador defensor perde 1 ponto de vida e vocé ganha 1 ponto
de vida.

* Se uma criatura ataca um planeswalker, o jogador defensor € o jogador que controla aquele planeswalker.

* Em uma partida com varios participantes, cada ocorréncia da habilidade afeta apenas um jogador defensor. Por
exemplo, se vocé atacar o jogador A com duas criaturas e o jogador B com duas criaturas, cada um desses jogadores
perdera 2 pontos de vida, e ndo 4.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade desencadeada de Campanha de Vinganga faz com que um
jogador defensor a sua escolha perca 1 ponto de vida. A equipe ndo perde 2 pontos de vida.

Cervo de Somberwald

(33{G}HG)



Criatura — Alce

4/3

Quando Cervo de Somberwald entra no campo de batalha, vocé pode fazer com que ele lute contra a criatura alvo
que vocé nao controla.

* Voce escolhe o alvo da habilidade desencadeada conforme ela vai para a pilha, mas escolhe lutar ou ndo conforme
a habilidade ¢ resolvida.

* Se a criatura alvo ndo for um alvo valido quando a habilidade de Cervo de Somberwald tentar ser resolvida, a
habilidade sera anulada. Se Cervo de Somberwald ndo estiver mais no campo de batalha, a criatura alvo ndo causara
nem sofrera dano.

Chamas Esparsas

{6} {R}

Maégica Instantanea

Chamas Esparsas causa 6 pontos de dano distribuidos a sua escolha entre qualquer ntimero de criaturas alvo.

* Vocé€ anuncia como o dano sera dividido como parte da conjuracdo de Chamas Esparsas. Cada alvo escolhido deve
receber ao menos 1 ponto de dano.

* Se Chamas Esparsas tiver multiplos alvos e algum deles, mas nao todos, ndo for um alvo véalido quando Chamas
Esparsas tentar ser resolvida, Chamas Esparsas ainda causara dano aos alvos validos restantes de acordo com a
divisdo original de dano. Se todos os alvos deixarem de ser véalidos, a magica sera anulada.

Condenado Stromkirk

{B}{B}

Criatura — Vampiro Horror

2/2

Descarte um card: Os Vampiros que vocé controla recebem +1/+1 até o final do turno. Ative esta habilidade apenas
uma vez a cada turno.

* Se vocé descartar um card de Vampiro com loucura e conjura-lo, ele entrard no campo de batalha antes que a
habilidade de Condenado Stromkirk seja resolvida.

* O conjunto das criaturas afetadas pela habilidade de Condenado Stromkirk ¢ definido conforme a habilidade ¢
resolvida. Os Vampiros que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao receberdo +1/+1.

Condutor de Tempestades

{2}{R}

Criatura — Lobisomem Horror

2/3

Toda vez que Condutor de Tempestades atacar, adicione {R} a sua reserva de mana no inicio de sua proxima fase
principal neste turno.

{3}{R} {R}: Transforme Condutor de Tempestades.

1

Condutor de Emrakul

Criatura — Eldrazi Lobisomem
5/4

Toda vez que Condutor de Emrakul atacar, adicione {C} {C} a sua reserva de mana no inicio de sua proxima fase
principal neste turno.

* Vocé adicionard mana a sua reserva de mana no inicio da préxima fase principal quer Condutor de Tempestades
ou Condutor de Emrakul esteja ou ndo no campo de batalha.



* Se Condutor de Tempestades atacar e vocé transforma-lo em Condutor de Emrakul mais tarde no combate, vocé
adicionara {R} a sua reserva de mana, ndo {C}{C} nem {C} {C}{R}.

Cruzado Markov

{4}{B}

Criatura — Vampiro Cavaleiro

4/3

Vinculo com a vida

Cruzado Markov tera impeto enquanto vocé controlar outro Vampiro.

* Se Cruzado Markov perder impeto antes da etapa de declarag@o de atacantes no turno em que entra no campo de
batalha, ele ndo sera capaz de atacar. Uma vez que vocé tenha atacado com Cruzado Markov, fazer com que ele
perca impeto ndo o removera do combate.

Cutelo do Matador

{3}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +3/+1 e precisa ser bloqueada por um Eldrazi se estiver apta.
Equipar {4}

* S6 € necessario um Eldrazi para bloquear a criatura equipada. Outras criaturas, Eldrazi ou ndo, também podem
bloquear aquela criatura, e estdo livres para bloquear outras criaturas ou ndo bloquear.

* O jogador defensor, e ndo o jogador atacante, escolhe qual Eldrazi bloqueia a criatura equipada.

* Se cada Eldrazi que conseguiria bloquear a criatura equipada estiver virado ou estiver afetado por uma magica ou
habilidade que diga que ele ndo pode bloquear, nenhum deles bloqueara. Se houver um custo associado a fazer cada
uma dessas criaturas bloquear, seu controlador nao sera for¢ado a pagar aquele custo, portanto elas também nao
precisardo bloquear naquele caso.

* Uma criatura equipada com multiplos Cutelos do Matador requer um unico Eldrazi para bloquea-la.

Descarte Impiedoso

{4}{B}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Descarte Impiedoso, descarte um card e sacrifique uma criatura.
Duas criaturas alvo recebem -13/-13 cada uma até o final do turno.

* Descartar um card e sacrificar uma criatura sao ambos parte do custo de Descarte Impiedoso. Vocé ndo pode
descartar nem sacrificar mais para ter mais criaturas como alvo, e ndo pode conjurar Descarte Impiedoso de forma

alguma se ndo tiver nenhum outro card na mao ou ndo controlar nenhuma criatura.

* Nao ha como descartar um card de criatura com loucura, conjura-lo e sacrifica-lo para pagar por ambos os custos
adicionais de Descarte Impiedoso.

* Uma vez que vocé comece a conjurar Descarte Impiedoso, nenhum jogador podera realizar nenhuma agao até que
vocé termine. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a criatura que vocé deseja sacrificar.

* Voce precisa ter exatamente duas criaturas como alvo para conjurar Descarte Impiedoso. No entanto, um dos alvos
pode ser a criatura que vocé pretende sacrificar para pagar o custo de Descarte Impiedoso.

* Se uma criatura alvo deixa de ser um alvo valido, a outra ainda recebe -13/-13 até o final do turno.



* Vocé€ ndo pode ter uma criatura como alvo duas vezes para fazer com que ela receba -26/-26.

Deslocar

{23{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.

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

* Depois que cada criatura retornar ao campo de batalha, ela serd um novo objeto, sem conexdo com a criatura que
foi exilada. Ela no estara em combate nem tera nenhuma habilidade adicional que pudesse ter quando foi exilada.
Quaisquer marcadores nela deixam de existir; as Auras anexadas a ela sdo colocadas nos cemitérios de seus donos; e
qualquer Equipamento ¢ solto.

Desviar Olhar

{U}

Maégica Instantanea

Anule a magica alvo que tenha como alvo uma permanente que vocé controla.

* Desviar Olhar pode ter como alvo uma magica que tenha multiplos alvos contanto que ao menos um desses alvo
seja uma permanente que vocé controla.

Devoradores Insaciaveis

{2H{R}{R}

Criatura — Vampiro Amoque

5/3

Devoradores Insaciaveis ataca a cada combate se estiver apto.

Loucura {3} {R} (Se vocé descartar este card, descarte-o para o exilio. Quando fizer isso, conjure-o por seu custo
de loucura ou coloque-o em seu cemitério.)

* Se Devoradores Insaciaveis ndo tiver estado sob o seu controle desde que o turno comegou, 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 for¢ado a pagar aquele custo, de modo que ele também nao precisara atacar
nesse caso.

Diabos Impetuosos

{2} {R}{R}

Criatura — Diabo

6/1

Atropelar, impeto

Quando Diabos Impetuosos ataca, até uma criatura alvo controlada pelo jogador defensor o bloqueia neste combate
se estiver apta.

No inicio da etapa final, sacrifique Diabos Impetuosos.

* Se uma criatura afetada pela primeira habilidade desencadeada de Diabos Impetuosos estiver virada ou for afetada
por uma magica ou habilidade que diga que ela ndo pode bloquear, ela ndo bloqueara. Se houver um custo associado
a fazer aquela criatura bloquear, seu controlador ndo sera for¢ado a pagar aquele custo, portanto ela também nao
precisara bloquear naquele caso.



Dilatacdo da Mente

{5HUHU}

Encantamento

Toda vez que um oponente conjura sua primeira magica em cada turno, aquele jogador exila o card do topo do
proprio grimorio. Se for um card que néo seja um terreno, vocé podera conjura-lo sem pagar seu custo de mana.

* Se conjurar o card exilado, vocé o fara como parte da resolugao de Dilatagdo da Mente. Vocé ndo pode esperar
para conjuréa-lo posteriormente no turno. Permissdes 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 pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Vocé pode, no entanto, pagar custos adicionais, como custos de escalar. Se o card tiver custos
adicionais obrigatorios, vocé devera paga-los.

* 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.

* Se vocé conjurar o card dessa forma, ele sera resolvido antes da magica que fez com que a habilidade de Dilatagao
da Mente fosse desencadeada.

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

* Se vocé ndo conjurar o card, talvez por ter escolhido ndo fazé-lo ou por ele ser um card de terreno, ele
permanecera exilado.

Dispensa Sumaria

{2H{U{U}

Maégica Instantanea

Exile todas as outras magicas e anule todas as habilidades.

* Magicas que ndo podem ser anuladas podem ser exiladas por Dispensa Sumaria. Elas ndo serdo resolvidas.

Somente habilidades ativadas ou desencadeadas na pilha sdo anuladas. Habilidades estaticas de objetos permanecem
sem ser afetadas, e habilidades ativadas e desencadeadas de objetos podem ser ativadas ou desencadeadas
novamente posteriormente no turno. Magicas e habilidades que j& foram resolvidas ndo sdo afetadas.

Dizimador das Provincias

{10}

Criatura — Eldrazi Javali

7/7

Emergir {6} {G}{G}{G} (Vocé pode conjurar esta magica sacrificando uma criatura e pagando o custo de emergir
menos o custo de mana convertido daquela criatura.)

Quando vocé conjura Dizimador das Provincias, as criaturas que vocé controla recebem +2/+2 e ganham atropelar
até o final do turno.

Atropelar, impeto

* O conjunto das criaturas afetadas pela habilidade desencadeada ¢ determinado conforme a habilidade ¢ resolvida.
As criaturas que voc€ comegar a controlar mais tarde no turno ndo vao receber +2/+2 nem ganhar atropelar.

* A habilidade desencadeada ¢ resolvida antes que Dizimador das Provincias entre no campo de batalha, de modo
que este ndo recebera +2/+2 de sua propria habilidade desencadeada.



Dobramentes Distendido

{8}

Criatura — Eldrazi Inseto

5/5

Emergir {5} {B}{B} (Vocé pode conjurar esta magica sacrificando uma criatura e pagando o custo de emergir
menos o custo de mana convertido daquela criatura.)

Quando vocé conjura Dobramentes Distendido, o oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe dela um card
que ndo seja um terreno com custo de mana convertido igual ou inferior a 3 e um card com custo de mana
convertido igual ou superior a 4. Aquele jogador descarta aqueles cards.

* A ultima habilidade de Dobramentes Distendido ¢ desencadeada depois de vocé ter realizado todas as agdes
necessarias para conjurar a magica.

* Se um card na mao de um jogador tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.
* Vocé precisa escolher dois cards adequados se estes estiverem aptos.

* Se ndo houver dois cards adequados para escolher, escolha o que vocé puder escolher; aquele jogador descartara
aquele card.

