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

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

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

NOTAS GERAIS
Informacdes de lancamento

A colegdo Hora da Devastagdo contém 199 cards (15 terrenos basicos, 70 comuns, 60 incomuns, 42 raros e 12
miticos raros) distribuidos em boosters, além de 10 cards disponiveis somente nos Decks de Planeswalker de Hora
da Devastagdo. Alguns boosters de Hora da Devastag¢do contém um card da Série Obra-prima (ver abaixo).

Eventos de pré-lancamento: § e 9 de julho de 2017
Fim de semana de draft: 15 e 16 de julho de 2017
Game Day: 5 e 6 de agosto de 2017

A colegdo Hora da Devastagdo passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu
langamento oficial: Sexta, 14 de julho de 2017. Nessa data, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no
formato Padrdo: Batalha por Zendikar, Juramento das Sentinelas, Sombras em Innistrad, Lua Arcana, Kaladesh,
Revolta do Eter, Amonkhet ¢ Hora da Devastagdo.

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

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

Série Obra-prima: Invocacées de Amonkhet

Agora que o Farad-Deus Nicol Bolas voltou a Amonkhet, todos os planos dele estdo sendo postos em pratica,
incluindo a chegada de seus trés deuses da destrui¢ao. Fisicamente exemplares € magicamente incomparaveis, esses
deuses usurparao o lugar dos deuses das provas e atormentardo os cidaddos de Nactamon. Com a colegao
Invocagées de Amonkhet, voc€ pode trazer todo esse poder para a partida, conjurando magicas de tempos
imemoriais de impressionante poder!

* Ha 54 cards na colecdo Invocagoes de Amonkhet. Os primeiros 30 desses cards aparecem em boosters de
Amonkhet. Os 24 restantes aparecerao em boosters de Hora da Devastagdo. Os cards de Invocagoes de Amonkhet
tém seu proprio simbolo de expansao.
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* Os cards de Invocagoes de Amonkhet que aparecem em boosters sdo validos em qualquer evento Limitado que
utilize esses boosters. Em um torneio de Deck Selado, esses cards fazem parte de seu conjunto de cards. Em um
torneio de Booster Draft, vocé precisa selecionar esses cards para que fagam parte de seu conjunto de cards.

* Contudo, os cards de Invocagoes de Amonkhet ndo sdo validos em nenhum formato Construido em que ndo fossem
validos antes. Sua presenga em boosters de Amonkhet ou Hora da Devastagdo ndo faz com que sejam validos no
formato Padrao.

* Os cards metalizados premium de Invocagoes de Amonkhet em inglés aparecem em boosters de todos os idiomas.

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

Cards dos destaques da histéria de Hora da Devastagio

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

1° destaque da histéria: Hora da Revelagdo
2° destaque da historia: Hora da Gloria

3° destaque da historia: Hora da Promessa
4° destaque da historia: Hora da Eternidade
5° destaque da historia: Hora da Devastagdo

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

Nova habilidade de palavra-chave: Eternizar

O Farad-Deus garantiu que nem mesmo a morte impeca os habitantes de Amonkhet de continuar a servi-lo. No
entanto, os que morrem mais gloriosamente recebem uma honra ainda maior: nascidos na morte, eles se erguerao,
eternos. A nova habilidade eternizar permite que os mortos dignos continuem sua servidao como um dos Eternos de
Nicol Bolas.

Combatente Incontestavel

{U}

Criatura — Humano Guerreiro

1/1

Eternizar {4} {U}{U} ({4}{U}{U}, exile este card de seu cemitério: Crie uma ficha que seja uma copia dele, com a
excegdo de ser um Zumbi Humano Guerreiro preto 4/4 sem custo de mana. Eternize somente como um feitigo.)

As regras oficiais para a habilidade eternizar sdo as seguintes:

702.128. Eternizar

702.128a Eternizar ¢ uma habilidade ativada que funciona apenas enquanto o card com eternizar esta em um
cemitério. “Eternizar [custo]” significa “[Custo], exile este card de seu cemitério: Crie uma ficha que seja uma copia

deste card, com a excegdo de ser preto, ser 4/4, ndo ter custo de mana e ser um Zumbi além de seus outros tipos.
Ative esta habilidade somente nos momentos em que poderia conjurar um feitigo.”



* Cada card com eternizar tem uma ficha suplementar correspondente que pode ser encontrada em boosters de Hora
da Devastagdo. Nao ¢é obrigatdrio usar essas fichas suplementares para utilizar cards com eternizar; vocé pode
utilizar os mesmos itens que utilizaria para representar qualquer outra ficha.

* Se um card de criatura com eternizar for colocado em seu cemitério durante sua fase principal, vocé tera
prioridade imediatamente depois. Vocé pode ativar a habilidade eternizar antes que qualquer jogador possa tentar
exila-lo, com Gancho da Condenagdo, por exemplo, se a ativagdo for valida.

* Uma vez que vocé tenha ativado uma habilidade eternizar, o card ¢ imediatamente exilado. Os oponentes ndo
podem tentar impedir a habilidade exilando o card com um efeito como o de Gancho da Condenagao.

* A ficha copia exatamente o que estava impresso no card original e nada mais, exceto as caracteristicas
especificamente modificadas por eternizar. Ela ndo copia nenhuma informagéo sobre o objeto que o card era antes
de ter sido colocado em seu cemitério.

* A ficha ¢ um Zumbi além de seus outros tipos e é preta em vez de suas outras cores. Seu poder e resisténcia
basicos sao 4/4. Ela ndo tem custo de mana, e seu custo de mana convertido ¢ igual a 0. Esses s@o valores copiaveis
da ficha que outros efeitos podem copiar.

* Se o card copiado pela ficha tiver habilidades do tipo "quando [esta permanente] entrar no campo de batalha", a
ficha também tera essas habilidades e elas serdo desencadeadas quando a ficha for criada. Da mesma forma,
quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta permanente] entra
no campo de batalha com” que a ficha tenha copiado também funcionarao.

* Diversos cards t€ém um custo de eternizar que inclui “Descarte um card.”. Vocé nao pode descartar o card com

eternizar para pagar o proprio custo porque o card precisa estar em seu cemitério para comegar a ativar a habilidade
eternizar.

Nova habilidade de palavra-chave: Afligir

Os guerreiros da horda de Nicol Bolas sdo causticos em todos os aspectos, especialmente os com a nova habilidade
afligir. Afligir deixa seus oponentes sem saida: eles perderdo pontos de vida bloqueando ou ndo.

Eterno Khenra

{1}{B}

Criatura — Zumbi Chacal Guerreiro

2/2

Afligir 1 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 1 ponto de vida.)
As regras oficiais para a habilidade afligir sdo as seguintes:

702.129. Afligir

702.129a Afligir ¢ uma habilidade desencadeada. “Afligir N significa “Toda vez que esta criatura se torna
bloqueada, o jogador defensor perde N pontos de vida.”

702.129b Se uma criatura tem multiplas ocorréncias de afligir, cada uma ¢ desencadeada separadamente.
* Se multiplas criaturas bloqueiam uma criatura com afligir, afligir ¢ desencadeada apenas uma vez.

* Afligir faz com que o jogador defensor perca pontos de vida; a habilidade ndo causa dano normal nem dano de
combate.

* Se uma criatura esta atacando um planeswalker, o controlador daquele planeswalker € o jogador defensor.



* Afligir € resolvida antes que o dano de combate seja causado. Se essa perda de pontos de vida leva um jogador a 0
pontos de vida ou menos, aquele jogador perde o jogo imediatamente. Uma criatura bloqueadora com vinculo com a
vida ndo causa dano de combate a tempo de salvar o jogador.

Retorno de acio de palavra-chave: Exaurir

Os guerreiros mais intrépidos de Amonkhet ja lutaram pela gloria em combate. Agora, eles lutam para sobreviver
enquanto o impiedoso deserto varre as ruas de Nactamon. A agdo de palavra-chave exaurir também aparece na
colegdo Hora da Devastagdo como custo para ativar habilidades.

Sucateiro Khenra

{2}{R}

Criatura — Chacal Guerreiro

2/3

Ameacgar

Vocé pode exaurir Sucateiro Khenra conforme ele ataca. Quando vocé faz isso, ele recebe +2/+0 até o final do turno.
(Uma criatura exaurida ndo serd desvirada durante sua proxima etapa de desvirar.)

Cuidadora da Esperanga
{1}{G}

Criatura — Humano Druida
2/2

{1}, {T}: Desvire o terreno alvo.
{1}, {T}, exaura Cuidadora da Esperanca: Desvire dois terrenos alvo. (Uma criatura exaurida ndo sera desvirada
durante sua proxima etapa de desvirar.)

* Todos os cards na cole¢do Amonkhet que lhe permitem exaurir uma criatura permitem que vocé o faga quando a
declara como criatura atacante, assim como alguns cards da cole¢do Hora da Devastagdo. Vocé ndo podera exaurir
mais tarde na fase de combate, e criaturas que sdo colocadas no campo de batalha atacando ndo podem ser
exauridas. Quaisquer habilidades que sdo desencadeadas apds exaurir uma criatura atacante serdo resolvidas antes da
etapa de declaragdo de bloqueadores.

* Alguns cards na colecdo Hora da Devastagdo permitem que vocé exaura uma criatura como custo para ativar uma
habilidade. Vocé pode exauri-lo para pagar aquele custo mesmo que ja o tenha exaurido anteriormente no turno.
Exauri-lo multiplas vezes o mantera virado apenas durante a proxima etapa de desvirar.

* Caso uma criatura tenha uma habilidade que ¢ desencadeada quando ela é exaurida conforme ataca, vocé pode
exauri-la conforme ela ataca mesmo que ndo haja um alvo valido para a habilidade desencadeada.

* Alguns cards tém habilidades que sdo desencadeadas quando vocé exaure uma criatura. Essas habilidades sdo
desencadeadas quando vocé exaure aquela criatura ou qualquer outra criatura que vocé controle.

* Vocé€ ndo pode exaurir uma criatura a nao ser que um efeito permita que vocé faga isso. Efeitos similares que
“viram e congelam” uma criatura (como a de Paralisia Decisoria) ndo vao exaurir a criatura.

* Caso uma criatura exaurida ja esteja desvirada durante sua proxima etapa de desvirar (por ela ter vigilancia ou ter
sido desvirada por algum efeito), o efeito que impede que esta criatura seja desvirada expira sem ter feito nada.

* Caso vocé ganhe o controle da criatura de outro jogador até o final do turno e a exaura, ela serd desvirada durante

a etapa de desvirar daquele jogador.

Retorno de temas e mecanicas de Amonkhet



A colegdo Hora da Devastagdo traz algumas mecanicas que retornam da colecdo Amonkhet. Para obter mais
informagoes sobre cards duplos com consequéncias, reciclar, marcadores -1/-1 e desencadeadores de descarte, veja
as Notas de Lancamento de Amonkhet.

Ciclo: Os deuses da destruicio

O rito de sangue de Razaketh despertou os trés deuses da destrui¢ao de sua hibernagio, ¢ agora essas
monstruosidades emergem de sua necropole para cumprir sua sinistra sina.

O Deus Escorpido

{31 {B}{R}

Criatura Lendéaria — Deus

6/5

Toda vez que uma criatura com um marcador -1/-1 morrer, compre um card.

{1}{B}{R}: Coloque um marcador -1/-1 em outra criatura alvo.

Quando O Deus Escorpido morrer, devolva-o para a mao de seu dono no inicio da proxima etapa final.

* Se esta criatura morrer, mas deixar seu cemitério antes do fim da proxima etapa final, ela permanecera na nova
zona.

* O “proxima etapa final” refere-se a proxima etapa final que ocorrer, ndo a etapa final do proximo turno. Se esta
criatura morrer antes da etapa final de um turno (por exemplo, durante o combate), ela sera devolvida & mao de seu
dono no inicio da etapa final daquele turno.

Ciclo: A queda dos deuses das provas

As provas geraram a safra de Eternos de Nicol Bolas, conforme planejado. Agora, os deuses das provas estao
destinados a morte nas maos do Deus Escorpido, mas nao cairdo sem uma ultima demonstragdo de poder magico. O
efeito de cada um desses atos finais € tdo poderoso que seus terrenos nao sao desvirados durante sua préxima etapa
de desvirar.

