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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 compilagdo de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da colec¢do. Seu intuito ¢ facilitar a
introdugdo dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecanicas e interagdes. Conforme as cole¢des futuras forem lancadas, 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 Support.Wizards.com.

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 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 Lan¢camento

A Colegdo Basica 2020 contém 280 cards (20 terrenos basicos, 112 cards comuns, 80 incomuns, 53 raros ¢ 15
miticos raros) distribuidos em boosters, além de 63 cards disponiveis somente nos Decks de Planeswalker da
Colegdo Basica 2020 e nos produtos introdutérios e 1 card promocional tnico (disponivel como parte da promogao
Compre uma Caixa da Coleg¢do Bdasica 2020 em lojas fisicas).

A Colegdo Basica 2020 passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu lancamento
oficial: sexta-feira, 12 de julho de 2019. Nessa data, as seguintes cole¢des serdo permitidas no formato Padrao:
Ixalan, Rivais de Ixalan, Dominaria, Cole¢do Basica 2019, Guildas de Ravnica, Lealdade em Ravnica, A Guerra da
Centelha e a Cole¢do Basica 2020.

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

Acesse Locator.Wizards.com para encontrar o evento ou a loja mais perto de voceé.

Tema da colecio: Chandra Nalaar

A Colegdo Basica 2020 destaca a flamejante planeswalker Chandra Nalaar. O repertorio de habilidades piromanticas
fantasticas esta representado ndo apenas por diversas de suas magicas, mas também em trés cards de planeswalker
disponiveis em boosters (um incomum, um raro € um mitico raro) ¢ em um quarto incluso no Deck de Planeswalker
de Chandra.


http://support.wizards.com/
http://magic.wizards.com/rules
http://locator.wizards.com/

Chandra, Piromante Novata

{3}{R}

Planeswalker Lendario — Chandra

5

+1: Os Elementais que vocé controla recebem +2/+0 até
o final do turno.

—1: Adicione {R}{R}.

—2: Chandra, Piromante Novata, causa 2 pontos de dano
a qualquer alvo.

As regras para os cards de planeswalker ndo mudaram nesta coleg@o.

e Os cards de planeswalker tém subtipos (como "Chandra" ou "Ajani") a que outros cards podem fazer
referéncia, mas que ndo tém nenhum significado intrinseco em termos de regras. Por exemplo, vocé nao
pode controlar duas planeswalkers chamadas Chandra, Piromante Novata, porque elas sdo permanentes

lendarias sujeitas a "regra das lendas", mas vocé pode controlar tanto Chandra, Piromante Novata, quanto
Chandra, Acélita da Chama.

e Um planeswalker entra no campo de batalha com um numero de marcadores de lealdade igual a propria
lealdade inicial, que vem impressa no canto inferior direito do card. O dano causado a um planeswalker faz
com que ele perca aquela quantidade de marcadores de lealdade.

e Sec alealdade de um planeswalker chega a 0, este é colocado no cemitério de seu dono exatamente como
uma criatura com resisténcia 0. Nao ha como fazer com que um planeswalker chegue a lealdade 0 e depois
sacrificé-lo para outro efeito.

e  Durante seu turno, vocé pode ativar uma habilidade de lealdade de cada planeswalker que vocé controla a
qualquer momento em que poderia conjurar um feitico. Para fazer isso, pague o custo de lealdade
adicionando ou removendo o niimero adequado de marcadores de lealdade.

e Seum planeswalker tem uma habilidade desencadeada ou estatica, aquela habilidade continua a funcionar
mesmo apds vocé ter ativado uma habilidade de lealdade daquele planeswalker.

¢ Quando uma magica de planeswalker que vocé controla ¢é resolvida durante o seu turno, vocé tem a
prioridade antes que qualquer outro jogador possa conjurar magicas (inclusive magicas instantaneas) ou
ativar habilidades. Se for sua fase principal e a pilha estiver vazia, vocé pode ativar uma habilidade de um
de seus planeswalkers antes que qualquer um possa tentar remové-lo do campo de batalha.

e A forma mais facil de se livrar de planeswalkers ¢ ataca-los. Conforme vocé escolhe as criaturas atacantes,
vocé escolhe para cada uma delas se ela esta atacando um oponente ou um planeswalker que aquele
oponente controla. Os jogadores podem bloquear, com as criaturas que eles controlam, as criaturas que
estejam atacando seus planeswalkers. Quaisquer criaturas ndo bloqueadas que ataquem um planeswalker
causam dano de combate aquele planeswalker, e aquele planeswalker ndo causa nenhum dano a elas.

e  Algumas magicas podem causar dano diretamente aos planeswalkers. Elas podem dizer especificamente
que podem ter um planeswalker como alvo ou causar dano a um planeswalker, mas elas também podem
dizer que podem causar dano a "qualquer alvo" ou algo similar. A expressao "qualquer alvo" significa "a
criatura, o planeswalker ou o jogador alvo".

Palavra-chave que retorna: Protecio

A partir da Colegdo Basica 2020, a palavra-chave protegdo estd sendo desaposentada e voltara a aparecer
regularmente nas cole¢des. Essa palavra-chave compreende quatro formas de proteger permanentes ou jogadores.



Apoéstolo da Luz Purificadora

{13 {W}

Criatura — Humano Clérigo

2/1

Protecgdo contra o preto (Esta criatura ndo pode ser
bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada preto.)

{2}: Exile o card alvo de um cemitério.

As regras para prote¢do ndo mudaram nesta colegao.

e Seuma permanente tiver protecdo contra uma cor, isso significa quatro coisas:
o O dano que seria causado aquela permanente por uma fonte daquela cor ¢ prevenido.
o Auras e Equipamentos daquela cor ndo podem ser anexados aquela permanente.
o Criaturas daquela cor ndo podem bloquear aquela permanente.

o Aquela permanente ndo pode ser alvo de magicas daquela cor nem de habilidades de fontes
daquela cor.

e Nenhum evento além dos especificados acima ¢ prevenido nem deixa de ser valido. Uma criatura com
protegdo contra o branco sera destruida por Limpeza Planar; uma criatura com proteg@o contra o verde
recebera +2/+2 e ganhara atropelar pelo efeito de Superar; e uma criatura com prote¢do contra o preto ndo
podera receber marcadores +1/+1 gragas ao efeito de Besouro Putrido.

e O fato de uma permanente ganhar protegao pode fazer com que uma magica ou habilidade na pilha tenha
um alvo ndo valido. Conforme uma magica ou habilidade tentar ser resolvida, se nenhum dos alvos dela for
valido, aquela magica ou habilidade ndo sera resolvida. Nenhum de seus efeitos acontecerd, inclusive
efeitos ndo relacionados ao alvo. Se ao menos um alvo ainda for vélido, a magica ou habilidade faz o
maximo que puder com os alvos validos restantes, e seus outros efeitos ainda acontecerao.

e A protegdo s6 se aplica enquanto o objeto com protegdo esta no campo de batalha. Por exemplo, uma
magica de criatura que tenha protecdo contra o azul pode ser alvo de uma magica azul que a anulara, e um
card de criatura com protecdo contra o preto que esteja em um cemitério pode ser alvo de uma magica preta
que o devolvera.

Mecinica que retorna: Linhas de For¢a

As Linhas de Forca sdo um ciclo de cinco encantamentos com uma caracteristica peculiar: se vocé tiver um ou mais
deles em sua mao de abertura, podera coloca-los no campo de batalha antes do jogo comegar!

Linha de For¢a do Vacuo

{2} {B} {B}

Encantamento

Se Linha de Forga do Vécuo estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Se um card seria colocado no cemitério de um oponente
vindo de qualquer lugar, em vez disso, exile-o.

As regras relacionadas as Linhas de For¢a ndo mudaram nesta colegao.



e A "maio de abertura" de um jogador ¢ a mao de cards que o jogador tem depois de todos os jogadores terem
terminado de fazer mulligans.

e Se os jogadores tiverem na mao cards que permitem que agdes sejam realizadas a partir da mao de abertura
de um jogador (como as Linhas de Forga), o jogador de quem for o primeiro turno é o primeiro a fazé-lo.
Aquele jogador pode realizar quaisquer agdes a ele disponiveis em qualquer ordem, e em seguida cada
outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo. Em seguida, o primeiro turno comeca.

Atualizaciio nas regras: Mulligans

Depois do teste bem-sucedido no inicio deste ano, um novo procedimento para a realizagdo dos mulligans entrara
em vigor com o langamento da Colegdo Basica 2020. Esta alteracdo nas regras se aplica a todos os formatos a partir
de sexta-feira, 12 de julho de 2019.

A nova regra para o procedimento de mulligan ¢ a seguinte:

103.4. Cada jogador compra um niimero de cards igual ao proprio tamanho de mao inicial, que normalmente ¢ sete.
(Alguns efeitos podem modificar o tamanho inicial da mao de um jogador.) Um jogador que ndo esteja satisfeito
com a propria mao inicial pode fazer um mulligan. Primeiro, o jogador inicial declara se fard ou ndo um mulligan.
Depois, cada outro jogador, na ordem dos turnos, faz o mesmo. Assim que cada jogador fizer essa declaracdo, todos
os jogadores que desejam fazem mulligan a0 mesmo tempo. Para fazer um mulligan, um jogador embaralha os cards
da prépria mdo no proprio grimoério, compra uma nova mao de cards igual ao tamanho da propria mao inicial, e
depois coloca no fundo do préprio grimoério em qualquer ordem um nimero de cards igual ao numero de vezes em
que aquele jogador fez um mulligan. Quando um jogador escolhe ndo fazer um mulligan, os cards restantes se
tornam a mao de abertura daquele jogador e ele ndo pode fazer mais mulligans. Esse processo ¢ repetido até que
nenhum jogador faga um mulligan. Um jogador pode fazer mulligans até o momento em que a propria méo de
abertura teria zero cards.

e Depois de comprar sete cards, um jogador pode escolher encurtar o processo do mulligan e simplesmente
declarar que fara um mulligan antes de colocar quaisquer cards no fundo do proprio grimério. No entanto,
se quaisquer efeitos permitam que ele realize outras agdoes em qualquer momento em que poderia fazer um
mulligan, primeiro ele precisa colocar o nimero adequado de cards no fundo do préprio grimorio, antes de
poder realizar aquelas agdes.

e Em um jogo com varios participantes, o primeiro mulligan feito por um jogador é "gratis". Isso significa
que na primeira vez em que um jogador faz um mulligan, ele ndo coloca nenhum card no fundo do proprio
grimorio. Na segunda vez em que aquele jogador faz um mulligan, ele coloca um card no fundo do préprio
grimorio e assim por diante.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Agente da Traigao

{5HUHU}

Criatura — Humano Ladino

2/3

Quando Agente da Trai¢ao entrar no campo de batalha,
ganhe o controle da permanente alvo.

No inicio de sua etapa final, se vocé controlar trés ou
mais permanentes que vocé ndo possui, compre trés
cards.



e  Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de nenhuma Aura nem
Equipamento anexado a ela. Ganhar o controle de uma Aura ou Equipamento néo altera ao qué a
permanente esta anexada.

e O efeito de Agente da Trai¢do dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa de limpeza nem
expira se Agente da Trai¢@o deixar o campo de batalha. Em um jogo com vdrios participantes, ele expira se
vocé deixar o jogo.

e O dono de uma ficha é o jogador que a criou.

e Se vocé ndo controlar trés permanentes que vocé nao possui conforme sua etapa final comegar, a ultima
habilidade de Agente da Traicdo ndo sera desencadeada. Se vocé ndo controlar mais trés permanentes que
vocé ndo possui no momento em que a habilidade de Agente da Traigdo for resolvida, vocé ndo comprara
trés cards. Aquelas ndo precisam ser as mesmas permanentes a cada vez.

e Se vocé ganhar o controle de uma permanente "até o final do turno", aquele efeito expirara durante a etapa
de limpeza, depois da etapa final. Vocé controlara aquela permanente quando verificar a ultima habilidade
de Agente da Traigao.

Aguia Empirea

{1H{WH{U}

Criatura — Ave Espirito

2/3

Voar

As outras criaturas que vocé controla com voar recebem
+1/+1.

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a outras criaturas com voar que vocé controla pode se tornar letal se Aguia Empirea
deixar o campo de batalha durante aquele turno.

Ajani, For¢a do Bando

{2}{WH{W}

Planeswalker Lendéario — Ajani

5

+1: Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual
ao numero de criaturas que vocé controla mais o numero
de planeswalkers que vocé controla.

—2: Crie uma ficha de criatura branca 2/2 do tipo Felino
Soldado com o nome Companheiro de Bando de Ajani
com “Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque
um marcador +1/+1 em Companheiro de Bando de
Ajani.”.