Docente da Perfeigdo

{33{UH{U}

Criatura — Inseto Horror

5/4

Voar

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feiti¢o, coloque no campo de batalha uma ficha de
criatura azul 1/1 do tipo Humano Mago. Em seguida, se vocé controlar trés ou mais Magos, transforme Docente da
Perfeigdo.

i

Iteragdo Final

Criatura — Eldrazi Inseto

6/5

Voar

Os Magos que vocé controla recebem +2/+1 e tém voar.

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feiti¢o, coloque no campo de batalha uma ficha de
criatura azul 1/1 do tipo Humano Mago.

* Se vocé controlar trés ou mais Magos enquanto controla Docente da Perfei¢do, este ainda ndo se transformara. Ele
s0 se transforma quando sua habilidade desencadeada esta sendo resolvida depois que vocé conjura uma magica
instantanea ou feitigo.

* A habilidade desencadeada de Docente da Perfeicao ¢é resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. O mesmo vale para a habilidade desencadeada de Iteragao Final.

* Quando Docente da Perfeigao se transforma em Iteracdo Final, a mégica instantanea ou feitigo que esta na pilha
ndo faz com que a habilidade desencadeada de Iteragdo Final seja desencadeada.

* Todos os Magos que vocé controla recebem +2/+1 e tém voar, ndo apenas aqueles criados por Docente da
Perfeicdo ou Iteragdo Final.

Dragdo Asa-de-espelho
{3HR}{R}

Criatura — Dragdo

4/5



Voar

Toda vez que um jogador conjura uma magica instantanea ou um feitico com apenas Dragdo Asa-de-espelho como
alvo, aquele jogador copia aquela magica para cada outra criatura que ele controle que possa ser alvo da magica.
Cada copia tem uma criatura diferente como alvo.

* As copias sdo criadas tendo como alvo apenas criaturas controladas pelo controlador daquela magica. Nao sdao
criadas copias para todas as criaturas no campo de batalha, e as criaturas afetadas podem ser controladas por um
jogador diferente do que controla Dragio Asa-de-espelho. Em especial se vocé conjurar Homicidio tendo como alvo
o Dragdo Asa-de-espelho de seu oponente, cada uma de suas criaturas ainda recebera um Homicidio, e ndo as de
seus oponentes.

* A habilidade ¢ desencadeada toda vez que um jogador conjura uma magica instantanea ou feitico que tenha
Dragdo Asa-de-espelho como alvo, sem nenhum outro objeto nem jogador.

* Se um jogador conjurar uma magica instantanea ou feitico que tenha multiplos alvos e Dragao Asa-de-espelho for
escolhido como alvo em cada escolha de alvo, a habilidade de Dragéo Asa-de-espelho serd desencadeada. Cada uma
das copias tera, da mesma forma, apenas uma das outras criaturas do jogador como alvo.

* Qualquer criatura que o jogador controla que ndo poderia ser alvo da magica original (devido a manto, habilidades
de protecdo ou qualquer outra razdo) ¢ simplesmente ignorada pela habilidade de Dragdo Asa-de-espelho. Se a
magica tiver multiplos alvos, uma determinada criatura precisa ser um alvo valido para todas as escolhas de alvo ou
uma copia ndo serd criada para aquela criatura.

* O jogador que conjurou a magica original controla as copias. Aquele jogador escolhe a ordem em que as copias
sdo colocadas na pilha. A magica original estard na pilha abaixo dessas copias, e sera resolvida por ultimo.

* 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 Dragdo Asa-de-espelho) ndo
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. Nao se pode escolher um modo diferente.

* Se a magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado quando ela foi conjurada (como faz Queimar de
Dentro), 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 serdo
copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

Dragao de Olivia

{1}{B}

Criatura — Vampiro Amoque
2/2

Descarte um card: Dragdo de Olivia ganha voar até o final do turno.

* Voce pode ativar a habilidade mais de uma vez por turno, mesmo que Dragdo de Olivia ja tenha voar.

Elite de Liliana
{2}{B}

Criatura — Zumbi
1/1

Elite de Liliana recebe +1/+1 para cada card de criatura em seu cemitério.



* A habilidade se aplica apenas enquanto Elite de Liliana esta no campo de batalha.

Elo Lupino

431G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Elo Lupino entrar no campo de batalha, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura verde 2/2 do
tipo Lobo.

A criatura encantada recebe +2/+2.

* Se o alvo deixar de ser valido enquanto Elo Lupino estiver na pilha, a méagica sera anulada. Ele ndo entrara no
campo de batalha e vocé ndo recebera uma ficha de Lobo.

Emissario Hediondo

{2}{G}

Criatura — Humano Horror

1/1

Quando Emissario Hediondo entrar no campo de batalha, olhe os quatro cards do topo de seu grimdrio. Vocé pode
revelar um card de criatura dentre eles e coloca-lo em sua mao. Coloque o resto no fundo de seu grimoério em
qualquer ordem.

Quando sacrificar Emissario Hediondo ao conjurar uma magica com emergir, coloque no campo de batalha uma
ficha de criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

* A ultima habilidade de Emissario Hediondo sera desencadeada se ele for sacrificado por qualquer motivo
enquanto vocé estiver conjurando uma magica com emergir, quer vocé esteja conjurando aquela magica pelo custo
de emergir ou ndo. Por exemplo, se vocé sacrifica-lo para ativar a habilidade de Altar de Ashnod enquanto conjura
Dizimador das Provincias por {10}, sua habilidade sera desencadeada.

Emrakul, o Fim Prometido

{13}

Criatura Lendaria — Eldrazi

13/13

Emrakul, o Fim Prometido, custa {1} a menos para ser conjurada para cada tipo de card entre os cards de seu
cemitério.

Quando conjura Emrakul, vocé ganha o controle do oponente alvo durante o proximo turno daquele jogador. Depois
daquele turno, aquele jogador joga um turno extra.

Voar, atropelar, protegdo contra magicas instantaneas

* Os tipos de card que podem aparecer em seu cemitério sdo artefato, criatura, encantamento, magica instantinea,
terreno, planeswalker, feitico e tribal (um tipo de card que aparece em alguns cards mais antigos). Supertipos (como
lendario e basico) e subtipos (como Humano e Equipamento) nao contam. O desconto maximo que a propria
habilidade de Emrakul pode fornecer é {8}.

* Protegdo contra magicas instantaneas significa que Emrakul ndo pode ser alvo de magicas instantdneas nem de
habilidades ativadas ou desencadeadas de magicas instantaneas, e o dano que seria causado a ela por magicas
instantaneas ou por cards de magica instantdnea ¢ prevenido. As magicas instantaneas ainda podem afeta-la de
outras formas; por exemplo, ela ainda receberia o bonus de Graga Emprestada.

* As habilidades de protegdo so6 se aplicam enquanto o objeto com a habilidade estd no campo de batalha. Em
especial, Emrakul pode ser alvo de uma magica enquanto est4 na pilha, como Enrolar.

* Enquanto estiver controlando outro jogador, vocé pode ver todos os cards que estdo no jogo e que este jogador



pode ver. Isso inclui cards na mao daquele jogador, cards com a face voltada para baixo que aquele jogador controla
e quaisquer cards no grimorio daquele jogador que aquele jogador possa olhar.

* Controlar um jogador ndo permite que vocé olhe a reserva daquele jogador. Se um efeito instruir aquele jogador a
escolher um card de fora do jogo, vocé ndo pode fazer com que aquele jogador escolha um card. Isso é uma
alterag@o em relagdo as regras anteriores.

* Enquanto estiver controlando outro jogador, vocé continuara a fazer suas proprias escolhas e decisdes.

* Enquanto estiver controlando outro jogador, vocé fara todas as escolhas e decisdes que couberem a este jogador
durante o turno corrente. Isto inclui escolhas relativas a qual méagica conjurar ou qual habilidade ativar, assim como
decisdes relativas a habilidades desencadeadas ou outros motivos diversos.

* Vocé€ ndo pode fazer o jogador afetado conceder. Aquele jogador pode escolher conceder a qualquer momento,
mesmo enquanto vocé estiver controlando aquele jogador.

* Voceé ndo pode fazer escolhas e decisdes ndo validas, nem nada que o proprio jogador ndo possa fazer. Vocé nao
pode fazer escolhas e decisdes ndo previstas pelas regras do jogo, ou pelos cards, permanentes, magicas, habilidades
etc. Se um efeito faz com que outro jogador tome decisdes que o jogador afetado tomaria normalmente (como Plano
de Guerra Magistral), este efeito tem precedéncia. Em outras palavras, se o jogador afetado ndo poderia tomar uma
decisdo, vocé€ ndo pode tomar aquela decisdo no lugar daquele jogador.

* Vocé também ndo pode fazer escolhas e decisdes pelo jogador que estejam relacionadas as regras de torneio (tais
como pedir empate intencional ou pedir um juiz).

* Vocé s6 pode usar os recursos do jogador afetado (cards, mana etc.) para pagar os custos dele. Vocé ndo pode usar
0s seus recursos para isso. Vocé€ sé pode usar os recursos do jogador afetado para pagar pelos custos dele, e ndo
pode usa-los para pagar os seus custos.

* Vocé s6 controla o jogador. Vocé ndo controla nenhuma das permanentes, magicas nem habilidades daquele
jogador.

* Se 0 jogador alvo pular o proprio turno, vocé controlara o proximo turno que o jogador afetado jogar de fato, e o
turno extra que o jogador jogar sera depois daquele turno.

* Se varios efeitos de controle de jogador afetarem o mesmo jogador, eles sobrescrevem uns aos outros. O ultimo a
ser criado ¢ o que surtira efeito. Se diversos jogadores tiverem conjurado Emrakul e tido como alvo o mesmo
jogador, cada efeito da habilidade criara um turno extra.

* Se o jogador alvo perder o jogo enquanto vocé controla o turno dele durante uma partida com varios participantes,
ndo sera criado nenhum turno extra.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, ganhar o controle de um jogador faz com que vocé ganhe o controle de
cada jogador daquela equipe.

Enxerto do Suturador

{1}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +3/+3.

Toda vez que a criatura equipada ataca, ela ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.
Toda vez que Enxerto do Suturador for solto de uma permanente, sacrifique aquela permanente.

Equipar {2}



* Se multiplos efeitos disserem que uma criatura ndo ¢ virada durante sua proxima etapa de desvirar, todos aqueles
efeitos serdo aplicados durante uma etapa de desvirar. Por exemplo, uma criatura que ataque enquanto esta equipada
com dois Enxertos do Suturador s6 passara uma etapa de desvirar sem ser desvirada.

* Enxerto do Suturador ¢ solto de uma criatura que ele esteja equipando se vocé anexa-lo a uma nova criatura, se
Enxerto do Suturador deixar o campo de batalha, se a criatura equipada deixar de ser uma criatura ou se Enxerto do
Suturador deixar de ser um Equipamento. (Ele também € solto se a criatura equipada deixa o campo de batalha, mas
a habilidade desencadeada ndo faz nada nesse caso.)

* Se a ultima habilidade desencadeada de enxerto do Suturador for desencadeada mas vocé ndo controlar a
permanente da qual ele foi solto no momento em que a habilidade for resolvida (porque outro jogador ganhou o
controle dela de alguma forma, por exemplo), vocé ndo sera capaz de sacrifica-la.

Esforco Coletivo

{LH{WH{W}

Feitico

Escalar — Vire uma criatura desvirada que vocé controla. (Pague este custo para cada modo escolhido além do
primeiro.)

Escolha um ou mais —

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

* Destrua o encantamento alvo.

* Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que o jogador alvo controla.

* Voce pode virar qualquer outra criatura desvirada que vocé controla para pagar o custo de escalar, incluindo uma
que vocé ndo tenha controlado continuamente desde o inicio de seu turno.