Ultima Sentenga de Bontu

{1}{B}{B}

Feitico

Destrua todas as criaturas. Os terrenos que vocé€ controla ndo sao desvirados durante sua proxima etapa de desvirar.

* Nenhum terreno que vocé controla serd desvirado durante sua proxima etapa de desvirar, mesmo 0s terrenos que
ndo estejam virados quando esta magica for resolvida. Isso inclui terrenos que entrem no campo de batalha depois
que esta magica for resolvida.

* Se mais de uma magica disser que os terrenos que vocé controla ndo serdo desvirados durante sua proxima etapa
de desvirar, todos os efeitos cessardo durante aquela etapa de desvirar. Vocé desvirara os terrenos que vocé controla
durante sua etapa de desvirar subsequente.

Tema: Os desertos de Amonkhet

Sem a protecao da Hekma, os cidaddos de Nactamon sio for¢ados a se aventurar nos ermos indspitos. Vocé se
juntara a eles e se apoderara das forgas esquecidas que jazem sob as areias?

Ruinas de Ramunap

Terreno — Deserto

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

{T}, pague 1 ponto de vida: Adicione {R} a sua reserva de mana.
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{2} {R}{R}, {T}, sacrifique um Deserto: Ruinas de Ramunap causa 2 pontos de dano a cada oponente.

* Deserto ¢ um subtipo de terreno sem significado especial. Ele ndo da nenhuma habilidade de mana intrinseca ao
terreno. Outros cards podem verificar quais terrenos sdo Desertos.

* Se um Deserto tiver uma habilidade com um custo de “Sacrifique um Deserto”, vocé pode sacrificar aquele
Deserto para pagar o custo da propria habilidade.

Os Desertos ndo oferecem apenas seu proprio poder. Alguns cards na colecdo Hora da Devastag¢do ficam melhores
se vocé controla um Deserto, ou até mesmo se tem um card de Deserto em seu cemitério!

Camelo Nefasto

{1}{B}

Criatura — Zumbi Camelo

2/1

Quando Camelo Nefasto morre, se vocé controla um Deserto ou ha um card de Deserto em seu cemitério, o jogador
alvo descarta um card.

* Se uma habilidade verificar se vocé controla um Deserto ou ha um card de Deserto em seu cemitério, ter mais de
um nao importa. Controlar um € o mesmo que controlar cinco. Também nao héd bonus extra por controlar um e ter
outro em seu cemitério.

* Para habilidades que sdo desencadeadas se vocé controla um Deserto ou ha um card de Deserto em seu cemitério,
uma condigdo precisa ser verdadeira conforme a habilidade ¢ desencadeada e uma precisa ser verdadeira conforme a
habilidade ¢ resolvida. No entanto, a condig@o ndo precisa ser a mesma. Por exemplo, vocé pode sacrificar seu unico
Deserto depois de a habilidade ser desencadeada, mas antes de ela ser resolvida.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Acampamento dos Sobreviventes

Terreno — Deserto

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

{T}, vire uma criatura desvirada que vocé controla: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana.

* Para ativar a ultima habilidade, vocé pode virar qualquer criatura desvirada que vocé controla, incluindo uma
criatura sobre a qual vocé ndo teve controle continuo desde o inicio de seu turno mais recente. (Observe que virar a
criatura ndo utiliza {T} [0 simbolo de virar]).

Adaga dos Dignos

{2}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +2/+0 e tem afligir 1. (Toda vez que ela se torna bloqueada, o jogador defensor perde 1
ponto de vida.)

Equipar {2} ({2}: Anexe a criatura alvo que vocé controla. Equipe somente como um feitico.)

* Se uma criatura tem multiplas ocorréncias de afligir, cada uma ¢ desencadeada separadamente.

Adivinha das Dunas
{2}{G}

Criatura — Naga Clérigo
2/3

{1}, vire um Deserto desvirado que vocé controla: Vocé ganha 1 ponto de vida.



* Vocé€ ndo pode virar um unico Deserto desvirado para pagar {1} ¢ “Vire um Deserto desvirado que vocé controla.”
a0 mesmo tempo.

Ameacas Imaginarias

{2H{U{U}

Maégica Instantanea

As criaturas que o oponente alvo controla atacam neste turno se estiverem aptas. Durante a proxima etapa de
desvirar daquele jogador, as criaturas que ele controla ndo sdo desviradas.

Reciclar {2} ({2}, descarte este card: Compre um card.)

* Nenhuma criatura que aquele jogador controle serd desvirada durante a proxima etapa de desvirar dele, mesmo
criaturas que nao ataquem. Isso inclui criaturas que entrem no campo de batalha ou se tornem viradas depois que
esta magica for resolvida.

* Se 0 oponente exaurir quaisquer criaturas que ele controle, exaurir e o efeito de Ameagas Imaginarias que as
impede de serem desviradas serdo aplicados na mesma etapa de desvirar. Aquelas criaturas serdo desviradas
normalmente na etapa de desvirar subsequente do jogador.

* Se, durante a etapa de declaragdo de atacantes uma criatura que aquele jogador controle for virada ou afetada por
uma magica ou habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer
uma criatura atacar, seu controlador ndo sera forcado a pagar aquele custo, portanto ela também ndo precisara atacar
naquele caso.

Anjo da Condenacao

(23 {WHW}
Criatura — Anjo
3/3

Voar, vigilancia

{2} {W}, {T}: Exile outra criatura alvo. Devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu dono no
inicio da préxima etapa final.

{2} {W}, {T}, exaura Anjo da Condenagdo: Exile outra criatura alvo até que Anjo da Condenagdo deixe o campo de
batalha. (Uma criatura exaurida ndo sera desvirada durante sua proxima etapa de desvirar.)

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

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

* Se Anjo da Condenagdo deixar o campo de batalha antes que sua primeira habilidade ativada seja resolvida, a
criatura alvo ainda sera exilada. Aquele card voltara ao campo de batalha mesmo que Anjo da Condenagao tenha
deixado o campo de batalha antes da proxima etapa final.

* Se Anjo da Condenagdo deixar o campo de batalha antes que sua ultima habilidade seja resolvida, a criatura alvo
ndo sera exilada.

* O card exilado com a ultima habilidade de Anjo da Condenagdo volta ao campo de batalha imediatamente apds
Anjo da Condenagdo deixar o campo de batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no
estado.

* Virar Anjo da Condenagao para ativar qualquer de suas habilidades enquanto ele estiver atacando ndo o remove do
combate.



Apelar

{G}

Feitico

Até o final do turno, a criatura alvo ganha atropelar e recebe +X/+X, sendo X o numero de criaturas que vocé
controla.

/!

Autoridade

{1H{W}

Feitico

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

Vire até duas criaturas alvo que seus oponentes controlam. As criaturas que vocé controla ganham vigilancia até o
final do turno.

* O valor de X ¢ determinado apenas conforme Apelar comega a ser resolvido. Ele ndo sera alterado mais tarde no
turno se o numero de criaturas que vocé controla mudar.

* Voceé pode conjurar Autoridade sem escolher nenhuma criatura alvo. As criaturas que vocé controla ainda ganham
vigilancia até o final do turno. Todavia, se vocé escolher quaisquer alvos e cada um desses alvos deixar de ser valido
antes que Autoridade seja resolvida, a méagica sera anulada e suas criaturas ndo ganharao vigilancia.

Aranha do Obelisco

{1} {B}{G}

Criatura — Aranha

1/4

Alcance

Toda vez que Aranha do Obelisco causar dano de combate a uma criatura, coloque um marcador -1/-1 naquela
criatura.

Toda vez que vocé coloca um ou mais marcadores -1/-1 em uma criatura, cada oponente perde 1 ponto de vida e
vocé ganha 1 ponto de vida.

* A primeira habilidade desencadeada de Aranha do Obelisco coloca somente um marcador -1/-1 na criatura, ndo
importa quanto dano de combate seja causado.

* Se Aranha do Obelisco causar dano de combate a uma criatura, mas a criatura ndo estiver no campo de batalha
conforme a primeira habilidade for resolvida, provavelmente por Aranha do Obelisco j4 ter matado aquela criatura,
aquela habilidade ndo colocard um marcador -1/-1 nela.

* Como o dano permanece marcado na criatura até ser removido conforme o turno termina, o marcador que a
primeira habilidade desencadeada de Aranha do Obelisco coloca em uma criatura pode fazer com que o dano
previamente marcado se torne letal.

* Se Aranha do Obelisco causar dano de combate a uma criatura ao mesmo tempo em que Aranha do Obelisco sofre
dano letal, sua primeira habilidade desencadeada colocara um marcador -1/-1 na outra criatura. No entanto, como
Aranha do Obelisco deixou o campo de batalha antes de a habilidade ser resolvida, sua tltima habilidade ndo sera
desencadeada.

* Se vocé colocar um ou mais marcadores -1/-1 em cada uma de multiplas criaturas ao mesmo tempo, a ultima
habilidade de Aranha do Obelisco ¢ desencadeada uma vez para cada uma daquelas criaturas.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tltima habilidade de Aranha do Obelisco faz com que a equipe
adversaria perca 2 pontos de vida e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Areias Infinitas
Terreno — Deserto



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

{2}, {T}: Exile a criatura alvo que vocé controla.

{4}, {T}, sacrifique Areias Infinitas: Devolva cada card de criatura exilado com Areias Infinitas ao campo de
batalha sob o controle de seu dono.

* A ultima habilidade de Areias Infinitas devolve somente cards de criatura exilados por aquele card. Se Areias
Infinitas deixar o campo de batalha antes que vocé ative aquela habilidade, as criaturas exiladas ficardo perdidas nas
dunas para sempre.

* Se vocé exilar uma criatura que nao seja um card de criatura com a segunda habilidade de Areias Infinitas (como
uma ficha de criatura ou um terreno que tenha se tornado uma criatura), a terceira habilidade nao devolvera a ficha
nem o card do exilio.

Arqueira Agitadora

{1} {R}

Criatura — Humano Arqueiro
2/1

Toda vez que vocé conjura uma magica que nao seja de criatura, Arqueira Agitadora causa 1 ponto de dano a cada
oponente.

* A habilidade de Arqueira Agitadora sera resolvida antes da magica que a desencadeou. A habilidade sera resolvida
mesmo que a magica seja anulada.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Arqueira Agitadora faz com que ela cause um total de 2
pontos de dano & equipe adversaria.

Ato de Heroismo

{1} {W}
Magica instantanea
Desvire a criatura alvo. Ela recebe +2/+2 até o final do turno e pode bloquear uma criatura adicional neste turno.

* Voce pode conjurar Ato de Heroismo mesmo que a criatura alvo ndo seja capaz de bloquear imediatamente, por
exemplo, porque vocé ¢ o jogador atacante.

* Desvirar uma criatura atacante ndo a remove do combate.

* Ato de Heroismo pode ter como alvo uma criatura desvirada. Ela ainda recebera +2/+2 e podera bloquear uma
criatura adicional.

* Os efeitos de Ato de Heroismo sdo cumulativos. Se varios forem resolvidos tendo como alvo a mesma criatura,
aquela criatura podera bloquear aquela quantidade de criaturas adicionais neste turno.

Aviano Intrépido

{23{W}

Criatura — Ave Guerreiro

2/1

Voar

Toda vez que Aviano Intrépido atacar, desvire a criatura alvo que vocé controla.

* Desvirar uma criatura atacante nao a remove do combate.



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

A Vida Continua

{G}

Maégica Instantanea

Vocé ganha 4 pontos de vida. Se uma criatura morreu neste turno, em vez disso, vocé ganha 8§ pontos de vida.

* Voceé ndo ganhara mais de 8 pontos de vida se mais de uma criatura tiver morrido neste turno.

* A Vida Continua so verifica se uma criatura morreu durante o turno conforme € resolvida .

Besouro da Pedreira

{43{G}

Criatura — Inseto

4/5

Quando Besouro da Pedreira entra no campo de batalha, vocé pode devolver ao campo de batalha o card de terreno
alvo de seu cemitério.

* A habilidade de Besouro da Pedreira ndo conta como jogar um terreno. Ela pode devolver um card de terreno ao
campo de batalha mesmo que vocé ja tenha jogado todos os terrenos que poderia neste turno.

