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As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢ao de Magic: The Gathering,
assim como uma coletinea de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da cole¢@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 cole¢des futuras sdo langadas, as atualizagdes nas regras de Magic podem
fazer com que partes dessas informagdes se tornem obsoletas. Se ndo conseguir encontrar aqui a resposta de que
precisa, entre em contato conosco em Wizards.com/CustomerService.

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

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

NOTAS GERAIS

Informacdes de Lan¢camento

A colegdo Viagem para Nyx contém 165 cards (60 comuns, 60 incomuns, 35 raros e 10 miticos raros).

Eventos de Pré-langamento: 26 ¢ 27 de abril de 2014

Fim de Semana de Langamento: 2 a 4 de maio de 2014

Game Day: 24 ¢ 25 de maio de 2014

A colegdo Viagem para Nyx passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento
oficial: Sexta-feira, 2 de maio de 2014. Nessa data, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no formato
Padrdo: Retorno a Ravnica, Portées Violados,Labirinto do Dragdo, Magic 2014, Theros, Nascidos dos Deuses e

Viagem para Nyx.

Visite Wizards.com/MagicFormats para obter a lista completa de formatos e cole¢des permitidas.

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

Nova palavra de habilidade: Constelacio

O povo de Theros venera o reino estrelado de Nyx, cujos grupos de estrelas representam os deuses. Constelagdo ¢
uma palavra de habilidade que aparece em italico no inicio de habilidades que sdo desencadeadas toda vez que um
encantamento entra no campo de batalha sob seu controle. (Uma palavra de habilidade ndo tem nenhum significado
em termos de regras.)

Humilhador de Mortais

{41{G}HG}

Criatura Encantamento — Elemental

5/5

Constelagdo — Toda vez que Humilhador de Mortais ou outro encantamento entra no campo de batalha sob seu
controle, as criaturas que vocé controla ganham atropelar até o final do turno.

* Uma habilidade constelagdo ¢ desencadeada toda vez que um encantamento entra no campo de batalha sob o seu
controle por qualquer motivo. Encantamentos com outros tipos de card, como criatura encantamento, também
desencadeardo as habilidades constelagao.
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* Uma magica de Aura sem agraciar com um alvo ndo valido quando tenta ser resolvida ¢ anulada e posta no
cemitério de seu dono. Ela ndo entrara no campo de batalha, nem desencadeara habilidades constelagdo. Uma
magicas de Aura com agraciar ndo sera anulada desta forma. Ela voltara a ser uma criatura encantamento e sera
resolvida, entrando no campo de batalha e desencadeando habilidades constelagao.

* Quando um encantamento entra no campo de batalha sob seu controle, todas as habilidades constelacdes das
permanentes que vocé controla serdo desencadeadas. Vocé pode colocar as habilidades na pilha em qualquer ordem.
A tltima habilidade que vocé colocar na pilha serd a primeira a ser resolvida.

Nova palavra de habilidade: Esforco

Os desafios de Theros requerem um esfoico extraordinario para serem superados. Algumas magicas instantaneas e
feiticos desta colecdo podem ter como alvo qualquer nimero de criaturas. Esfor¢o ¢ uma palavra de habilidade, que
aparece em italico no inicio destas magicas instantaneas e feiticos, que aumenta o custo para cada alvo além do
primeiro. (Uma palavra de habilidade ndo tem nenhum significado em termos de regras.)

Resisténcia Desesperada

{R}{W}

Feitigo

Esforco — Resisténcia Desesperada custa {R} {W} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Qualquer niimero de criaturas alvo recebe +2/+0 e ganha iniciativa e vigilancia até o final do turno.

* Voce escolhe quais e quantos sdo os alvos das magicas com esfor¢o ao conjura-las. E possivel conjurar a magica
sem ter nenhum alvo, mas, provavelmente, serd uma péssima ideia. Nao ¢ possivel escolher o mesmo alvo mais de
uma vez para uma mesma magica com esforgo.

* O custo de mana e o custo de mana convertido das magicas com esfor¢o ndo mudam, independentemente da
quantidade de alvos. As habilidades esforco s6 afetam aquilo que vocé pagar. Por exemplo, o custo de mana
convertido de Resisténcia Desesperada sempre sera 2.

* Se todos os alvos da magica ndo forem mais alvos validos quando ela tentar ser resolvida, ela sera anulada e
nenhum de seus efeitos acontecera. Se um ou mais dos alvos forem validos quando ela tentar ser resolvida, ela s6
afetara os alvos validos. Alvos ndo validos nio sofrerdo nenhum efeito.

* Se a magica for copiada e o efeito que a copiou permitir escolher novos alvos para a copia, o0 nimero de alvos nao
podera ser alterado. O jogador pode alterar quaisquer alvos, incluindo-se todos ou nenhum deles. Se o jogador ndo
puder escolher um novo alvo valido para um dos alvos, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

* Se uma magica ou habilidade permite conjurar uma magica com esforgo sem pagar o custo de mana, vocé terd que
pagar o custo extra para cada alvo além do primeiro.

Mecinica que retorna, mas com um toque perverso: Agraciar e criaturas do oponente

Apresentada em Theros,, a habilidade agraciar permite que vocé conjure um card tanto como criatura encantamento,
quanto como Aura. Em Theros e em Nascidos dos Deuses, quando conjurados como Auras, os cards com agraciar
beneficiavam as criaturas encantadas. Embora fosse possivel encantar uma criaturas controlada por um oponente
desta maneira, isso niao era nem um pouco aconselhavel. Nesta cole¢do, alguns cards com agraciar causam
penalidades a criatura encantada, e ¢ mais provavel que sejam usadas para encantar criaturas controladas pelo
oponente.

Mutilado das Cicatrizes

{B}



Criatura Encantamento — Minotauro

2/1

Agraciar {3} {B} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele sera uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornard novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Mutilado das Cicatrizes ndo pode bloquear.

A criatura encantada recebe +2/+1 e ndo pode bloquear.

* Vocé continua controlando a Aura, mesmo que ela esteja encantando uma criatura controlada por outro jogador.

* Se a criatura encantada deixa o campo de batalha, a Aura deixa de ser Aura, mas permanece no campo de batalha.
O controle da permanente ndo se altera. Vocé controlara a criatura encantamento resultante.

* Se vocé conjurar uma magica de Aura com agraciar tendo como alvo uma criatura controlada por outro jogador ¢ a
criatura ndo for um alvo valido quando a mégica tentar se resolver, ela vai se resolver como uma magica de criatura
encantamento. Ela entrara no campo de batalha sob seu controle.

Mecinica que retorna: Deuses e devocio a duas cores

Cada um dos cinco Deuses que aparecem na cole¢do Viagem para Nyx tem uma habilidade que se refere a sua
devogao a duas cores.

Farica, Deusa do Padecimento

{1} {B}{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/5

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao preto e ao verde for menor que sete, Farica ndo serd uma criatura.

{B}{G}: Exile o card de criatura alvo de um cemitério. Seu dono coloca no campo de batalha uma ficha de criatura
encantamento preta e verde 1/1 do tipo Cobra com toque mortifero.

* Sua devocgdo a duas cores ¢ igual ao numero de simbolos de mana que sdo da primeira cor, a segunda cor ou ambas
as cores entre os custos de mana de permanentes que vocé controla. Especificamente, um simbolo de mana hibrido
conta apenas uma vez para sua devocao as duas cores dele. Por exemplo, se as Unicas permanentes que vocé controla
sdo Farica, Deusa do Padecimento, ¢ Mago da Guilda Golgari (cujo custo de mana é {B/G} {B/G}), sua devogao ao
preto e ao verde ¢ quatro.