* Se voceé escolher o primeiro e o terceiro modos, e a destrui¢do de uma criatura encerrar um efeito do tipo "exile
até" (como o de Inquisidores Lunarcas), a criatura retornara ao campo de batalha antes que vocé coloque marcadores
+1/+1 em criaturas. O mesmo vale se vocé escolher o segundo ¢ o terceiro modos e a destrui¢do de um
encantamento encerrar um efeito desse tipo.

Espantalho Movido a Geist

{4}

Criatura Artefato — Espantalho

4/4

As magicas de criatura que vocé conjura custam {1} a mais para serem conjuradas.

* A habilidade de Espantalho Movido a Geist se aplica a magicas de criatura, mesmo que vocé as esteja conjurando
por um custo alternativo (como o de emergir). Se vocé conjurar uma magica de criatura sem pagar seu custo de
mana, ainda assim tera que pagar {1}.

* As habilidades que reduzem o custo de uma magica se aplicam apds as habilidades que os aumentam. Por
exemplo, Folido do Caos custara {R} {R} para ser conjurado se vocé tiver sete cards de magica instantanea ou
feitico em seu cemitério enquanto vocé controlar Espantalho Movido a Geist.

Espirito Altruista

{1H{W}

Criatura — Espirito Clérigo
2/1

Voar

Sacrifique Espirito Altruista: As criaturas que vocé controla ganham indestrutivel até o final do turno.



* O conjunto das criaturas afetadas pela ultima habilidade de Espirito Altruista ¢ definido conforme a habilidade é
resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo ganharao indestrutivel.

Espreitador de Kessig

{G}

Criatura — Lobisomem Horror

2/1

{4} {G}: Transforme Espreitador de Kessig.
"

Predador Sinuoso

Criatura — Eldrazi Lobisomem

4/4

Predador Sinuoso ndo pode ser bloqueado por mais de uma criatura.

* Se Predador Sinuoso ganhar ameagar, ele ndo pode ser bloqueado por apenas uma criatura e ndo pode ser
bloqueado por mais de uma criatura, de modo que simplesmente ndo pode ser bloqueado.

Evolugdo Arcana

{1}{G}{G}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Evolugdo Arcana, sacrifique uma criatura.

Procure em seu grimdrio um card de criatura com custo de mana convertido igual ou inferior a X, sendo X 2 mais o
custo de mana convertido da criatura sacrificada. Coloque aquele card no campo de batalha e depois embaralhe seu
grimorio. Exile Evolugdo Arcana.

* Sacrificar uma criatura € parte do custo de Evolug@o Arcana. Vocé ndo pode sacrificar mais criaturas para procurar
mais cards de criatura, e vocé ndo pode conjurar Evolugdo Arcana se ndo controlar nenhuma criatura.

* Uma vez que vocé comece a conjurar Evolugdo Arcana, nenhum jogador pode realizar nenhuma agéo até que vocé
termine. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a criatura que vocé deseja sacrificar.

* O custo de mana convertido de uma criatura ¢ determinado apenas pelos simbolos de mana impressos no canto
superior direito (a menos que a criatura seja o reverso de um card dupla face, uma permanente fundida ou esteja
copiando alguma outra coisa; ver abaixo). * Se o custo de mana incluir {X}, X é considerado como sendo 0. Se a
criatura for um card que tem apenas a face sem simbolos de mana em seu canto superior direito (por ser um terreno
animado, por exemplo), seu custo de mana convertido ¢ 0. Ignore quaisquer custos alternativos ou adicionais (como
custos de refor¢o) pagos conforme a criatura foi conjurada.

* Uma ficha que ndo ¢ copia de outra permanente tem um custo de mana convertido de 0. Uma ficha que seja uma
coOpia ou uma criatura que tenha se tornado uma copia de outra permanente tem o custo de mana convertido daquilo
que ela esta copiando.

* O custo de mana convertido de uma permanente que seja um card dupla face com o reverso voltado para cima ¢ o
custo de mana convertido de sua face. O custo de mana convertido de uma permanente fundida ¢ a soma dos custos
de mana convertidos de suas faces. Uma criatura que seja uma copia de qualquer das duas tem o custo de mana
convertido de 0.

* Se um card em um grimdrio tem X em seu custo de mana, {X} é considerado 0. Se vocé encontrar tal card dessa
forma, vocé ndo tera a oportunidade de gastar mana em {X}.

Extirpador do Pecado
{2H{W}

Criatura — Humano Clérigo



0/3

Quando Extirpador do Pecado entra no campo de batalha, vocé pode sacrificar outra permanente. Se fizer isso,
coloque no campo de batalha uma ficha de criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

Delirio — No inicio de sua manutenc¢ao, se houver quatro ou mais tipos de card entre os cards de seu cemitério,
transforme Extirpador do Pecado.

1

Extirpador da Carne
Criatura — Eldrazi Horror
3/5

Os Eldrazi que vocé controla tém vigilancia.
{2}, {T}, Sacrifique uma criatura que ndo seja um Eldrazi: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura
artefato incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

* Enquanto a primeira habilidade de Extirpador do Pecado estiver sendo resolvida, vocé ndo pode sacrificar
multiplas permanentes para conseguir multiplas fichas de Eldrazi Horror.

Favor da Fortuna

{33{U}

Maégica Instantanea

O oponente alvo olha os quatro cards do topo do teu grimdrio e os separa em um monte com a face voltada para
baixo e outro com a face voltada para cima. Vocé coloca um monte na propria mao e o outro no proprio cemitério.

* Vocé escolhe qual monte colocar em sua mao e qual colocar em seu cemitério. Vocé€ nao pode olhar o monte com
a face voltada para baixo até depois dele estar se movendo para sua nova zona.

* Um monte pode ndo ter cards. Se este for o caso, vocé escolhe se deseja colocar todos os cards na sua mado ou no
seu cemitério.

* Em uma partida com varios participantes, o oponente alvo pode escolher quais informagdes compartilhar com
outros se quiser conselhos sobre como dividir os cards, mas aquele jogador ndo precisa compartilhar nenhuma
informagao.

F¢é Intacta

{3H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

Quando Fé¢ Intacta entrar no campo de batalha, exile a criatura alvo que um oponente controla até que Fé Intacta
deixe o campo de batalha.

A criatura encantada recebe +2/+2.

* Se Fé Intacta deixar o campo de batalha antes que a sua habilidade desencadeada seja resolvida, a criatura alvo nao
sera exilada.

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

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

* O card exilado ¢ devolvido ao campo de batalha imediatamente apds Fé Intacta deixar o campo de batalha. Nada
acontece entre os dois eventos, incluindo a¢des baseadas no estado. No entanto, se a criatura que Fé Intacta encanta
deixar o campo de batalha, a propria Fé Intacta ndo deixara o campo de batalha até que as a¢des baseadas no estado
sejam verificadas.



Em uma partida com varios participantes, se o dono de F¢ Intacta 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 nao
deixara de existir junto com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

Flagelo Eterno

{3}

Criatura — Eldrazi Horror
3/3

Vocé pode conjurar Flagelo Eterno a partir do exilio.
Quando Flagelo Eterno se tornar alvo de uma magica ou habilidade que um oponente controla, exile Flagelo Eterno.

* Para conjurar Flagelo Eterno a partir do exilio, vocé precisa seguir as permissdes e restrigdes de tempo normais e
pagar seu custo.

* A habilidade desencadeada de Flagelo Eterno s6 ¢ desencadeada quando ele estd no campo de batalha. Por
exemplo, Enrolar conjurado tendo Flagelo Eterno como alvo ndo fard com que a habilidade deste seja desencadeada.

* Voce exilara Flagelo Eterno mesmo que a magica ou habilidade que o tenha como alvo seja anulada.

Fluxo Incendiario

{1}{R}

Feitico

Fluxo Incendiario 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.

* A criatura que sofreu dano ¢ exilada se morreria por qualquer motivo neste turno, ¢ nao apenas devido ao dano de
Fluxo Incendiario.

Folidao do Caos

{6} {R}{R}

Criatura — Diabo Horror

3/4

Folido do Caos custa {1} a menos para ser conjurado para cada card de magica instantanea e feitico no seu
cemitério.

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

Quando Folido do Caos entrar no campo de batalha, descarte sua mao e, em seguida, compre trés cards.

* A primeira habilidade de Folido do Caos pode reduzir apenas o mana genérico em seu custo, ndo o mana
vermelho.

* Se vocé ndo tiver cards na mao quando a tltima habilidade de Folido do Caos for resolvida, vocé s6 comprara trés
cards.

Forca Lunar

{2}{U}
Encantamento
Quando um oponente conjurar uma magica, sacrifique Forca Lunar e anule aquela magica.

* Vocé€ ndo pode escolher ndo sacrificar Forga Lunar.



* Voce sacrifica For¢a Lunar mesmo que a magica ja tenha sido anulada, por exemplo, pela habilidade de outra
Forca Lunar, ou se a magica ndo tiver sido anulada.

* A magica serd anulada mesmo que For¢a Lunar ndo possa ser sacrificada, mais provavelmente por ja ter deixado o
campo de batalha. Conjurar uma magica em resposta a habilidade desencadeada de uma Forca Lunar e um oponente
geralmente ¢ uma ma ideia.

Fragmento de Criptolito

{3}

Artefato

Fragmento de Criptdlito entra no campo de batalha virado.

{T}: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana. Cada jogador perde 1 ponto de vida.
No inicio de sua manuten¢ao, se cada jogador tiver 10 pontos de vida ou menos, transforme Fragmento de
Criptolito.

i

Aurora de Emrakul

Criatura — Eldrazi Reflexo

1/4

Voar, toque mortifero

Toda vez que Aurora de Emrakul ataca, cada oponente perde 3 pontos de vida.

* A segunda habilidade de Fragmento de Criptélito ¢ uma habilidade de mana. Os jogadores ndo podem responder a
ela nem a perda de pontos de vida que ela causa.

* Se qualquer jogador tiver 11 ou mais pontos de vida conforme sua manutengdo comegar, a ultima habilidade de
Fragmento de Criptolito ndo sera desencadeada. Se qualquer jogador tiver 11 ou mais pontos de vida conforme a
habilidade é resolvida, esta ndo terd nenhum efeito.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de mana de Fragmento de Criptdlito causa 1 ponto de dano
a cada jogador, de modo que cada equipe perde 2 pontos de vida. A tultima habilidade de Aurora de Emrakul faz
com que cada oponente perca 3 pontos de vida, de modo que cada equipe perde um total de 6 pontos de vida.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a ultima habilidade de Fragmento de Criptolito verifica se o total de
pontos de vida de uma equipe ¢ igual ou inferior a 10.

Fugitivo da Cripta

{B}

Criatura — Zumbi

1/1

{1}{B}, {T}, Descarte um card: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.
Vire trés Zumbis desvirados que vocé controla: Vocé compra um card e perde 1 ponto de vida.

* Vocé pode virar quaisquer trés Zumbis desvirados que vocé controle, incluindo um que vocé ndo tenha controlado
de modo continuo desde o inicio de seu turno mais recente, para pagar o custo da segunda habilidade ativada de
Fugitivo da Cripta. Isso inclui o proprio Fugitivo da Cripta.

Geist da Vigia Solitaria

{13 {W}

Criatura — Espirito Clérigo

2/3

Defensor, voar

Delirio — Geist da Vigia Solitaria podera atacar como se ndo tivesse defensor enquanto houver quatro ou mais tipos
de card entre os cards de seu cemitério.



* Uma vez que vocé tenha atacado com Geist da Vigia Solitaria, diminuir o nimero de tipos de card em seu
cemitério ndo o remove do combate.