0: Se vocé tiver ao menos 15 pontos de vida a mais que
seu total de pontos de vida inicial, exile Ajani, For¢a do
Bando, e cada artefato e criatura que seus oponentes
controlam.

e Seum planeswalker que vocé controla também for uma criatura (provavelmente por ser Gideon), ele sera
contado duas vezes conforme a primeira habilidade de Ajani for resolvida.

e  As fichas criadas pela segunda habilidade de Ajani sdo similares ao card Companheiro de Bando de Ajani,
mas ndo tém custo de mana e seu custo de mana convertido ¢ 0.



Se Companheiro de Bando de Ajani sofre dano letal ao mesmo tempo em que vocé ganha pontos de vida,
ele ndo recebe um marcador da propria habilidade a tempo de se salvar.

A habilidade de Companheiro de Bando de Ajani ¢ desencadeada uma unica vez para cada evento de ganho
de pontos de vida, seja 1 ponto de vida de Orador Exaltado, seja 4 pontos de vida de Anjo do Alvorecer. Se
vocé ganhar uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao numero" de alguma
coisa, aqueles pontos de vida serdo ganhos como um unico evento, de modo que a habilidade de
Companheiro de Bando de Ajani serd desencadeada apenas uma vez.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causam dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade de Companheiro de Bando de Ajani ¢ desencadeada duas vezes.
No entanto, se uma unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate a
multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem atropelar
ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

O fato de vocé ter ou ndo 15 pontos de vida a mais que seu total de pontos de vida inicial ¢ verificado
conforme a ultima habilidade de Ajani ¢ resolvida.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, pontos de vida ganhos por seu colega de equipe ndo fardo com
que a habilidade de Companheiro de Bando de Ajani seja desencadeada, ainda que isso faga com que o
total de pontos de vida de sua equipe aumente.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a ltima habilidade de Ajani exila permanentes enquanto o total
de pontos de vida de sua equipe superar o total de pontos de vida inicial de sua equipe em 15 ou mais.

Ajani, Lider Inspirador (somente no Deck de
Planeswalker)

{43 {WH{W}

Planeswalker Lendéario — Ajani

5

+2: Vocé ganha 2 pontos de vida. Coloque dois
marcadores +1/+1 em até uma criatura alvo.

—3: Exile a criatura alvo. Seu controlador ganha 2 pontos
de vida.

—10: As criaturas que vocé controla ganham voar e golpe
duplo até o final do turno.

Vocé pode ativar a primeira habilidade de Ajani sem escolher nenhum alvo. Se fizer isso, vocé ganhara 2
pontos de vida. Contudo, se vocé escolher um alvo e a criatura alvo ndo for um alvo valido no momento em
que a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Vocé ndo ganhara 2 pontos de vida.

Se a criatura alvo nao for um alvo valido no momento em que a segunda habilidade de Ajani tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Nenhum jogador ganhara pontos de vida.

A tltima habilidade de Ajani s¢ afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida. As
criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao ganharido voar nem golpe duplo.




Anjo da Vitalidade

{2H{W}

Criatura — Anjo

2/2

Voar

Se vocé ganharia pontos de vida, em vez disso, vocé
ganha aquela quantidade de pontos de vida mais 1.
Anjo da Vitalidade recebera +2/+2 enquanto vocé tiver
25 ou mais pontos de vida.

Se vocé controla dois Anjos da Vitalidade e ganharia pontos de vida, vocé ganha aquela quantidade de
pontos de vida mais 2. Um terceiro Anjo da Vitalidade faz com que vocé ganhe aquela quantidade de
pontos de vida mais 3 e assim por diante.

A habilidade do meio de Anjo da Vitalidade se aplica apenas uma vez a cada evento de ganho de pontos de
vida, seja 1 ponto de vida de Orador Exaltado ou 4 pontos de vida de Anjo do Alvorecer. Se vocé ganhar
uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao nimero" de alguma coisa, aqueles
pontos de vida serdo ganhos como um tnico evento, de modo que a habilidade de Anjo da Vitalidade se
aplicara apenas uma vez.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento de ganho de pontos de
vida em separado. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade de Anjo da Vitalidade se aplicara duas vezes. No entanto, se
uma unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causar dano de combate a multiplas criaturas,
jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem atropelar ou foi bloqueada
por mais de uma criatura), a habilidade se aplicara apenas uma vez.

Se Anjo da Vitalidade sofre dano e seu total de pontos de vida ¢ aumentado a mais de 25 antes das a¢des
baseadas no estado serem realizadas (provavelmente por Anjo da Vitalidade ter sofrido dano de combate ao
mesmo tempo em que uma criatura com vinculo com a vida que vocé controla causou dano de combate), a
ultima habilidade de Anjo da Vitalidade ¢ aplicada antes de verificar se ele foi ou ndo destruido por ter
dano letal marcado.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a Anjo da Vitalidade pode se tornar letal se seu total de pontos de vida for reduzido a
menos de 25 durante aquele turno.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, os pontos de vida ganhos por seu colega de equipe ndo fazem
com que a segunda habilidade de Anjo da Vitalidade se aplique, ainda que isso faga com que o total de
pontos de vida de sua equipe aumente.

Em formatos com varios participantes em que seu total de pontos de vida ndo comega em 20, a ultima
habilidade de Anjo da Vitalidade ainda se aplica se seu total de pontos de vida for igual ou superior a 25.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a ltima habilidade de Anjo da Vitalidade se aplica enquanto o
total de pontos de vida de sua equipe for igual ou superior a 25.

Arco Perfurador de Coragdes

{2}

Artefato — Equipamento

Toda vez que a criatura equipada ataca, Arco Perfurador
de Coragdes causa 1 ponto de dano a criatura alvo
controlada pelo jogador defensor.

Equipar {1} ({1}: Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitigo.)



Arco Perfurador de Coragdes (e ndo a criatura equipada) ¢ a fonte da habilidade desencadeada e a fonte do
dano. Isso significa que uma criatura com protegao contra o verde pode ser alvo mesmo que Arco
Perfurador de Coragdes esteja equipado em uma criatura verde, mas uma criatura com prote¢do contra
artefatos nao pode.

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

Armeiro Renomado

{1} {U}

Criatura — Humano Artifice

1/3

{T}: Adicione {C} {C}. Gaste este mana somente para
conjurar magicas de artefato ou ativar habilidades de
artefatos.

\{U\}, {T}: Procure um card com o nome Arco
Perfurador de Coragdes ou Frasco de Fogo Dragonico
em seu grimorio, revele-o, coloque-o em sua mao e
depois embaralhe seu grimorio.

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]:
[Efeito].” Algumas habilidades de palavra-chave, como equipar, sdo habilidades ativadas e apresentam um
sinal de dois pontos em seu texto explicativo. Voc€ ndo pode gastar o mana adicionado por esta habilidade
para pagar custos de habilidades desencadeadas de artefatos como a primeira habilidade de Regulador de
Chandra.

O mana gerado pela primeira habilidade de Armeiro Renomado ndo pode ser gasto para ativar habilidades
de fontes do tipo artefato que ndo estejam no campo de batalha.

Atemsis, que Tudo Vé

{33{UH{U{U}

Criatura Lendaria — Esfinge

4/5

Voar

{2}{U}, {T}: Compre dois cards e depois descarte um
card.

Toda vez que Atemsis, que Tudo V¢, causa dano a um
oponente, vocé pode revelar sua mao. Se cards com pelo
menos seis custos de mana convertidos diferentes forem
revelados dessa forma, aquele jogador perde o jogo.

Todo card de Magic tem exatamente um custo de mana convertido. Um card sem custo de mana tem custo
de mana convertido 0, e 0 pode ser um dos seis custos de mana convertidos que contam para a habilidade
de Atemsis.

Se um card em sua mio tem {X} no custo de mana, o valor de X ¢ considerado 0.

O custo de mana convertido de um card duplo ¢ determinado combinando-se as duas metades. Por
exemplo, o custo de mana convertido de Fogo/Gelo ¢ 4.

Se um efeito fizer com que vocé jogue com a mao revelada, vocé ainda pode revelar sua mao conforme a
ultima habilidade de Atemsis é resolvida. A habilidade funciona normalmente.




Ataque Aéreo

{2H{W}

Feitigo

Destrua a criatura virada alvo. Vocé ganha 1 ponto de
vida para cada criatura com voar que vocé controla.

Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Ataque Aéreo tenta ser resolvida, a magica nao
¢ resolvida. Vocé ndo ganha pontos de vida. Se o alvo for valido, mas ndo for destruido (provavelmente por
ter indestrutivel), vocé ganhara pontos de vida.

Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas conforme a criatura alvo € destruida ndo serdo resolvidas
até que vocé tenha ganho vida.

Se quaisquer criaturas estavam exiladas "até" que a criatura alvo deixasse o campo de batalha, aquelas
criaturas retornardo antes que vocé ganhe pontos de vida.

Ato de Traigao

{2}{R}

Feitigo

Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno.
Desvire aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do
turno. (Ela pode atacar e {T} neste turno.)

Ato de Trai¢ao pode ter qualquer criatura como alvo, até mesmo uma criatura desvirada ou uma criatura
que voce ja controla.

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

Besouro Putrido

{1}{B}

Criatura — Inseto

1/1

Protecgdo contra o verde (Esta criatura ndo pode ser
bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada verde.)

As criaturas que seus oponentes controlam ndo podem
ter marcadores +1/+1 colocados nelas.

Besouro Putrido ndo remove nenhum marcador +1/+1 que ja esteja em criaturas que seus oponentes
controlam.

As criaturas que seus oponentes controlam nao receberdo marcadores +1/+1 conforme entrarem no campo
de batalha.

Se um efeito de substituigdo permitir que um jogador modifique ou substitua um evento colocando
marcadores +1/+1 em uma criatura ou jogador afetado por Besouro Putrido, aquele jogador podera aplicar
aquele efeito de substitui¢do, mas ndo recebera marcadores. Se o evento original for inteiramente
substituido (como pela aplicacdo do efeito de substituigdo de Vigor), o evento original ndo acontecera.

Se o custo de uma habilidade ou um custo adicional de uma magica exige a colocagdo de marcadores +1/+1
em uma criatura afetada por Besouro Putrido, aquele custo ndo pode ser pago. Se uma magica ou



habilidade que esteja sendo resolvida diz que um jogador pode conceder marcadores +1/+1 aquela criatura,
aquele jogador ndo pode escolher fazé-lo.

Bispa das Asas

{WH{W}

Criatura — Humano Clérigo
1/4

Toda vez que um Anjo entra no campo de batalha sob o
seu controle, vocé ganha 4 pontos de vida.

Toda vez que um Anjo que vocé controla morrer, crie
uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo Espirito com
voar.

e Se Bispa das Asas morrer a0 mesmo tempo em que um ou mais Anjos que vocé controla, a tltima
habilidade dela é desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

e Seum efeito (como o de Adaptacdo Arcana) fizer com que Bispa das Asas seja um Anjo, a primeira
habilidade dela serd desencadeada conforme ela entrar no campo de batalha e a tltima habilidade sera
desencadeada quando ela morrer.

Bucaneiro do Chifre Reluzente

{1H{R}{R}

Criatura — Minotauro Pirata

2/4

fmpeto

Toda vez que vocé descarta um card, Bucaneiro do
Chifre Reluzente causa 1 ponto de dano a cada oponente.
{1} {R}, descarte um card: Compre um card. Ative esta
habilidade somente se Bucaneiro do Chifre Reluzente
estiver atacando.

e A habilidade intermediaria de Bucaneiro do Chifre Reluzente é uma habilidade desencadeada, e ndo uma
habilidade ativada. Ela ndo permite que vocé descarte um card toda vez que quiser; em vez disso, vocé
precisa de outra forma de descartar um card, como ativando a ultima habilidade.

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tltima habilidade desencadeada de Bucaneiro do Chiftre
Reluzente faz com que a equipe oponente sofra 1 ponto de dano duas vezes.

Camped da Mata
{1}{G}

Criatura — Elfo Batedor
2/2

Toda vez que uma ou mais fichas entrarem no campo de
batalha sob o seu controle, coloque aquela quantidade de
marcadores +1/+1 em Campea da Mata.

e O numero de marcadores +1/+1 que vocé coloca em Camped da Mata ¢ o nimero de fichas que entraram
no campo de batalha sob o seu controle, mesmo que algumas delas deixem o campo de batalha antes que a
habilidade desencadeada seja resolvida.



Campo de Lotus

Terreno

Resisténcia a magia

Campo de Lotus entra no campo de batalha virado.
Quando Campo de Lotus entrar no campo de batalha,
sacrifique dois terrenos.

{T}: Adicione trés manas de uma cor a sua escolha.

e Se Campo de Loétus entrar no campo de batalha enquanto vocé controla menos de dois outros terrenos, vocé
precisara sacrificar cada terreno que vocé controla, inclusive o proprio Campo de Lotus.