Outros temas e mecinicas que retornam de 7heros e Nascidos dos Deuses

A colegdo Viagem para Nyx traz muitas mecanicas, palavras-chave e regras introduzidas na colegdo Theros. Para
obter mais informagdes sobre criaturas encantamento, o céu estrelado de "Nyx" como moldura, agraciar, heroico,
criaturas monstruosas e monstruosidade, devogdo, vidéncia e Deuses, consulte as Notas de Langcamento de Theros.
Para mais informagdes sobre inspirado, consulte as Notas de Langcamento de Nascidos dos Deuses. As Notas de
Lancamento de todas as colegdes podem ser encontradas em
www.wizards.com/Magic/tcg/resources.aspx?x=magic/rules/fags.

Mudanca de regra: A "Regra de singularidade de planeswalker" e a '"Regra das lendas"

Duas mudangas de regras introduzidas com a colegdo basica Magic 2014 afetam a maneira como os cards na
colegdo Viagem para Nyx funcionam.

Nas regras anteriores, se duas ou mais permanentes lendarias com o mesmo nome estivessem no campo de batalha ,
ou dois ou mais planeswalkers com o mesmo subtipo (como, por exemplo, "Jace") estivessem no campo de batalha,
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eles seriam colocados no cemitério de seus donos como uma agdo baseada no estado. Essas regras foram alteradas.
As novas regras so as seguintes:

704.5j Se um jogador controla dois ou mais planeswalkers com o mesmo tipo de planeswalker, aquele jogador
escolhe um deles e coloca os restantes nos cemitérios de seus donos. Isso ¢ conhecido como a “regra de
singularidade de planeswalker”.

704.5k Se um jogador controla duas ou mais permanentes lendarias com o mesmo nome, aquele jogador escolhe
uma delas e coloca as restantes nos cemitérios de seus donos. Isso € conhecido como a “regra das lendas”.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Egide dos Deuses

{1 {W}

Criatura Encantamento — Humano Soldado

2/1

Vocé tem resisténcia a magia. (Vocé ndo pode ser alvo de magicas nem de habilidades que seus oponentes
controlam.)

* Seu oponente ndo pode ter vocé como alvo de magicas que causam dano, ou habilidades que fazem com que suas
fontes causem dano, mesmo que queira redirecionar o dano a um planeswalker que vocé controla.

Agente de Erebo

{3}{B}

Criatura Encantamento — Zumbi

2/2

Constelagdo — Toda vez que Agente de Erebo ou outro encantamento entrar no campo de batalha sob seu controle,
exile todos os cards do cemitério do jogador alvo.

* A habilidade constelagdo ¢ obrigatoria. Se vocé for o Unico alvo valido (digamos que seu oponente tenha
resisténcia a magia), vocé deve escolher a si mesmo como alvo e exilar todos os cards do seu cemitério.

Ajani, Mentor dos Herobis

{3HGHW}

Planeswalker — Ajani

4

+1: Distribua trés marcadores +1/+1 entre uma, duas ou trés criaturas alvo que vocé controla.

+1: Olhe os quatro cards do topo de seu grimorio. Vocé pode revelar um card de Aura, criatura ou planeswalker
dentre eles e coloca-lo em sua mao. Coloque o resto no fundo de seu grimodrio em qualquer ordem.

-8: Vocé ganha 100 pontos de vida.

* Vocé anuncia quantos marcadores serdo colocados em cada criatura alvo ao ativar a primeira habilidade de Ajani.
Cada alvo precisa receber pelo menos um marcador.

* Se um ou mais (mas ndo todos) alvos da primeira habilidade ndo forem validos quando ela tentar se resolver,
nenhum marcador sera colocado nos alvos ndo validos. Nao é possivel alterar a distribuigdo anunciada ao ativar a
habilidade. Os marcadores excedentes serdo perdidos.

Armamento de Nyx
{2H{W}

Encantamento — Aura
Encantar criatura



A criatura encantada tera golpe duplo enquanto for um encantamento. Do contrario, previna todo o dano que seria
causado pela criatura encantada. (Uma criatura com golpe duplo causa tanto o dano de iniciativa quanto o de
combate normal.)

* Armamento de Nyx sempre verifica se a criatura que estd encantando ¢ um encantamento ou ndo. Se a criatura ndo
for um encantamento e se tornar um, ou se for e deixar de ser, o efeito sera alterado.

Arsenal de Iroas

{2}

Artefato — Equipamento

Toda vez que a criatura equipada atacar, coloque um marcador +1/+1 nela.
Equipar {2}

* O marcador +1/+1 ¢ colocado na criatura equipada antes do dano de combate ser causado.

* Se vocé mudar Arsenal de Iroas de uma criatura para outra, todos os marcadores +1/+1 da primeira criatura ficardo
onde estavam.

Atreos, Deus da Passagem

{1}{W}{B}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/4

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao branco e ao preto for menor que sete, Atreos ndo serd uma criatura.

Toda vez que outra criatura que vocé possui morrer, devolva-a para a sua mao, a menos que o oponente alvo pague 3
pontos de vida.

* Voce ¢ o dono de uma criatura 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.

* A tltima habilidade de Atreos ¢ desencadeada quando uma ficha de criatura sua morre. O oponente alvo tem a
opg¢do de pagar 3 pontos de vida, mas a ficha ndo pode voltar para a sua mao.

* Nado importa quem controlava a criatura quando ela morreu. A ultima habilidade de Atreos sera ativada contanto
que a criatura pertenga a vocg.

* O oponente alvo pode escolher pagar 3 pontos de vida quando a ultima habilidade de Atreos se resolver. O card
ndo voltara para a sua mao se o jogador pagar 3 pontos de vida, ou se o card sair do cemitério antes da habilidade se
resolver.

* Se ndo houver alvos validos para a ultima habilidade de Atreos (suponhamos que seus oponentes tenham
resisténcia a magia), ela serd removida da pilha sem causar efeito algum. Ninguém paga 3 pontos de vida e o card
ndo volta para a sua mao.

Luz Banidora

{23{W}

Encantamento

Quando Luz Banidora entrar no campo de batalha, exile a permanente alvo que nio seja terreno que um oponente
controla até que Luz Banidora deixe o campo de batalha. (Aquela permanente retorna sob o controle de seu dono.)

* A habilidade de Luz Banidora causa uma alteragdo de zona com uma duragio, um novo estilo de habilidade que
lembra cards antigos como Anel do Esquecimento. No entanto, diferentemente de Anel do Esquecimento, cards
como Luz Banidora possuem uma unica habilidade que cria dois efeitos simples: um que exila a permanente quando



a habilidade ¢ resolvida, e outro que devolve o card exilado ao campo de batalha imediatamente apés Luz Banidora
deixar o campo de batalha.

* Se Luz Banidora deixar o campo de batalha antes que a sua habilidade de entrada no campo de batalha seja
resolvida, a permanente alvo que nio seja terreno ndo sera exilada.

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

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

* O card exilado ¢ devolvido ao campo de batalha imediatamente apds Luz Banidora deixar o campo de batalha.
Nada acontece entre os dois eventos, incluindo a¢des baseadas no estado. Luz Banidora ¢ o card devolvido ndo
estardo no campo de batalha a0 mesmo tempo.

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

Taumaturgo da Batalha

{1}{U}

Criatura — Humano Mago

2/1

Cada magica instantanea e feitico que vocé conjura custa {1} a menos para ser conjurado para cada criatura que
tiver como alvo.

Heroico — Toda vez que vocé conjura uma magica cujo alvo ¢ Taumaturgo da Batalha, Taumaturgo da Batalha
ganha resisténcia a magia até o final do turno.