Ginete Solitario

{1} {W}

Criatura — Humano Cavaleiro

1/1

Iniciativa, vinculo com a vida

No inicio da etapa final, se vocé ganhou 3 ou mais pontos de vida neste turno, transforme Ginete Solitario.
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Coisa Galopante

Criatura — Eldrazi Horror

4/4

Iniciativa, atropelar, vinculo com a vida

* A Ultima habilidade de Ginete Solitario ¢ desencadeada mesmo que ele ndo tenha estado no campo de batalha
quando vocé ganhou pontos de vida neste turno.

* A habilidade de Ginete Solitario verifica quantos pontos de vida vocé ganhou durante o turno, e ndo seu total de
pontos de vida comparado com o de quando o turno comegou. Por exemplo, se vocé ganhou 4 pontos de vida e entdo
perdeu 7 pontos de vida neste turno, ela ainda ¢ desencadeada.

* Vocé precisa ter ganho pontos de vida antes do inicio da etapa final. A ultima habilidade de Ginete Solitario ndo
sera desencadeada se vocé ndo tiver, mesmo que uma habilidade sendo desencadeada ao mesmo tempo faga com
que vocé ganhe pontos de vida.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, eventos que facam com que um jogador ganhe pontos de vida afetam
cada jogador separadamente, mesmo que o resultado afete o total de pontos de vida da equipe. Por exemplo, se as
criaturas com vinculo com a vida de seu colega de equipe causaram 5 pontos de dano, seu colega de equipe ganhou
pontos de vida, e ndo vocé, e a ultima habilidade de Ginete Solitario ndo sera desencadeada.

Gisa e Geralf

{23{U} {B}

Criatura Lendaria — Humano Mago

4/4

Quando Gisa e Geralf entrar no campo de batalha, coloque os quatro cards do topo de seu grimorio em seu
cemitério.

Durante cada um de seus turnos, vocé pode conjurar um card de criatura do tipo Zumbi a partir de seu cemitério.

* Vocé precisa seguir as permissoes e restricdes normais de tempo do card de zumbi que vocé conjurar a partir de
seu cemitério.

* Voce precisa pagar os custos de conjuragdo daquele card de Zumbi. Se ele tiver um custo alternativo, vocé pode,
em vez disso, conjura-lo por aquele custo.

* Uma vez que vocé comece a conjurar o card de Zumbi, perder o controle de Gisa e Geralf nao afetara a magica.
* Se vocé conjurar um card de criatura do tipo Zumbi a partir de seu cemitério e entdo fizer com que um novo Gisa e
Geralf passe ao seu controle no mesmo turno, vocé podera conjurar outro card de criatura do tipo Zumbi a partir de

seu cemitério neste turno.

* Se um card de Zumbi for colocado em seu cemitério durante sua fase principal e a pilha estiver vazia, vocé terd a
chance de conjura-lo antes que qualquer jogador tente remover aquele card de seu cemitério.



* Se multiplos efeitos permitirem que vocé conjure um card de criatura do tipo Zumbi a partir de seu cemitério,
como os de Gisa e Geralf e de Karador, Cacique Fantasma, vocé precisa anunciar qual permissdo esta usando
conforme comega a conjurar a magica.

* Embora os cards retratem os mesmos personagens, Gisa e Geralf tem um nome diferente de Gisa, Invocadora de
Carnigais, e de Suturador Geralf. Controlar Gisa e Geralf juntamente com Gisa, Invocadora de Carnigais, ou
Suturador Geralf ndo invocara a "regra das lendas".

Guarnigdo de Hanweir

{2}{R}

Criatura — Humano Soldado

2/3

Toda vez que Guarni¢do de Hanweir atacar, coloque no campo de batalha duas fichas de criatura vermelhas 1/1 do
tipo Humano viradas e atacando.

(Funde-se com Ameias de Hanweir.)

m

Ameias de Hanweir

Terreno

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

{R}, {T}: A criatura alvo ganha impeto até o final do turno.

{3}{R}{R}, {T}: Se voce for o dono e controlar Ameias de Hanweir e uma criatura com o nome Guarnigado de
Hanweir, exile-as e, em seguida, funda-as em Hanweir, a Cidade Contorcida.

"

Hanweir, a Cidade Contorcida

Criatura Lendaria — Eldrazi Lodo

7/4

Atropelar, impeto

Toda vez que Hanweir, a Cidade Contorcida, atacar, coloque no campo de batalha duas fichas de criatura incolores
3/2 do tipo Eldrazi Horror viradas e atacando.

* Vocé escolhe qual oponente ou planeswalker controlado por um oponente cada ficha estd atacando conforme ela
entra no campo de batalha. N&do precisa ser o mesmo oponente nem planeswalker que a fonte do desencadeamento
esta atacando, e as fichas ndo precisam atacar ambas o mesmo jogador ou planeswalker.

* No turno em que entram no campo de batalha, as fichas ndo sdo declaradas como criaturas atacantes. Elas
simplesmente entram no campo de batalha atacando. Elas ndo causardo o desencadeamento de nenhuma habilidade
desencadeada do tipo "toda vez que uma criatura atacar".

* Se outra habilidade de uma fonte que vocé controla for desencadeada quando os atacantes forem declarados, como
as de Capitdao do Povoado, vocé podera fazer com que ela seja resolvida antes ou depois da de Guarni¢ao de
Hanweir ou Hanweir, a Cidade Contorcida. Se aquela habilidade tiver alvos, ela ndo sera capaz de ter as fichas como
alvo.

Homunculo Curioso

{13{U}

Criatura — Homunculo

1/1

{T}: Adicione {C} a sua reserva de mana. Gaste este mana apenas para conjurar uma magica instantanea ou um
feitico.

No inicio de sua manuten¢ao, se houver trés ou mais cards de magica instantanea e/ou de feitico em seu cemitério,
transforme Homunculo Curioso.

"

Leitor Voraz



Criatura — Eldrazi Homtnculo

3/4

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

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

* Se vocé ndo tiver cards de magica instantdnea ou feitico suficientes em seu cemitério conforme sua manutengao
comegar, a ultima habilidade de Homunculo Curioso ndo sera desencadeada. Se vocé ndo tiver o suficiente
conforme a habilidade for resolvida, a habilidade nao tera efeito.

* O mana da primeira habilidade de Homtinculo Curioso pode ser gasto para conjurar uma magica que tenha mana
genérico em seu custo adicional, como Malevoléncia Emprestada com ambos os modos escolhidos. Ele ndo pode ser
gasto para pagar custos durante a resolu¢do de uma magica, como o custo que Enrolar solicita.

* As habilidades que reduzem o custo de uma magica se aplicam apds as habilidades que os aumentam. Por
exemplo, Malevoléncia Emprestada com ambos os modos escolhidos custa {1} {B} para conjurar se vocé controla
Leitor Voraz.

* Se uma magica instantanea ou feitico tem {X} em seu custo de mana, escolha o valor de X primeiro e, em seguida,
reduza o custo em {1}. Por exemplo, Salvacdo Sombria com X escolhido como 2 custa {3} {B} para conjurar se
vocé controla Leitor Voraz.

* Se vocé ativar a habilidade de mana de Homunculo Curioso em resposta a sua habilidade desencadeada, vocé pode
gastar aquele mana para conjurar uma magica instantanea durante sua manutengdo depois que ele tiver se
transformado em Leitor Voraz. Se vocé ndo gastar o mana, ele deixard sua reserva de mana antes que comece sua
etapa de compra; voc€ ndo podera usa-lo para conjurar o card que vocé comprar nem para conjurar um feitigo.

Infiltrador do Cais

{13{U}

Criatura — Humano Horror

1/1

Esquivo (Esta criatura ndo pode ser bloqueada por criaturas com poder superior ao dela.)

Toda vez que Infiltrador do Cais causa dano de combate a um jogador, vocé pode comprar um card. Se fizer isso,
descarte um card.

Toda vez que vocé descarta um card de criatura, vocé pode pagar {2}. Se fizer isso, coloque no campo de batalha
uma ficha de criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

* A ultima habilidade de Infiltrador do Cais ¢ desencadeada a qualquer momento em que vocé descarta um card de
criatura, e ndo apenas quando vocé descarta um card por causa da outra habilidade desencadeada de Infiltrador do
Cais.

* Enquanto a ultima habilidade de Infiltrador do Cais estiver sendo resolvida, vocé ndo pode pagar {2} multiplas
vezes para conseguir multiplas fichas de Eldrazi Horror.

Influéncia de Emrakul

{2}{G}{G}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar uma magica de criatura do tipo Eldrazi com custo de mana convertido igual ou superior
a 7, compre dois cards.

* Influéncia de Emrakul ndo verifica quanto mana vocé pagou por uma magica de criatura do tipo Eldrazi, s6 qual é
seu custo de mana convertido. Redugdes de custo, como a de emergir, ndo alterardo o desencadeamento ou nio.



Insubstanciar

{1}{U}

Maégica Instantanea

Devolva a mégica ou criatura alvo para a mao de seu dono.

* Magicas que ndo podem ser anuladas podem ser devolvidas para as maos de seus donos por Insubstanciar. Elas
ndo serdo resolvidas.

* Uma magica que seja uma copia deixa de existir como agdo baseada no estado depois de ser devolvida para a mao
de seu dono. Ela ndo pode ser conjurada, e ndo chega a contar como um "card" na méo do jogador.

Inventariar

{13{U}

Feitico

Compre um card e, em seguida, compre uma quantidade de cards igual ao nimero de cards com o nome Inventariar
em seu cemitério.

* Como Inventariar ainda esta na pilha conforme ¢ resolvido, o card da magica ainda ndo estd no cemitério e ndo
afetard o nimero de cards que vocé compra.

Ira de Nahiri

{2}{R}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Ira de Nahiri, descarte X cards.

Ira de Nahiri causa uma quantidade de dano igual ao custo de mana convertido total dos cards descartados a cada
uma de até X criaturas e/ou planeswalkers alvo.

* Ira de Nahiri soma os custos de mana convertidos dos cards descartados em qualquer zona em que eles tenham
sido colocados como resultado de terem sido descartados mesmo que ndo tenham sido colocados em um cemitério
(devido a loucura, por exemplo) ou ndo estejam mais naquela zona.

* O dano ndo ¢ dividido. Ira de Nahiri causara aquela quantidade de dano a cada alvo.
* Vocé€ ndo pode ter a mesma criatura ou planeswalker como alvo diversas vezes para causar mais dano a ela.
* Se vocé descartar um card com {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.

* Se vocé conjurar Ira de Nahiri sem pagar seu custo de mana, vocé ainda escolhera um valor de X e descartara X
cards.

* Se vocé copiar Ira de Nabhiri, ela terd o mesmo niimero de alvos e causara a mesma quantidade de dano que a
magica original.

Irrupgdo de Outro Mundo

{R}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +1/40 até o final do turno. Quando aquela criatura morrer neste turno, coloque no campo de
batalha uma ficha de criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

* Se a criatura alvo ndo morrer neste turno, a habilidade desencadeada retardada simplesmente ndo sera
desencadeada.



* Se a criatura alvo morrer antes de Irrupgdo de Outro Mundo ser resolvida, a magica sera anulada. Vocé ndo
recebera uma ficha de Eldrazi Horror.

Ishkanah, Vitiva-do-cemitério

{43{G}

Criatura Lendaria — Aranha

3/5

Alcance

Delirio — Quando Ishkanah, Viuva-do-cemitério, entrar no campo de batalha, se houver quatro ou mais tipos de
card entre os cards de seu cemitério, coloque no campo de batalha trés fichas de criatura verdes 1/2 do tipo Aranha
com alcance.