Borrdo de Laminas

{1}{R}

Maégica Instantanea

Coloque um marcador -1/-1 na criatura alvo. Borrdo de Laminas causa 2 pontos de dano ao controlador daquela
criatura.

* Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Borrdo de Laminas for resolvido, ele serd anulado e
nenhum de seus efeitos acontecerd. Borrdo de Laminas ndo causard dano a nenhum jogador.

Cacador Tenaz

{2}{G}{G}

Criatura — Crocodilo

4/4

Enquanto uma criatura tiver um marcador -1/-1, Cagador Tenaz tera vigilancia e toque mortifero.

* Uma criatura com um marcador -1/-1 controlada por qualquer jogador satisfaz a condi¢@o da habilidade de
Cacador Tenaz.

* Se Cagador Tenaz perder vigilancia depois de atacar, ele permanecera desvirado.

Cair da Perdicao

{2}{B}

Feitico

Escolha um —

* O oponente alvo exila uma criatura que ele controla.

* O oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um card que ndo seja um terreno da mao dele. Exile aquele
card.



* Se voceé escolher o primeiro modo de Cair da Perdi¢do, o oponente alvo escolhe qual criatura exilar. Aquela
criatura ndo ¢ um alvo, de modo que uma criatura com resisténcia a magia pode ser exilada dessa forma.

* Se escolher o segundo modo de Cair da Perdicdo, vocé precisa exilar um card que nao seja um terreno da mao
daquele jogador se estiver apto. Se vocé ndo puder fazé-lo, mais provavelmente por a mao daquele jogador ter
apenas cards de terreno, nada acontecerd. Aquele jogador ndo exilard uma criatura que ele controle.

Camped do Flagelo Solar

{23{W}

Criatura — Humano Mago

2/3

Quando Campead do Flagelo Solar entra no campo de batalha, vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual ao
seu poder.

Eternizar — {2} {W} {W}, descarte um card. (Y2}{W}{W}, descarte um card, exile este card de seu cemitério: Crie
uma ficha que seja uma copia dele, com a excegdo de ser um Zumbi Humano Mago preto 4/4 sem custo de mana.
Eternize somente como um feitigo.)

* A quantidade de pontos de vida que vocé ganha ¢ determinada conforme a habilidade desencadeada de Campea do
Flagelo Solar ¢ resolvida. Os jogadores podem responder & habilidade tentando alterar o poder de Campea do
Flagelo Solar.

* Se Campea do Flagelo Solar deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, use
seu poder em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar quantos pontos de vida vocé ganhara. Se o
numero for negativo, vocé ndo ganhara nem perdera nenhum ponto de vida.

Campead do Raciocinio

{23{U}

Criatura — Naga Mago

2/1

Quando Campea do Raciocinio entra no campo de batalha, vocé pode comprar uma quantidade de cards igual ao seu
poder. Se fizer isso, descarte dois cards.

Eternizar {5} {U}{U} ({5}{U}{ U}, exile este card de seu cemitério: Crie uma ficha que seja uma copia dele, com a
excegdo de ser um Zumbi Naga Mago preto 4/4 sem custo de mana. Eternize somente como um feitico.)

* Use o poder de Campea do Raciocinio conforme a primeira habilidade ¢é resolvida para determinar se quer usar a
habilidade e quantos cards comprar se o fizer. Se usar a habilidade, vocé descarta dois cards independentemente de
quantos cards comprar. Se Campea do Raciocinio deixar o campo de batalha antes que aquela habilidade seja
resolvida, use o ultimo valor conhecido de seu poder.

Cilada

{23{G}

Maégica Instantanea

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

* Se a criatura que vocé controla deixar o campo de batalha antes de Cilada ser resolvida, Cilada ndo tera efeito e
nenhum dano sera causado. Se, em vez disso, a criatura que um oponente controla deixar o campo de batalha, a
criatura que vocé controla recebera +1/+0 mesmo que ndo va causar nenhum dano.

Dadiva do Farao-Deus

{7}
Artefato



No inicio do combate no seu turno, vocé pode exilar um card de criatura de seu cemitério. Se fizer isso, crie uma
ficha que seja uma copia daquele card, com a excecdo de ser um Zumbi preto 4/4. Ela ganha impeto até o final do
turno.

* A habilidade de Dadiva do Farad-Deus ndo tem como alvo o card de criatura que vocé exilard. Vocé escolhe uma
conforme a habilidade ¢ resolvida. Nenhum jogador pode realizar nenhuma ag@o entre o momento em que vocé
escolhe um card de criatura para exilar e 0 momento em que vocé cria a ficha.

* A ficha copia exatamente o que estava impresso no card original e nada mais, exceto as caracteristicas que ela
modifica especificamente. Ela ndo copia nenhuma informagao sobre o objeto que o card era antes de ter sido
colocado em seu cemitério.

* A ficha ¢ um Zumbi em vez de seus outros tipos (diferentemente de Zumbis criados pela habilidade eternizar) e ¢
preta em vez de suas outras cores. Seu poder e resisténcia sdo 4/4. Esses sdo valores copiaveis da ficha que outros
efeitos podem copiar.

* Diferentemente das fichas criadas por uma habilidade eternizar, essa ficha tem o custo de mana e, portanto, o custo
de mana convertido, do card que ela esta copiando.

* Se o card copiado pela ficha tiver habilidades do tipo "quando [esta permanente] entrar no campo de batalha", a
ficha também tera essas habilidades e elas serdo desencadeadas quando a ficha for criada. Da mesma forma,
quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta permanente] entra
no campo de batalha com” que a ficha tenha copiado também funcionarao.

Deixar

{13 {W}

Maégica Instantanea

Devolva qualquer niimero de permanentes alvo que vocé possui para sua mao.

/!

Acaso

{3}{R}

Feitico

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

Descarte qualquer numero de cards e depois compre uma quantidade correspondente de cards.

* Vocé ¢ o dono de uma permanente se o card que a representa tiver comegado o jogo no seu deck, ou se for uma
ficha que entrou no campo de batalha sob seu controle. Deixar pode ter como alvo uma permanente que vocé
possua, mas nao controle.

Demonio do Apocalipse

{4} {B}{B}

Criatura — Demonio

* / *

Voar

O poder e a resisténcia de Demonio do Apocalipse sdo ambos iguais ao niimero de cards em seu cemitério.
No inicio de sua manutengao, vire Demonio do Apocalipse, a menos que vocé sacrifique outra criatura.

* A habilidade que define o poder e a resisténcia de Demonio do Apocalipse funciona em todas as zonas, ndo apenas
no campo de batalha.

Derrota de Nissa

(211G}

Feitico



Destrua a Floresta, o encantamento verde ou o planeswalker verde alvo. Se aquela permanente era uma planeswalker
Nissa, compre um card.

* A maioria dos terrenos nao basicos que produzem mana verde nao ¢ de Florestas. Por exemplo, Deserto do
Indémito ndo ¢ uma Floresta. Alguns terrenos ndo basicos (como Arvoredo Resguardado da colegdo Amonkhet) tém
tipos de terreno basico impressos e podem ser Florestas.

Deserto Hostil

Terreno — Deserto

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

{2}, exile um card de terreno de seu cemitério: Deserto Hostil torna-se uma criatura 3/4 do tipo Elemental até o final
do turno. Ela ainda ¢ um terreno.

* Se Deserto Hostil se tornar uma criatura no mesmo turno em que entrar no campo de batalha, vocé ndo podera
atacar com ele nem vird-lo para gerar mana.

Destemida de Rhonas

{13{G}

Criatura — Humano Guerreiro

2/2

Vocé pode exaurir Destemida de Rhonas conforme ela ataca. Quando vocé faz isso, ela recebe +1/+1 até o final do
turno e ndo pode ser bloqueada por criaturas com poder igual ou inferior a 2 neste turno. (Uma criatura exaurida
ndo sera desvirada durante sua proxima etapa de desvirar.)

* Depois que uma criatura com poder igual ou superior a 3 bloqueia uma Destemida de Rhonas exaurida, alterar o
poder da criatura bloqueadora ndo fara com que Destemida de Rhonas se torne desbloqueada.

Djeru, de Olhos Abertos

{(3HWIHWS

Criatura Lendaria — Humano Guerreiro

4/3

Vigilancia

Quando Djeru, de Olhos Abertos, entra no campo de batalha, vocé pode procurar um card de planeswalker em seu
grimério, revela-lo, coloca-lo na sua mao e depois embaralhar seu grimorio.

Se uma fonte for causar dano a um planeswalker que vocé controla, previna 1 ponto daquele dano.

* Se multiplas fontes causariam dano a um ou mais planeswalkers que vocé controla ao mesmo tempo (por exemplo,
varias criaturas atacantes), 1 ponto de dano de cada uma daquelas fontes a cada um daqueles planeswalkers ¢
prevenido.

Dunas dos Mortos

Terreno — Deserto

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

Quando Dunas dos Mortos for colocada no cemitério vinda do campo de batalha, crie uma ficha de criatura preta 2/2
do tipo Zumbi.

* A segunda habilidade de Dunas dos Mortos ndo permite que vocé a sacrifique quando quiser. Vocé precisa
encontrar outro modo de colocar Dunas dos Mortos no cemitério.

* Se sacrificar Dunas dos Mortos para pagar o custo de ativagdo de uma habilidade, vocé criaré a ficha de Zumbi
antes que aquela habilidade seja resolvida.



Egua-solar Adornada

BHWHW}
Criatura — Cavalo
5/5

Os outros Cavalos que vocé controla tém indestrutivel.
No inicio de cada etapa final, se vocé ganhou pontos de vida neste turno, crie uma ficha de criatura branca 5/5 do
tipo Cavalo.

* Se uma criatura sofreu dano, aquele dano permanece marcado nela até o final da etapa de limpeza. Se outro
Cavalo que vocé controla tiver sofrido dano letal e mais tarde no turno Egua-solar Adornada deixar o campo de
batalha, aquele Cavalo sera destruido.

* A habilidade desencadeada de Egua-solar Adornada nio sera desencadeada a menos que vocé tenha ganho pontos
de vida neste turno antes do inicio de sua etapa final. A condi¢ao ndo pode ser satisfeita por outra habilidade
desencadeada que faga com que vocé ganhe pontos de vida durante aquela etapa final.

* A habilidade desencadeada de Egua-solar Adornada verifica apenas se vocé ganhou pontos de vida no turno,
mesmo que Egua-solar Adornada ndo tenha estado no campo de batalha quando isso aconteceu. Ela ndo verifica o
quanto vocé ganhou, se vocé também perdeu, e nem mesmo se vocé perdeu mais pontos de vida do que ganhou.

Enigmorfo

{13{U}

Encantamento

Toda vez que conjura uma magica que ndo seja de criatura, vocé€ pode fazer com que Enigmorfo se torne uma
criatura 3/3 do tipo Esfinge com voar além de seus outros tipos até o final do turno.

{2} {U}: Use vidéncia 1.

* A primeira habilidade de Enigmorfo ¢é resolvida antes da magica que a desencadeou, mas depois que os alvos dela
sejam escolhidos. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada. Isso significa que, se uma magica
afetar cada criatura, ou cada criatura que vocé controle, ela afetard Enigmorfo se vocé escolher fazer com que
Enigmorfo se torne uma criatura, mas uma magica ndo pode ter Enigmorfo como alvo se precisar de uma “criatura
alvo”.

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

Encorajamento de Nissa (Somente no Deck de Planeswalker)

{43{G}

Feitico

Procure em seu grimario e cemitério um card com o nome Floresta, um card com o nome Behemoth Espinheiro e
um card com o nome Nissa, Maga da Génese. Revele aqueles cards, coloque-os em sua mao e, em seguida,
embaralhe seu grimorio.

* Voce pode encontrar qualquer um ou todos os cards listados em Encorajamento de Nissa. Vocé pode até mesmo
ndo encontrar nenhum, mas isso ndo seria 14 muito encorajador.

* Encorajamento de Nissa ndo pode ser usado para encontrar um card com o tipo de terreno Floresta que ndo tenha
também o nome Floresta (como Arvoredo Resguardado da coleg¢do Amonkhet).