* A primeira habilidade do Taumaturgo da Batalha nao altera o custo de mana, nem o custo de mana convertido da
magica. Altera apena a quantidade que vocé paga (o "custo total" da magica).

* Para calcular o custo total de uma magica instantdnea ou feitico que estiver conjurando, pegue o custo de mana (ou
custo alternativo, se aplicavel), acrescente todos os aumentos de custos (inclusive os custos adicionais de habilidades
como esforco), e subtraia todas as redugdes de custo (como a criada pela primeira habilidade do Taumaturgo da
Batalha).

* A reducdo de custo causada pela primeira habilidade do Taumaturgo da Batalha s6 reduz a por¢do basica do custo
total da magica. Requisitos de mana colorido nao sdo afetados.

* A redugdo de custo ¢ de {1} por criatura alvo, ainda que a magica tenha como alvo uma criatura mais de uma vez.

Sustentaculo do Firmamento

{THR}

Criatura — Gigante

10/10

Quando Sustentaculo do Firmamento morrer, destrua todas as permanentes no inicio da proxima etapa final.

* O efeito da habilidade destroi todas as permanentes no campo de batalha ao se resolver. Nao importa se as
permanentes estavam ou ndo no campo de batalha quando Sustentaculo do Firmamento morreu.

* Se Sustentaculo do Firmamento morrer durante a etapa final, a habilidade desencadeada retardada sera adiada para
o inicio da etapa final do proximo turno.



Clardo Cegante

{R}

Feitico

Esfor¢o — Clardo Cegante custa {R} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Qualquer niimero de criaturas alvo nao pode bloquear neste turno.

* Clardo Cegante pode ter como alvo qualquer criatura, inclusive as que estdo sob seu controle.

Hoplita Sanguinario

{1}{B}

Criatura — Humano Soldado

2/1

Heroico — Toda vez que vocé conjurar uma magica cujo alvo seja Hoplita Sanguinario, coloque um marcador
+1/+1 nele.

Toda vez que um marcador +1/+1 for colocado em Hoplita Sanguinario, remova um marcador +1/+1 de uma
criatura alvo controlada por um oponente.

* A ultima habilidade de Hoplita Sanguinario sera desencadeada toda vez que qualquer marcador +1/+1 for
colocado nele, e ndo apenas os resultantes da habilidade heroico.

* Se multiplos marcadores +1/+1 forem colocados em Hoplita Sanguinario simultaneamente, sua ultima habilidade
sera desencadeada uma vez para cada um desses marcadores.

* Se Hoplita Sanguinario entrar no campo de batalha com marcadores +1/+1, sua ultima habilidade sera
desencadeada uma vez para cada marcador que tiver.

Verme Cerebral

{1}{B}

Criatura Encantamento — Inseto

1/1

Quando Verme Cerebral entra no campo de batalha, o oponente alvo revela a propria mao e vocé escolhe um card
dela que ndo seja um terreno. Exile o card até Verme Cerebral deixar o campo de batalha.

* A habilidade de Verme Cerebral causa uma alteragdo de zona com uma duragdo, um novo estilo de habilidade que
lembra cards antigos como Remador da Grota das Marés. No entanto, diferentemente de Remador da Grota das
Marés, Verme Cerebral possui uma unica habilidade que cria dois efeitos simples: um que exila um card que nao
seja terreno quando a habilidade é resolvida, e outro que devolve o card exilado & mao do seu dono imediatamente
apos Verme Cerebral deixar o campo de batalha.

* Se 0o Verme Cerebral deixa o campo de batalha antes da habilidade de entrada no campo de batalha ser resolvida, o
oponente revela sua mao, mas nenhum card ¢ exilado.

* O card exilado retorna & mao do seu dono imediatamente apds o Verme Cerebral deixar o campo de batalha. Nada
acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

Em uma partida com varios participantes, se o0 dono de Verme Cerebral deixar o jogo, o card exilado sera devolvido
a mao de seu dono. Como o efeito simples que devolve o card ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha, ele ndao
deixara de existir junto com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

Herdis Colossais

(231G}

Maégica Instantanea



Esfor¢co — Herois Colossais custa {1} {G} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Qualquer niimero de criaturas alvo recebe +2/+2 até o final do turno. Desvire aquelas criaturas.

* Herois Colossais podem ter como alvo qualquer criatura, e ndo s6 as viradas.

Contra-ordem

{23{U{U}

Maégica Instantanea

Anule a magica alvo. Seu controlador coloca os quatro cards do topo do grimoério dele no proprio cemitério.

* Se a magica alvo ndo for um alvo valido quando Contra-ordem tentar ser resolvida, Contra-ordem serd anulada e
ndo surtira efeito algum. O controlador do alvo ndo colocard nenhum card do topo do grimoério dele no proprio
cemitério.

* Vocé pode ter como alvo uma magica que ndo pode ser anulada por Contra-ordem. Se o fizer, quando Contra-
ordem for resolvida, a magica alvo nio sera afetada, mas o controlador ainda colocara os quatro cards do topo do
grimorio dele no proprio cemitério.

Nautilo Cristalino

{23{U}

Criatura Encantamento — Nautilo

4/4

Agraciar {3} {U}{U} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele serda uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornard novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Quando Nautilo Cristalino se tornar alvo de uma magica ou habilidade, sacrifique-o.

A criatura encantada recebe +4/+4 e tem “Quando esta criatura for alvo de uma magica ou habilidade, sacrifique-a.”

* A habilidade do meio do Nautilo Cristalino funciona enquanto o Nautilo Cristalino estiver no campo de batalha,
seja como criatura ou como Aura.

Ciclope da Furia Eterna

{4} {R}{R}

Criatura Encantamento — Ciclope

5/3

As criaturas que vocé controla tém impeto.

* A habilidade do Ciclope da Furia Eterna da impeto ao proprio Ciclope.

Mistico de Dakra

{U}

Criatura — Tritdo Mago
1/1

{U}, {T}: Todos os jogadores revelam o card do topo do proprio grimério. Vocé pode colocar os cards revelados
nos cemitérios dos donos. Se ndo fizer isso, cada jogador comprara um card.

* Voce toma a decisdo depois que todos os cards forem revelados. Se vocé decidir ndo pdr os cards nos cemitérios
de seus respectivos donos, o card que cada jogador comprar passara a ser o card revelado.

Ladrao Ousado
{2H{U}

Criatura — Humano Ladino



2/3

Inspirado — Toda vez que Ladrdo Ousado ¢ desvirado, vocé€ pode permutar o controle de uma permanente alvo que
ndo seja terreno sob seu controle por uma permanente alvo sob o controle de um oponente que tenha o mesmo tipo
de card.

* A permuta de controle dura indefinidamente. Ela ndo expira quando Ladrdo Ousado deixa o campo de batalha.

* Ganhar o controle de uma Aura ou Equipamento ndo faz com que ele se mova, mas ganhar o controle de um
Equipamento permite a ativacdo da sua habilidade equipar para anexa-lo a uma criatura sob seu controle
posteriormente.

* Os tipos de card relevantes (isto €, os que uma permanente pode ter) sdo artefato, criatura, encantamento,
planeswalker e tribal.

* Se a permuta nao puder ocorrer, por exemplo, por um dos alvos ndo ser valido no momento em que a habilidade
tentar se resolver, nada acontecera. Nenhuma permanente mudara de controlador.