Campo dos Mortos

Terreno

Campo dos Mortos entra no campo de batalha virado.
{T}: Adicione {C}.

Toda vez que Campo dos Mortos ou outro terreno entrar
no campo de batalha sob o seu controle, se vocé
controlar sete ou mais terrenos com nomes diferentes,
crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

e Se vocé controlar multiplos terrenos com o mesmo nome, somente um daqueles terrenos contara para os
sete ou mais necessarios para criar um Zumbi. Por exemplo, se vocé controlar quatro terrenos chamados
Planicie, dois chamados Ilha e um chamado Campo dos Mortos, vocé controla trés terrenos com nomes
diferentes.

e A tltima habilidade de Campo dos Mortos conta ele mesmo e o terreno que esta entrando no campo de
batalha além de quaisquer outros terrenos que vocé controla.

e Se multiplos terrenos entrarem no campo de batalha simultaneamente, possivelmente incluindo o proprio
Campo dos Mortos, todos aqueles terrenos serdo contados. Por exemplo, se vocé sacrificar oito terrenos
enquanto resolve Metapaisagem e procurar em seu grimorio cinco cards de terreno basico diferentes, dois
Campos dos Mortos e um outro card de terreno com nome diferente, vocé criara dezesseis fichas de Zumbi.

Cantor da Vida Loxodonte

{53{W}

Criatura — Elefante Clérigo

4/6

Quando Cantor da Vida Loxodonte entra no campo de
batalha, vocé pode fazer com que seu total de pontos de
vida se torne o total de resisténcia das criaturas que vocé
controla.

{5} {W}: Cantor da Vida Loxodonte recebe +X/+X até o
final do turno, sendo X seu total de pontos de vida.

e Vocé pode ativar a tltima habilidade de Cantor da Vida Loxodonte depois de ele ter entrado no campo de
batalha, mas antes de sua primeira habilidade ter sido resolvida.

e Vocé escolhe mudar ou ndo seu total de pontos de vida e, se escolher fazé-lo, vocé define seu total de
pontos de vida como o niimero adequado enquanto a habilidade desencadeada de Cantor da Vida



Loxodonte esta sendo resolvida. Nenhum jogador pode realizar nenhuma ag@o entre o momento em que
vocé define seu total de pontos de vida e o momento em que seu total de pontos de vida se altera.

e Para que seu total de pontos de vida se torne determinado nimero, vocé ganha ou perde a quantidade
correspondente de pontos de vida. Por exemplo, se seu total de pontos de vida for 4 quando a habilidade for
resolvida e suas criaturas tiverem resisténcia total 6, a habilidade fard com que vocé ganhe 2 pontos de
vida; por outro lado, se seu total de pontos de vida for 10 quando a habilidade for resolvida, ela fara com
que voce perca 4 pontos de vida se escolher alterar seu total de pontos de vida. Os outros cards que
interagem com ganho ou perda de pontos de vida também vao interagir com esse efeito.

e Se vocé determinar seu total de pontos de vida como igual a resisténcia de criaturas que vocé controla, isso
acontece uma unica vez. Se a resisténcia de suas criaturas se alterar posteriormente, isso nao afetara seu
total de pontos de vida.

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a ultima habilidade de Cantor da Vida Loxodonte comega a ser
resolvida. Ele ndo sera alterado posteriormente no turno se seu total de pontos de vida mudar.

Capa Dura

{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +0/+2 e tem “{T}: Compre
um card e depois descarte um card.”

e Vocé compra e descarta enquanto a habilidade concedida esta sendo resolvida. Nada pode acontecer entre
uma coisa e outra, € nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma agao.

e Assim que a habilidade concedida por Capa Dura for ativada, ela sera resolvida mesmo que Capa Dura
deixe o campo de batalha antes que a habilidade seja resolvida.

Capita de Esquadrdo

{43H{W}

Criatura — Humano Soldado

2/2

Vigilancia (Atacar ndo faz com que esta criatura seja
virada.)

Capita de Esquadrio entra no campo de batalha com um
marcador +1/+1 para cada outra criatura que vocé
controla.

e Se de alguma forma Capitad de Esquadrdo entrar no campo de batalha ao mesmo tempo em que outra
criatura que vocé controla, ela ndo contara essa criatura inicial. Ela s6 conta criaturas que ja estavam no
campo de batalha.

Capitdo Inspirador

{3H{W}

Criatura — Humano Cavaleiro

373

Quando Capitao Inspirador entra no campo de batalha, as
criaturas que vocé controla recebem +1/+1 até o final do
turno.



A habilidade desencadeada de Capitdo Inspirador s6 afeta criaturas que vocé controla no momento em que
ela é resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao receberao +1/+1.

Cavaleiro da Aurora

{ZH{WHW{W}

Criatura — Elemental Cavaleiro

4/6

Vigilancia

Quando Cavaleiro da Aurora entrar no campo de batalha,
destrua até uma permanente alvo que ndo seja um
terreno. Seu controlador cria uma ficha de criatura
artefato incolor 3/3 do tipo Golem.

Quando Cavaleiro da Aurora morrer, devolva o card de
artefato ou encantamento alvo de seu cemitério para sua
mao.

Vocé pode colocar a habilidade de entrada no campo de batalha de Cavaleiro da Aurora na pilha sem
escolher nenhum alvo. Ela sera resolvida sem efeito. No entanto, se vocé€ escolher um alvo e a permanente
alvo ndo for um alvo valido no momento em que a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade nao sera
resolvida. Nenhum jogador criard uma ficha de Golem. Se o alvo for valido, mas ndo for destruido
(provavelmente por ter indestrutivel), seu controlador criard uma ficha de Golem.

Cavaleiro da Chama

{2HRHR}IR}
Criatura — Elemental Cavaleiro
6/5

{1}{R}: As criaturas que vocé controla recebem +1/+0 e
ganham impeto até o final do turno.

Quando Cavaleiro da Chama entrar no campo de batalha,
descarte qualquer niimero de cards e depois compre
aquela quantidade de cards.

Quando Cavaleiro da Chama morre, ele causa X pontos
de dano a cada oponente e a cada planeswalker que ele
controla, sendo X o nimero de cards de terreno em seu
cemitério.

Conforme a habilidade de entrada no campo de batalha de Cavaleiro da Chama for resolvida, vocé pode
escolher descartar zero cards. Vocé simplesmente ndo comprara nenhum card.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tlltima habilidade de Cavaleiro da Chama faz com que a equipe
oponente sofra X pontos de dano duas vezes.




Cavaleiro da Legido de Ebano

{B}

Criatura — Vampiro Cavaleiro

1/2

{2} {B}: Cavaleiro da Legido de Ebano recebe +3/+3 ¢
ganha toque mortifero até o final do turno.

No inicio de sua etapa final, se um jogador perdeu 4 ou
mais pontos de vida neste turno, coloque um marcador
+1/+1 em Cavaleiro da Legido de Ebano. (O dano causa
perda de pontos de vida.)

e Cavaleiro da Legido de Ebano verifica o turno inteiro para determinar se um jogador perdeu 4 ou mais
pontos de vida. Nao importa quantos jogadores perderam 4 ou mais pontos de vida; s6 importa que alguém
os tenha perdido. Também ndo importa se Cavaleiro da Legido de Ebano estava no campo de batalha
quando os pontos de vida foram perdidos.

e Nao importa se um jogador tiver 4 ou menos pontos de vida em relag@o a quantidade com que comegou o
turno. Se um jogador perdeu 4 pontos de vida, mas também ganhou 6 pontos de vida, aquele jogador ainda
perdeu 4 pontos de vida.

e O jogador ndo precisa ter perdido os 4 pontos de vida de uma sé vez. Se um jogador tiver perdido 2 pontos
de vida duas vezes em um turno, aquele jogador perdeu 4 pontos de vida durante aquele turno, e Cavaleiro
da Legido de Ebano recebera um marcador +1/+1.

e Um jogador perde pontos de vida se pagar pontos de vida.

Cavaleiro Defunto

{W}{B}

Criatura — Zumbi Cavaleiro

2/2

Toda vez que outra criatura entra no campo de batalha
sob o seu controle, cada oponente perde 1 ponto de vida.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Cavaleiro Defunto faz com que a equipe
adversaria perca 1 ponto de vida duas vezes.

Cavaleiro Diamantino

{3}

Criatura Artefato — Cavaleiro

1/1

Vigilancia (Atacar ndo faz com que esta criatura seja
virada.)

Conforme Cavaleiro Diamantino entrar no campo de
batalha, escolha uma cor.

Toda vez que vocé conjurar uma magica da cor
escolhida, coloque um marcador +1/+1 em Cavaleiro
Diamantino.

e Vocé precisa escolher uma das cinco cores de Magic conforme Cavaleiro Diamantino pede que vocé
escolha uma cor. Vocé ndo pode escolher “artefato”, “incolor” nem “verde limao”.

e Se de alguma forma vocé controlar um Cavaleiro Diamantino para o qual nenhuma cor tenha sido
escolhida, a tltima habilidade dele jamais sera desencadeada.



e A habilidade de Cavaleiro Diamantino ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Cavaleiro Noturno

{2}{B}{B}{B}
Criatura — Elemental Cavaleiro
4/5

Vinculo com a vida

Quando Cavaleiro Noturno entra no campo de batalha,
vocé pode sacrificar outra criatura. Quando fizer isso,
destrua a criatura alvo que um oponente controla.
Quando Cavaleiro Noturno morrer, devolva o card de
criatura alvo com custo de mana convertido igual ou
inferior a 3 de seu cemitério para o campo de batalha.

e A habilidade de entrada no campo de batalha de Cavaleiro da Chama vai para a pilha sem alvos. Enquanto
aquela habilidade esta sendo resolvida, vocé pode sacrificar outra criatura. Quando vocé o faz, a habilidade
desencadeada reflexiva ¢ desencadeada e vocé escolhe uma criatura alvo para ser destruida. Isso ¢ diferente
de efeitos que dizem "Se fizer isso...", pois os jogadores podem realizar a¢des depois que vocé sacrificar a
criatura, mas antes de a criatura alvo ser destruida.

e Enquanto resolve a habilidade de entrada no campo de batalha de Cavaleiro da Chama, vocé ndo pode
sacrificar mais de uma criatura.

e Seum card em um cemitério tem {X} no custo de mana, X ¢é considerado 0.

e Seum card de criatura com custo de mana convertido igual ou inferior a 3 se tornar uma copia de Cavaleiro
da Chama, a tltima habilidade dele pode té-lo como alvo quando ele morrer.

Cavernas Cripticas

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{1}, {T}, sacrifique Cavernas Cripticas: Compre um
card. Ative esta habilidade somente se vocé controlar
cinco ou mais terrenos.

e Cavernas Cripticas pode ser um dos cinco terrenos que vocé controla. Vocé ndo precisa controlar cinco
outros terrenos. Nao tem problema vocé s controlar quatro terrenos conforme terminar de ativar a ultima
habilidade de Cavernas Cripticas.

e Se vocé controla duas Cavernas Cripticas e exatamente trés outros terrenos, vocé so pode ativar a ltima
habilidade de uma de suas Cavernas Cripticas. Assim que o custo da habilidade for pago, vocé nao
controlara mais terrenos suficientes para ativar a habilidade da segunda Cavernas Cripticas.




Ceratopo-camaledo

{23{G}{G}

Criatura — Dinossauro

5/4

Esta magica nao pode ser anulada.

Protecgdo contra o azul (Esta criatura ndo pode ser
bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada azul.)

{G}: Ceratopo-camaledo ganha alcance, atropelar ou
impeto, a sua escolha, até o final do turno.

e Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter Ceratopo-camaledo como alvo. Quando a
magica ou a habilidade for resolvida, Ceratopo-camaledo ndo serd anulado, mas quaisquer efeitos
adicionais que a magica tiver ainda acontecerao.

e As ocorréncias multiplas de alcance, atropelar e/ou impeto na mesma criatura sdo redundantes.

Chamuscador Desabalado

{3}{R}

Criatura — Elemental

1/1

Quando Chamuscador Desabalado entrar no campo de
batalha, crie duas fichas de criatura vermelha 1/1 do tipo
Elemental. Os Elementais que vocé controla ganham
impeto até o final do turno. (Eles podem atacar e {T}
neste turno.)

e A habilidade de Chamuscador Desabalado s¢ afeta Elementais que vocé controla conforme a habilidade ¢
resolvida (depois da criag@o das fichas de Elemental). Isso significa que aquelas fichas e o proprio
Chamuscador Desabalado ganhardo impeto. Os Elementais que vocé comegar a controlar mais tarde no
turno ndo ganhardo impeto.

Chandra, Acdlita da Chama

{1} {R}{R}

Planeswalker Lendéario — Chandra

4

0: Coloque um marcador de lealdade em cada
planeswalker vermelho que vocé controla.