Escavadora de Ramunap

(231G}
Criatura — Naga Clérigo



2/3
Vocé pode jogar cards de terreno de seu cemitério.

* Escavadora de Ramunap nao altera os momentos em que vocé poderia jogar aqueles cards de terreno. Vocé ainda
pode jogar um tUnico terreno por turno, e somente durante sua fase principal quando vocé tem prioridade e a pilha
estd vazia.

* Escavadora de Ramunap ndo permite que vocé ative habilidades ativadas (como reciclar) de cards de terreno em
seu cemitério.

Espelho das Miragens

{3}

Artefato

{2}: Espelho das Miragens torna-se uma copia do artefato, da criatura, do encantamento ou do terreno alvo até o
final do turno.

* Uma vez que a habilidade de Espelho das Miragens seja resolvida, ele ndo tera mais essa habilidade.

* Espelho das Miragens copia os valores impressos da permanente alvo e também quaisquer efeitos de copia que lhe
tenham sido aplicados. Ele ndo copiara marcadores naquela permanente nem efeitos que tenham alterado seu poder,
resisténcia, tipos, cor e assim por diante. Em especial, ele ndo copiara efeitos que tenham feito a permanente alvo se
tornar uma criatura.

* Se Espelho das Miragens copiar uma permanente que esteja copiando alguma outra coisa, ele se tornard o que quer
que o alvo esteja copiando.

* Se vocé ativar a habilidade de Espelho das Miragens multiplas vezes em um turno em resposta a ela mesma, cada
vez que uma dessas habilidades for resolvida, ela sobrescrevera o que quer que Espelho das Miragens esteja
copiando. Espelho das Miragens terminara como copia da permanente alvo da ultima habilidade a ser resolvida.
Quando o turno terminar, todas as ocorréncias da habilidade expirardo ao mesmo tempo.

* Se um efeito comegar a se aplicar a Espelho das Miragens antes que ele se torne uma copia de outra permanente,
aquele efeito continuara a se aplicar. Por exemplo, se Espelho das Miragens for ativado duas vezes em resposta a ele
mesmo tendo como alvo Hipopdtamo Enfurecido e depois Walla-d'areia Franjado, a habilidade que ele tem
enquanto ¢ copia de Walla-d'areia Franjado poderd ser ativada e seu efeito continuard a se aplicar enquanto Espelho
das Miragens for copia de Hipopdtamo Enfurecido.

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

* Se Espelho das Miragens se tornar uma copia de uma permanente lendaria que vocé controla, vocé colocara uma
delas no cemitério. O mesmo vale se ele se tornar uma copia de uma criatura planeswalker que vocé controla (como
um Gideon das Provas que tenha se tornado uma criatura).

* Se Espelho das Miragens se tornar uma copia de uma Aura, ele é colocado no cemitério de seu dono, a menos que
jé esteja de alguma forma anexado a um objeto ou jogador adequado. Se ele se tornar uma copia de um Equipamento
e estiver anexado a uma criatura, ele sera solto quando se tornar novamente um artefato que ndo seja um
Equipamento.

Esplendor Avassalador

{6} {W{W}

Encantamento — Aura Maldigao
Encantar jogador



As criaturas que o jogador encantado controla perdem todas as habilidades e tém poder e resisténcia basicos 1/1.
O jogador encantado ndo pode ativar habilidades que ndo sejam habilidades de mana ou habilidades de lealdade.

* Esplendor Avassalador substitui todos os efeitos anteriores que determinam valores especificos para o poder ¢ a
resisténcia de uma criatura alvo. Qualquer efeito que especifique poder ou resisténcia e se aplique a uma criatura
depois que Esplendor Avassalador for anexado ao controlador dela sobrescrevera este efeito. Por exemplo, o
Enigmorfo do jogador encantado se tornard uma criatura 3/3 se o jogador conjurar uma magica que ndo seja de
criatura.

* Efeitos que modificam o poder ou a resisténcia das criaturas, como o de Crescimento Titanico, serdo aplicados ndo
importando quando comegaram a ter efeito. O mesmo vale para quaisquer marcadores que alterem seu poder e/ou
resisténcia.

* Se um efeito conceder a uma criatura uma habilidade depois de Esplendor Avassalador ter se tornado anexado a
seu controlador, aquela criatura ndo perdera aquela habilidade.

* Se uma permanente que ndo seja uma criatura se tornar uma criatura, ela perdera todas as habilidades que tenha.
No entanto, se o efeito que torna aquela permanente uma criatura lhe conceder uma habilidade, ela continuara a ter
aquela habilidade. Por exemplo, o Enigmorfo do jogador encantado terd voar uma vez que se torne uma criatura.

* Se uma criatura entrar no campo de batalha sob o controle do jogador encantado, quaisquer habilidades do tipo
“quando [esta criatura] entra no campo de batalha” ndo serfo desencadeadas. No entanto, quaisquer "conforme [esta
criatura] entra no campo de batalha" ou "[esta criatura] entra no campo de batalha com" se aplicarao.

* Se Esplendor Avassalador deixar o campo de batalha ao mesmo tempo que uma criatura que o jogador encantado
controla, quaisquer habilidades do tipo “quando [esta criatura] [morre ou deixa o campo de batalha]” daquela
criatura ndo serdo desencadeadas.

* As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]: [Efeito]."
Algumas palavras-chave de habilidade (como equipar e eternizar) sdo habilidades ativadas e tém um sinal de dois

pontos em seu texto explicativo. Habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”, “toda vez que” ou “no”
de permanentes que ndo sejam criaturas nao sdo afetadas pela tltima habilidade de Esplendor Avassalador.

* Uma habilidade de mana ativada ¢ aquela que gera mana quando ¢ resolvida, e ndo aquela que custa mana para
ativar. Uma habilidade de lealdade ¢ uma habilidade de um planeswalker cujo custo especifica quantos marcadores
de lealdade adicionar ou remover.

* Embora o jogador encantado ainda possa ativar habilidades de mana e habilidades de lealdade, as criaturas que
aquele jogador controle normalmente nio terdo nenhuma dessas habilidades para serem ativadas.

Eterna Manticora

{3} {R}{R}

Criatura — Zumbi Manticora

5/4

Afligir 3 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 3 pontos de vida.)
Eterna Manticora ataca a cada combate se estiver apta.

* Se, durante sua etapa de declaragdo de atacantes, Eterna Manticora estiver virada ou for afetada por uma magica
ou habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazé-la atacar, vocé
ndo sera forgado a pagar aquele custo, de modo que ela também nao precisara atacar nesse caso.

Eterno Ammit

{2} {B}

Criatura — Zumbi Crocodilo Demoénio



5/5

Afligir 3 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 3 pontos de vida.)
Toda vez que um oponente conjurar uma magica, coloque um marcador -1/-1 em Eterno Ammit.

Toda vez que Eterno Ammit causar dano de combate a um jogador, remova todos os marcadores -1/-1 dele.

* A habilidade do meio de Eterno Ammit sera resolvida antes da méagica que a desencadeou. A habilidade sera
resolvida mesmo que a magica seja anulada.

Eterno das Duras Verdades

{23{U}

Criatura — Zumbi Clérigo

1/3

Afligir 2 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 2 pontos de vida.)
Toda vez que Eterno das Duras Verdades atacar e ndo for bloqueado, compre um card.

* Uma habilidade que seja desencadeada quando algo “ataca e ndo ¢ bloqueado” é desencadeada na etapa de
declaragdo de bloqueadores, depois de os bloqueadores terem sido declarados, se (1) aquela criatura estiver atacando
e (2) nenhuma criatura tiver sido declarada para bloqued-la. Ela sera desencadeada mesmo que a criatura tenha sido
colocada no campo de batalha atacando em vez de ter sido declarada como atacante na etapa de declaracdo de
atacantes.

Eterno Incendiario

{3}{R}

Criatura — Zumbi Chacal Clérigo

1/4

Afligir 4 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 4 pontos de vida.)

Toda vez que Eterno Incendiario ataca e ndo ¢ bloqueado, vocé pode conjurar um card de mégica instantanea ou
feitico de sua mao sem pagar seu custo de mana.

* Uma habilidade que seja desencadeada quando algo “ataca e ndo ¢ bloqueado” ¢ desencadeada na etapa de
declaragdo de bloqueadores, depois de os bloqueadores terem sido declarados, se (1) aquela criatura estiver atacando
e (2) nenhuma criatura tiver sido declarada para bloqued-la. Ela sera desencadeada mesmo que a criatura tenha sido
colocada no campo de batalha atacando em vez de ter sido declarada como atacante na etapa de declaracdo de
atacantes.

* A segunda habilidade de Eterno Incendiario ¢ resolvida antes de o dano de combate ser causado, e vocé precisa
conjurar uma magica naquele momento se quiser conjura-la sem pagar seu custo de mana. Vocé pode conjurar um
feitico durante a etapa de declarag@o de bloqueadores dessa forma.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode pagar custos alternativos. Entretanto, vocé
pode pagar custos adicionais. Se o card tiver custos adicionais obrigatérios, como os de Voz Atormentadora, eles
precisam ser pagos para conjurar o card.

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

Ferroada Letal

{2}{B}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Ferroada Letal, coloque um marcador -1/-1 em uma criatura que vocé controla.
Destrua a criatura alvo.



* Se ndo controlar nenhuma criatura nem puder colocar nenhum marcador -1/-1 em qualquer criatura que vocé
controle, vocé ndo podera conjurar Ferroada Letal.

Fiel do Farad-Deus

{W}

Criatura — Humano Mago

0/4

Toda vez que vocé conjura uma magica azul, preta ou vermelha, vocé ganha 1 ponto de vida.

* Se conjurar uma magica que tenha duas dessas cores ou mais, vocé ganhara somente 1 ponto de vida.

* A habilidade desencadeada de Fiel do Farad-Deus serd resolvida antes da magica que a desencadeou. A habilidade
sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

Furia Infindavel de Hazoret

{4} {R}{R}

Feitico

Embaralhe seu grimério. Em seguida, exile os quatro cards do topo. Vocé pode conjurar qualquer nimero de cards
que ndo sejam terrenos com custo de mana convertido igual ou inferior a 5 dentre eles sem pagar seus custos de
mana. Os terrenos que vocé controla ndo sdo desvirados durante sua proxima etapa de desvirar.

* Cada magica individual que vocé conjurar desta forma precisa ter custo de mana convertido igual ou inferior a 5.
O custo de mana convertido total pode ser maior.

Nenhum jogador pode realizar nenhuma agio entre 0 momento em que vocé embaralha seu grimoério ¢ 0 momento
em que vocé exila os quatro cards do topo.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Entretanto, vocé€ pode pagar custos adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatorios, como
os de Voz Atormentadora, vocé precisa paga-los para conjurar o card.

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

* Se quaisquer habilidades forem desencadeadas conforme vocé conjura qualquer desses cards, elas nao serdo
colocadas na pilha até que vocé tenha terminado de conjura-los. Elas serdo resolvidas antes de qualquer uma
daquelas magicas.

* Se conjurar algum daqueles cards, vocé o fara como parte da resolugdo de Fuiria Infindavel de Hazoret. Vocé nio
pode esperar para conjura-los posteriormente no turno.

* Se uma magica que vocé conjurar dessa forma tiver como alvo outra magica, ela pode ter como alvo uma magica
que vocé conjurou antes durante a resolu¢do de Furia Infindavel de Hazoret. Ela também pode ter como alvo Furia
Infindavel de Hazoret, mas Furia Infindavel de Hazoret sera colocada em seu cemitério logo depois e o alvo da
magica deixara de ser valido.

Garras do Deserto

{2H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Garras do Deserto entra no campo de batalha, se vocé controla um Deserto ou ha um card de Deserto em
seu cemitério, vocé ganha 3 pontos de vida.

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear e suas habilidades ativadas ndo podem ser ativadas.



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

habilidades desencadeadas (que comecam com “quando”, “toda vez que” ou “no”’) ndo sdo afetadas pela tltima
habilidade de Garras do Deserto.

Golpe Perfurante

{2} {R}{R}

Feitico

Golpe Perfurante causa 5 pontos de dano a criatura alvo. Se aquela criatura for morrer neste turno, em vez disso,
exile-a.