* Se outra magica ou habilidade permitir que vocé mude os alvos da habilidade (ou que a copie e possa escolher
novos alvos para a copia), vocé€ podera mudar os alvos somente se o novo grupo de alvos for valido. Por exemplo, se
a habilidade tem como alvo uma criatura controlada por vocé€ e uma criatura controlada pelo oponente, vocé nao
pode mudar somente o segundo alvo para uma permanente que nao seja criatura controlada pelo oponente. Vocé
poderia, contudo, mudar apenas o segundo alvo para uma criatura controlada por outro oponente. Os dois novos
alvos podem compartilhar um tipo de card diferente do compartilhado pelos originais.

* A permanente controlada por vocé ndo pode ser um terreno, mas a do oponente pode, contanto que compartilhe do
mesmo tipo de card do primeiro. Por exemplo, vocé pode escolher como alvo um artefato controlado por vocé € um
terreno artefato controlado por um oponente.

Deicidio

{1H{W}

Maégica Instantanea

Exile o encantamento alvo. Se o card exilado for um Deus, procure no cemitério, mao e grimorio do seu controlador
qualquer numero de cards com o mesmo nome daquele card e exile-os. Depois, aquele jogador embaralha o proprio
grimorio.

* Deicidio examina o card exilado, e ndo a permanente exilada, para determinar se ¢ ou ndo um Deus. Para os
Deuses do bloco Theros, ndo importa o valor da sua devogao a(s) sua(s) cor(es). O card ¢ um card do tipo Deus
quando ndo esta no campo de batalha.

* Ao procurar no cemitério, mao e grimorio do controlador alvo, vocé pode deixar todos os cards com esse nome
nas zonas em que estiverem. Nao é necessario exila-los.

Alojamento do Desertor

{2}

Artefato

Vocé pode escolher ndo desvirar Alojamento do Desertor durante sua etapa de desvirar.

{6}, {T}: Vire a criatura alvo. Ela ndo sera desvirada durante a etapa de desvirar de seu controlador enquanto
Alojamento do Desertor permanecer virado.

* A habilidade ativada pode ter como alvo qualquer criatura, e ndo so6 as que estiverem desviradas.

* Enquanto o Alojamento do Desertor permanecer virado, o efeito que impede a criatura de desvirar se prolongara,
mesmo que a criatura seja desvirada de outro modo (por exemplo, com Herdis Colossais).



Decreto de Erebo

{3}{B}{B}

Encantamento

Lampejo

Toda vez que uma criatura que vocé controla morre, cada oponente sacrifica uma criatura.

* Quando a habilidade desencadeada for resolvida, o jogador que estiver jogando seu turno (caso seja um oponente)
escolhe qual criatura sacrificar. Depois, todos os jogadores, por ordem de turno, fazem o mesmo, e todas as criaturas
escolhidas s3o sacrificadas ao mesmo tempo.

* Nenhum dos oponentes ¢ alvo da habilidade. Oponentes com resisténcia a magia tém que sacrificar uma criatura
do mesmo jeito.

* Se varias criaturas controladas por vocé morrerem ao mesmo tempo, a habilidade desencadeada de Decreto de
Erebo sera desencadeada em ntimero equivalente ao de criaturas mortas.

* Se vocé controla mais de um Decreto de Erebo e uma criatura que vocé controla morrer, todas as habilidades
desencadeadas vao desencadear. Cada oponente sacrificara uma criatura todas as vezes que uma dessas habilidades
for resolvida.

* Se vocé e um oponente controlam um Decreto de Erebo e uma criatura morre, ocorre uma reagio em cadeia.
Primeiro, a habilidade do Decreto de Erebo de um dos jogadores vai desencadear, fazendo com que cada oponente
sacrifique uma criatura. O sacrificio faz com que a habilidade do Decreto de Erebo de outro jogador seja
desencadeada, e assim por diante.

Decreto dos Deuses Gémeos

{3HR}R}

Encantamento

Lampejo

Se uma fonte for causar dano a uma permanente ou a um jogador, em vez disso, ela causara o dobro daquele dano
aquela permanente ou jogador.

* Decreto dos Deuses Gémeos se aplica a qualquer tipo de dano, e ndo s6 dano de combate. Também nao importa
quem controla a fonte do dano causado.

* A fonte do dano ndo se altera. Uma magica que causa dano especifica a fonte do dano, geralmente a propria
magica. Uma habilidade que causa dano também especifica a fonte do dano, embora a fonte jamais seja a propria
habilidade. Geralmente, a fonte da habilidade também ¢ a fonte do dano.

* Se houver mais de um Decreto dos Deuses Gémeos no campo de batalha, o dano causado sera duplicado para cada
um (dois multiplicam o dano por quatro, trés multiplicam o dano por oito, e quatro multiplicam o dano por
dezesseis).

* Se multiplos efeitos modificarem a forma como o dano seria causado, o jogador que sofre o dano, ou o controlador
da permanente que sofre o dano, escolhe a ordem na qual aplicar os efeitos. Por exemplo, a habilidade do Grifo
Condecorado diz " Previna o proximo | ponto de dano de combate que seria causado a vocé neste turno."
Suponhamos que vocé fosse receber 3 pontos de dano de combate e ativasse a habilidade de Grifo Condecorado.
Vocé pode (a) prevenir 1 ponto de dano primeiro e, depois, deixar que o efeito de Decreto dos Deuses Gémeos
dobre os 2 pontos de dano restantes, resultando em 4 pontos de dano, ou (b) dobrar o dano para 6 e, depois, prevenir
1 ponto de dano, resultando em 5 pontos de dano.

Discipulo da Enganacéo

{U}{B}



Criatura — Humano Ladino

1/3

Inspirado — Toda vez que Discipulo da Enganagdo ¢ desvirado, vocé pode descartar um card que ndo seja terreno.
Se fizer isso, procure em seu grimorio um card com o mesmo custo de mana convertido daquele card, revele-o e
coloque-o em sua mdo. Depois, embaralhe o seu grimorio.

* Se houver um {X} no custo de mana do card que vocé descartou ou no card que vocé procura, X ¢ igual a 0.

* Se descartar um card duplo dessa forma, vocé podera encontrar um card com o mesmo custo de mana convertido
de uma das metades (mas nao de sua soma). Vocé pode encontrar um card duplo se as duas metades possuirem o
mesmo custo de mana convertido que o card descartado.

Eidolon da Retoérica

{2H{W}

Criatura Encantamento — Espirito

1/4

Cada jogador ndo pode conjurar mais de uma magica a cada turno.

* O Eidolon da Retorica verificara todo o turno para conferir se algum jogador conjurou uma magica naquele turno,
mesmo se Eidolon da Retorica ndo estava no campo de batalha quando aquela magica foi conjurada. Vocé nao pode
conjurar Eidolon da Retorica e depois conjurar outra magica no mesmo turno.

Eidolon da Grande Festanga

{R}{R}

Criatura Encantamento — Espirito

2/2

Toda vez que um jogador conjura uma magica com custo de mana convertido de 3 ou menos, Eidolon da Grande
Festanca causa 2 pontos de dano aquele jogador.

* Conjurar Eidolon da Grande Festanca ndo desencadeia a sua propria habilidade. Ele deve estar no campo de
batalha quando a magica ¢ conjurada para desencadear a habilidade.

* Conjurar uma magica por um custo alternativo, como o custo de agraciar, ndo altera o custo de mana convertido.
Igualmente, conjurar uma magica com custo adicional, como uma magica com habilidade esforgo, ndo altera o custo
de mana convertido. Por exemplo, conjurar Mutilado das Cicatrizes (um card com custo de mana {B} e custo de
agraciar {3} {B}) pelo custo de agraciar desencadeara a habilidade de Eidolon da Grande Festanca.