0: Crie duas fichas de criatura vermelhas 1/1 do tipo
Elemental. Elas ganham impeto. Sacrifique-as no inicio
da proxima etapa final.

—2: Vocé pode conjurar o card de magica instantanea ou
feiti¢o alvo com custo de mana convertido igual ou
inferior a 3 do seu cemitério. Se aquele card seria
colocado no seu cemitério neste turno, em vez disso,
exile-o.

e A primeira habilidade de Chandra colocara um marcador nela mesma, assim como em quaisquer outros
planeswalkers vermelhos que vocé controla. Isso ndo faz com que as habilidades de lealdade de nenhum
outro planeswalker sejam ativadas.



Vocé precisa pagar o custo da magica que vocé desejar conjurar com a ultima habilidade de Chandra. Se
aquela magica tiver quaisquer custos alternativos, vocé pode paga-los.

Se um card em seu cemitério tiver {X} no custo de mana, X ¢ considerado 0 enquanto vocé a tiver como
alvo da tltima habilidade de Chandra; no entanto, uma vez que vocé comece a conjura-la, vocé escolhera
um valor para X. Se isso fizer com que o custo de mana se torne maior que 3, vocé ainda podera conjurar a
magica.

Se quiser conjurar o card alvo, vocé precisa fazé-lo enquanto a habilidade de Chandra esta sendo resolvida.
Vocé ndo pode conjura-lo posteriormente no turno.

Chandra, Furia da Chama (somente no Deck de
Planeswalker)

{4}{R} {R}

Planeswalker Lendario — Chandra

4

+1: Chandra, Faria da Chama, causa 2 pontos de dano a
qualquer alvo.

—2: Chandra, Furia da Chama, causa 4 pontos de dano a
criatura alvo e 2 pontos de dano ao controlador daquela
criatura.

—2: Chandra, Faria da Chama, causa 10 pontos de dano
ao jogador alvo e a cada criatura que aquele jogador
controla.

Se a criatura alvo nao for um alvo valido no momento em que a segunda habilidade de Chandra tentar ser
resolvida, a habilidade nao sera resolvida. Nenhum jogador sofrera dano. Da mesma forma, se o jogador
alvo ndo for um alvo valido no momento em que a tltima habilidade de Chandra tentar ser resolvida,
nenhuma criatura sofrera dano.

A tltima habilidade de Chandra tem como alvo o jogador, e ndo as criaturas que ele controla. Uma criatura
com resisténcia a magia pode sofrer dano desta forma.

Chandra, Inferno Desperto

{4} {R}{R}

Planeswalker Lendario — Chandra

6

Esta magica nao pode ser anulada.

+2: Cada oponente recebe um emblema com “No inicio
da sua manutengao, este emblema causa 1 ponto de dano
avoce.”

—3: Chandra, Inferno Desperto, causa 3 pontos de dano a
cada criatura que ndo seja um Elemental.

—X: Chandra, Inferno Desperto, causa X pontos de dano
a criatura ou ao planeswalker alvo. Se uma permanente
que sofreu dano dessa maneira for morrer neste turno,
em vez disso, exile-a.

Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter Chandra como alvo. Quando a magica ou a
habilidade for resolvida, Chandra ndo sera anulada, mas quaisquer efeitos adicionais que a magica tiver
ainda acontecerao.



e Emblemas ndo sdo permanentes e ndo podem ser exilados nem destruidos. Depois que vocé adquire um
emblema, ndo ha como remové-lo.

e A habilidade do emblema de Chandra ¢ desencadeada no inicio da etapa de manutencao do jogador que
receber o emblema, e ndo na etapa de manutengdo do controlador de Chandra.

e Um jogador pode ter mais de um emblema de Chandra. A habilidade de cada um deles ¢ desencadeada
separadamente.

e O efeito de substituicdo da ultima habilidade de Chandra exila a criatura ou o planeswalker alvo caso ela
possa morrer no turno corrente por quaisquer motivos, ndo soé por dano letal.

e Se atltima habilidade de Chandra ndo causar dano (provavelmente porque o dano foi prevenido de alguma
forma), o alvo ndo sera exilado se for morrer.

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade de Chandra concede um emblema a cada
oponente. A equipe oponente sofrerd 1 ponto de dano duas vezes durante a propria manutengao.

e Se vocé deixar um jogo com multiplos participantes, seus oponentes permanecem com quaisquer emblemas
que Chandra lhes tenha concedido. Cada oponente ¢ dono do emblema que Chandra lhe deu. Em jogos com
varios participantes, seus oponentes continuam a queimar depois de vocé e Chandra terem deixado o jogo.

Chandra, Piromante Novata

{3}{R}

Planeswalker Lendario — Chandra

5

+1: Os Elementais que vocé controla recebem +2/+0 até
o final do turno.

—1: Adicione {R}{R}.

—2: Chandra, Piromante Novata, causa 2 pontos de dano
a qualquer alvo.

e A primeira habilidade de Chandra s6 afeta elementais que vocé controle no momento em que ela ¢
resolvida. Os Elementais que vocé comegar a controlar posteriormente no turno ndo receberdo +2/+0.

e  Por ser uma habilidade de lealdade, a segunda habilidade de Chandra ndo ¢ uma habilidade de mana. Ela s6
pode ser ativada nos momentos em que vocé poderia conjurar um feitico. Ela usa a pilha e pode ser
respondida.

Chave Multipla

{1}

Artefato

{1}, {T}: Desvire outro artefato alvo.

{3}, {T}: A criatura alvo ndo pode ser bloqueada neste
turno.

e Ei! Olha s6! Uma chave!

e  Ativar a ultima habilidade de Chave Multipla depois de uma criatura ser bloqueada nao faz com que aquela
criatura seja desbloqueada.




Chefe Guerreiro Vingativo

{4}{B}

Criatura — Orc Guerreiro

4/4

Toda vez que vocé perder pontos de vida pela primeira
vez em cada turno, coloque um marcador +1/+1 em
Chefe Guerreiro Vingativo. (O dano causa perda de
pontos de vida.)

Vocé s6 coloca um marcador +1/+1 em Chefe Guerreiro Vingativo, independentemente de quantos pontos
de vida vocé perdeu.

Um jogador perde pontos de vida se pagar pontos de vida.

Se pagar pontos de vida para conjurar uma magica ou ativar uma habilidade, vocé ndo colocarda um
marcador +1/+1 em Chefe Guerreiro Vingativo até depois de ter terminado de conjurar aquela magica ou
ativar aquela habilidade. Vocé coloca o marcador em Chefe Guerreiro Vingativo antes que aquela magica
ou habilidade seja resolvida.

Se Chefe Guerreiro Vingativo passar ao seu controle depois de vocé ja ter perdido pontos de vida no turno,
a habilidade dele ndo sera desencadeada durante aquele turno.

Ciclo de Crescimento

{1}{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +3/+3 até o final do turno. Ela
recebe um +2/42 adicional até o final do turno para cada
card com o nome Ciclo de Crescimento em seu
cemitério.

O tamanho do bonus ¢ determinado conforme Ciclo de Crescimento comeca a ser resolvido; ele ndo sera
alterado posteriormente no turno se o numero de Ciclos de Crescimento em seu cemitério mudar.

Como Ciclo de Crescimento ainda estd na pilha conforme vocé executa suas instrugdes, ele ndo esta em seu
cemitério e ndo se somara ao bonus que a criatura recebe.

Cofre da Adivinha

{4}

Artefato

{1}, {T}: Escolha um nome de card e em seguida revele
o card do topo de seu grimorio. Se aquele card tiver o
nome escolhido, sacrifique Cofre da Adivinha e compre
trés cards. Ative esta habilidade somente nos momentos
em que poderia conjurar um feitico.

Se o card do topo de seu grimorio nao tiver o nome escolhido, ele permanecera no topo de seu grimorio.
Talvez, se vocé conseguir encontrar a chave certa, vocé possa desvirar o Cofre da Adivinha para tentar
novamente quando souber qual € o card.

Se o card do topo de seu grimorio tiver o nome escolhido, ele estara entre os trés cards que vocé comprara.




Combinador de Padroes

{4}

Criatura Artefato — Golem

3/3

Quando Combinador de Padrdes entra no campo de
batalha, vocé pode procurar em seu grimorio um card
com o0 mesmo nome de outra criatura que vocé controla,
revela-lo, coloca-lo em sua mao e, depois, embaralhar
seu grimdrio.

e Vocé pode escolher procurar "nada" em seu grimorio e embaralhd-lo, mesmo que ndo controle nenhuma
outra criatura.

¢ Seum segundo Combinador de Padrdes entrar no campo de batalha sob o seu controle, vocé pode fazer
com que ele verifique o primeiro Combinador de Padrdes para procurar um terceiro Combinador de

Padroes.
Contrabandista Goblin
{2H{R}
Criatura — Goblin Ladino
2/2

Impeto (Esta criatura pode atacar e {T} assim que passa
ao seu controle.)

{T}: Outra criatura alvo com poder igual ou inferior a 2
ndo pode ser bloqueada neste turno.

e Se o poder da criatura alvo for maior que 2 conforme a habilidade ativada tentar ser resolvida, a habilidade
ndo sera resolvida. No entanto, se em vez disso o poder da criatura se tornar maior do que 2 apds a
resolucdo da habilidade, ela ndo podera ser bloqueada naquele turno.

Corredor Bufao

{3}

Criatura Artefato — Espantalho

2/2

{T}: Adicione um mana de qualquer cor.

{T}: A criatura alvo torna-se da cor ou cores de sua
escolha até o final do turno.

e  Vocé precisa escolher uma ou mais das cinco cores de Magic enquanto esta resolvendo a tltima habilidade
de Corredor Bufao. Vocé nao pode escolher “artefato”, “incolor” nem “verde limao”.

e A criatura alvo tem apenas as cores que Corredor Bufdo lhe dé. A habilidade de Corredor Bufao
sobrescreve quaisquer cores anteriores que a criatura tivesse.

e Na variante Commander, as identidades de cor dos cards s@o determinadas conforme o jogo comeca.
Alterar as cores do comandante de um jogador nao afeta a identidade de cor dele nem os cards que podem
ser incluidos de modo vélido no deck.




Cospe-Fogo de Chandra

{2}{R}

Criatura — Elemental

1/3

Voar

Toda vez que um oponente sofre dano que nio seja de
combate, Cospe-fogo de Chandra recebe +3/+0 até o
final do turno.

e Dano de combate ¢ o dano causado automaticamente ao atacar e bloquear criaturas. Qualquer outro dano
ndo ¢ dano de combate, mesmo que seja causado durante uma fase de combate por uma criatura atacante ou
bloqueadora.

e A ultima habilidade de Cospe-Fogo de Chandra ¢ desencadeada apenas uma vez para cada evento em que
um oponente sofrer dano de combate, a despeito da quantidade de dano causada aquele jogador.

e Em um jogo com varios participantes, se uma fonte causar dano a multiplos oponentes ao mesmo tempo, a
ultima habilidade de Cospe-Fogo de Chandra sera desencadeada tantas vezes quanto a quantidade de
oponentes que sofreram dano.

Crocodilo de Vivien (somente no Deck de Planeswalker)
{23{G}

Criatura — Crocodilo Espirito

373

Crocodilo de Vivien recebera +1/+1 enquanto vocé
controlar uma planeswalker Vivien.

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a Crocodilo de Vivien pode se tornar letal se sua planeswalker Vivien deixar o campo de
batalha durante aquele turno.

Cuspidor Chamuscante

{R}

Criatura — Elemental Lagarto

1/1

Toda vez que Cuspidor Chamuscante ¢ bloqueado, ele
causa 1 ponto de dano ao jogador ou planeswalker que
ele esta atacando.

e O dano que Cuspidor Chamuscante causa conforme sua habilidade ¢ resolvida ndo é dano de combate.

e Se o planeswalker que Cuspidor Chamuscante esta atacando tiver a lealdade reduzida a 0 ou menos pelo
dano causado pela habilidade, Cuspidor Chamuscante continuara a atacar. Ele ainda pode ser bloqueado, e
ndo causara nenhum dano de combate se ndo for bloqueado.




Dadiva Angelical

{1H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Dédiva Angelical entrar no campo de batalha,
compre um card.

A criatura encantada tem voar.

e Se acriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Dadiva Angelical tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto vocé ndo compra um card.

Dadiva do Paraiso

{23{G}

Encantamento — Aura

Encantar terreno

Quando Dadiva do Paraiso entra no campo de batalha,
vocé ganha 3 pontos de vida.

O terreno encantando tem “{T}: Adicione dois manas de
uma cor a sua escolha.”

e Se o terreno alvo ndo ¢ mais um alvo valido no momento em que Dédiva do Paraiso tenta ser resolvida, a
magica nao ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, de modo que vocé ndo ganha 3 pontos de vida.