{6} {B}: O oponente alvo perde 1 ponto de vida para cada Aranha que vocé controla.

* O niimero de aranhas que vocé controla ¢ verificado somente conforme a ultima habilidade de Ishkanah ¢é
resolvida. A habilidade contard a propria Ishkanah se esta ainda estiver no campo de batalha.

Juramento de Liliana

{2}{B}

Encantamento Lendario

Quando Juramento de Liliana entra no campo de batalha, cada oponente sacrifica uma criatura.

No inicio de cada etapa final, se um planeswalker entrou no campo de batalha sob o seu controle neste turno,
coloque no campo de batalha uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

* A ultima habilidade de Juramento de Liliana serd desencadeada mesmo que o planeswalker que entrou no campo
de batalha sob seu controle ndo esteja mais no campo de batalha, ndo esteja mais sob seu controle ou ndo seja mais
um planeswalker. Isso também vale se Juramento de Liliana ndo estava no campo de batalha quando o planeswalker
entrou.

* A Ultima habilidade serd desencadeada apenas uma vez por turno, mesmo que mais de um planeswalker tenha
entrado no campo de batalha sob seu controle.

* Juramento de Liliana ¢ lendario, assim como os Juramentos anteriores de Juramento das Sentinelas. Se vocé ja
controla um Juramento de Liliana, ainda pode conjurar um segundo Juramento de Liliana para aproveitar sua
habilidade de entrada no campo de batalha. Ele entrara no campo de batalha, o que fara com que sua primeira
habilidade seja desencadeada. Vocé, em seguida, escolhera com qual dos dois ficar e o outro serd colocado em seu
cemitério.

Ladrao de Identidades

{2H{UH{U}

Criatura — Metamorfo

0/3

Toda vez que Ladrao de Identidades ataca, vocé pode exilar outra criatura alvo que ndo seja uma ficha. Se fizer isso,
Ladrao de Identidades se tornard uma copia daquela criatura até o final do turno. Devolva o card exilado ao campo
de batalha sob o controle de seu dono no inicio da proxima etapa final.

* Se a criatura alvo tiver uma habilidade que ¢ desencadeada quando ela ataca, serd tarde demais para desencaded-la
quando Ladrao de Identidades tiver aquela habilidade. O mesmo vale se outro objeto tiver uma habilidade que seja
desencadeada quando uma criatura com certas caracteristicas ataca e Ladrao de Identidades ndo tiver todas essas
caracteristicas até depois de se tornar uma copia.

* Ladrao de Identidades copia os valores impressos da criatura alvo, mais quaisquer efeitos de copia que tenham
sido aplicados aquela criatura. Ele ndo copiara outros efeitos que tenham alterado o poder, a resisténcia, os tipos, a
cor da criatura e assim por diante. Ele ndo copiard marcadores na criatura alvo.



* Se a criatura alvo for dupla face ou uma permanente fundida, Ladrdo de Identidades copia a face voltada para
cima. Como Ladrao de Identidades ndo ¢ um card dupla face nem de fusao, ele ndo sera capaz de se transformar nem
se fundir. Se ele copiar uma permanente fundida ou card dupla face, seu custo de mana convertido sera 0. Os cards
dupla face e fundidos exilados retornam com suas faces voltadas para cima.

* Se a propria criatura alvo estiver copiando uma permanente, Ladrao de Identidades se transformara no que quer
que ela esteja copiando, conforme modificada por aquele efeito de copia. Por exemplo, se vocé tiver como alvo um
Capitao do Povoado que tenha se tornado uma copia de Massa Infiltradora, Ladrdo de Identidades se tornara uma
Massa Infiltradora.

* Este efeito pode fazer com que Ladrao de Identidades deixe de ser uma criatura. Por exemplo, se vocé tiver como
alvo um Gideon Jura animado (um planeswalker com uma habilidade de lealdade que o transforma em uma
criatura), somente o texto impresso sera copiado; o efeito do tipo "se torna uma criatura", ndo serd. Ladrdo de
Identidades se tornara um Gideon que nao ¢ uma criatura sem nenhuma lealdade, sera removido do combate e, em
seguida, sera colocado no cemitério de seu dono.

* Esse efeito pode fazer com que Ladrao de Identidades se torne uma cépia de uma criatura que normalmente ndo
pode atacar, como Protdtipo Lupino ou uma criatura com defensor. Nesses casos, ela permanece atacando.

* Efeitos que ndo sejam de copia que ja tenham sido aplicados a Ladrdo de Identidades continuardo a ser aplicados.
Por exemplo, se Determinagdo do Lenhador concedeu a Ladrao de Identidades +3/+3 e resisténcia a magia mais
cedo no turno, Ladrdo de Identidades ainda terd aqueles bonus apds copiar uma criatura.

* Ladrao de Identidades ainda serd uma copia da criatura durante a proxima etapa final quando o card exilado
retornar. Se ela tiver uma habilidade que ¢ desencadeada no inicio da etapa final, aquela habilidade sera
desencadeada para Ladrao de Identidades, mas ndo para a criatura que retornou.

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

Liliana, a Ultima Esperanca

{1}{B}{B}

*preto*

Planeswalker — Liliana

3

+1: Até uma criatura alvo recebe -2/-1 até o seu proximo turno.

-2: Coloque os dois cards do topo do seu grimorio no seu cemitério. Depois, vocé pode devolver um card de criatura
de seu cemitério para a sua mao.

-7: Vocé recebe um emblema com “No inicio de sua etapa final, coloque no campo de batalha X fichas de criatura
pretas 2/2 do tipo Zumbi, sendo X dois mais o nimero de Zumbis que vocé controla.”

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

* A segunda habilidade de Liliana ndo tem como alvo o card a ser devolvido para sua médo. Depois de colocar dois
dos cards do topo de seu grimorio em seu cemitério, vocé pode escolher dentre quaisquer cards de criatura que 1a
estejam.

* Enquanto estiver resolvendo a habilidade desencadeada do emblema de Liliana, se vocé ndo controlar nenhum
Zumbi, vocé recebera duas fichas de Zumbi.

Lobisomem Ardente

{2} (R} {R}

Criatura — Lobisomem Horror
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Quando Lobisomem Ardente entra no campo de batalha, ele causa 1 ponto de dano a cada uma de até duas criaturas
alvo.

{4} {R} {R}: Transforme Lobisomem Ardente.

/1

Lobo Pavoroso em Erupcao

Criatura — Eldrazi Lobisomem

6/4

Toda vez que Lobo Pavoroso em Erupgao ataca, ele causa 2 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo.

* A habilidade desencadeada de Lobo Pavoroso em Erupgdo ¢ resolvida antes que os bloqueadores sejam
escolhidos. Uma criatura que tenha sofrido dano letal dessa forma ndo estara presente para bloquear.

* Se vocé transformar Lobisomem Ardente em Lobo Pavoroso em Erupgao depois que ele tiver atacado, a
habilidade desencadeada de Lobo Pavoroso em Erupcdo ndo sera desencadeada naquele combate.

Lobisomem Dedolongo

{2}{G}{G}

Criatura — Lobisomem Horror

2/4

Lobisomem Dedolongo pode bloquear uma criatura adicional a cada combate.
{6} {G}: Transforme Lobisomem Dedolongo.

i

Emaranhadora Fibrosa

Criatura — Eldrazi Lobisomem

4/6

Vigilancia

Emaranhadora Fibrosa precisa ser bloqueada se estiver apta.

Emaranhadora Fibrosa pode bloquear uma criatura adicional a cada combate.

* S6 € necessaria uma criatura para bloquear Emaranhadora Fibrosa. Outras criaturas também podem bloquea-la, e
estdo livres para bloquear outras criaturas ou ndo bloquear.

* O jogador defensor, e ndo vocé, escolhe qual criatura bloqueia Emaranhadora Fibrosa.

* Se cada criatura que conseguiria bloquear a Emaranhadora Fibrosa estiver virada ou estiver afetada por uma
magica ou habilidade que diga que ela ndo pode bloquear, nenhuma delas bloqueara. Se houver um custo associado
a fazer cada uma dessas criaturas bloquear, seu controlador nio sera for¢ado a pagar aquele custo, portanto elas
também ndo precisardo bloquear naquele caso.

* Se Lobisomem Dedolongo se transformar em Emaranhadora Fibrosa enquanto estiver atacando, ter vigilancia ndo
fara com que ela se torne desvirada.

Longo Caminho para Casa

{1H{W}

Maégica Instantanea

Exile a criatura alvo. No inicio da proxima etapa final, devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de
seu dono com um marcador +1/+1.

* Se aquela criatura for exilada durante uma etapa final, ela ndo retornara até a etapa final do turno seguinte.

* Se uma ficha de criatura for exilada desta forma, ela deixara de existir e ndo voltara ao campo de batalha.



* No momento em que a criatura for exilada, as Auras anexadas a ela serdo colocadas nos cemitérios de seus donos.
Qualquer Equipamento sera solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores nela deixardo de
existir.

* Se um card dupla face for exilado desta forma, ele retornara com a face voltada para cima. Ele recebe um
marcador +1/+1 mesmo que nao fosse uma criatura.

* Se uma permanente fundida for exilada dessa forma, os dois cards retornardo com suas faces voltadas para cima.
Cada um recebe um marcador +1/+1.

Lua Crescente

{1}{G}

Maégica Instantanea

Transforme até um Lobisomem alvo que vocé controla. As criaturas que vocé controla ganham atropelar até o final
do turno.

* Vocé pode conjurar Lua Crescente sem ter um Lobisomem como alvo. Se vocé escolher um alvo e aquele alvo
deixar de ser valido, Lua Crescente sera anulada e suas criaturas ndo ganhardo atropelar.

Lutar com o Passado

{13{G}

Maégica Instantanea

Coloque os trés cards do topo de seu grimodrio em seu cemitério. Depois, vocé pode devolver um card de criatura ou
terreno de seu cemitério para a sua mao.

* Lutar com o Passado nio tem como alvo o card a ser devolvido para sua mao. Depois de colocar trés dos cards do
topo de seu grimoério em seu cemitério, vocé pode escolher dentre quaisquer cards de criatura ou terreno que 14
estejam.

Machado Sedento

{3}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +4/+0.

No inicio de sua etapa final, se a criatura equipada nio causou dano de combate a uma criatura neste turno,
sacrifique-a.

Equipar {2}

* Se a criatura equipada s6 causar dano de combate a um jogador ou planeswalker, a habilidade desencadeada de
Machado Sedento serd desencadeada. O mesmo vale se a criatura ndo causou nenhum dano de combate.

* A habilidade desencadeada de Machado Sedento verifica se a criatura a qual ele estd anexado no momento em que
sua etapa final comega causou dano de combate a uma criatura anteriormente no turno. Nao importa se Machado
Sedento estava ou ndo anexado a ela (ou a qualquer criatura) conforme o dano de combate foi causado.

Maldita de Gavony
{3}{B}

Criatura — Zumbi
2/4

Toda vez que outra criatura que vocé controla morrer, coloque um marcador +1/+1 em Maldita de Gavony.



* Se Maldita de Gavony e outra criatura que vocé controla morrerem simultaneamente (por exemplo, por estarem
ambas atacando ou bloqueando), Maldita de Gavony 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.

Manto do Lunarca

{1H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +2/+2 e tem “{1}, Sacrifique uma permanente: Esta criatura ganha voar até o final do
turno.”

* Apenas o controlador da criatura encantada pode ativar a habilidade de Manto do Lunarca.

* Voceé pode ativar a habilidade que Manto do Lunarca concede a sua criatura encantada sacrificando qualquer
permanente, inclusive Manto do Lunarca ou a propria criatura encantada.