Vontade do Flamividente

{R}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

A criatura encantada recebe +1/+1.

Toda vez que a criatura encantada causa dano de combate a um jogador, vocé pode sacrificar Vontade do
Flamividente. Se fizer isso, destrua o artefato alvo.

* Voce decide se quer sacrificar Vontade do Flamividente no momento em que a habilidade desencadeada ¢
resolvida. Se o card ndo estiver no campo de batalha neste instante, vocé ndo podera sacrifica-lo nem destruir o
artefato alvo.

* Se outro jogador passar a controlar a criatura encantada, Vontade do Flamividente serd colocada no cemitério do
seu dono.



Polvo Cagador de Deuses

{53{U}

Criatura — Polvo

5/5

Polvo Cagador de Deuses nao pode atacar a menos que o jogador defensor controle um encantamento ou uma
permanente encantada.

* S6 se verifica se o jogador defensor esta controlando um encantamento ou uma permanente encantada quando os
atacantes sdo declarados. Uma vez que Polvo Cagador de Deuses for declarado como atacante, ele continuara
atacando mesmo que o jogador defensor perca todos os encantamentos ou permanentes encantadas que controle.

Mensageira dos Deuses

{H{WH{W}

Artefato Lendéario — Equipamento

A criatura equipada recebe +3/+3.

Toda vez que a criatura equipada bloquear ou for bloqueada por uma ou mais criaturas, voc€ podera exilar uma
daquelas criaturas.

Os oponentes ndo podem conjurar cards com o mesmo nome de cards exilados por Mensageira dos Deuses.
Equipar {3}

* A habilidade desencadeada de Mensageira dos Deuses s6 ¢ desencadeada uma vez, independentemente de quantas
criaturas a criatura equipada bloquear ou por quantas for bloqueada.

* A habilidade desencadeada de Mensageira dos Deuses ndo tem nenhuma criatura como alvo. Vocé pode exilar
uma criatura com protegdo contra o branco, por exemplo. Vocé escolhe qual criatura exilar quando a habilidade ¢
resolvida.

* Se Mensageira dos Deuses deixar o campo de batalha e, mais tarde, outra Mensageira dos Deuses entrar no campo
de batalha, ela sera um novo objeto (mesmo que os dois sejam representados pelo mesmo card). A nova Mensageira
dos Deuses ndo impedira os oponentes de conjurar cards com o mesmo nome de cards exilados pela primeira.

* Se Mensageira dos Deuses exilar um card de terreno (talvez por ter se tornado uma criatura e bloqueado ou ter
sido bloqueado pela criatura equipada), os oponentes continuam podendo jogar cards de terreno com o mesmo nome
do card exilado. Mensageira dos Deuses s6 impede o conjuramento de magicas.

Boi do Couro Dourado

{53{G}

Criatura Encantamento — Boi

5/4

Constelagdo — Toda vez que Boi do Couro Dourado ou outro encantamento entrar no campo de batalha sob seu
controle, a criatura alvo devera ser bloqueada neste turno se estiver apta.

* O jogador defensor devera atribuir a0 menos um bloqueador a criatura alvo durante a etapa de declaracdo de
bloqueadores se aquele jogador controlar alguma criatura que possa bloqued-la.

* A habilidade constelagdo ndo forca nenhuma criatura especificamente a bloquear a criatura alvo.

* Se for necessario bloquear varias criaturas atacantes, o jogador defensor deve atribuir ao menos um bloqueador
para cada uma delas se possivel. Por exemplo, se houver duas criaturas atacando e dois bloqueadores em potencial,
eles ndo podem bloquear o mesmo atacante.

Dominar a Forga

{1}H{R} {R}



Feitico

Esforco — Dominar a Forga custa {2} {R} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.

Ganhe o controle de qualquer nimero de criaturas alvo até o final do turno. Desvire aquelas criaturas. Elas ganham
impeto até o final do turno.

* Dominar a Forga pode ter qualquer criatura como alvo, até mesmo uma criatura desvirada ou uma criatura que
vocé ja controla.

* Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de quaisquer Auras ou Equipamentos
anexados a ela.

Perdi¢do dos Herois

{3H{GHG}

Criatura — Hidra

0/0

Perdigdo dos Heroéis entra no campo de batalha com quatro marcadores +1/+1.

{2}{G} {G}: Coloque X marcadores +1/+1 em Perdi¢do dos Herdis, sendo X seu poder.

* O valor de X ¢ determinado usando o poder de Perdi¢do dos Herdis no momento em que a habilidade ¢ resolvida.

* Se o poder de Perdi¢do dos Herdis for menor do que 0 no momento em que a segunda habilidade é resolvida, X
sera considerado 0.

Hora da Necessidade

(23U}

Maégica Instantanea

Esfor¢o — Hora da Necessidade custa {1} {U} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.

Exile qualquer nimero de criaturas alvo. Para cada criatura exilada desta forma, seu controlador coloca no campo de
batalha uma ficha de criatura 4/4 azul do tipo Esfinge com voar.

Em um jogo do tipo Commander, se um comandante for colocado na zona de comando em vez de ser exilado por
Hora da Necessidade, seu controlador ainda ganhard uma ficha do tipo Esfinge.

Hidra Criadeira

{41{G}HG}

Criatura — Hidra

7/7

{X}{X}{G}: Monstruosidade X. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque X marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Quando Hidra Criadeira se tornar monstruosa, coloque no campo de batalha X fichas de criatura verde X/X do tipo
Hidra.

* O valor de cada X na ultima habilidade de Hidra Criadeira ¢ igual ao valor de X escolhido quando a habilidade
monstruosidade foi ativada.

Sirena Hipnotica

{U}

Criatura Encantamento — Sirena

1/1

Agraciar {5} {U}{U} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele serda uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornard novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Voar



Vocé controla a criatura encantada.
A criatura encantada recebe +1/+1 e tem voar.

* Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de quaisquer Auras ou Equipamentos
anexados a ela.

Interpretar os Sinais

{53{U}

Feitico

Use vidéncia 3 e depois revele o card do topo do seu grimério. Compre um niimero de cards equivalente ao custo de
mana convertido daquele card. (Para usar vidéncia 3, olhe os trés cards do topo do seu grimorio. Depois, coloque
qualquer numero deles no fundo do seu grimorio e o resto no topo em qualquer ordem.)

* Se revelar um card com custo de mana convertido 0, como um card de terreno, vocé ndo comprara nenhum card.
Do contrario, o card revelado sera o primeiro card comprado.

Iroas, Deus da Vitoria

{2} {R}{W}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

7/4

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao vermelho e ao branco for menor que sete, Iroas nao serd uma criatura.
As criaturas que vocé controla s6 podem ser bloqueadas por duas ou mais criaturas.

Previna todo o dano que seria causado as criaturas atacantes que vocé controla.

A tltima habilidade de Iroas previne todo o dano causado a criaturas atacantes que vocé controla, e ndo s6 dano de
combate.

Macar, Rei do Toque Maldito

{2} {B} {B}

Criatura Lendaria — Humano

2/3

Inspirado — Toda vez que Macar, Rei do Toque Maldito, ¢ desvirado, vocé pode exilar a criatura alvo. Se fizer isso,
coloque uma ficha de artefato incolor com o nome Ouro no campo de batalha. Ela tem: "Sacrifique este artefato:
Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

* O jogador que controlava Macar quando a habilidade foi desencadeada ¢ que vai controlar a ficha de artefato, e
ndo o jogador que controlava a criatura exilada.