O efeito de substituicdo de Golpe Perfurante exilara a criatura alvo se ela morreria neste turno por qualquer razio, e
ndo apenas devido a dano letal. Ela se aplica a criatura alvo mesmo se Golpe Perfurante ndo lhe causar dano (devido
a um efeito de prevengdo) ou se Golpe Perfurante causar dano a outra criatura (devido a um efeito de
redirecionamento).

Graga Salvadora

{13 {W}

Encantamento — Aura

Lampejo

Encantar criatura que vocé controla

Quando Graga Salvadora entra no campo de batalha, todo dano que seria causado neste turno a vocé e a permanentes
que voceé controla é, em vez disso, causado a criatura encantada.

A criatura encantada recebe +0/+3.

* A habilidade de Graga Salvadora ndo tem efeito no dano causado anteriormente no turno.

* Se Graga Salvadora deixar o campo de batalha durante o turno no qual sua habilidade desencadeada for resolvida,
o dano continuara a ser redirecionado para a criatura que ela encantava antes de deixar o campo de batalha. Se a
criatura a qual Graga Salvadora estava anexada ndo estiver no campo de batalha ou nao for uma criatura no
momento em que o dano seria causado, este ndo sera redirecionado.

* E possivel direcionar para a criatura encantada um dano maior que sua resisténcia, contanto que esse dano seja
todo causado a0 mesmo tempo (como o dano de combate).

* O efeito de redirecionamento de Graga Salvadora nio altera a fonte do dano nem se o dano causado é dano de
combate.

* Se vocé fizer com que mais de uma Graga Salvadora entre no campo de batalha em um turno, todo o dano que
seria causado ao mesmo tempo a vocé e/ou permanentes que vocé controla ¢ causado a uma das criaturas encantadas
a sua escolha. Ele ndo ¢ causado a todas, e vocé ndo pode dividi-lo entre elas.

* Se um dano que ndo seja de combate seria causado a um planeswalker que vocé controla, o efeito de
redirecionamento de planeswalker e o de Graga Salvadora se aplicardo na ordem que vocé escolher. Contudo, ndo
importa em qual ordem vocé escolha aplica-los, aquele dano sera causado a criatura encantada.

Hidra de Ramunap
{33{G}

Criatura — Cobra Hidra
373

Vigilancia, alcance, atropelar



Hidra de Ramunap recebe +1/+1 enquanto vocé controlar um Deserto.
Hidra de Ramunap recebe +1/+1 enquanto houver um card de Deserto em seu cemitério.

* Diferentemente de outros cards nesta colecdo, que verificam se vocé controla um Deserto ou se ha um card de
Deserto em seu cemitério, as habilidades de Hidra de Ramunap recompensam vocé por satisfazer ambas as
condigdes. Se controlar um ou mais Desertos e tiver um ou mais cards de Deserto no cemitério, vocé recebera
+2/+2.

Hora da Devastagao

{3HR}{R}

Feitico

Todas as criaturas perdem indestrutivel até o final do turno. Hora da Devastagdo causa 5 pontos de dano a cada
criatura e cada planeswalker que ndo tenha o tipo Nicol Bolas.

* As criaturas com indestrutivel que entrarem no campo de batalha depois que Hora da Devastagao for resolvida
ainda terdo indestrutivel.

* Uma vez que Hora da Devastagdo comece a ser resolvida, nenhum jogador podera realizar nenhuma agdo até que a
resolugdo tenha terminado. Em especial, os jogadores ndo podem tentar conceder indestrutivel novamente a uma
criatura para salva-la do dano.

Hora da Eternidade

{XHH{XHHUHUH{U}

Feitico

Exile X cards de criatura alvo do seu cemitério. Para cada card exilado dessa forma, crie uma ficha que seja uma
copia daquele card, com a excegdo de ser um Zumbi preto 4/4.

* Cada ficha copia exatamente o que estava impresso no card original e nada mais, exceto as caracteristicas que ela
modifica especificamente. Ela ndo copia nenhuma informagao sobre o objeto que o card era antes de ter sido
colocado em seu cemitério.

* As fichas sdo Zumbis em vez de seus outros tipos (diferentemente de Zumbis criados por uma habilidade
eternizar) e sdo pretas em vez de suas outras cores. Seu poder e resisténcia sdo 4/4. Esses sdo valores copiaveis das
fichas que outros efeitos podem copiar.

* Diferentemente das fichas criadas por uma habilidade eternizar, essas fichas tém o custo de mana e, portanto, o
custo de mana convertido, dos cards que elas estdo copiando.

* Se um card copiado por uma das fichas tiver habilidades do tipo "quando [esta permanente] entrar no campo de
batalha", a ficha também tera essas habilidades e elas serdo desencadeadas quando a ficha for criada. Da mesma
forma, quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta
permanente] entra no campo de batalha com” que a ficha tenha copiado também funcionarao.

Hora da Gloria

{3}{B}

Maégica Instantanea

Exile a criatura alvo. Se aquela criatura era um Deus, seu controlador revela a propria mao e exila dela todos os
cards com o mesmo nome que aquela criatura.

* Se a criatura alvo nao for um alvo valido no momento em que Hora da Gloéria for resolvida, a magica inteira sera
anulada. Nenhum jogador revelard a propria mao nem exilara cards dela.



Hora da Promessa

{43{G}

Feitico

Procure até dois cards de terreno em seu grimoério, coloque-os no campo de batalha virados e depois embaralhe seu
grimorio. Em seguida, se vocé controlar trés ou mais Desertos, crie duas fichas de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

* Quando Hora da Promessa verificar o nimero de Desertos que vocé controla, isso inclui quaisquer Desertos que
vocé tenha encontrado anteriormente com Hora da Promessa.

Hora da Revelagao

BHWHWHWS

Feitico

Hora da Revelagdo custa {3} a menos para ser conjurada se houver no campo de batalha dez ou mais permanentes
que ndo sejam terrenos.

Destrua todas as permanentes que nao sejam terrenos.

* Vocé determina o custo para conjurar Hora da Revelagdo antes de pagar qualquer parte dele. Por exemplo, se as
unicas permanentes que ndo sejam terrenos no campo de batalha forem Tezzeret, o Maquinador, e nove Células de
Etherium que ele lhe deu, Hora da Revelagdo custa {W} {W} {W} para ser conjurada. Vocé€ pode sacrificar trés
Células de Etherium para pagar esse custo, mesmo que nao haja mais dez ou mais permanentes que nao sejam
terrenos depois que vocé gerar {W}{W}{W}.

Horda Amaldigoada
{3}{B}

Criatura — Zumbi
3/3

{1}{B}: O Zumbi atacante alvo ganha indestrutivel até o final do turno. (Dano e efeitos que dizem “destrua’ ndo o
destroem. Se a sua resisténcia for igual ou inferior a 0, ela ainda serd colocada no cemitério de seu dono.)

* A habilidade de Horda Amaldigoada pode ter ela mesma como alvo enquanto ela estiver atacando.

* O Zumbi alvo ganha indestrutivel pelo restante do turno, mesmo depois que deixar de ser uma criatura atacante.

Inteligéncia do Enxame

{63{U}

Encantamento

Toda vez que vocé conjura uma magica instantanea ou um feitico, vocé pode copiar aquela magica. Vocé pode
escolher novos alvos para a copia.

* Inteligéncia do Enxame pode copiar qualquer magica instantdnea ou feitico, ndo apenas uma com alvos.

* Inteligéncia do Enxame pode copiar a magica mesmo que ela seja anulada antes que a habilidade desencadeada de
Inteligéncia do Enxame seja resolvida.

* A copia € criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ “conjurada”. As habilidades que sdo desencadeadas quando um
jogador conjura uma magica (como a propria habilidade de Inteligéncia do Enxame) ndo serdo desencadeadas.

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

* Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia terd 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 Tormento de Granizo
Flamejante), a copia tera o mesmo valor de X.

* Se a magica teve o dano dividido conforme foi conjurada (como Piro-hélice de Chandra), a divisdo ndo pode ser
alterada (embora os alvos a receberem o dano ainda possam).

* 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 para a magica original serdo
copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

Irromper

{R}

Feitico

As criaturas que vocé controla ganham atropelar até o final do turno.
Compre um card.

Irromper afeta apenas as criaturas que vocé controla no momento em que ¢é resolvido. As criaturas que vocé comegar
a controlar mais tarde no turno ndo ganhardo atropelar.

Khenra Abala-terra

{1} {R}

Criatura — Chacal Guerreiro

2/1

fmpeto

Quando Khenra Abala-terra entra no campo de batalha, a criatura alvo com poder menor ou igual ao poder de
Khenra Abala-terra ndo pode bloquear neste turno.

Eternizar {4} {R}{R} ({4}{R}{R}, exile este card de seu cemitério: Crie uma ficha que seja uma copia dele, com a
excegdo de ser um Zumbi Chacal Guerreiro preto 4/4 sem custo de mana. Eternize somente como um feitico.)

* O poder da criatura alvo ¢ verificado quando vocé a escolhe como alvo da habilidade de Khenra Abala-terra e
quando aquela habilidade ¢ resolvida. Uma vez que a habilidade seja resolvida, se o poder da criatura aumentar ou o
de Khenra Abala-terra diminuir, a criatura ainda estara inapta a bloquear.

* Magicas, habilidades e habilidades desencadeadas ndo podem aumentar o poder de Khenra Abala-terra antes que
vocé tenha que escolher um alvo para sua habilidade. Habilidades estaticas, como a de Senhora dos Amaldigoados,
aumentardo seu poder a tempo de permitir que vocé tenha uma criatura maior como alvo.

Khenra Resiliente

{1}1{G}

Criatura — Chacal Mago

2/2

Quando Khenra Resiliente entra no campo de batalha, vocé pode fazer com que a criatura alvo receba +X/+X até o
final do turno, sendo X o poder de Khenra Resiliente.

Eternizar {4} {G}{G} ({4}{G}{G}, exile este card de seu cemitério: Crie uma ficha que seja uma copia dele, com a
excegdo de ser um Zumbi Chacal Mago preto 4/4 sem custo de mana. Eternize somente como um feitico.)

* O valor de X ¢ determinado somente conforme a habilidade desencadeada de Khenra Resiliente ¢ resolvida. Uma
vez que isso aconteca, o valor de X ndo serd alterado posteriormente no turno, mesmo que o poder de Khenra
Resiliente seja alterado.

* Se Khenra Resiliente deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, use seu poder
em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar o valor de X.



* Se o poder de Khenra Resiliente for negativo quando sua habilidade desencadeada for resolvida, X sera
considerado como 0. (Isso ¢ uma alteragcdo em relagdo as regras anteriores.)

Levar

{1}{G}

Feitico

Até o final do turno, as criaturas que vocé controla ganham atropelar e “Toda vez que esta criatura causar dano de
combate a um jogador, compre um card.”.

/!

Desespero

{1}{B}

Feitico

Consequéncias

Até o final do turno, as criaturas que vocé controla ganham ameagcar e “Toda vez que esta criatura causa dano de
combate a um jogador, aquele jogador descarta um card.”.

* Se vocé resolver multiplos Levar ou Desespero em um turno, suas criaturas terdo aquele numero de ocorréncias da
habilidade desencadeada adequada. Cada ocorréncia ¢ desencadeada separadamente.

* Qcorréncias multiplas de atropelar ou ameagar sdo redundantes.

* Levar e Desespero afetam somente criaturas que vocé controla no momento em que cada um € resolvido. Criaturas
que vocé comece a controlar mais tarde no turno ndo ganhardo a habilidade de palavra-chave nem a habilidade
desencadeada.

Licao Tragica

{23{U}

Maégica Instantanea

Compre dois cards. Em seguida, descarte um card, a menos que vocé devolva um terreno que vocé controla para a
mao de seu dono.

* Vocé ndo escolhe qual terreno devolver para a mao de seu dono ou se, em vez disso, ird descartar um card, até ver
os dois cards que vocé comprou.

Lutar

{2}{R}

Maégica Instantanea

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

Sobrevivéncia

{13{G}

Feitico

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

Cada jogador embaralha o proprio cemitério no proprio grimorio.

* Se um jogador ndo tiver cards no cemitério quando Sobrevivéncia for resolvida, aquele jogador simplesmente
embaralha o proprio grimorio.