Decreto dos Devotos

{13 {W}

Feitigo

Exile a criatura ou o planeswalker alvo preto ou
vermelho. Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu
grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de
seu grimorio.)

e Se acriatura ou o planeswalker escolhido como alvo ndo for mais valido no momento em que Decreto dos
Devotos tentar ser resolvida, a magica ndo sera resolvida. Vocé nao usa vidéncia 1.

Degolador Salmourigeno

{13{U}

Criatura — Tritdo Pirata

2/1

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

Toda vez que vocé conjurar uma magica durante o turno
de um oponente, coloque um marcador +1/+1 em
Degolador Salmourigeno.

e Degolador Salmourigeno precisa estar no campo de batalha para que sua tltima habilidade funcione. Em
especial, a habilidade ndo ¢ desencadeada conforme vocé conjura Degolador Salmourigeno durante o turno
de um oponente.



e A habilidade de Degolador Salmourigeno ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

De Ossos a Cinzas

{2H{U{U}

Maégica Instantanea

Anule a magica de criatura alvo.
Compre um card.

e Uma magica de criatura que ndo possa ser anulada ¢ um alvo valido para De Ossos a Cinzas. A magica de
criatura ndo sera anulada quando De Ossos a Cinzas for resolvido, mas vocé ainda comprara um card.

Desconcertar

{2} {U}

Magica Instantanea

A criatura alvo recebe -4/-0 até o final do turno.
Compre um card.

e Se acriatura alvo ndo for um alvo véalido no momento em que Desconcertar tentar ser resolvido, a magica
ndo sera resolvida. Vocé ndo compra um card.

Despertador Trovaneo

{1} {R}

Criatura — Elemental Xama

1/2

fmpeto

Toda vez que Despertador Trovaneo atacar, escolha o
card de criatura alvo do tipo Elemental em seu cemitério
com resisténcia menor que a de Despertador Trovaneo.
Devolva aquele card ao campo de batalha virado e
atacando. Sacrifique-o no inicio da proxima etapa final.

e O card alvo precisa ter resisténcia menor tanto quando Despertador Trovaneo ataca quanto quando a
habilidade desencadeada dele ¢ resolvida. Outras habilidades que sejam desencadeadas toda vez que
Despertador Trovaneo atacar ndo podem aumentar a resisténcia dele para permitir que ele tenha como alvo
cards com resisténcia maior.

e Se Despertador Trovaneo deixar o campo de batalha depois de ter atacado, mas antes que a habilidade
desencadeada dele seja resolvida, use a resisténcia dele em sua tltima existéncia no campo de batalha para
verificar se o card ainda ¢ um alvo valido.

e Vocé escolhe qual jogador ou planeswalker a criatura devolvida esta atacando. Ela ndo precisa estar
atacando o mesmo jogador nem o mesmo planeswalker que Despertador Trovaneo esta atacando.

e Embora a criatura devolvida seja uma criatura e esteja atacando, ela jamais foi declarada como criatura
atacante. Isso significa que habilidades desencadeadas toda vez que uma criatura ataca (como a do proprio
Despertador Trovaneo) ndo serdo desencadeadas quando ela entrar no campo de batalha atacando.

e Seanova criatura deixar o campo de batalha antes da etapa final, aquele card permanecera na zona em que
estiver. Ele ndo ser4 sacrificado.



Desperta-tamulos (no Deck de Planeswalker e no Deck
de Boas-vindas)

{4} {B} {B}

Criatura — Ave Espirito

5/5

Voar (Esta criatura so pode ser bloqueada por criaturas
com voar ou alcance.)

{2} {B}{B}: Devolva o card de criatura alvo de seu
cemitério para o campo de batalha virado.

e A habilidade de Desperta-taimulos s6 pode ser ativada enquanto ele esta no campo de batalha. Ele ndo pode
devolver a si mesmo do cemitério.

De Volta a Vida

{Wi{Wj

Maégica Instantanea

Escolha em seu cemitério até dois cards de permanente
alvo que tenham sido colocados la vindos do campo de
batalha neste turno. Devolva-os para o campo de batalha
virados.

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

e Se devolver uma Aura dessa forma, vocé escolhera o que a Aura encantara pouco antes que ela entre no
campo de batalha, mas ndo podera escolher nenhum dos cards de permanente que entrardo no campo de
batalha ao mesmo tempo que aquela Aura. Uma Aura que volte ao campo de batalha dessa forma ndo tem
como alvo o jogador ou a permanente que ela encantara, portanto,é possivel escolher permanentes ou
jogadores com resisténcia a magia. Contudo, o objeto a encantar precisa estar apto a ser encantado pela
Aura, de modo que um jogador ou uma permanente com prote¢do contra uma das qualidades da Aura ndo
podera ser escolhido dessa forma. Se ndo houver nada valido para ser encantado pela Aura, ela
permanecera no cemitério.

e As magicas de permanentes que tenham sido anuladas anteriormente no turno jamais entraram no campo de
batalha, de modo que ndo serdo alvos validos para De Volta a Vida.

Devorador Selvagem (somente no Deck de
Planeswalker)

{1}{B}{B}

Criatura — Vampiro

1/1

Voar

No inicio de sua etapa final, se um oponente perdeu
pontos de vida neste turno, coloque um marcador +1/+1
em Devorador Selvagem. (O dano causa perda de pontos
de vida.)

e Devorador Selvagem verifica todo o seu turno para determinar se algum oponente perdeu pontos de vida.
Nao importa quantos oponentes perderam pontos de vida nem quantos pontos de vida foram perdidos, mas
somente se algum deles perdeu ou ndo. Também nao importa se Devorador Selvagem estava no campo de
batalha quando os pontos de vida foram perdidos.



e Nao importa se um oponente tiver menos pontos de vida em relagdo a quantidade com que comegou o
turno. Se um jogador perdeu 4 pontos de vida, mas também ganhou 6 pontos de vida, aquele jogador ainda
perdeu 4 pontos de vida.

e Um jogador perde pontos de vida se paga pontos de vida.

Distorgao do Pensamento

{4} {B} {B}

Feitico

Esta magica nao pode ser anulada.

O oponente alvo revela a propria mao. Exile todos os
cards que ndo sejam de criatura nem terrenos da mao e
do cemitério daquele jogador.

e Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter Distor¢do do Pensamento como alvo. Quando
a magica ou a habilidade for resolvida, Distor¢do do Pensamento ndo sera anulada, mas quaisquer efeitos
adicionais que a magica tiver ainda acontecerao.

e Se o jogador alvo ndo for um alvo valido no momento em que Distor¢do do Pensamento tentar ser
resolvida, a magica ndo sera resolvida e sera colocada no cemitério de seu dono sem nenhum efeito. Isso se
aplica mesmo que ela ndo possa ser anulada.

Dragao Mago

{5} {R}{R}

Criatura — Dragdo Mago

5/5

Voar

Toda vez que Dragdo Mago causa dano de combate a um
jogador, cada jogador descarta a propria mao e depois
compra sete cards.

e Seum jogador tem menos de sete cards no proprio grimoério, aquele jogador perde o jogo depois que a
habilidade de desencadeada de Dragdo Mago terminar de ser resolvida. Se cada jogador perder o jogo dessa
forma, o jogo termina empatado.

Dragonete Certleo

{13{U}

Criatura — Dragonete

1/1

Voar

Protegdo contra o vermelho (Esta criatura ndo pode ser
bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada vermelho.)

Sacrifique Dragonete Ceruleo: Anule a magica alvo que
tenha vocé como alvo.

e A habilidade ativada de Dragonete Certileo pode ter como alvo uma magica que tenha multiplos alvos se ao
menos um dos alvos for vocé.




Drakuseth, Gorja das Chamas

{4} {R}{R}{R}

Criatura Lendéaria — Dragéo

7/7

Voar

Toda vez que Drakuseth, Gorja das Chamas, ataca, ele
causa 4 pontos de dano a qualquer alvo e 3 pontos de
dano a cada um de até dois outros alvos.

e  Vocé ndo pode escolher o mesmo alvo multiplas vezes para fazer com que ele sofra 6, 7 ou 10 pontos de
dano.

e  Se Drakuseth atacar um planeswalker e aquele planeswalker tiver a lealdade reduzida a 0 pelo dano
causado pela habilidade de Drakuseth, Drakuseth continuara a atacar. Ele ainda pode ser bloqueado, e ndo
causara nenhum dano de combate se nio for bloqueado.

Egide Reluzente

{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Egide Reluzente entrar no campo de batalha,
vire a criatura alvo que um oponente controla.

A criatura encantada recebe +1/43.

e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Egide Reluzente tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua habilidade nao ¢ desencadeada.

Elemental Boreal

{43{U}

Criatura — Elemental

3/4

Voar

As magicas que seus oponentes conjuram com Elemental
Boreal como alvo custam {2} a mais para serem
conjuradas.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar, adicione qualquer custo adicional (como o do efeito de Elemental Boreal) e depois aplique as
redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo
total para conjura-la.

e Uma magica de um oponente que tenha Elemental Boreal como alvo mais de uma vez custa apenas {2} a
mais para ser conjurada.




Elemental das Raizes Despertas

{4H{GHG}

Criatura — Elemental

5/5

{G}{G}{G}{G}{G}: Desvire o terreno alvo que vocé
controla. Ele se torna uma criatura 5/5 do tipo Elemental
com impeto. Ela ainda ¢ um terreno. (Este efeito dura
enquanto aquele terreno permanecer no campo de
batalha.)

e A habilidade de Elemental das Raizes Despertas pode ter como alvo um terreno que ja seja uma criatura ou
um terreno que ja esteja desvirado. A habilidade o desvirara se possivel e definira seu poder e resisténcia
basicos como 5/5. Quaisquer marcadores ou efeitos que modifiquem o poder ¢ a resisténcia da criatura
continuardo a se aplicar, e quaisquer efeitos que definam o poder e a resisténcia da criatura serdo
sobrescritos.

Elemental do Supercrescimento

{2}{G}

Criatura — Elemental

372

Quando Elemental do Supercrescimento entrar no campo
de batalha, coloque um marcador +1/+1 em outro
Elemental alvo que vocé controla.

Toda vez que outra criatura que vocé controla morre,
vocé ganha 1 ponto de vida. Se aquela criatura era um
Elemental, coloque um marcador +1/+1 em Elemental do
Supercrescimento.

e Seuma criatura que vocé controla morrer a0 mesmo tempo em que seu total de pontos de vida se tornar 0
ou menos, vocé perdera o jogo antes que a ultima habilidade de Elemental do Supercrescimento possa
salvar voce.

e Se Elemental do Supercrescimento morrer a0 mesmo tempo em que uma ou mais outras criaturas que vocé
controle, a Ultima habilidade de Elemental do Supercrescimento sera desencadeada para cada uma daquelas
criaturas. Vocé ganhard 1 ponto de vida para cada uma delas, mas se qualquer daquelas criaturas for um
Elemental, Elemental do Supercrescimento ndo receberd um marcador +1/+1 uma vez que ele ja deixou o
campo de batalha.

Elemental Incendiario (somente no Deck de
Planeswalker)

{2} {R}{R}

Criatura — Elemental

373

Toda vez que um oponente sofre dano que ndo seja de
combate, as criaturas que vocé controla recebem +1/+0
até o final do turno.

e Dano de combate ¢ o dano causado automaticamente ao atacar e bloquear criaturas. Qualquer outro dano
ndo ¢ dano de combate, mesmo que seja causado durante uma fase de combate por uma criatura atacante ou
bloqueadora.



A habilidade de Elemental Incendiario ¢ desencadeada apenas uma vez para cada evento em que um
oponente sofrer dano de combate, a despeito da quantidade de dano causada aquele jogador.

A habilidade de Elemental Incendiario so afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela ¢
resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao receberao +1/+0.

Em um jogo com varios participantes, se uma fonte causar dano a multiplos oponentes a0 mesmo tempo, a
habilidade de Elemental Incendiario sera desencadeada aquela quantidade de vezes.

Elo Lupino

{4}1{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

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

A criatura encantada recebe +2/42.

Vocé precisa de uma criatura como alvo de Elo Lupino conforme o conjura. Ele ndo pode entrar no campo
de batalha anexado a ficha de Lobo que ele mesmo criara.

Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Elo Lupino tenta ser resolvida, a magica ndo ¢é
resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua habilidade ndo ¢ desencadeada.

Emboscador da Matilha Noturna

{2}{G}{G}

Criatura — Lobo

4/4

Lampejo

Os outros Lobos ¢ Lobisomens que vocé controla
recebem +1/+1.

No inicio de sua etapa final, se vocé ndo conjurou uma
magica neste turno, crie uma ficha de criatura verde 2/2
do tipo Lobo.

Uma criatura que seja tanto um Lobo quanto um Lobisomem recebe apenas +1/+1 da habilidade de
Emboscador da Matilha Noturna.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a outros Lobos ou Lobisomens que vocé controla pode se tornar letal se Emboscador da
Matilha Noturna deixar o campo de batalha durante aquele turno.