Conhecimento e Poder

{4} {R}

Encantamento

Toda vez que vocé usar vidéncia, vocé podera pagar {2}. Se fizer isso, Conhecimento e Poder causara 2 pontos de
dano a criatura ou jogador alvo.

* A habilidade de Conhecimento e Poder desencadeia apenas uma vez sempre que vocé usa vidéncia,
independentemente de quantos cards vocé olha.

* Voce escolhe o alvo da habilidade quando ele ¢ colocado na pilha. Vocé decide pagar ou ndo {2} quando a
habilidade ¢ resolvida. Vocé s6 pode pagar {2} uma vez a cada uso de vidéncia.



Crufix, Deus dos Horizontes

{31{G}{U}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

4/7

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao verde e ao azul for menor que sete, Crufix ndo sera uma criatura.

Nao ha limite para o numero maximo de cards em sua mao.

Se 0 mana ndo usado for ser esvaziado da sua reserva de mana, em vez disso, aquele mana se tornara incolor.

* Enquanto Crufix estiver no campo de batalha, o mana nio usado permanecera na reserva de mana até o fim de
todas as etapas e fases (embora se torne incolor). Isto significa que vocé pode acrescentar mana a reserva de mana e
gasta-lo em uma etapa, fase ou turno posterior. Depois que Crufix deixa o campo de batalha, vocé tem até o fim da
etapa ou fase para usar o mana antes que ele desapareca.

* Se 0 mana ndo usado da reserva de mana possuir quaisquer restrigdes ou condi¢des associadas (por exemplo, se
tiver sido produzido por Caverna das Almas), as restrigdes e condi¢des permanecerdo associadas ao mana depois
que ele se tornar incolor.

Langar a Frota

(W}

Feitico

Esfor¢o — Langar a Frota custa {1} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.

Até o final do turno, qualquer nimero de criaturas alvo ganha “Toda vez que esta criatura atacar, coloque no campo
de batalha uma ficha de criatura 1/1 branca do tipo Soldado virada e atacando.”

* Vocé declara qual jogador ou planeswalker cada ficha esta atacando conforme as coloca no campo de batalha. Nao
precisa ser o mesmo jogador, nem o mesmo planeswalker que a criatura original est4 atacando.

* Embora as fichas estejam atacando, elas nunca foram declaradas como criaturas atacantes (isso ¢ importante para
habilidades que sao desencadeadas toda vez que uma criatura ataca, por exemplo).

Diadema de Raios

{53{R}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Diadema de Raios entra no campo de batalha, ele causa 2 pontos de dano a criatura ou jogador alvo.
A criatura encantada recebe +2/+2.

* Se o alvo de Diadema de Raios ndo for um alvo valido quando ele tentar ser resolvido, ele serd anulado e ndo
entrara no campo de batalha. Sua habilidade desencadeada ndo vai desencadear.

Esguicho de Magma

{R}

Maégica Instantanea

Esguicho de Magma causa 2 pontos de dano a criatura alvo. Se aquela criatura for morrer neste turno, em vez disso,
exile-a.

* A segunda frase exila a criatura alvo caso ela possa morrer no turno corrente por quaisquer motivos, nao s6 por
dano letal. Ela se aplica a criatura alvo mesmo se Esguicho de Magma nao lhe causar dano (devido a um efeito de
prevengdo) ou se Esguicho de Magma causar dano a outra criatura (devido a um efeito de redirecionamento).

Cao de Guerra de Mogis



{1} {R}

Criatura Encantamento — Sabujo

2/2

Agraciar {2} {R} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele sera uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornara novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Cao de Guerra de Mogis ataca a cada turno se estiver apto.

A criatura encantada recebe +2/+2 e ataca a cada turno se estiver apta.

* O controlador de Cao de Guerra de Mogis ou da criatura que esta sendo encantada escolhe qual jogador ou
planeswalker atacar.

* Se, durante a sua etapa de declaragdo de atacantes, Cao de Guerra de Mogis (ou a criatura encantada) for virado,
afetado por uma magica ou habilidade que diz que ele ndo pode atacar, ou ndo esteve sob controle do seu
controlador de modo continuo desde o inicio do turno (e ndo tiver impeto), ele ndo atacara. Se houver um custo
associado a fazer uma criatura atacar, seu controlador ndo sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela também
ndo precisara atacar naquele caso.

Obstinac¢do dos Mortais

{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

A criatura encantada recebe +1/+1.

Toda vez que a criatura encantada causa dano de combate a um jogador, vocé pode sacrificar Obstinagdo dos
Mortais. Se fizer isso, destrua o encantamento alvo.

* Voce decide se quer sacrificar Obstinagdo dos Mortais no momento em que a habilidade desencadeada ¢ resolvida.
Se o card ndo estiver no campo de batalha neste instante, vocé nao pode sacrifica-lo nem destruir o encantamento
alvo.

* Se outro jogador passar a controlar a criatura encantada, Obstinagdo dos Mortais serd colocada no cemitério do seu
dono.

Protetor da Fauna Nessiana

{3H{GHG}

Criatura — Besta

4/5

Quando Protetor da Fauna Nessiana entrar no campo de batalha, olhe os X cards do topo do seu grimério, sendo X o
numero de Florestas que vocé controla. Vocé pode revelar um card de criatura dentre eles e coloca-lo em sua mao.
Coloque o resto no fundo de seu grimoério em qualquer ordem.

* O valor de X ¢ calculado quando a habilidade ¢ resolvida.

Fim Aterrador

{2} {B}
Maégica Instantanea
A criatura alvo recebe -X/-X até o final do turno, sendo X o nlimero de cards na sua mio.

* O valor de X ¢ calculado quando a habilidade ¢ resolvida. O efeito ndo se altera ao longo do turno, mesmo que o
numero de cards na sua mao se altere.

Infusdo de Nyx
{2} {B}



Encantamento — Aura
Encantar criatura
A criatura encantada recebe +2/+2 enquanto for um encantamento. Do contrario, ela recebe -2/-2.

* Infusdo de Nyx verifica constantemente se a criatura que esta encantando ¢ um encantamento ou ndo. Se a criatura
ndo for um encantamento e se tornar um, ou se for e deixar de ser, o efeito sera alterado.

Raios Opressores

{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada ndo pode atacar ou bloquear a menos que seu controlador pague {3}.
As habilidades ativadas da criatura encantada custam {3} a mais para serem ativadas.

* O controlador da criatura encantada pode escolher ndo atacar (ou bloquear) com a criatura, mesmo que ela seja
obrigada a atacar (ou bloquear) se estiver apta. O jogador ndo pode ser for¢ado a pagar um custo para atacar.

* As habilidades ativadas sdo escritas na seguinte forma "Custo: Efeito". As habilidades que ndo tém custo e efeito
separados por dois pontos ndo sdo afetadas.

Corrida Polimérfica

{2}{U}

Maégica Instantanea

Esfor¢o — Corrida Polimorfica custa {1} {U} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.

Escolha uma criatura no campo de batalha. Qualquer niimero de criaturas alvo que vocé controla se torna uma copia
daquela criatura até o final do turno.

* A criatura copiada ndo ¢ alvo de Corrida Polimorfica. Vocé escolhe a criatura conforme a magica ¢ resolvida. E
possivel escolher entre as criaturas escolhidas como alvo. A criatura pode se tornar uma copia de si mesma, mas
geralmente isso ndo produzira nenhum efeito.

* As criaturas alvo copiam os valores impressos da criatura escolhida e também quaisquer efeitos de copia que lhe
tenham sido aplicados. Ela ndo copia os marcadores da outra criatura, nem os efeitos que modificam o seu poder,
resisténcia, tipo, cor, etc.