Magmaroth
(3} {R}

Criatura — Elemental



5/5
No inicio de sua manutengdo, coloque um marcador -1/-1 em Magmaroth.
Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de criatura, remova um marcador -1/-1 de Magmaroth.

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

Manifestacao Vil
{1}{B}

Criatura — Horror
0/4

Manifestagdo Vil recebe +1/40 para cada card com reciclar em seu cemitério.
Reciclar {2} ({2}, descarte este card: Compre um card.)

* A primeira habilidade de Manifestacdo Vil conta apenas os cards com habilidades reciclar em seu cemitério. Ela
ndo verifica se eles foram reciclados ou ndo para chegar 14.

* A primeira habilidade de Manifestacéo Vil so se aplica enquanto esta estd no campo de batalha. Em todas as outras
zonas seu poder ¢ 0.

Miriarca Majestosa

{43{G}

Criatura — Quimera

* / *

O poder e a resisténcia de Miriarca Majestosa sdo ambos iguais ao dobro do ntimero de criaturas que vocé controla.
No inicio de cada combate, Miriarca Majestosa ganha voar até o final do turno se vocé controla uma criatura com
voar. O mesmo vale para iniciativa, golpe duplo, toque mortifero, impeto, resisténcia a magia, indestrutivel, vinculo
com a vida, ameagar, alcance, atropelar e vigilancia.

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

* A primeira habilidade de Miriarca Majestosa aplica-se em todas as zonas. Enquanto estd no campo de batalha, ela
conta a si mesma, de modo que sera sempre no minimo 2/2.

* A segunda habilidade de Miriarca Majestosa ¢ desencadeada no inicio de cada combate, ndo apenas do combate no
seu turno, independentemente das criaturas que vocé controla terem ou nao uma das habilidades listadas.

* As habilidades que Miriarca Majestosa ganha sdo determinadas conforme a habilidade ¢ resolvida. Elas ndo serdo
alteradas se todas as outras criaturas que tenham a habilidade deixarem o campo de batalha nem se criaturas
entrarem no campo de batalha ou ganharem habilidades.

* Se uma criatura ganhar uma das habilidades listadas antes que a habilidade desencadeada de Miriarca Majestosa
seja resolvida, por exemplo, devido a outra habilidade que tenha sido desencadeada no inicio do combate, Miriarca
Majestosa ganhara aquela habilidade.

* Multiplas ocorréncias de qualquer das habilidades que Miriarca Majestosa possa ganhar sdo redundantes.

Mumia Desenrolada
{1}{W}{B}
Criatura — Zumbi
2/3



{1} {W}: O Zumbi atacante alvo ganha vinculo com a vida até o final do turno.
{1}{B}: O Zumbi atacante alvo ganha toque mortifero até o final do turno.

* As habilidades de Mumia Desenrolada podem ter ela mesma como alvo enquanto ela estiver atacando.

* O Zumbi alvo ainda tera vinculo com a vida ou toque mortifero mesmo depois do combate, quando deixar de ser
uma criatura atacante.

*Qcorréncias multiplas de vinculo com a vida e toque mortifero sdo redundantes.

Neheb, o Eterno

{3} {R}{R}

Criatura Lendaria — Zumbi Minotauro Guerreiro

4/6

Afligir 3 (Toda vez que esta criatura se torna bloqueada, o jogador defensor perde 3 pontos de vida.)

No inicio de sua fase principal pos-combate, adicione {R} a sua reserva de mana para cada 1 ponto de vida que seus
oponentes perderam neste turno.

* O dano causado ao jogador faz com que ele perca uma quantidade equivalente de pontos de vida.

* Por ser desencadeada no inicio de uma fase, a Gltima habilidade de Neheb nio é uma habilidade de mana. Ela usa
a pilha e pode ser anulada por efeitos que interajam com habilidades desencadeadas, como a de Obstrucionista Agil.

* Vocé recebe uma fase principal pés-combate mesmo que nenhuma criatura tenha atacado durante o turno. A
ultima habilidade de Neheb sera desencadeada.

* Se um oponente perder pontos de vida, mas Neheb deixar o campo de batalha antes do inicio de sua fase principal
poés-combate, sua ultima habilidade ndo serd desencadeada.

* A habilidade de Neheb s6 verifica quantos pontos de vida os oponentes perderam durante o turno, € ndo o quanto o
total de pontos de vida deles diminuiu em compara¢ao ao inicio do turno. Por exemplo, se um oponente perdeu 2
pontos de vida e em seguida ganhou 8 pontos de vida antes de sua fase principal pés combate, vocé adicionara
{R}{R} a suareserva de mana.

* Se um oponente perder pontos de vida e subsequentemente perder o jogo antes de sua fase principal pés-combate,
a ultima habilidade de Neheb contara aquela perda de pontos de vida.

* Se vocé de alguma forma tiver mais de duas fases principais em um turno, cada fase principal depois da primeira
sera uma fase principal pés-combate, e a ultima habilidade de Neheb sera desencadeada no inicio de cada uma delas.

Nicol Bolas, Faraé-Deus

{41 {UH{B}{R}

Planeswalker — Nicol Bolas

7

+2: O oponente alvo exila cards do topo do proprio grimorio até exilar um card que nao seja um terreno. Até o final
do turno, vocé pode conjurar aquele card sem pagar seu custo de mana.

+1: Cada oponente exila dois cards da propria mao.

-4: Nicol Bolas, Farao-Deus, causa 7 pontos de dano ao oponente alvo ou a uma criatura alvo que um oponente
controle.

—12: Exile cada permanente que seus oponentes controlam que ndo seja um terreno.

* Os cards exilados pela primeira e pela segunda habilidade de Nicol Bolas sdo exilados com a face voltada para
cima.



Vocé pode conjurar o card exilado pela primeira habilidade de Nicol Bolas naquele turno mesmo que Nicol Bolas
ndo esteja mais no campo de batalha ou sob o seu controle.

* Conjurar o card exilado com a primeira habilidade de Nicol Bolas segue as regras normais de tempo para conjurar
aquele card. Por exemplo, se o card for um card de criatura, vocé s6 pode conjuréd-lo durante sua fase principal
enquanto a pilha esta vazia.

* Se vocé ndo conjurar o card exilado pela primeira habilidade de Nicol Bolas naquele turno, ele permanecera
exilado.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé ndo pode pagar nenhum custo alternativo, como
custos de emergir. Entretanto, vocé€ pode pagar custos adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatorios, como
os de Voz Atormentadora, vocé precisa paga-los para conjurar o card.

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

* Durante a resolucdo da segunda habilidade de Nicol Bolas, cada oponente escolhe quais cards exilar da propria
mao. Qualquer oponente com dois ou menos cards exila a mao inteira.

* Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixar o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
também o fazem. Se vocé deixar o jogo, quaisquer cards de magica ou permanentes que vocé controle pela primeira
habilidade de Nicol Bolas sdo exilados.

Nicol Bolas, o Enganador (Somente no Deck de Planeswalker)

{53{U} {B}{R}

Planeswalker — Nicol Bolas

5

+3: Cada oponente perde 3 pontos de vida, a menos que aquele jogador sacrifique uma permanente que nao seja um
terreno ou descarte um card.

-3: Destrua a criatura alvo. Compre um card.

—11: Nicol Bolas, o Enganador, causa 7 pontos de dano a cada oponente. Vocé compra sete cards.

* Durante a resolucdo da primeira habilidade de Nicol Bolas, seu oponente escolhe um card a ser descartado sem
revela-lo, escolhe uma permanente que ndo seja um terreno para ser sacrificada ou escolhe ndo fazer nenhum dos
dois. Em seguida, aquele jogador descarta aquele card, sacrifica aquela permanente ou perde 3 pontos de vida. Seu
oponente sempre pode escolher perder 3 pontos de vida, mesmo que tenha cards para descartar ou permanentes que
ndo sejam terrenos para sacrificar.

* Em um jogo com varios participantes, cada oponente, na ordem dos turnos, faz a escolha para a primeira
habilidade de Nicol Bolas e, depois, todas as agdes ocorrem simultaneamente. Os oponentes saberao das escolhas
feitas pelos oponentes anteriores ao fazer as proprias escolhas, embora um card escolhido para ser descartado dessa
forma nao seja revelado até ser descartado.

* Se o alvo da segunda habilidade de Nicol Bolas deixar de ser valido, a habilidade sera anulada e vocé ndo
comprara um card. Se aquele alvo for valido, mas ndo puder ser destruido, provavelmente por ter indestrutivel, vocé
ainda comprara um card.

* Se a terceira habilidade de Nicol Bolas fizer com que cada oponente tenha 0 pontos de vida ou menos, mas
também fizer com que vocé tente comprar mais cards do que tiver em seu grimorio, o jogo termina empatado.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade de Nicol Bolas faz com que ambos os oponentes
sacrifiquem uma permanente que ndo seja um terreno, descartem um card ou percam 3 pontos de vida. Ela pode
fazer com que a equipe adversaria perca 6 pontos de vida. A ultima habilidade dele sempre fard com que vocé cause



14 pontos de dano a equipe adversaria, embora vocé ainda compre somente sete cards.

Nissa, Maga da Génese (Somente no Deck de Planeswalker)

{53{G}{G}

Planeswalker — Nissa

5

+2: Desvire até duas criaturas alvo e até dois terrenos alvo.

—3: A criatura alvo recebe +5/+5 até o final do turno.

—10: Olhe os dez cards do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar qualquer nimero de cards de criatura e/ou
terreno dentre eles no campo de batalha. Coloque o restante no fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

* Vocé pode ativar a primeira habilidade de Nissa com menos de quatro alvos. Por exemplo, vocé pode ter como
alvo uma criatura e dois terrenos, ou nenhuma criatura e dois terrenos. Vocé pode até mesmo ndo escolher nenhum
alvo.

* Enquanto a ultima habilidade de Nissa estiver sendo resolvida, todas as criaturas e terrenos colocados no campo de
batalha dessa forma entram ao mesmo tempo. Se quaisquer deles tiverem habilidades que sejam desencadeadas pela
entrada de outra coisa no campo de batalha, eles verdao uns aos outros.

Obstrucionista Agil

{23{U}

Criatura — Ave Mago

3/1

Lampejo

Voar

Reciclar {2}{U} ({2}{U}, descarte este card: Compre um card.)

Quando reciclar Obstrucionista Agil, anule a habilidade ativada ou desencadeada alvo que vocé nio controla.

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

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

EEIT3

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

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

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

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

Oco

{5}

Criatura Artefato — Golem
4/4



Oco custa {2} a menos para ser conjurado para cada card que vocé reciclou ou descartou neste turno.
Reciclar {2} ({2}, descarte este card: Compre um card.)

* O custo de Oco ¢ reduzido mesmo que os cards que vocé reciclou ou descartou ndo estejam em seu cemitério.

* Uma vez que vocé tenha descartado trés cards, Oco custa {0} para ser conjurado. Ele ndo tera um minimo de {1}
nem custara uma quantidade negativa de mana.

* A primeira habilidade de Oco ndo lhe da permissdo para descartar cards. Vocé precisara de outro efeito que instrua
ou permita que vocé os descarte.

O Deus Escaravelho

{31{U}{B}

Criatura Lendéaria — Deus

5/5

No inicio de sua manutengao, cada oponente perde X pontos de vida e vocé usa vidéncia X, sendo X o numero de
Zumbis que vocé controla.

{2} {U} {B}: Exile o card de criatura alvo de um cemitério. Crie uma ficha que seja uma copia dele, com a excegdo
de ser um Zumbi preto 4/4.

Quando O Deus Escaravelho morrer, devolva-o para a mdo de seu dono no inicio da proxima etapa final.

* O numero de Zumbis que vocé controla ¢ contado conforme a primeira habilidade de O Deus Escaravelho ¢
resolvida. Os jogadores podem tentar mudar esse nimero em resposta a habilidade (por exemplo, ativando a
segunda habilidade).

* A ficha copia exatamente o que estava impresso no card original e nada mais, exceto as caracteristicas que ela
modifica especificamente. Ela ndo copia nenhuma informagao sobre o objeto do card antes de ter sido colocado no
cemitério de seu dono.