Emboscador da Matilha Noturna verifica o turno inteiro para determinar se vocé conjurou uma magica,
mesmo que Emboscador da Matilha Noturna ndo estivesse no campo de batalha no momento em que a
magica foi conjurada. Em especial, voc€ ndo receberd uma ficha de Lobo durante sua etapa final se tiver
conjurado Emboscador da Matilha Noturna durante aquele turno.

Se vocé conjurou uma magica que foi anulada, a ultima habilidade de Emboscador da Matilha Noturna ndo
sera desencadeada.




Encarnagdo das Agonias

{1} {B}{B}

Criatura — Demonio

0/0

Voar, toque mortifero

Encarnacdo das Agonias entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1 para cada custo de mana diferente
entre os dos cards de seu cemitério que ndo sejam
terrenos. (Por exemplo, {2}{B} e {1}{B}{B} sdo custos de
mana diferentes.)

Todo card de Magic tem exatamente um custo de mana ou nao tem nenhum custo de mana. Um card sem
custo de mana jamais ¢ contado por Encarnac¢do das Agonias. Um card com custo de mana {0} ¢ contado.

Encarnacdo das Agonias verifica os simbolos de mana no custo de mana de um card. Por exemplo, um
custo de mana {X} ¢ diferente de um custo de mana {0}.

Simbolos de mana hibrido sdo tratados como simbolos de fato, e ndo como cada um de seus componentes
individualmente. Por exemplo, {b/r}, {B} e {R} sdo trés custos de mana diferentes.

O custo de mana de um card duplo ¢ determinado combinando-se as duas metades. Por exemplo, o custo de
mana de Fogo//Gelo em seu cemitério é {2} {U} {R}, o mesmo custo de mana de Irrupgdo de Ral.

Custos alternativos, custos adicionais que vocé poderia pagar, aumentos e redugdes de custo sdo ignorados
por Encarnagdo das Agonias.

Se vocé devolver Encarnagdo das Agonias de seu cemitério para o campo de batalha, a tltima habilidade
dela contara ela mesma.

Epicurista de Sangue

{4}{B}

Criatura — Vampiro

4/4

Toda vez que vocé ganha pontos de vida, cada oponente
perde 1 ponto de vida.

A habilidade de Epicurista de Sangue ¢ desencadeada uma tinica vez para cada evento de ganho de pontos
de vida, seja 1 ponto de vida de Orador Exaltado, seja 4 pontos de vida de Anjo do Alvorecer. Se vocé
ganhar uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao numero" de alguma coisa,
aqueles pontos de vida serdo ganhos como um unico evento, de modo que a habilidade de Epicurista de
Sangue sera desencadeada apenas uma vez.

Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento distinto de ganho de
pontos de vida. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé€ controla causarem dano de
combate ao mesmo tempo, a habilidade de Epicurista de Sangue serd desencadeada duas vezes. No entanto,
se uma unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate a multiplas
criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem atropelar ou foi
bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

Em um jogo de "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe ndo fazem
com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da sua
equipe aumente.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Epicurista de Sangue faz com que a equipe
adversaria perca 1 ponto de vida duas vezes.



Erudita das Eras

{5HUMHU}

Criatura — Humano Mago

3/3

Quando Erudita das Eras entrar no campo de batalha,
devolva até dois cards de magica instantanea e/ou feitico
alvo de seu cemitério para a sua mao.

A habilidade desencadeada de Erudita das Eras ndo pode devolver dois cards de magica instantanea e dois
outros cards de feitico; ela devolve no maximo dois cards.

Estacas Osseas

{B}

Feitigo

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura.

Destrua a criatura alvo.

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

Assim que vocé comegar a conjurar Estacas Osseas, nenhum jogador podera realizar nenhuma agao até que
vocé termine. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a criatura que vocé deseja sacrificar.

Fada Marota

{u}

Criatura — Fada Ladino
1/1

Voar

Quando Fada Marota entra no campo de batalha, se vocé
controlar outra criatura com o nome Fada Marota,
compre um card.

A habilidade desencadeada de Fada Marota verifica se vocé controla outra criatura chamada Fada Marota
no momento em que a nova Fada Marota entra no campo de batalha. Se vocé ndo controlar, a habilidade
ndo sera desencadeada. A habilidade verificara novamente conforme tentar ser resolvida. Se naquele
momento vocé ndo controlar outra criatura chamada Fada Marota, a habilidade nao tera efeito.

Fenda Tectonica

{3}{R}

Feitigo

Destrua o terreno alvo. As criaturas sem voar ndo podem
bloquear neste turno.

Se o terreno alvo ndo for um alvo valido no momento em que Fenda Tectonica tentar ser resolvida, a
magica nao sera resolvida. As criaturas sem voar serdo capazes de bloquear normalmente. Se o alvo for
valido, mas ndo for destruido (provavelmente por ter indestrutivel), as criaturas sem voar ndo estardo aptas
a bloquear.



Como ndo modifica as caracteristicas das criaturas, Fenda Tectonica pode afetar criaturas que entrem no
campo de batalha ou percam voar depois que a magica for resolvida. Além disso, ela deixara de afetar
criaturas que ganhem voar.

Fénix Imortal (somente no Deck de Planeswalker)

{4} {R}{R}

Criatura — Fénix

5/3

Voar (Esta criatura so pode ser bloqueada por criaturas
com voar ou alcance.)

Quando Fénix Imortal morrer, devolva-a para a mao de
seu dono.

Se Fénix Imortal deixar o cemitério depois de morrer, mas antes da habilidade desencadeada ser resolvida,
ela ndo sera devolvida & mao de seu dono.

Fim da Legido

{1}{B}

Feitigo

Exile a criatura alvo que um oponente controla com
custo de mana convertido igual ou inferior a 2 e todas as
outras criaturas que aquele jogador controla com o
mesmo nome daquela criatura. Em seguida, aquele
jogador revela a propria mao e exila todos os cards com
aquele nome da propria mao e do proprio cemitério.

Se uma criatura no campo de batalha tem {X} em seu custo de mana, X ¢é considerado 0.

O custo de mana convertido de uma ficha que ndo seja copia de outro objeto ¢ 0. Uma ficha que seja copia
de outro objeto tem o mesmo custo de mana convertido que o objeto.

O nome de uma ficha de criatura é o mesmo que os tipos de criatura especificados conforme ela foi criada,
a menos que a ficha seja uma copia de outra criatura, ou que o efeito que a criou lhe dé um nome diferente
em especifico.

Fim da Legido tem uma unica criatura como alvo. Outras criaturas serdo exiladas mesmo que tenham
resisténcia a magia, e cards na mao e no cemitério de seu controlador serdo exilados mesmo que aquele
jogador tenha resisténcia a magia.

Se a criatura alvo ndo ¢ mais um alvo valido no momento em que Fim da Legido tenta ser resolvido, a
magica nao ¢ resolvida. Nenhum jogador revela a propria mao e nada ¢ exilado.

Fim do Conto

{13{U}

Maégica Instantanea

Anule a habilidade ativada, a habilidade desencadeada
ou a magica lendéria alvo.

Fim do Conto ndo pode ter como alvo uma habilidade de mana ativada ou desencadeada. 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 ¢ desencadeada de uma habilidade de mana ativada.

e As habilidades ativadas s3o escritas na seguinte forma "[Custo]: [Efeito]". Algumas habilidades de palavra-
chave (como equipar) sdo habilidades ativadas e apresentam um sinal de dois pontos em seu texto
explicativo, se for o caso.

EERNT3

e Uma habilidade desencadeada usa as expressdes “quando”, “toda vez que” ou “em/no/na”. Elas costumam
ser escritas na seguinte estrutura: “[Condi¢@o de desencadeamento], [efeito].” Algumas habilidades de
palavra-chave sao habilidades desencadeadas e t€ém "quando", "toda vez que" ou "em/no/na" no texto
explicativo.

e  As habilidades que criam efeitos de substituigdo, 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 substitui¢do e ndo podem ser alvo.

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

Fim Natural

(231G}

Maégica Instantanea

Destrua o artefato ou encantamento alvo. Vocé ganha 3
pontos de vida.

e Caso o artefato ou encantamento alvo ndo seja um alvo valido no momento em que Fim Natural tentar ser
resolvido, a magica ndo sera resolvida. Vocé ndo ganhara pontos de vida. Se o alvo for valido, mas nao for
destruido (provavelmente por ter indestrutivel), vocé ganhara pontos de vida.

Flagelador Horripilante

{3}{B}{B}

Criatura — Orc Guerreiro

3/3

Quando Flagelador Horripilante entra no campo de
batalha, ele causa ao planeswalker ou oponente alvo uma
quantidade de dano igual ao nimero de criaturas que
voce controla.

e O numero de criaturas que vocé controla s6 ¢ contado conforme a habilidade de Flagelador Horripilante ¢
resolvida. Se Flagelador Horripilante ainda estiver no campo de batalha, ele contara a si mesmo.

Forga das Massas

{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +1/+1 até o final do turno para
cada criatura que vocé controla.

e O tamanho do bonus é determinado conforme Forga das Massas € resolvida; ele ndo sera alterado se o
numero de criaturas que vocé controla mudar posteriormente no turno.



Se voce tiver como alvo de Forga das Massas uma criatura que vocé controla, lembre-se de contd-la quando
determinar o bonus.

Forja Mistica

{4}

Artefato

Vocé pode olhar o card do topo de seu grimorio a
qualquer momento.

Vocé pode conjurar o card do topo de seu grimorio se ele
for um card de artefato ou um card incolor que nao seja
de terreno.

{T}, pague | ponto de vida: Exile o card do topo de seu
grimorio.

Forja Mistica lhe permite olhar o card no topo de seu grimodrio quando quiser (com uma restri¢do —veja
abaixo), mesmo que vocé nao tenha prioridade. Esta agcdo ndo usa a pilha. Saber qual card esta no topo se
torna parte das informagdes as quais vocé tem acesso, como quais cards estdo na sua mao.

Se o card do topo do seu grimério muda durante a conjuragdo de uma magica ou ativagdo de uma
habilidade, vocé ndo pode olhar o novo card do topo até que termine de conjurar a magica ou ativar a
habilidade. Isso significa que se vocé conjura o card no topo de seu grimorio, vocé nao pode olhar o
proximo card até que tenha terminado de pagar pela magica.

Vocé precisa seguir as permissdes e restricdes normais de tempo das magicas que vocé conjurar de seu
grimorio.

Ainda assim, vocé pagara todos os custos de uma magica que conjurar do seu grimério, incluindo custos
adicionais. Voc€ também pode pagar os custos alternativos.

Frigir

{1}{R}

Maégica Instantanea

Esta magica nao pode ser anulada.

Frigir causa 5 pontos de dano a criatura ou ao
planeswalker alvo que seja branco ou azul.

Uma magica ou habilidade que anule mégicas ainda pode ter Frigir como alvo. Quando a mégica ou a
habilidade for resolvida, Frigir ndo sera anulada, mas quaisquer efeitos adicionais que a magica tiver ainda
acontecerao.

Se o alvo criatura ou planeswalker ndo for um alvo valido no momento em que Frigir tentar ser resolvido, a
magica nao sera resolvida e sera colocada no cemitério de seu dono sem nenhum efeito. Isso se aplica
mesmo que ela ndo possa ser anulada.




Gargos, Vigilante Pravo

{3HGHG}HG)

Criatura Lendéaria — Hidra

8/7

Vigilancia

As magicas de Hidra que vocé conjura custam {4} a
menos para serem conjuradas.

Toda vez que uma criatura que vocé controla se torna
alvo de uma magica, Gargos, Vigilante Pravo, luta com
até uma criatura alvo que vocé ndo controla.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo a pagar,
adicione qualquer aumento de custo e depois aplique quaisquer redugdes de custo (como a de Gargos). O
custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

e A habilidade de redugdo de custo de Gargos afeta apenas o mana genérico no custo de uma Hidra. Por
exemplo, se vocé conjurar uma magica de Hidra com custo de mana {2} {G} {G} {G}, ela custara
{G}{G} {G} para ser conjurada, ¢ ndo {G}.

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, vocé escolhe o valor de X antes de aplicar as reducdes de
custo. Por exemplo, se vocé conjurar uma magica de Hidra com custo de mana {X} {G} {G} e escolher 6
como valor de X, vocé pagara {2} {G} {G}. Quaisquer das habilidades daquela Hidra que se refiram ao X
ainda usardo 6 como valor de X, independentemente do que vocé tenha pago de fato.

e A habilidade de redugao de custo de Gargos so se aplica enquanto ele estd no campo de batalha. Gargos
ndo reduz o proprio custo.

e O controlador de Gargos escolhe com qual criatura Gargos lutara (se lutar), e ndo o controlador da magica.

e Seuma magica tiver multiplas vezes como alvo uma criatura que vocé controla, a habilidade de Gargos
sera desencadeada uma vez. Se aquela magica tiver como alvo multiplas criaturas que vocé controla, a
habilidade de Gargos sera desencadeada uma vez para cada uma daquelas criaturas.

e A habilidade desencadeada de Gargos ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.
Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

e Se acriatura alvo ndo for um alvo véalido no momento em que a tltima habilidade de Gargos tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Se Gargos ndo estiver mais no campo de batalha, a criatura alvo
ndo causara nem sofrera dano.