Massa Infiltradora

{G}

Criatura — Espirito

1/3

Toda vez que Massa Infiltradora causa dano de combate a uma criatura, aquela criatura se torna uma copia de Massa
Infiltradora.

* Uma criatura que sofra dano letal durante o combate ndo sobrevivera tempo suficiente para se tornar uma copia de
Massa Infiltradora. Se Massa Infiltradora sofrer dano letal durante o combate, a criatura & qual Massa Infiltradora
causou o dano ainda se torna uma copia dela.

* Uma criatura com 3 ou mais pontos de dano marcados nela que se torne uma cépia de Massa Infiltradora sera
destruida imediatamente depois de se tornar uma copia.

* A criatura que sofreu dano copia os valores impressos de Massa Infiltradora. Ela ndo copiara marcadores em
Massa Infiltradora nem efeitos que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, suas cores ¢ assim por
diante. Em especial, isso significa que uma criatura que se torne uma copia de Massa Infiltradora também tem a
habilidade de permear outras criaturas.

* Se Massa Infiltradora se tornar uma copia de outra criatura antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida, a
criatura que sofreu dano se tornard uma copia daquela criatura.

* Efeitos que ja tenham sido aplicados a criatura que sofreu dano continuardo a ser aplicados a ela. Por exemplo, se
Crescimento Desenfreado lhe tiver concedido +3/+3 mais cedo no turno, ela sera 4/6.

Missionario de Emrakul

{2}{G}

Criatura — Humano Horror

32

{T}, Sacrifique Missionario de Emrakul e qualquer numero de outras criaturas que ndo sejam Eldrazi: Coloque no
campo de batalha uma ficha de criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror para cada criatura sacrificada dessa forma.

* Voceé pode escolher ndo sacrificar nenhuma criatura que ndo seja um Eldrazi. A habilidade de Missionario de
Emrakul conta ele mesmo, de modo que vocé recebe uma ficha de Eldrazi Horror.

Morta Perseguida



{3}{B}

Criatura — Zumbi

2/2

Quando Morta Perseguida entrar no campo de batalha, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura branca
1/1 do tipo Espirito com voar.

{1} {B}, Descarte dois cards: Devolva Morta Perseguida de seu cemitério para o campo de batalha virada.

* A Ultima habilidade de Morta Perseguida s6 pode ser ativada enquanto o card esta em seu cemitério.

Morte Certa

{5}{B}

Feitico

Destrua a criatura alvo. Seu controlador perde 2 pontos de vida e voc€ ganha 2 pontos de vida.

* A criatura alvo ja tera deixado o campo de batalha antes de seu controlador perder 2 pontos de vida e vocé ganhar
2 pontos de vida. Se ela tiver quaisquer habilidades que verificam o ganho ou a perda de pontos de vida, estas ndo se
aplicardo.

* Se a criatura deixa de ser um alvo valido para Morte Certa, nenhum jogador ganha nem perde pontos de vida. Se
ela for um alvo vélido mas ndo for destruida, mais provavelmente por ter indestrutivel, ainda assim seu controlador
perde 2 pontos de vida e vocé ganha 2 pontos de vida.

Mutagao Espontanea

{U}

Encantamento — Aura

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

A criatura encantada recebe -X/-0, sendo X o nlimero de cards em seu cemitério.

* O valor de X sera constantemente atualizado conforme o numero de cards em seu cemitério mudar.

Niblis da Geada

{23{U{U}

Criatura — Espirito

373

Voar

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

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feitig¢o, vire a criatura alvo que um oponente controla.
Aquela criatura ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* Se multiplos efeitos disserem que uma criatura ndo ¢ virada durante a proxima etapa de desvirar de seu
controlador, todos aqueles efeitos sdo aplicados durante uma etapa de desvirar. Por exemplo, se vocé conjurar duas
magicas instantaneas em um turno e tiver a mesma criatura como alvo da habilidade de Niblis da Geada, aquela
criatura so passara uma etapa de desvirar sem ser desvirada.

Observador de Ulvenwald

{43{G}{G}

Criatura — Ent

6/6

Toda vez que uma criatura que vocé controla com resisténcia igual ou superior a 4 morrer, compre um card.



* Se Observador de Ulvenwald morrer ao mesmo tempo que outras criaturas com resisténcia igual ou superior a 4,
sua habilidade serd desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

* Se a resisténcia de Observador de Ulvenwald ainda for igual ou superior a 4 no momento em que ele morre, sua
habilidade ¢ desencadeada.

Ocultista Stromkirk

{2}{R}

Criatura — Vampiro Horror
32

Atropelar

Toda vez que Ocultista Stromkirk causar dano de combate a um jogador, exile o card do topo de seu grimdrio. Até o
final do turno, vocé podera jogar aquele card.

Loucura {1}{R} (Se vocé descartar este card, descarte-o para o exilio. Quando fizer isso, conjure-o por seu custo
de loucura ou coloque-o em seu cemitério.)

* O card exilado pela segunda habilidade de Ocultista Stromkirk ¢ exilado com a face voltada para cima.

* Vocé pode jogar aquele card naquele turno mesmo que Ocultista Stromkirk ndo esteja mais no campo de batalha
ou sob o seu controle.

* Jogar o card exilado com a segunda habilidade de Ocultista Stromkirk segue as regras normais para jogar o card.
Vocé deve pagar seus custos e respeitar todas as regras de restrigoes de tempo. Por exemplo, se o card for um card
de criatura, vocé s6 pode conjura-lo pagando seu custo de mana durante sua fase principal enquanto a pilha esta
vazia.

* Vocé pode pagar custos alternativos ou adicionais por aquele card, como custos de emergir e escalar. Se ele tiver
custos adicionais obrigatérios, vocé precisa paga-los.

* A menos que um efeito permita que vocé jogue terrenos adicionais naquele turno, vocé s6 pode jogar um card de
terreno exilado com Ocultista Stromkirk se ainda ndo tiver jogado um terreno naquele turno.

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

Oferta Inofensiva

{2}{R}

Feitico

O oponente alvo ganha o controle da permanente alvo que vocé controla.

* Seu oponente ndo pode recusar sua doagao generosa.

Péria Voldaren

{3}{B}{B}

Criatura — Vampiro Horror

373

Voar

Sacrifique trés outras criaturas: Transforme Paria Voldaren.
Loucura {B}{B} {B} (Se vocé descartar este card, descarte-o para o exilio. Quando fizer isso, conjure-o por seu
custo de loucura ou coloque-o em seu cemitério.)

m

Abolidora de Linhagens

Criatura — Eldrazi Vampiro

6/5



Voar
Quando esta criatura se transforma em Abolidora de Linhagens, o oponente alvo sacrifica trés criaturas.

* Se o oponente alvo ndo controlar trés criaturas conforme a habilidade de Abolidora de Linhagens € resolvida,
aquele jogador sacrifica tantas criaturas quantas for capaz.

Perguntas Indiscretas

{2}{B}

Feitico

O oponente alvo perde 3 pontos de vida e coloca um card da propria mao no topo do proprio grimorio.

* Perguntas Indiscretas pode ter como alvo um oponente que ndo tenha cards na mao. Aquele jogador s6 perde 3
pontos de vida.

Perscrutar o Laboratério

{43 {U{U}

Maégica Instantanea

Delirio — Perscrutar o Laboratorio custara {2} a menos para ser conjurado se houver quatro ou mais tipos de card
entre os cards de seu cemitério.

Compre trés cards.

* Se um efeito permitir que vocé conjure Perscrutar o Laboratério a partir de seu cemitério, conte o numero e tipos
de card entre os cards de seu cemitério depois de mover Perscrutar o Laboratorio de seu cemitério para a pilha. Se
seu delirio ndo se aplicar mais, ele custa {4\} {U} {U} para ser conjurado.

Persuasao das Eternidades Cegas

{23{U}

Feitico

Vocé pode escolher um card de Eldrazi seu que esteja fora do jogo ou no exilio, revelar aquele card e coloca-lo em
sua mao.

* Em um jogo informal, um card que vocé escolhe de fora do jogo vem de sua colecdo pessoal. Em um torneio, o
card que vocé escolhe de fora do jogo precisa vir de sua reserva.

* Um card exilado com a face voltada para baixo ndo tem nenhuma caracteristica. Voc€ ndo pode escolhé-lo, mesmo
que vocé possa olha-lo.

* Um card de Eldrazi é um que tenha o subtipo Eldrazi. Cards que ndo sejam de criatura com desprovido do bloco
Batalha por Zendikar t€m o tema dos Eldrazi, mas ndo sdo cards de Eldrazi.

Pescador Grisalho

{2}{U}

Criatura — Humano

2/3

{T}: Coloque os dois cards do topo do seu grimodrio no seu cemitério. Em seguida, se houver um card de criatura
incolor em seu cemitério, transforme Pescador Grisalho.

1

Tamboril Macabro

Criatura — Eldrazi Peixe

4/5

{6}: As criaturas que seus oponentes controlam atacam neste turno se estiverem aptas.



* Se voce tiver um card de criatura incolor em seu cemitério enquanto controlar Pescador Grisalho, ele ainda ndo se
transformara. Ele s6 se transforma enquanto sua habilidade ativada esta sendo resolvida.

* Se uma criatura afetada pelo efeito de Pescador Grisalho nao tiver estado sob o controle de seu controlador desde
que o turno comegou, estiver virada ou estiver afetada por uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode
atacar, ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer aquela criatura atacar, seu controlador ndo sera forgado
a pagar aquele custo, portanto ela também ndo precisara atacar naquele caso.

Pisotear

{R}{W}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura bloqueadora alvo. As criaturas que foram bloqueadas por aquela criatura neste combate ganham
atropelar até o final do turno.

* As criaturas atacantes que a criatura destruida estava bloqueando permanecem bloqueadas (mesmo que nenhuma
outra criatura as esteja bloqueando). Uma criatura atacante com atropelar que ndo tem nenhuma criatura a bloquea-la
ainda causara seu dano de combate ao jogador defensor ou a um planeswalker.

* Em alguns casos raros, a criatura bloqueadora nao foi declarada como criatura bloqueadora (por exemplo, se ela
entrou no campo de batalha bloqueando). Nesse caso, as criaturas atacantes que ela estava bloqueando ndo ganhardo
atropelar mesmo que a criatura bloqueadora seja destruida.

Prototipo Lupino

{2}

Criatura Artefato — Lobo Construto

5/5

Prototipo Lupino ndo pode atacar nem bloquear, a menos que um jogador ndo tenha nenhum card na mao.

* A restri¢do de Protdtipo Lupino s6 se aplica no momento em que atacantes e bloqueadores sdo escolhidos. Se um
jogador colocar um card na propria mao depois que Prototipo Lupino tiver atacado ou bloqueado, ele ndo sera
removido do combate.

* Se uma criatura ndo puder atacar nem bloquear a menos que vocé devolva uma permanente para sua mao e sua
mao estiver vazia, voc€ podera atacar ou bloquear com aquela criatura e com Prot6tipo Lupino. Isso ocorre porque a
validade dos atacantes e bloqueadores escolhidos ¢ verificada antes que os custos sejam pagos.

Providéncia

{SHWHW]

Feitico

Vocé pode revelar este card da sua mao de abertura. Se fizer isso, no inicio da primeira manutengdo, seu total de
pontos de vida torna-se 26.

Seu total de pontos de vida torna-se 26.

* Para que o total de pontos de vida de um jogador se torne 26, o jogador ganha ou perde a quantidade adequada de
pontos de vida. Por exemplo, se seu total de pontos de vida for 4 quando Providéncia ¢ resolvida, ela fard com que
vocé ganhe 22 pontos de vida; contudo, se seu total de pontos de vida for 40 conforme ela for resolvida, ela fara com
que voce perca 14 pontos de vida. Outros cards que interagem com ganho de pontos de vida ou perda de pontos de
vida interagirdo com este efeito de acordo.