* Se a criatura copiar uma criatura que esta copiando outra criatura, ela se transformara na coisa que a criatura
escolhida esta copiando.

* Este efeito pode fazer com que os alvos deixem de ser criaturas. Por exemplo, se elas se tornarem uma copia de
um terreno que se tornou uma criatura, o efeito que transformou o terreno em criatura ndo sera copiado. Os alvos se
tornardo terrenos que ndo sejam criaturas.

* Efeitos que ja tenham sido aplicados as criaturas alvo continuaram afetando-as. Por exemplo, se, anteriormente no
turno, uma das criaturas tivesse recebido +3/43 de Crescimento Desenfreado e, depois, fosse transformada por
Corrida Polimérfica numa copia de Minotauro Pensativo (uma criatura 2/3), ela se tornaria um Minotauro Pensativo
5/6.

Flamividente Profético
{LH{R}R}

Criatura — Humano Xama
1/3

Golpe duplo, atropelar



Toda vez que Flamividente Profético causar dano de combate a um jogador, exile o card do topo de seu grimorio.
Vocé pode joga-lo neste turno.

* Se Flamividente Profético causar dano de combate varias vezes no mesmo turno a um mesmo jogador (se ndo for
bloqueado, por exemplo), sua habilidade desencadeada sera desencadeada todas as vezes.

* O card ¢ exilado com a face voltada para cima. Jogue ele seguindo as regras normais para jogar aquele card. Vocé
deve pagar seus custos e respeitar todas as regras de restrigdes de tempo. Por exemplo, se for um card de criatura,
vocé so podera conjura-lo durante sua fase principal enquanto a pilha estiver vazia.

* Se vocé exilar um card de terreno, vocé podera jogar o terreno apenas se vocé ainda puder jogar um terreno.
Normalmente, isso significa que vocé pode jogar o terreno apenas se vocé ainda ndo tiver jogado um terreno neste
turno.

Colosso da Pedreira

(SHWHW]
Criatura — Gigante
5/6

Quando Colosso da Pedreira entrar no campo de batalha, coloque a criatura alvo no grimério de seu dono sob X
cards, sendo X o niimero de Planicies que vocé controla.

* A habilidade de Colosso da Pedreira ¢ obrigatoria. Se vocé controlar as unicas criaturas quando a habilidade for
desencadeada, devera escolher uma criatura que controla (pode ser o proprio Colosso da Pedreira) como alvo.

* O valor de X ¢ determinado quando a habilidade ¢ resolvida. Se vocé ndo controlar nenhuma Planicie no
momento, ponha a criatura no topo do grimorio.

* Se houver menos de X cards no grimério do jogador, coloque a criatura no fundo do grimoério.

Tecedora Renomada

{G}

Criatura — Humano Xama

1/1

{1}{G}, Sacrifique Tecedora Renomada: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura encantamento Aranha
1/3 verde com alcance. (Ela pode blogquear criaturas com voar.)

* Se Tecedora Renomada estiver atacando ou bloqueando e vocé ativar sua habilidade antes do dano de combate ser
atribuido e causado, ela ndo causara dano de combate. Se estiver bloqueando uma criatura, a criatura continuara
sendo bloqueada. Se vocé nao ativar a habilidade antes da etapa de dano de combate, ela terd que sobreviver ao
combate para que a habilidade seja ativada depois.

Melodia Restauradora

{23{G}

Feitico

Escolha um ou ambos — Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para sua mao; e/ou devolva o card de
encantamento alvo de seu cemitério para sua mao.

* Voce escolhe o modo que vai usar, ou se vai usar os dois modos, conforme conjura a magica. Uma vez que esta
escolha seja feita, ela ndo pode ser alterada posteriormente enquanto a magica estiver na pilha.

* Se vocé escolher ambos os modos e s6 um dos cards for um alvo valido quando Melodia Restauradora tentar ser
resolvida, so este card retornara a sua mao.



Quimera da Rebentacao

{23{U}

Criatura Encantamento — Quimera

3/4

Voar

No inicio da sua manuten¢ao, devolva um encantamento que vocé controla para a mao de seu dono.

Se Quimera da Rebentagao for o tinico encantamento que vocé controla quando a habilidade for resolvida, vocé
precisara devolvé-lo para a mao de seu dono.

* Se vocé ndo controlar nenhum encantamento quando a habilidade da Quimera da Rebentagao for resolvida (se por
qualquer motivo Quimera da Rebentacdo deixar de ser um encantamento), nao ocorrera nada.

Ritual dos Ressurgidos

{3}{B}

Maégica Instantanea

Exile o card de criatura alvo do seu cemitério. Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura preta do tipo
Zumbi. Seu poder ¢ igual ao poder daquele card e sua resisténcia ¢ igual a resisténcia daquele card.

* Se o card de criatura deixar o cemitério em resposta a Ritual dos Ressurgidos, Ritual dos Ressurgidos sera anulado
e ndo surtira nenhum efeito. Vocé ndo recebera uma ficha do tipo Zumbi.

* Use o poder e a resisténcia do card de criatura, conforme constavam no cemitério, para determinar o poder e
resisténcia da ficha de Zumbi.

Sabio das Horas

{13{U}

Criatura — Humano Mago

1/1

Heroico — Toda vez que vocé conjurar uma magica cujo alvo seja Sabio das Horas, coloque um marcador +1/+1
nele.

Remova todos os marcadores +1/+1 de Sabio das Horas: para cada cinco marcadores removidos desta forma, jogue
um turno extra apos este.

* Vocé deve remover todos os marcadores +1/+1 de Sabio das Horas para ativar sua habilidade, mesmo se o nimero
de marcadores ndo for multiplo de cinco. Por exemplo, se remover doze marcadores para ativar a habilidade,
recebera dois turnos extra. Se remover trés marcadores, vocé nao recebera nenhum turno extra.

Flagelo das Frotas

{5HUMHU}

Criatura — Kraken

6/6

Quando Flagelo das Frotas entrar no campo de batalha, devolva cada criatura controlada pelos seus oponentes com
resisténcia X ou menos para a mao de seu dono, sendo X o niamero de Ilhas que vocé controla.

* O valor de X ¢ determinado quando a habilidade ¢ resolvida.

Téaticas Setessanas

{1}{G}

Maégica Instantanea

Esfor¢o — Théticas Setessanas custa {G} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.



Até o final do turno, qualquer ntimero de criaturas alvo recebe +1/+1 e ganha "{T}: Esta criatura luta contra outra
criatura alvo."

* As duas criaturas lutando causam dano igual ao seu poder uma a outra. Se nenhuma das criaturas estiver no campo
de batalha quando a habilidade que as instrui a lutar for resolvida, ndo serd causado dano algum.

Rufido Cego

{13 {W}

Criatura Encantamento — Humano Guerreiro

372

Agraciar {4} {W} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele sera uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornard novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Rufido Cego ndo pode atacar sozinho.

A criatura encantada recebe +3/+2 e ndo pode atacar sozinha.

* Rufido Cego ou a criatura que ele encanta podem ser declarados atacantes somente se outra criatura for declarada
atacante simultancamente.

* Se vocé controlar mais de uma criatura que ndo pode atacar sozinha, elas podem atacar juntas, mesmo se nenhuma
outra criatura atacar.

* Embora Rufido Cego ou a criatura que ele encanta ndo possam atacar sozinhos, outras criaturas atacantes nao
precisam atacar o mesmo jogador ou planeswalker. Por exemplo, Rufido Cego pode atacar um oponente e outra
criatura pode atacar o planeswalker que o oponente controla.