Garras Noxias

{1}{B}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura ou o planeswalker alvo que seja verde
ou branco. Vocé ganha 1 ponto de vida.

e Se acriatura ou planeswalker alvo ndo for um alvo valido no momento em que Garras Noxias tenta ser
resolvida, a magica ndo sera resolvida. Vocé ndo ganhara pontos de vida. Se o alvo for valido, mas ndo for
destruido (provavelmente por ter indestrutivel), vocé ganhara pontos de vida.




Geists da Masmorra

{23{U{U}

Criatura — Espirito

373

Voar

Quando Geists da Masmorra entrar no campo de batalha,
vire a criatura alvo que um oponente controla. Aquela
criatura ndo serd desvirada durante a etapa de desvirar de
seu controlador enquanto vocé controlar Geists da
Masmorra.

Se outro jogador ganhar o controle de Geists da Masmorra, o efeito dele expirara. Ele ndo impedira mais
que a criatura seja desvirada, mesmo que vocé recupere o controle de Geists da Masmorra posteriormente.

A habilidade desencadeada de Geists da Masmorra pode ter como alvo uma criatura virada. Se a criatura
alvo ja estiver virada quando a habilidade for resolvida, a criatura permanecerd virada e nao sera desvirada
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Se Geists da Masmorra deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada tenha sido
resolvida, a criatura alvo serd virada, mas estara apta a ser desvirada normalmente.

Golos, Peregrino Incansavel

{5}

Criatura Artefato Lendaria — Batedor

3/5

Quando Golos, Peregrino Incansavel, entra no campo de
batalha, vocé pode procurar um card de terreno em seu
grimorio, coloca-lo no campo de batalha virado e depois
embaralhar seu grimorio.

{2} {W}{U} {B}{R} {G}: Exile os trés cards do topo de
seu grimério. Vocé pode joga-los neste turno sem pagar
seus custos de mana.

Se vocé ndo jogar algum ou todos os cards exilados com a ultima habilidade de Golos, aqueles cards
permanecem no exilio.

A 1ltima habilidade de Golos ndo altera o momento em que vocé pode jogar os cards exilados. Por
exemplo, se vocé exila um card de feiti¢o, vocé s6 pode conjura-lo durante sua fase principal quando a
pilha esta vazia. Se um card de terreno ¢ exilado, vocé s pode joga-lo durante sua fase principal e somente
se tiver uma jogada de terreno disponivel.

Se uma magica tem {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-la
sem pagar seu custo de mana.

Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode escolher conjura-lo por nenhum
custo alternativo. Vocé pode, todavia, pagar custo adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatorios
(como o de Estacas Osseas), vocé€ precisa paga-los para conjurar o card.




Guardia de Serra (no Deck de Planeswalker, no Deck e Boas-vindas e no
Starter Kit)

{4{WH{W}

Criatura — Anjo

5/5

Voar (Esta criatura so pode ser bloqueada por criaturas com voar ou
alcance.)

Vigilancia (Atacar ndo faz com que esta criatura seja virada.)

As outras criaturas que vocé controla tém vigilancia.

e Uma criatura que perca vigilancia depois de ter atacado (provavelmente por Guardia de Serra ter deixado o
campo de batalha) ndo se tornara virada.

Guardido da Ilha de Evos
{23{U}

Criatura — Ave Mago
2/2

Voar

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

o Uma magica de criatura que ndo tem voar nao custara menos, mesmo que um efeito faga com que a criatura
tenha voar no campo de batalha. Isso também vale se a propria magica de criatura tiver uma habilidade que
lhe da voar uma vez que ela esteja no campo de batalha sob certas condigdes, mesmo que aquelas
condigdes se apliquem.

e A ultima habilidade de Guardido da Ilha de Evos ndo pode reduzir a exigéncia de mana colorido no custo
de uma magica de criatura com voar.

Hidra Voraz

{XJ{G}{G}

Criatura — Hidra

0/1

Atropelar

Hidra Voraz entra no campo de batalha com X
marcadores +1/+1.

Quando Hidra Voraz entrar no campo de batalha, escolha
um —

* Duplique o numero de marcadores +1/+1 em Hidra
Voraz.

* Hidra Voraz luta com a criatura alvo que vocé nao
controla.

e Se o0 alvo do segundo modo de Hidra Voraz nio for um alvo valido conforme a habilidade for resolvida ou
Hidra Voraz tiver deixado o campo de batalha, nenhuma das criaturas causara nem sofrera dano. A
habilidade nao passara ao primeiro modo se o alvo ndo for valido.

e  Como lutas ndo sdo dano de combate, atropelar ndo tem efeito durante lutas.




fcone de Ancestralidade

{3}

Artefato

Conforme fcone de Ancestralidade entrar no campo de
batalha, escolha um tipo de criatura.

As criaturas que vocé controla do tipo escolhido recebem
+1/+1.

{3}, {T}: Olhe os trés cards do topo do seu grimorio.
Vocé pode revelar um card de criatura do tipo escolhido
dentre eles e coloca-lo em sua mao. Coloque o restante
no fundo de seu grimdrio em ordem aleatoéria.

e Vocé precisa escolher um tipo existente de criatura, como Vampiro ou Guerreiro. Nao ¢é possivel escolher
tipos de card (como artefato) nem supertipos (como lendario).

Igneogato de Chandra

{1} {R}

Criatura — Elemental Felino
2/2

{T}: Adicione {R}. Gaste este mana somente para
conjurar uma magica de Elemental ou uma magica de
planeswalker Chandra.

e Uma magica de planeswalker Chandra ¢ uma magica de planeswalker com o subtipo Chandra. Cards que
usem o nome de Chandra no titulo ou a imagem dela na ilustragdo (como Regulador de Chandra ou Ultraje
de Chandra) ndo sdo magicas de planeswalker do subtipo Chandra.

Inquisidor do Pantano

{1H{W}

Criatura — Humano Soldado

2/2

{2} {W}: Inquisidor do Pantano ganha iniciativa até o
final do turno. (Ele causa dano de combate antes das
criaturas sem iniciativa.)

e  Ocorréncias multiplas de iniciativa na mesma criatura sdo redundantes.

Inundagéo de Lagrimas

{4H{U{U}

Feitico

Devolva todas as permanentes que nio sejam terrenos
para as maos de seus donos. Se devolver quatro ou mais
permanentes que vocé controla dessa forma, vocé podera
colocar um card de permanente de sua mao no campo de
batalha.

e Se vocé devolver quatro ou mais permanentes que nao sejam fichas, o card que vocé coloca no campo de
batalha pode ser um dos cards devolvidos para sua mao dessa forma.



e Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas conforme as permanentes que ndo sejam terrenos sao
devolvidas sdo colocadas na pilha a0 mesmo tempo em que quaisquer habilidades que sejam desencadeadas
conforme o card de permanente ¢ colocado no campo de batalha (se aplicavel).

e Seuma permanente seria devolvida para sua mao, mas acabar em outra zona (provavelmente por um efeito
té-la exilado ou por ser um comandante na variante Commander), Inundacdo de Lagrimas a contara quando
determinar se quatro ou mais de suas permanentes que ndo sejam fichas foram devolvidas.

Jaula do Escavador de Tumulos

{1}

Artefato

Os cards de criatura que estejam em cemitérios ou
grimorios ndo podem entrar no campo de batalha.

Os jogadores ndo podem conjurar magicas de cemitérios
nem de grimorios.

e Os jogadores ainda podem jogar terrenos de cemitérios ou grimoérios se um efeito permitir.

e Seum efeito exilar um card de um grimério e permitir que um jogador o conjure, aquele jogador pode fazé-
lo. A magica sera conjurada do exilio, e ndo de um grimorio.

Javali Ericado (somente no Deck de Planeswalker)

{33{G}

Criatura — Javali

4/3

Javali Eri¢ado ndo pode ser bloqueado por mais de uma
criatura.

e Se Javali Ericado ganhar ameagar, ele ndo podera ser bloqueado.

Kaalia, Buscadora do Zénite

{R}{W} {B}

Criatura Lendaria — Humano Clérigo

3/3

Voar, vigilancia

Quando Kaalia, Buscadora do Zénite, entrar no campo de
batalha, olhe os seis cards do topo de seu grimoério. Vocé
pode revelar um card de Anjo, um card de Demoénio e/ou
um card de Dragdo dentre eles e coloca-los em sua mao.
Coloque o restante no fundo de seu grimorio em ordem
aleatoria.

e Vocé pode colocar até trés cards em sua mao dessa forma: um card de Anjo, um card de Demonio e/ou um
card de Dragdo. Se um card tiver mais de um desses tipos, vocé escolhe como qual tipo ele contara.




Kethis, a Mao Oculta

{W}{B}{G}

Criatura Lendaria — Elfo Conselheiro

3/4

As magicas lendarias que vocé conjura custam {1} a
menos para serem conjuradas.

Exile dois cards lendarios de seu cemitério: Até o final
do turno, cada card lendario em seu cemitério ganha
“Vocé pode jogar este card do seu cemitério.”

e A ltima habilidade de Kethis s6 afeta cards lendarios que estejam em seu cemitério no momento em que
ela é resolvida. Cards lendarios colocados em seu cemitério posteriormente no turno ndo ganhardo a
habilidade. Se vocé jogar um card lendario e devolvé-lo ao seu cemitério, ele ndo tera mais a habilidade.

e A ultima habilidade de Kethis ndo altera 0 momento em que vocé pode jogar os cards lendarios. Por
exemplo, se vocé tem um card de criatura lendaria em seu cemitério, vocé s6 pode conjura-lo durante a sua
fase principal enquanto a pilha esta vazia. Se vocé tiver um card de terreno lenddrio em seu cemitério, vocé
s0 podera joga-lo durante sua fase principal e somente se lhe restar uma jogada de terreno disponivel.

e Vocé ainda pagara todos os custos de uma magica lendaria que vocé conjure dessa forma, inclusive custos
adicionais. Voc€ também pode pagar os custos alternativos.

Kykar, Faria do Vento
{LH{UHR{W}

Criatura Lendaria — Ave Mago
373

Voar

Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de
criatura, crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo
Espirito com voar.

Sacrifique um Espirito: Adicione {R}.

e A habilidade desencadeada de Kykar sera resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada, mas depois que os alvos tenham sido escolhidos para aquela magica, de modo que o Espirito
que sera criado ndo podera ser alvo daquela magica. A habilidade de Kykar ¢ resolvida mesmo que aquela
magica seja anulada.

Lamina Ancestral

{13 {W}

Artefato — Equipamento

Quando Lamina Ancestral entrar no campo de batalha,
crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo Soldado e
anexe Lamina Ancestral a ela.

A criatura equipada recebe +1/+1.

Equipar {1} ({1}: Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitigo.)

e A ficha de Soldado que vocé cria entra no campo de batalha como uma criatura 1/1. Quaisquer habilidades
que sejam desencadeadas quando uma criatura com um certo poder entra no campo de batalha verdo a ficha
entrar no campo de batalha como uma criatura 1/1.



e Nenhum jogador pode realizar nenhuma agéo entre o momento em que vocé cria a ficha de Soldado e o
momento em que Lamina Ancestral se torna anexada a ela.

Lamina Cauterizante

{1}{B}

Maégica Instantanea

A criatura alvo ganha toque mortifero até o final do
turno. (Qualquer quantidade de dano que ela cause a
uma criatura é suficiente para destrui-la.)

Compre um card.

e Se acriatura alvo ndo for um alvo véalido no momento em que Lamina Cauterizante tentar ser resolvida, a
magica nao sera resolvida. Vocé ndo comprard um card.

Lich Prisioneiro dos Tomos

{13 {U}{B}

Criatura — Zumbi Mago

1/3

Toque mortifero (Qualquer quantidade de dano que esta
criatura cause a uma criatura é suficiente para destrui-
la.)

Vinculo com a vida (O dano causado por esta criatura
faz com que vocé ganhe uma quantidade equivalente de
pontos de vida.)

Toda vez que Lich Prisioneiro dos Tomos entrar no
campo de batalha ou causar dano de combate a um
jogador, compre um card e depois descarte um card.

e  Vocé compra um card e descarta um card enquanto a habilidade desencadeada de Lich Prisioneiro dos
Tomos esté sendo resolvida. Nada pode acontecer entre uma coisa e outra, ¢ nenhum jogador pode escolher
realizar nenhuma acgao.