* A "mao de abertura" de um jogador é a mao de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem feito
mulligans e usado "vidéncia" caso aplicavel. Se os jogadores tiverem na mao quaisquer cards que permitam que
acoes sejam realizadas com eles a partir da mao de abertura de um jogador, o jogador que comega realiza todas essas



acgdes primeiro em qualquer ordem, seguido por cada outro jogador na ordem dos turnos. Em seguida, o primeiro
turno comecga.

* Revelar multiplas Providéncias a partir de sua mao de abertura ndo fara com que seu total de pontos de vida se
torne 32 nem qualquer outro nimero que nao 26.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, Providéncia faz com que o total de pontos de vida da equipe se torne
26, mas somente vocé ganha ou perde pontos de vida. (O total inicial de pontos de vida de cada equipe em um jogo
de Gigante de Duas Cabegas normalmente ¢ 30.)

Putri-sangues de Thraben

{2}{B}

Criatura — Zumbi Sabujo

372

Delirio — Putri-sangues de Thraben recebera +1/+1 e tera ameagar enquanto houver quatro ou mais tipos de card
entre os cards de seu cemitério. (Uma criatura com ameagar so pode ser bloqueada por duas ou mais criaturas.)

* Ameacar s6 importa conforme os bloqueadores sdo escolhidos. Fazer com que Putri-sangues de Thraben ganhe
ameagar depois de os bloqueadores terem sido escolhidos ndo fara com que ele se torne desbloqueado.

Rapaces da Meia-noite

{4}{B}

Criatura — Humano Ladino

3/3

Quando Rapaces da Meia-noite entra no campo de batalha, vocé pode devolver o card de criatura alvo com custo de
mana convertido igual ou inferior a 3 de seu cemitério para sua mao.

(Funde-se com Ratos do Cemitério.)

1

Ratos do Cemitério
{1}{B}

Criatura — Rato
2/1

No inicio do combate em seu turno, se vocé for o dono e controlar Ratos do Cemitério e uma criatura com o nome
Rapaces da Meia-noite, exile-os e, em seguida, funda-os em Hoste Chiadora.

1

Hoste Chiadora

Criatura — Eldrazi Horror
5/6

fmpeto

Ameagar (Esta criatura so pode ser bloqueada por duas ou mais criaturas.)
Quando Hoste Chiadora entra no campo de batalha, as outras criaturas que vocé controla recebem +1/+0 e ganham
ameagar até o final do turno.

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

* O conjunto das criaturas afetadas pela habilidade desencadeada de Hoste Chiadora ¢ definido conforme a
habilidade ¢ resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo receberdo +1/+0 nem
ganhardo ameagar.

Recrutamento no Cemitério

{1}{B}

Feitico

Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para sua mao. Se for um card de Zumbi, compre um card.



* Se vocé tiver como alvo um card de Zumbi em seu cemitério, comprar um card ¢ um bonus adicional. Isso ndo
substitui devolver o card de Zumbi para sua mao.

Reivindicagdo Espléndida

{33{G}

Feitico

Devolva todos os cards de terreno de seu cemitério para o campo de batalha virados.

* Se um efeito disser que um terreno entra no campo de batalha virado a menos que uma condicao seja satisfeita, o
efeito de Reivindicagdo Espléndida colocara aquele terreno no campo de batalha virado mesmo que aquela condigao
seja satisfeita. Por exemplo, vocé pode revelar uma Planicie conforme Cidade Portuaria (da cole¢ao Sombras em
Innistrad) ¢ devolvida ao campo de batalha, mas Cidade Portuaria ainda entrara virada.

Repelir o Abominavel

{13 {W}

Maégica Instantanea

Previna todo o dano que seria causado neste turno por fontes que ndo sejam Humanos.

* Fontes que ndo tenham nenhum tipo de criatura sdo fontes que ndo sdo Humanas, assim como o sdo fontes com
tipos de criatura que ndo incluam Humano. Uma criatura que seja um Humano e tenha outros tipos de criatura, como
um Humano Lobisomem, ainda é uma fonte Humana.

* Se uma magica ou habilidade fizer com que algum dano seja causado, ela indicara que objeto causa o dano. O
objeto que causa o dano pode ndo ser a propria magica.

Ressurgir da Cova

{4} {B}

Feitico

Coloque o card de criatura alvo de um cemitério no campo de batalha sob o seu controle. Aquela criatura ¢ um
Zumbi preto além de suas outras cores e tipos.

* Se o card de criatura alvo normalmente for incolor, ele simplesmente se tornara preo. Ele ndo sera preto e incolor.

Retalhos de Sanidade

{2}{R}

Feitico

Devolva até um card de magica instantdnea alvo e um card de feitigo alvo do seu cemitério para a sua mao e, em
seguida, descarte um card. Exile Retalhos de Sanidade.

* Vocé pode descartar um dos cards que vocé devolver para sua mao. Se vocé ndo tiver outros cards na mao, vocé
precisara descartar um dos cards que devolver para sua mao.

* Vocé pode conjurar Retalhos de Sanidade com apenas um alvo. Vocé também pode conjura-lo sem alvos se s
quiser descartar um card.

* Se vocé tiver dois cards como alvo e um deles se tornar um alvo nio valido, vocé ainda devolvera o outro,
descartara um card e exilara Retalhos de Sanidade. Se cada card alvo se tornar nao valido, Retalhos de Sanidade sera
anulada e vocé ndo descartara um card nem exilara Retalhos de Sanidade.

Ritual do Sacerdote Boscarejo



{33{G}
Maégica Instantanea
Destrua o artefato ou encantamento alvo. Vocé ganha 4 pontos de vida.

* Se o artefato ou encantamento deixa de ser um alvo valido, Ritual do Sacerdote Boscarejo ¢ anulado. Vocé nao
ganhara 4 pontos de vida.

Sacerdotisa do Saldo do Sangue

{2} {B}{R}

Criatura — Vampiro Clérigo

4/4

Toda vez que Sacerdotisa do Saldo do Sangue entra no campo de batalha ou ataca, se vocé ndo tem nenhum card na
mao, Sacerdotisa do Saldo do Sangue causa 2 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo.

Loucura {1}{B}{R} (Se vocé descartar este card, descarte-o para o exilio. Quando fizer isso, conjure-o por seu
custo de loucura ou coloque-o em seu cemitério.)

* A habilidade desencadeada ¢ desencadeada tanto quando Sacerdotisa do Saldo do Sangue entra no campo de
batalha quanto quando ela ataca. Nao ¢ necessario escolher apenas uma opgao.

* Se vocé tiver um card na mao no momento em que a condi¢do desencadeadora ocorrer, a habilidade de Sacerdotisa
do Saldo do Sangue nao sera desencadeada, mesmo que vocé possa fazer aquele card sair de sua mao logo depois.
Se vocé tiver um card na mao conforme a habilidade é resolvida, esta ndo tera efeito. Nenhum dano sera causado.

Sacerdotisa Sigardiana

{1H{W}

Criatura — Humano Clérigo

1/2

{1}, {T}: Vire a criatura alvo que ndo seja do tipo Humano.

* Uma criatura que seja Humana e tenha outros tipos, como um Humano Lobisomem, ndo ¢ uma criatura que ndo é
um Humano.

Salgueiro do Luto

{1}{B}{G}

Criatura — Planta Esqueleto

372

fmpeto

Delirio — Quando Salgueiro do Luto entra no campo de batalha, se houver quatro ou mais tipos de card entre os
cards de seu cemitério, as criaturas com poder igual ou inferior a 2 ndo poderdo bloquear neste turno.

* Pelo fato de o efeito da ultima habilidade nao alterar as caracteristicas de nenhuma permanente, o conjunto das
criaturas afetadas ¢ constantemente atualizado. Qualquer criatura com poder igual ou inferior a 2 no momento em
que os bloqueadores forem escolhidos ndo sera capaz de bloquear.

Salva¢do Sombria

{XHHXHB}

Feitico

O jogador alvo coloca no campo de batalha X fichas de criatura pretas 2/2 do tipo Zumbi e, em seguida, até uma
criatura alvo recebe -1/-1 até o final do turno para cada Zumbi que aquele jogador controla.

* Vocé escolhe até uma criatura alvo no total, e ndo um alvo em separado para cada Zumbi que aquele jogador
controla.



* Se a criatura alvo deixa de ser um alvo valido, ainda assim o jogador alvo recebe fichas de Zumbi.

* Voceé pode conjurar Salvagdo Sombria com X como 0 s6 para fazer uma criatura receber -1/-1 para cada Zumbi
que um jogador controla, e pode conjura-la sem ter nenhuma criatura como alvo s6 para fazer um jogador receber
fichas de Zumbi. Se vocé s6 quiser mesmo conjurar uma magica, vocé pode até conjura-la com X como 0 sem
criatura alvo e fazer com que nenhum dos efeitos faca nada.

Sanatoério da Cordilheira de Geier

Santificador de Almas

{3H{W}

Criatura — Humano Clérigo

2/3

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

{2} {W}, Exile um card de criatura de seu cemitério: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura branca 1/1
do tipo Espirito com voar.

* A tltima habilidade funciona somente enquanto Santificador de Almas estiver no campo de batalha. Vocé nao
pode ativa-la enquanto Santificador de Almas estd em seu cemitério.

Sar¢a-sangrenta

{23{G}

Criatura — Planta Elemental

2/3

Toda vez que vocé sacrificar outra permanente, coloque um marcador +1/+1 em Sarca-sangrenta.

* A habilidade de Sarca-sangrenta ndo lhe da permissdo para sacrificar permanentes. Vocé precisara de outro efeito
que instrua ou permita que vocé sacrifique.

* Se vocé sacrificar uma permanente como parte do custo de uma magica ou habilidade ativada, a habilidade de
Sarca-sangrenta sera resolvida antes daquela magica ou habilidade.

Separador de Almas

{3}

Artefato

{5}, {T}, Sacrifique Separador de Almas: Exile o card de criatura alvo do seu cemitério. Coloque no campo de
batalha uma ficha que seja uma copia daquele card, exceto que ela ¢ 1/1, ¢ um Espirito além de seus outros tipos e
tem voar. Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura preta do tipo Zumbi com poder igual ao poder daquele
card e resisténcia igual a resisténcia daquele card.

* Se vocé copiar um card de criatura dupla face, a ficha de espirito ndo sera capaz de se transformar.

* Se o card de criatura copiado tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

* Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha do card de criatura copiado serdo desencadeadas quando a
ficha de Espirito entrar no campo de batalha. Quaisquer habilidades dos tipos "conforme [esta criatura] entra no

campo de batalha" ou "[esta criatura] entra no campo de batalha com" do card de criatura também funcionar@o.

* A ficha de Espirito tem a cor e o custo de mana (e, portanto, o custo de mana convertido) do card original; a ficha
de Zumbi tem um custo de mana convertido de 0.



* Habilidades que definem o poder ¢ a resisténcia de uma criatura se aplicam enquanto aquele card estd em seu
cemitério, mas habilidades que adicionam ou subtraem deles, ndo. Por exemplo, a habilidade de Sabia do
Conhecimento Ancestral se aplica para determinar o poder e a resisténcia da ficha de Zumbi, mas a habilidade de
Elite de Liliana, ndo.

* Se o card de criatura copiado tiver uma habilidade que defina seu poder e sua resisténcia, como a de Sabia do
Conhecimento Ancestral, a ficha de Espirito ainda tera o poder e a resisténcia basicos de 1/1.