* A ficha ¢ um Zumbi em vez de seus outros tipos (diferentemente de Zumbis criados pela habilidade eternizar) e ¢
preta em vez de suas outras cores. Seu poder e resisténcia sdo 4/4. Esses sdo valores copiaveis da ficha que outros
efeitos podem copiar.

* Diferentemente das fichas criadas por uma habilidade eternizar, essa ficha tem o custo de mana e, portanto, o custo
de mana convertido, do card que ela esta copiando.

* Se o card copiado pela ficha tiver habilidades do tipo "quando [esta permanente] entrar no campo de batalha", a
ficha também tera essas habilidades e elas serdo desencadeadas quando a ficha for criada. Da mesma forma,
quaisquer habilidades do tipo “conforme [esta permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta permanente] entra
no campo de batalha com” que a ficha tenha copiado também funcionarao.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade do Deus Escaravelho faz com que a equipe
adversaria perca uma quantidade de pontos de vida igual a das vezes o numero de Zumbis que vocé controla,
embora vocé use vidéncia somente um numero de vezes igual ao de Zumbis que vocé controla.

O Deus Escorpido

{31 {B}{R}

Criatura Lendéaria — Deus

6/5

Toda vez que uma criatura com um marcador -1/-1 morrer, compre um card.

{1}{B}{R}: Coloque um marcador -1/-1 em outra criatura alvo.

Quando O Deus Escorpido morrer, devolva-o para a mao de seu dono no inicio da proxima etapa final.

* Vocé€ comprara somente um card quando uma criatura com mais de um marcador -1/-1 morrer.



* Se uma criatura com um marcador -1/-1 morrer ao mesmo tempo que O Deus Escorpido, vocé comprard um card.
O mesmo vale para o caso de O Deus Escorpido morrer com um marcador -1/-1.

O Deus Gafanhoto

{4H{UHR}

Criatura Lendaria — Deus

4/4

Voar

Toda vez que vocé comprar um card, crie uma ficha de criatura azul e vermelha 1/1 do tipo Inseto com voar e
impeto.

{2} {U} {R}: Compre um card e depois descarte um card.

Quando O Deus Gafanhoto morrer, devolva-o para a mdo de seu dono no inicio da proxima etapa final.

* Se uma magica ou habilidade fizer com que vocé coloque cards na mao sem usar especificamente “compre”,
compra” ou “comprar”, a primeira habilidade de eus Gafanhoto ndo sera desencadeada.
“ ”ou ” habilidade de O Deus Gafanhot d dead

Perdi¢do Iminente

{2}{R}

Encantamento

Perdigdo Iminente entra no campo de batalha com um marcador de perdigdo.

Toda vez que vocé conjura uma magica com custo de mana convertido igual ao nimero de marcadores de perdi¢ao
em Perdi¢do Iminente, Perdi¢do Iminente causa uma quantidade equivalente de dano a criatura ou ao jogador alvo.
Em seguida, coloque um marcador de perdi¢ao em Perdi¢do Iminente.

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

* Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, inclua o valor escolhido para X quando determinar o custo de
mana convertido daquela magica.

* A quantidade de dano que a habilidade desencadeada de Perdi¢do Iminente causa ¢ o nimero de marcadores que
tinha conforme a habilidade foi desencadeada. Por exemplo, se vocé conjurar Choque e depois responder a segunda
habilidade desencadeada de Perdi¢do Iminente com um segundo Choque, ambas as habilidades fardo com que
Perdigdo Iminente cause 1 ponto de dano, e Perdi¢do Iminente terminara com 3 marcadores de perdigao.

Rato da Ruina

{1}{B}

Criatura — Rato

1/1

Toque mortifero

Quando Rato da Ruina morrer, exile o card alvo do cemitério de um oponente.

* Se Rato da Ruina morrer ao mesmo tempo que outra criatura, provavelmente por terem estado em combate juntos,
sua habilidade desencadeada pode exilar esse outro card.

Razio

{U}
Feitico
Vidéncia 3.
/!
Acreditar



{43{G}

Feitico

Consequéncias

Olhe o card do topo de seu grimoério. Vocé pode coloca-lo no campo de batalha se for um card de criatura. Se nao
for, coloque-o em sua mao.

* Com Acreditar, vocé coloca o card do topo de seu grimorio em sua mao se ndo coloca-lo no campo de batalha por
qualquer motivo, por exemplo, por ndo ser um card de criatura, ou por vocé simplesmente ndo querer colocéa-lo no
campo de batalha.

* Se ndo colocar o card do topo de seu grimodrio no campo de batalha, vocé nao o revela antes de colocéa-lo em sua
mao.

Recusar

{3H{R}

Maégica Instantanea

Recusar causa dano ao controlador da magica alvo igual ao custo de mana convertido daquela magica.
/!

Cooperar

{2}{U}

Maégica Instantanea

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

Copie a magica instantanea ou feitico alvo. Vocé pode escolher novos alvos para a copia.

* Se uma magica tiver {X} em seu custo de mana, inclua o valor escolhido para X quando determinar o custo de
mana convertido daquela magica.

* Cooperar pode copiar qualquer magica instantanea ou feitico, ndo apenas uma com alvos.

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

* Se vocé copia uma magica, vocé controla a copia. Ela serd resolvida antes da magica original.

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

* Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia terd 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 Tormento de Granizo
Flamejante), a copia tera o mesmo valor de X.

* Se a magica teve o dano dividido conforme foi conjurada (como Piro-hélice de Chandra), a divisdo ndo pode ser
alterada (embora os alvos a receberem o dano ainda possam).

* 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 para a magica original serdo
copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

Reduzir

{1} {B}

Feitico



Coloque um marcador -1/-1 em cada uma de até duas criaturas alvo.

/!

Po

{3H{W}

Feitico

Consequéncias (Conjure esta magica de seu cemitério. Depois, exile-a.)
Exile qualquer nimero de criaturas alvo que tenham marcadores -1/-1.

* Voceé ndo pode ter a mesma criatura como alvo duas vezes para dar a ela dois marcadores -1/-1.

* Se uma das criaturas alvo de P6 perder seus marcadores -1/-1, deixar o campo de batalha ou de alguma outra
forma se tornar um alvo ndo valido antes que a magica seja resolvida, ela ndo serd exilada, mas os alvos validos
restantes serdo exilados.

Reivindicadora Avida (Somente no Deck de Planeswalker)

{23{G}

Criatura — Humano Druida

2/2

{T}: Adicione {G} ou {U} a sua reserva de mana. Se vocé controla uma planeswalker Nissa, vocé ganha 2 pontos
de vida.

* Vocé pode ativar a habilidade de Reivindicadora Avida mesmo que nio tenha em que gastar aquele mana. Vocé
ainda ganhara 2 pontos de vida se controlar uma Planeswalker chamada Nissa.

* A habilidade de Reivindicadora Avida ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e nao pode ser respondida.
Vocé adicionard imediatamente o mana a sua reserva de mana e ganhara 2 pontos de vida, se aplicavel.

Ruinas de Ramunap

Terreno — Deserto

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

{T}, pague | ponto de vida: Adicione {R} a sua reserva de mana.

{2} {R}{R}, {T}, sacrifique um Deserto: Ruinas de Ramunap causa 2 pontos de dano a cada oponente.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Ruinas de Ramunap faz com que ela cause um total de 4
pontos de dano & equipe adversaria.

Samut, a Testada

{2} {R}{G}

Planeswalker — Samut

4

+1: Até uma criatura alvo ganha golpe duplo até o final do turno.

—2: Samut, a Testada, causa 2 pontos de dano divididos a sua escolha entre uma ou duas criaturas e/ou jogadores
alvo.

—7: Procure até dois cards de criatura e/ou planeswalker em seu grimorio, coloque-os no campo de batalha e, em
seguida, embaralhe seu grimorio.

* Voce divide o dano conforme ativa a segunda habilidade de Samut, ndo quando ela ¢ resolvida. E necessario
atribuir ao menos 1 ponto de dano a cada alvo. Em outras palavras, conforme ativa a habilidade, vocé escolhe se
quer que ela cause 2 pontos de dano a um Unico alvo ou 1 ponto de dano a cada um de dois alvos.

* Se a segunda habilidade de Samut tem dois alvos e um deixa de ser um alvo valido, o alvo restante sofre 1 ponto
de dano, ndo 2.



* Enquanto a ultima habilidade de Samut estiver sendo resolvida, todas as criaturas e planeswalkers colocados no
campo de batalha dessa forma entram ao mesmo tempo. Se quaisquer deles tiverem habilidades que sejam
desencadeadas pela entrada de outra coisa no campo de batalha, eles verdo uns aos outros.

Sanidade Corroida

{23{U}

Encantamento — Aura Maldigao

Encantar jogador

No inicio de cada etapa final, o jogador encantado coloca os X cards do topo do grimoério dele no préprio cemitério,
sendo X o numero de cards colocado naquele cemitério de qualquer lugar neste turno.

* A habilidade de Sanidade Corroida conta o nimero de cards colocados no cemitério do jogador encantado durante
o turno, mesmo que Sanidade Corroida ndo tenha estado no campo de batalha no momento em que aqueles cards
foram colocados 1a e mesmo que os cards tenham deixado o cemitério.

* O valor de X ¢ determinado somente conforme a habilidade de Sanidade Corroida ¢ resolvida. Por exemplo, se trés
Auras de Sanidade Corroida forem anexadas a um jogador que tinha quatro cards no cemitério neste turno, X sera
quatro para a primeira habilidade a ser resolvida, oito para a segunda e dezesseis para a terceira.

Sarcofago Abandonado

{3}

Artefato

Vocé pode conjurar do seu cemitério cards com reciclar que nao sejam terrenos.

Se um card com reciclar seria colocado em seu cemitério vindo de qualquer lugar e néo foi reciclado, em vez disso,
exile-o.

* Uma permanente que seja uma ficha com reciclar ira para seu cemitério antes de deixar de existir. Ela ndo sera
exilada. Da mesma forma, uma permanente que ndo seja uma ficha que tenha perdido reciclar enquanto estava no
campo de batalha também ira para o cemitério.

* Se reciclar um card de magica instantanea, vocé pode conjura-lo a partir do cemitério imediatamente, antes que
qualquer jogador possa realizar qualquer agdo. Se fizer isso, a magica sera resolvida antes da habilidade reciclar. Se
reciclar um card que ndo seja de magica instantanea e ndo tenha lampejo, vocé ndo podera conjura-lo até que a
habilidade reciclar tenha sido resolvida.

* Sarcofago Abandonado nao lhe d4 permissao para fazer nada com aqueles cards, exceto conjura-los. Por exemplo,
vocé ndo pode reciclar cards que ndo sejam de terreno com reciclar a partir de seu cemitério.

Soberano do Bando

{2}{G}

Criatura — Felino

2/2

Soberano do Bando recebe +1/+1 para cada outro Felino que vocé controla.

{oW}, {0T}, exaura Soberano do Bando: Crie duas fichas de criatura branca 1/1 do tipo Felino com vinculo com a
vida. (Uma criatura exaurida ndo sera desvirada durante sua proxima etapa de desvirar.)

* Ja que o dano permanece marcado em criaturas até que seja removido ao final do turno, o dano que Soberano do
Bando receber em combate pode se tornar letal caso outros Felinos que vocé controla deixem o campo de batalha
posteriormente no turno.

Sobreviventes Resolutos

(1R {W}



Criatura — Humano Guerreiro

3/3

Vocé pode exaurir Sobreviventes Resolutos conforme ele ataca. (Ele ndo serd desvirado durante sua proxima etapa
de desvirar.)

Toda vez que vocé exaure uma criatura, Sobreviventes Resolutos causa 1 ponto de dano a cada oponente e vocé
ganha 1 ponto de vida.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Sobreviventes Resolutos faz com que ele cause um total
de 2 pontos de dano a equipe adversaria e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Solenidade

{21 {W}

Encantamento

Os jogadores ndao podem receber marcadores.

Marcadores ndo podem ser colocados em artefatos, criaturas, encantamentos ou terrenos.

* Solenidade ndo remove nenhum marcador que os jogadores ou permanentes ja tenham.

* Solenidade impede que marcadores sejam colocados em um artefato, uma criatura, um encantamento ou um
terreno conforme ele entra no campo de batalha, assim como impede que marcadores sejam colocados neles
posteriormente.