* Se uma criatura que ndo pode atacar sozinha for obrigada a atacar se apta, seu controlador deve atacar com ela e
com outra criatura se possivel.

* Em um jogo do tipo "Gigante de Duas Cabegas" (ou em outro formato que use a opgao de turnos de equipes
compartilhados), Rufido Cego (ou a criatura que ele encanta) pode atacar ou bloquear com uma criatura controlada
pelo seu colega de equipe, mesmo que nenhuma outra criatura que vocé controle esteja atacando ou bloqueando.

Silenciar os Crentes

{2} {B} {B}

Maégica Instantanea

Esfor¢o — Siléncio dos Crentes custa {2} {B} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Exile qualquer nimero de criaturas alvo e todas as Auras anexadas a elas.

* As criaturas e Auras sdo exiladas ao mesmo tempo. Se uma Aura for uma permanente com agraciar, ela sera
exilada. Ela ndo deixara de ser Aura nem permanecera no campo de batalha.

Solidariedade dos Herois

{1}{G}

Maégica Instantanea

Esfor¢co — Solidariedade dos Herdis custa {1} {G} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Escolha qualquer niimero de criaturas alvo. Dobre o nimero de marcadores +1/+1 em cada uma delas.

* Solidariedade dos Herois pode ter como alvo qualquer criatura, e ndo s6 as com marcadores +1/+1. As habilidades
heroico de quaisquer criaturas alvo que coloquem marcadores +1/+1 na criatura serdo resolvidas antes de
Solidariedade dos Herois.

Prole de Traxes



{SHR}{R}

Criatura — Dragao

5/5

Voar

Quando Prole de Traxes entra no campo de batalha, ele causa ao jogador ou a criatura alvo uma quantidade de dano
igual ao nimero de Montanhas que vocé controla.

* Conte o nimero de Montanhas que vocé controla quando a ultima habilidade for resolvida para determinar quantos
pontos de dano serdo causados. Isto inclui todos os terrenos com o subtipo Montanha, e ndo s6 os terrenos com
nome Montanha.

Rancor de Mogis

{R}

Feitico

Rancor de Mogis causa a criatura alvo uma quantidade de dano igual ao nimero de cards de magica instantinea e
feiti¢co no seu cemitério. Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo
de seu grimorio.)

* Rancor de Mogis nao conta no nimero de magicas instantaneas e feiticos do seu cemitério. Ele s6 € colocado 14
depois de causar dano e vocé usar vidéncia 1.

Golpe Malévolo
{4} {B}{B}

Feitico
Destrua a criatura alvo e o terreno alvo.

* Voceé ndo pode conjurar Golpe Malévolo sem uma criatura e terreno validos como alvo. Se um dos alvos ndo for
valido quando Golpe Malévolo tentar se resolver, o outro sera destruido.

Sanguessugas Famintas

{2} {B}{B}
Criatura — Sanguessuga
*/*

O poder e a resisténcia de Sanguessugas Famintas sdo iguais ao niimero de Pantanos que vocé controla.

* O poder ¢ a resisténcia de Sanguessugas Famintas mudardo conforme o niimero de Pantanos que vocé controla
mudar. Sua habilidade conta qualquer terreno que vocé controla com o subtipo Pantano, e ndo somente os terrenos
com o nome Pantano.

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

Forga dos Caidos

{1}{G}

Encantamento

Constelagdo — Toda vez que Forca dos Caidos ou outro encantamento entra no campo de batalha sob seu controle,
a criatura alvo recebe +X/+X até o final do turno, sendo X o nimero de cards de criatura no seu cemitério.

* O valor de X ¢ determinado quando a habilidade ¢ resolvida.

Pensamentos Atormentados



{2}{B}

Feitico

Como custo adicional para conjurar Pensamentos Atormentados, sacrifique uma criatura.
O jogador alvo descarta um niimero de cards igual ao poder da criatura sacrificada.

* O jogador alvo descarta um numero de cards igual ao poder da criatura sacrificada, conforme constava quando ela
saiu do campo de batalha.

* Voce deve sacrificar exatamente uma criatura para conjurar esta magica. Vocé ndo pode conjura-la sem sacrificar
uma criatura, nem sacrificar criaturas adicionais.

* Os jogadores s6 podem responder depois que a magica € conjurada e todos os seus custos sao pagos. Ninguém
pode tentar destruir a criatura que vocé sacrificou para impedir que vocé conjure a magica.

Gémeo Incandescente

{1}{R}

Feitico

Esfor¢o — Gémeo Incandescente custa {2} {R} a mais para ser conjurado para cada alvo além do primeiro.
Escolha qualquer nimero de criaturas alvo que vocé controla. Para cada uma delas, coloque no campo de batalha
uma ficha que seja uma copia daquela criatura. As fichas tém impeto. Exile-as no inicio da préxima etapa final.

* As fichas copiam exatamente o que esta impresso na criatura original e nada mais (a ndo ser que a permanente
esteja copiando outra coisa ou seja uma ficha; veja abaixo). Ele ndo copia informagdes como se a criatura esta virada
ou desvirada, se tem ou ndo quaisquer marcadores, se tem quaisquer Auras ou Equipamentos anexados, ou quaisquer
efeitos que ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor e assim por diante.

* Se a criatura copiada tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado O.

* Se a criatura copiada estiver copiando alguma outra coisa (por exemplo, se a criatura copiada for um clone), entdo
a ficha entrara no campo de batalha como o que quer que a criatura escolhida esteja copiando.

* Se a criatura copiada for uma ficha, a ficha criada por Gémeo Incandescente copiard as caracteristicas originais
daquela ficha conforme estabelecidas pelo efeito que a colocou no campo de batalha.

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

* As fichas veem as outras fichas entrarem no campo de batalha. Se alguma delas tiver uma habilidade
desencadeada que ¢ desencadeada toda vez que uma criatura entra no campo de batalha, elas vao desencadear a
habilidade uma da outra.

* Se outra criatura se tornar ou entrar no campo de batalha como copia da ficha, aquela criatura terd impeto, mas
vocé ndo a exilara. Contudo, se GEmeo Incandescente cria vérias fichas copiando uma tinica criatura devido a um
efeito de substitui¢do (como o efeito criado por Temporada da Multiplicagdo), vocé exilara todas elas.

Piores Medos
{7}{B}
Feitico
Vocé controla o jogador alvo durante o proximo turno dele. Exile Piores Medos. (Vocé vé todos os cards que aquele
Jjogador poderia ver e toma todas as decisoes pelo jogador.)



* Enquanto estiver controlando outro jogador, vocé pode ver todos os cards que este jogador pode ver. Isto inclui
cards na mao do jogador, cards com a face voltada para baixo que o jogador controla, sua reserva e tudo o que ele
olhar no seu grimério.

* O jogador que vocé controla continua sendo o jogador ativo no turno corrente.
* Enquanto estiver controlando outro jogador, vocé continuara a fazer suas proprias escolhas e decisdes.

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

* Vocé ndo pode fazer o jogador afetado conceder. O jogador pode conceder a qualquer momento, mesmo que vocé
o0 esteja controlando.

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

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

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

* Voce so controla o jogador. Vocé ndo controla as permanentes, magicas ou habilidades dele.
* Se o jogador alvo pula o préximo turno, vocé controlara o turno seguinte em que ele jogar.

* Se varios efeitos de controle de jogador afetarem o mesmo jogador, eles sobrescrevem uns aos outros. O ultimo a
ser criado ¢é o que surtira efeito.

* Voce pode ganhar controle sobre si mesmo usando Piores Medos, mas, a menos que o faga para sobrescrever um
efeito de controle de jogador de outro jogador, isto ndo tera efeito algum.
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