* O poder ¢ a resisténcia da ficha de Zumbi sdo determinados com base no card em sua tltima existéncia em seu
cemitério. Eles ndo serdo atualizados se o poder e a resisténcia do card exilado mudarem.

* A ficha de Espirito estara no campo de batalha antes que a ficha de Zumbi entre no campo de batalha.

Suplicante Skirsdag

{2}{B}

Criatura — Humano Clérigo

2/3

{B}, {T}, Descarte um card: Cada jogador perde 2 pontos de vida.

* Se a habilidade de Suplicante Skirsdag fizer com que o total de pontos de vida de cada jogador se torne igual ou
inferior a 0, o jogo acabara empatado.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Suplicante Skirsdag faz com que cada jogador perca 2
pontos de dano, de modo que cada equipe perde 4 pontos de vida no total.

Supressor de Magicas

{1HWH{U}
Criatura — Espirito
2/3

Lampejo

Voar

Quando Supressor de Magicas entrar no campo de batalha, exile a magica alvo com custo de mana convertido igual
ou inferior a 4.

Quando Supressor de Magicas deixa o campo de batalha, o dono do card exilado pode conjurar aquele card sem
pagar seu custo de mana.

* Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar se o custo de mana
convertido da magica ¢ igual ou inferior a 4.

* Magicas que ndo podem ser anuladas podem ser exiladas pela habilidade de Supressor de Magicas. Elas ndo serdo
resolvidas.

* Se o dono do card exilado conjuré-lo, a magica ndo tera relagdo com a magica que aquele jogador conjurou
originalmente. Nenhuma escolha feita para a magica original nem efeito que tenha afetado a magica original ¢
transferido para a nova.

* Se o jogador conjurar o card exilado, ele o fard como parte da resolucdo da ultima habilidade de Supressor de
Magicas. O jogador ndo pode esperar para conjura-lo posteriormente no turno. Permissdes de tempo baseadas no
tipo do card sdo ignoradas, mas outras restri¢des (como “Conjure [este card] apenas durante o combate™), ndo.

* Se um jogador conjura um card "sem pagar seu custo de mana", ele ndo pode pagar nenhum custo alternativo,
como custos de emergir. O jogador pode, porém, pagar custos adicionais, como custos de escalar. Se o card tem
quaisquer custos adicionais obrigatdrios, eles precisam ser pagos para que o card seja conjurado.



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

* Se Supressor de Magicas deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada de entrada no campo
de batalha tenha sido resolvida, sua habilidade desencadeada de saida do campo de batalha sera desencadeada, sera
resolvida e ndo fard nada. Em seguida, a primeira habilidade ¢ resolvida e exila a magica para sempre.

Tamiyo, Pesquisadora de Campo

{1HGHWHU

Planeswalker — Tamiyo

4

+1: Escolha até duas criaturas alvo. Até seu proximo turno, toda vez que qualquer uma dessas criaturas causar dano
de combate, vocé comprara um card.

-2: Vire até duas permanentes alvo que nao sejam terrenos. Elas ndo sdo desviradas durante a proxima etapa de
desvirar de seus controladores.

-7: Compre trés cards. Vocé recebe um emblema com “Vocé pode conjurar cards que nao sejam terrenos de sua mao
sem pagar seus custos de mana.”

* A primeira habilidade de Tamiyo pode ter como alvo criaturas que vocé ndo controla. Voc€ comprara um card, e
nao seu controlador, se elas causarem dano de combate.

* A primeira habilidade de Tamiyo gera uma habilidade desencadeada retardada que ¢ desencadeada mesmo que
Tamiyo tenha deixado o campo de batalha antes que aquelas criaturas causem dano de combate.

* Vocé precisa seguir todas as permissdes e restricdes normais de tempo de cada card que ndo seja terreno que vocé
conjurar uma vez que receba o emblema de Tamiyo.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Vocé pode pagar custos adicionais, como custos de escalar. Se o card tiver custos adicionais
obrigatorios, vocé devera paga-los.

* 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.

* Vocé ainda pode conjurar cards que ndo sejam terrenos pagando seus custos de mana normalmente.

Teceldo de Raios

{2}{R}

Criatura — Humano Xama

1/4

Alcance

Toda vez que vocé conjura uma magica instantanea ou um feitico, Teceldo de Raios causa 1 ponto de dano a criatura
alvo que um oponente controla.

* A habilidade desencadeada de Teceldo de Raios ¢ resolvida antes da habilidade que fez com que ela fosse
desencadeada, mas depois que os alvos daquela magica tenham sido escolhidos.

Termoalquimista

{1} {R}

Criatura — Humano Xama
0/3

Defensor

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



Toda vez que vocé conjurar uma magica instantanea ou feitico, desvire Termoalquimista.
* A ultima habilidade de Termoalquimista ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade ativada de Termoalquimista causa 1 ponto de dano a cada
oponente, de modo que cada equipe adversaria sofre um total de 2 pontos de dano.

Terrarion

{1}

Artefato

Terrarion entra no campo de batalha virado.

{2}, {T}, Sacrifique Terrarion: Adicione dois manas em qualquer combinagdo de cores a sua reserva de mana.
Quando Terrarion for colocado num cemitério vindo do campo de batalha, compre um card.

* Voce precisa escolher as cores de mana que Terrarion produz antes que sua tltima habilidade faga com que vocé
compre um card.

* A ultima habilidade de Terrarion ¢ desencadeada ndo importa como ele seja colocado em um cemitério vindo do
campo de batalha.

Terreno Lendério
{T}: Adicione {C} a sua reserva de mana.
{2}, {T}: Cada jogador compra um card e depois descarta um card.

* Quando vocg ativa a ultima habilidade de Sanatdrio da Cordilheira de Geier, primeiro cada jogador compra um
card. Em seguida, o jogador controlador do turno seleciona um card da propria mao e o separa sem revela-lo;
seguindo a ordem dos turnos, cada jogador faz 0o mesmo. Em seguida, os cards que foram separados sdo descartados
simultaneamente.

* Se mais de um jogador descartar um card com loucura simultaneamente, o jogador controlador do turno coloca
suas proprias habilidades de loucura na pilha primeiro, e em seguida cada outro jogador faz o mesmo na ordem dos
turnos. A ultima a ser colocada na pilha é resolvida primeiro, e uma magica conjurada desta forma sera resolvida
antes da resolugdo da proxima habilidade de loucura.

Thalia, Catara Herege

{2H{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

372

Iniciativa

As criaturas e os terrenos ndo basicos que seus oponentes controlam entram no campo de batalha virados.

* Se um efeito disser que uma criatura ou terreno entra no campo de batalha virado a menos que certa condigao seja
satisfeita, a ultima habilidade de Thalia faz com que ela entre virada mesmo que a condigdo seja satisfeita. Por
exemplo, seu oponente pode revelar uma Planicie enquanto joga Cidade Portuaria (da colegdo Sombras em
Innistrad), mas Cidade Portuaria ainda entrara virada.

* Se Thalia entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que criaturas ou terrenos nao basicos de um oponente,
aquelas criaturas e terrenos ndo serdo afetados pela tltima habilidade de Thalia.

Tiro Certeiro

(231G}

Maégica Instantanea



A criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 até o final do turno. Ela causa uma quantidade de dano igual ao
proprio poder a criatura alvo que vocé ndo controla.

* Conforme Tiro Certeiro tentar ser resolvido, se qualquer das duas criaturas ndao for um alvo valido, a criatura que
vocé controla ndo causara dano. Se a criatura que vocé controla for um alvo valido, mas a outra criatura ndo for,
ainda assim sua criatura recebera +1/+1.

Turba do Cemitério do Cadafalso

{4} {B} {B}

Criatura — Zumbi

0/0

Turba do Cemitério do Cadafalso entra no campo de batalha com cinco marcadores +1/+1.

Toda vez que um jogador conjurar uma magica, remova um marcador +1/+1 de Turba do Cemitério do Cadafalso.
Se fizer isso, coloque no campo de batalha uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

* Se Turba do Cemitério do Cadafalso ndo estiver mais no campo de batalha ou nao tiver mais marcadores +1/+1
conforme sua habilidade desencadeada for resolvida, vocé ndo podera remover um marcador dela e ndo recebera
uma ficha de Zumbi.

* Voceé ndo pode remover mais de um marcador +1/+1 de Turba do Cemitério do Cadafalso de uma unica vez para
conseguir mais fichas de Zumbi, e ndo pode escolher ndo remover um marcador.

* A habilidade desencadeada de Turba do Cemitério do Cadafalso ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela
fosse desencadeada.

Uivador Estridente

{2H{G}

Criatura — Lobisomem Horror
3/1

As criaturas com poder menor que o de Uivador Estridente ndo podem bloquea-lo.

{5} {G}: Transforme Uivador Estridente.

1

Coro Uivante

Criatura — Eldrazi Lobisomem

3/5

As criaturas com poder menor que o de Coro Uivante ndo podem bloqueé-lo.

Toda vez que Coro Uivante causar dano de combate a um jogador, coloque no campo de batalha uma ficha de
criatura incolor 3/2 do tipo Eldrazi Horror.

* O poder da criatura bloqueadora e o de Uivador Estridente sdo comparados apenas no momento em que 0s
bloqueadores sao escolhidos. Alterar o poder de qualquer das criaturas mais tarde ndo fard com que Uivador
Estridente se torne desbloqueado. O mesmo vale para Coro Uivante.

Ulrich da Krallenhorde

B3HRHG}

Criatura Lendaria — Humano Lobisomem
4/4

Toda vez que esta criatura entra no campo de batalha ou se transforma em Ulrich da Krallenhorde, a criatura alvo
recebe +4/+4 até o final do turno.

No inicio de cada manuteng@o, se nenhuma magica tiver sido conjurada no turno anterior, transforme Ulrich da
Krallenhorde.

"

Ulrich, Alfa Incontestado



*vermelho*, *verde*

Criatura Lendaria — Lobisomem

6/6

Toda vez que esta criatura se transforma em Ulrich, Alfa Incontestado, vocé pode fazer com que ela lute contra a
criatura alvo que vocé ndo controla que nao seja um lobisomem.

No inicio de cada manutengao, se um jogador conjurou duas ou mais magicas no turno anterior, transforme Ulrich,
Alfa Incontestado.

* Vocé escolhe o alvo da primeira habilidade de Ulrich, Alfa Incontestado, conforme ela vai para a pilha, mas
escolhe lutar ou ndo conforme a habilidade € resolvida.

* Se a criatura alvo nao for um alvo valido quando a primeira habilidade de Ulrich, Alfa Incontestado, tentar ser
resolvida, a habilidade sera anulada.

* Se Ulrich ndo estiver mais no campo de batalha conforme a primeira habilidade de Ulrich, Alfa Incontestado, for
resolvida, a criatura alvo ndo causara nem sofrera dano.

* As habilidades de transformacao de Ulrich verificam todo o turno anterior, mesmo que Ulrich nio tenha estado no
campo de batalha durante parte ou a totalidade daquele turno.

* A ultima habilidade de Ulrich, Alfa Incontestado, s6 ¢ desencadeada se um tnico jogador tiver conjurado duas ou
mais magicas durante o turno anterior. Se multiplos jogadores conjuraram apenas uma magica cada um durante o
turno anterior, a habilidade ndo ¢ desencadeada.

Vampira Furilamina

{1} {R}

Criatura — Vampiro Amoque

1/2

Atropelar

No inicio do combate no seu turno, vocé pode descartar um card. Se fizer isso, Vampira Furilamina recebera +3/+0
até o final do turno.

* Enquanto a habilidade desencadeada de Vampira Furilamina ¢ resolvida, vocé ndo pode descartar multiplos cards
para multiplicar o bonus.
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