* Se o custo de uma habilidade ou o custo adicional de uma magica exigir a colocag@o de marcadores em um
artefato, uma criatura, um encantamento ou um terreno, aquele custo ndo podera ser pago. Se uma magica ou
habilidade que seja resolvida disser que um jogador pode colocar marcadores em um desses objetos, aquele jogador
ndo pode escolher fazé-lo.

* Se um efeito de substituigdo permitir que um jogador modifique ou substitua um evento colocando marcadores em
um artefato, uma criatura, um encantamento ou um terreno, aquele jogador pode aplicar aquele efeito de
substituicdo. Nao serdo colocados marcadores no objeto, mas, se o evento original for inteiramente substituido
(como em uma aplicagdo do efeito de substituicdo de Mago Escarificador de Almas), o evento original ndo
acontecera.

* Se um artefato, uma criatura, um encantamento ou um terreno entraria no campo de batalha com marcadores ao
mesmo tempo em que Solenidade entra no campo de batalha, Solenidade ndo impede que se ganhe esses
marcadores.

Soltar o Bestiario

{XJ{G}{G}

Feitico

Procure em seu grimorio até X cards de criatura com nomes diferentes que tenham custo de mana convertido X,
revele-o0s, coloque-os em sua mao e depois embaralhe seu grimorio.

* Se vocé conjurar Soltar o Bestiario com X = 0, vocé procurard em seu grimorio e o embaralhard, mas ndo sera
capaz de encontrar nenhum card.

* Para cards em seu grimoério com {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

Talha-ossos Saqueador

{2}{B}

Criatura — Zumbi Minotauro

3/3

Talha-ossos Saqueador ndo pode bloquear, a menos que vocé controle outro Zumbi.



* O fato de vocé controlar ou ndo outro Zumbi ¢ verificado apenas conforme vocé declara os bloqueadores. Talha-
0ssos Saqueador ndo deixara de bloquear se vocé deixar de controlar outro Zumbi depois disso.

* O outro Zumbi ndo precisa bloquear.

Territério dos Necrofagos

Terreno — Deserto

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

{2}, {T}, sacrifique um Deserto: Exile todos os cards de todos os cemitérios.

* O Deserto sacrificado estara em seu cemitério para ser exilado pela ultima habilidade de Territério dos
Necrofagos.

Tormento de Escaravelhos

{3}{B}

Encantamento — Aura Maldigdo

Encantar jogador

No inicio da manuteng@o do jogador encantado, aquele jogador perde 3 pontos de vida, a menos que sacrifique uma
permanente que ndo seja um terreno ou descarte um card.

* Enquanto a habilidade desencadeada de Tormento de Escaravelhos ¢ resolvida, o jogador encantado escolhe um
card para ser descartado sem revela-lo, escolhe uma permanente que ndo seja um terreno para ser sacrificada ou
escolhe nao fazer nenhum dos dois. Em seguida, aquele jogador descarta aquele card, sacrifica aquela permanente
ou perde 3 pontos de vida. O jogador sempre pode escolher perder 3 pontos de vida, mesmo que tenha cards para
descartar ou permanentes que ndo sejam terrenos para sacrificar.

Tormento de Granizo Flamejante

{X}{B}{B}

Feitico

Repita o seguinte processo X vezes. Cada oponente perde 3 pontos de vida, a menos que aquele jogador sacrifique
uma permanente que ndo seja um terreno ou descarte um card.

* Se X for 0, Tormento de Granizo Flamejante ¢ resolvido sem efeito.

* Durante a resolu¢ao de Tormento de Granizo Flamejante, seu oponente escolhe um card a ser descartado sem
revela-lo, escolhe uma permanente que ndo seja um terreno para ser sacrificada ou escolhe ndo fazer nenhum dos
dois. Em seguida, aquele jogador descarta aquele card, sacrifica aquela permanente ou perde 3 pontos de vida.
Depois, ele repete esse processo se ainda ndo o tiver completado X vezes. Seu oponente sempre pode escolher
perder 3 pontos de vida, mesmo que tenha cards para descartar ou permanentes que ndo sejam terrenos para
sacrificar.

* Cada repeticao desse processo ¢ feita separadamente. Se um oponente sacrificar uma criatura com uma habilidade
que seja desencadeada quando outra criatura morre, por exemplo, ela vera criaturas sacrificadas antes dela, mas ndo
vera as sacrificadas depois.

* Acdes baseadas no estado ndo sdo verificadas entre repetigdes deste processo, de modo que o estado do jogo pode
ser pouco usual enquanto se faz a escolha. Por exemplo, um jogador pode sacrificar uma criatura e depois sacrificar
uma Aura que estava anexada aquela criatura.

* Em um jogo com varios participantes, cada oponente na ordem dos turnos faz a propria escolha uma vez, depois
todas as agdes ocorrem simultaneamente e, em seguida, repete-se o processo se este ainda ndo tiver sido completado



X vezes. Os oponentes saberdo das escolhas feitas pelos oponentes anteriores ao fazer as proprias escolhas, embora
um card escolhido para ser descartado dessa forma ndo seja revelado até ser descartado.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, Tormento de Granizo Flamejante faz com que ambos os oponentes
sacrifiquem uma permanente que ndo seja um terreno, descartem um card ou percam 3 pontos de vida X vezes. Ele
pode fazer com que a equipe adversaria perca 6 pontos de vida a cada vez.

Tormento de Veneno

{2} {B} {B}

Maégica Instantanea

Coloque trés marcadores -1/-1 na criatura alvo. Seu controlador perde 3 pontos de vida, a menos que sacrifique outra
permanente que ndo seja um terreno ou descarte um card.

* Se a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em que Tormento de Veneno for resolvido, a magica inteira
sera anulada. O controlador da criatura ndo sera atormentado.

* Como agdes baseadas no estado ndo sdo realizadas enquanto Tormento de Veneno esta sendo resolvido, a criatura
alvo ainda esta no campo de batalha enquanto seu controlador ¢ atormentado. Se aquela criatura tiver uma Aura
anexada a ela, aquela Aura pode ser sacrificada.

* Durante a resolu¢do de Tormento de Veneno, o controlador da criatura escolhe um card a ser descartado sem
revela-lo, escolhe uma permanente que ndo seja um terreno para ser sacrificada ou escolhe ndo fazer nenhum dos
dois. Em seguida, aquele jogador descarta aquele card, sacrifica aquela permanente ou perde 3 pontos de vida. O
jogador sempre pode escolher perder 3 pontos de vida, mesmo que tenha cards para descartar ou permanentes que
ndo sejam terrenos para sacrificar.

Ultima Misericordia de Oketra

{LH{WH{W}

Feitico

Seu total de pontos de vida torna-se igual ao seu total de pontos de vida inicial. Os terrenos que vocé controla ndo
sdo desvirados durante sua proxima etapa de desvirar.

* Para que seu total de pontos de vida se torne seu total de pontos de vida inicial (normalmente 20), vocé ganha ou
perde a quantidade adequada de pontos de vida. Por exemplo, se seu total de pontos de vida for 4 quando Ultima
Misericordia de Oketra € resolvida, ela fard com que vocé ganhe 16 pontos de vida; contudo, se seu total de pontos
de vida for 25 conforme ela for resolvida, ela fara com que vocé perca 5 pontos de vida. Os outros cards que
interagem com ganho ou perda de pontos de vida também vao interagir com este efeito.

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

Ultima Palavra de Kefnet

{23 {U{U}

Feitico

Ganhe o controle do artefato, da criatura ou do encantamento alvo. Os terrenos que vocé controla ndo sdo desvirados
durante sua proxima etapa de desvirar.

* O efeito de mudanga de controle de Ultima Palavra de Kefnet dura indefinidamente. Ele ndo expira durante a etapa
de limpeza.

* Caso a permanente alvo ndo seja mais um alvo valido no momento em que Ultima Palavra de Kefnet for resolvida,
a magica inteira serd anulada. Seus terrenos serdo desvirados normalmente durante sua proxima etapa de desvirar.



* Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de nenhuma Aura ou Equipamento
A2

anexado a ela. Elas permanecem anexadas, mas um efeito de aura que afete “vocé” ainda afeta seu controlador, e
ndo vocg; o controlador de um Equipamento pode mové-lo durante sua proxima fase principal ¢ assim por diante.

* Em uma partida com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards pertencentes a ele também
deixam o jogo, ¢ quaisquer efeitos que deem ao jogador o controle de permanentes terminam imediatamente.

Unesh, Soberano Crioesfinge

{43 {UH{U}

Criatura Lendaria — Esfinge

4/4

Voar

As magicas de Esfinge que vocé conjura custam {2} a menos para serem conjuradas.

Toda vez que Unesh, Soberano Crioesfinge, ou outra Esfinge entrar no campo de batalha sob seu controle, revele os
quatro cards do topo de seu grimério. Um oponente separa aqueles cards em dois montes. Coloque um monte na sua
mao e o outro em seu cemitério.

* Para determinar o custo total de uma magica de Esfinge, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que
vai pagar, adicione qualquer custo adicional e depois aplique as redugdes de custo. O custo de mana convertido da
criatura permanece igual, ndo importa quanto foi o custo total para conjura-la.

* A habilidade de reducdo de custo de Unesh ndo reduzira o custo de conjura¢ao dele mesmo.
* Voceé (ndo seu oponente) escolhe qual monte colocar em sua mao e qual colocar no seu cemitério.

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

* Em jogos com varios participantes, vocé escolhe um oponente para separar os cards quando a habilidade ¢
resolvida. Isso ndo tem aquele oponente como alvo. Ja que os cards sdo revelados, todos os jogadores podem vé-los
e dar sugestoes.

Ventos Contrarios

{23{U}

Maégica Instantanea

Anule a magica alvo, a menos que seu controlador pague {1} para cada card em seu cemitério.
Reciclar {2} ({2}, descarte este card: Compre um card.)

* Conte o nimero de cards no seu cemitério conforme Ventos Contrarios € resolvido para determinar a quantidade
de mana que o controlador da mégica alvo devera pagar para impedir que a magica seja anulada. Ventos Contrarios
ainda estara na pilha neste momento e ndo sera considerado na contagem.

Vespa do Amargo Fim (somente no Deck de Planeswalker)

{1}{B}

Criatura — Inseto Horror

2/1

Voar

Toda vez que vocé conjura uma magica de planeswalker de Nicol Bolas, vocé pode sacrificar Vespa do Amargo
Fim. Se fizer isso, destrua a criatura alvo.

* Voce escolhe um alvo para a habilidade desencadeada de Vespa do Amargo Fim imediatamente ap6s conjurar uma
magica de planeswalker de Nicol Bolas, mas ndo pode escolher sacrificar ou ndo Vespa do Amargo Fim até que a



habilidade seja resolvida. Se a criatura deixar de ser um alvo valido, a habilidade inteira serd anulada e vocé ndo
podera sacrificar Vespa do Amargo Fim.

Vizir dos Ungidos

{33{U}

Criatura — Humano Clérigo
2/4

Quando Vizir dos Ungidos entra no campo de batalha, vocé pode procurar em seu grimoério um card de criatura com
eternizar ou embalsamar, colocar aquele card em seu cemitério e, em seguida, embaralhar seu grimorio.
Toda vez que vocé ativar uma habilidade eternizar ou embalsamar, compre um card.

* Se ativar uma habilidade eternizar ou embalsamar, vocé comprara um card antes que a habilidade seja resolvida,
mas depois de vocé pagar todos os custos da habilidade. Se uma habilidade eternizar exigir um descarte para ser
ativada, vocé precisara de outro card disponivel para descartar.

Vorme Vasculhador

{53{G}{G}

Criatura — Vorme

7/7

Atropelar

Quando Vorme Vasculhador entrar no campo de batalha, use vidéncia 3, depois revele o card do topo de seu
grimorio. Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual ao custo de mana convertido daquele card.

* Uma vez que a habilidade desencadeada de Vorme Vasculhador comece a ser resolvida, nenhum jogador pode
realizar outra ago até que a resolugdo tenha terminado. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar seu
grimorio depois de vocé usar vidéncia, mas antes de vocé revelar o card do topo do grimério.

* Para cards em seu grimoério com {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

* O custo de mana convertido de um card duplo ¢ determinado pelo custo de mana combinado das duas metades.
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