Lince de Gelo

{2H{U}

Criatura — Elemental Felino
2/2

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

e A habilidade desencadeada de Lince de Gelo pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela
criatura ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.




Linha de Forga da Abundancia

{21{G}HG}

Encantamento

Se Linha de Forga da Abundancia estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Toda vez que vocé virar uma criatura para gerar mana,
adicione um {G} adicional.

{6} {G}{G}: Coloque um marcador +1/+1 em cada
criatura que vocé controla.

Uma habilidade que seja desencadeada "toda vez que vocé virar uma criatura para gerar mana" so sera
desencadeada se vocé ativar uma habilidade de mana de uma criatura que inclua {T} no custo. Habilidades
de mana que ndo incluam o simbolo {T} e digam, em vez disso, "Vire uma criatura desvirada que vocé
controla" ou algo similar ndo fardo com que a segunda habilidade de Linha de For¢a da Abundancia seja
desencadeada. De modo similar, ela ndo serd desencadeada se vocé virar uma criatura para ativar uma
habilidade de mana de outro objeto (mesmo que aquela habilidade de mana também inclua {T}).

Linha de For¢a da Combustao

{2} {R}{R}

Encantamento

Se Linha de Forga da Combustio estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Toda vez que vocé e/ou ao menos uma permanente que
vocé controla se torna alvo de uma magica ou habilidade
que um oponente controla, Linha de For¢a da Combustao
causa 2 pontos de dano aquele jogador.

A habilidade desencadeada de Linha de For¢a da Combustao ¢ resolvida antes da magica ou da habilidade
que fez com que ela fosse desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Se uma magica ou habilidade tiver vocé ou uma permanente que vocé controla como alvo multiplas vezes,
ou se uma magica ou habilidade tiver como alvo vocé e uma ou mais permanentes que vocé controla, a
habilidade desencadeada de Linha de Forga da Combustao sera desencadeada uma vez.

Linha de For¢a do Vacuo

{2} {B} {B}

Encantamento

Se Linha de Forga do Vacuo estiver em sua mao de
abertura, vocé podera comegar o jogo com ela no campo
de batalha.

Se um card seria colocado no cemitério de um oponente
vindo de qualquer lugar, em vez disso, exile-o.

Enquanto Linha de For¢a do Vacuo estiver no campo de batalha, as criaturas que ndo sejam fichas que seus
oponentes controlam ndo morrerdo. Em vez disso, elas serdo exiladas. As habilidades que seriam
desencadeadas quando aquelas criaturas morressem nao serao desencadeadas.

Fichas morrerdo enquanto Linha de For¢a do Vacuo estiver no campo de batalha.




Manoplas da Luz

{23{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +0/+2 e atribui dano de
combate igual a propria resisténcia em vez do proprio
poder.

A criatura encantada tem “{2} {W}: Desvire esta
criatura.”

O efeito de Manoplas da Luz ndo altera o poder da criatura encantada; ele altera a quantidade de dano de
combate que aquela criatura atribui. Todas as demais regras e efeitos que verificam o poder ou a resisténcia
usam os valores reais. Por exemplo, se uma criatura lutar enquanto esta encantada por Manoplas da Luz,
aquela criatura causara dano igual ao proprio poder, e ndo a propria resisténcia.

Martelo do Colosso

{1}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +10/+10 e perde voar.
Equipar {8} ({8}: Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitigo.)

Martelo do Colosso pode ser anexado a uma criatura que inicialmente ndo tinha voar. Ela s6 ndo perdera
voar.

Se a criatura equipada ganhar voar depois que Martelo do Colosso se tornar anexado a ela, ela continuara
com voar.

Se uma habilidade de uma criatura equipada afirmar que ela tem voar "enquanto" uma certa condigao for
verdadeira, Martelo do Colosso ainda impedira a criatura de ter voar, mesmo se a condi¢do se tornar
verdadeira. Por exemplo, se a criatura equipada "tem voar enquanto estiver atacando", ela ndo tera voar,
mesmo que ataque depois que Martelo do Colosso for anexado a ela.

Mascara da Imolagao

{1} {R}

Artefato — Equipamento

Quando Mascara da Imolagdo entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de criatura vermelha 1/1 do tipo
Elemental e em seguida anexe Mascara da Imolagdo a
ela.

A criatura equipada tem “Sacrifique esta criatura: Ela
causa 1 ponto de dano a qualquer alvo.”

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

feitigo.)

Nenhum jogador pode realizar nenhuma agao entre 0 momento em que voceé cria a ficha de Elemental e o
momento em que Mascara da Imolagdo ¢ anexada a ela.



A criatura equipada ¢ a fonte da habilidade ativada e a fonte do dano, ndo Mascara da Imolagado. Isso
significa que uma criatura verde equipada com Mascara da Imolacdo pode causar dano a uma criatura com
protegdo contra o vermelho, mas ndo pode causar dano a uma criatura com protegao contra o verde.

Mensageira Celestial (somente no Deck de
Planeswalker)

{2H{U{U}

Criatura — Ave Espirito

372

Lampejo (Vocé podera conjurar este card a qualquer
momento em que puder conjurar uma magica
instantanea.)

Voar

Mensageira Celestial recebera +1/+1 enquanto vocé
controlar uma planeswalker Yanling.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a Mensageira Celestial pode se tornar letal se sua planeswalker Yanling deixar o campo
de batalha durante aquele turno.

Mestre Implantador

{3H{W}

Criatura — Humano Artifice

1/1

Quando Mestre Implantador entrar no campo de batalha,
crie uma ficha de criatura artefato incolor 3/3 do tipo
Golem.

Os Golens que vocé controla recebem +1/+1.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, o dano néo
letal causado a Golens que vocé controla pode se tornar letal caso Mestre Implantador deixe o campo de
batalha posteriormente no turno.

Mistico do Campo Estrelado

{1H{W}

Criatura — Humano Clérigo

2/2

As magicas de encantamento que vocé conjura custam
{1} a menos para serem conjuradas.

Toda vez que um encantamento que vocé controla for
colocado em um cemitério vindo do campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 em Mistico do Campo
Estrelado.

Se vocé conjurar uma magica de Aura tendo como alvo uma permanente de um oponente, vocé ainda
controlara a Aura depois que ela for resolvida.




Mochila de Carga

{1}

Artefato

Toda vez que vocé descartar um card, exile aquele card
de seu cemitério.

{2}, {T}: Compre um card e depois descarte um card.
{4}, {T}, sacrifique Mochila de Carga: Devolva todos os
cards exilados com Mochila de Carga para a mao de seu
dono.

e  Se vocé descartar um card, mas aquele card ndo estiver em seu cemitério conforme a primeira habilidade de
Mochila de Carga for resolvida, aquele card permanecera em qualquer zona para a qual tenha sido movido.

e Se vocé controlar mais de uma Mochila de Carga, vocé escolhe qual delas ficard com o card descartado.
Outras Mochilas de Carga ndo podem devolver aquele card.

e  Vocé compra e descarta enquanto a segunda habilidade de Mochila de Carga esta sendo resolvida. Nenhum
jogador pode realizar nenhuma agao, e nada mais pode acontecer, até que vocé tenha comprado e
descartado.

e Se Mochila de Carga deixa o campo de batalha, os itens nela contidos sdo exilados (e talvez se espalhem
pelo Plano Astral). Se o mesmo card Mochila de Carga volta para o campo de batalha, ele ¢ considerado
um novo objeto sem acesso aos cards armazenados pelo objeto antigo.

Momento de Heroismo

{13 {W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/+2 e ganha vinculo com a vida
até o final do turno. (O dano causado pela criatura
também faz com que seu controlador ganhe uma
quantidade equivalente de pontos de vida.)

e Ocorréncias multiplas de vinculo com a vida na mesma criatura sdo redundantes.

Mordida Rébica

{1}{G}

Feitigo

A criatura alvo que vocé controla causa dano igual ao
seu poder a criatura alvo que vocé ndo controla.

e Seuma das duas criaturas ndo for um alvo valido conforme Mordida Rabica tentar ser resolvida, a criatura
que vocé controla ndo causara dano.




Mu Yanling, Dancarina Celeste

{1H{U{U}

Planeswalker Lendéario — Yanling

2

+2: Até seu proximo turno, até uma criatura alvo recebe -2/-
0 e perde voar.

—3: Crie uma ficha de criatura 4/4 azul do tipo Elemental
Ave com voar.

—8: Vocé recebe um emblema com “As Ilhas que vocé
controla tém ‘{T}: Compre um card.””

A primeira habilidade de Mu Yanling pode ter como alvo uma criatura que ndo tenha voar. A criatura s6
recebe -2/-0.

Depois que a primeira habilidade de Mu Yanling for resolvida, a criatura alvo terd voar novamente se outro
efeito lhe conceder voar.

Um card de Ilha ¢ um card de terreno com o subtipo Ilha e ndo qualquer card com uma habilidade de mana
que produz mana azul.

Virar uma Ilha para gerar mana ¢ ativar uma habilidade ativada. Vocé nao pode ativar aquela habilidade e
ativar também a habilidade que ela ganha pelo emblema de Mu Yanling.

Em um jogo com varios participantes, se vocé deixa o jogo depois que a primeira habilidade de Mu
Yanling ¢ resolvida, mas antes de seu proximo turno comegar, o efeito dela dura até o momento em que seu
proximo turno teria comecado. Ele ndo expira imediatamente nem dura indefinidamente.

Mu Yanling, Vento Celestial (somente no Deck de
Planeswalker)

{43 {UH{U}

Planeswalker Lendéario — Yanling

5

+1: Até seu proximo turno, até uma criatura alvo recebe -
5/-0.

—3: Devolva até¢ duas criaturas alvo para as maos de seus
donos.

-7: As criaturas que vocé controla com voar recebem
+5/+5 até o final do turno.

A tltima habilidade de Mu Yanling s6 afeta criaturas que vocé controla com voar no momento em que ela é
resolvida. Criaturas que vocé comece a controlar posteriormente no turno (ou criaturas que ganhem voar
posteriormente no turno) nao receberdo +5/+5.

Em um jogo com varios participantes, se vocé deixa o jogo depois que a primeira habilidade de Mu
Yanling ¢ resolvida, mas antes de seu proximo turno comegar, o efeito dela dura até o0 momento em que seu
proximo turno teria comecado. Ele ndo expira imediatamente nem dura indefinidamente.




Omnath, Locus do Turbilhao

{1H{GHU} R}

Criatura Lendaria — Elemental

3/3

Quando Omnath, Locus do Turbilhdo, entra no campo de
batalha, ele causa a qualquer alvo uma quantidade de
dano igual ao numero de Elementais que vocé controla.
Toda vez que um terreno entrar no campo de batalha sob
seu controle, coloque um marcador +1/+1 no Elemental
alvo que vocé controla. Se vocé controlar oito ou mais
terrenos, compre um card.

e O numero de Elementais que vocé controla ¢ contado conforme a primeira habilidade de Omnath ¢
resolvida. Se Omnath ainda estiver no campo de batalha, ele contara a si mesmo.

e Vocé pode escolher Omnath como alvo da propria segunda habilidade.

e Se o Elemental alvo ndo for um alvo valido no momento em que a segunda habilidade de Omnath tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Vocé ndo comprara um card se controlar oito ou mais terrenos.
Se o alvo for valido, mas vocé ndo puder colocar um marcador +1/+1 nele (provavelmente porque um
oponente controla Besouro Putrido), vocé comprara um card se controlar oito ou mais terrenos.

Onda Ardente de Chandra (somente no Deck de
Planeswalker)

{3} {R}{R}

Feitigo

Onda Ardente de Chandra causa 2 pontos de dano ao
jogador alvo e a cada criatura que aquele jogador
controla. Procure um card com o nome Chandra, Furia da
Chama, em seu grimorio e/ou cemitério, revele-o e
coloque-o em sua mdo. Se procurar em seu grimorio
desta maneira, embaralhe-o.

e Se o0 jogador alvo ndo for um alvo valido no momento em que Onda Ardente de Chandra tentar ser

resolvida, a magica ndo sera resolvida. Nenhuma criatura nem jogador sofrera dano, e vocé nao procurara
Chandra, Faria da Chama.

e Onda Ardente de Chandra tem como alvo o jogador, e ndo as criaturas que ele controla. Uma criatura com
resisténcia a magia pode sofrer dano desta forma.

Oportunista Vampira (somente no Deck de

Planeswalker)
{1}{B}

Criatura — Vampiro
2/1

{6}, {B}: Cada oponente perde 2 pontos de vida e vocé
ganha 2 pontos de vida.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Oportunista Vampira faz com que a equipe
oponente perca 4 pontos de vida e vocé ganhe 2 pontos de vida.




Paladina da Lamina Dupla (somente no Deck de

Planeswalker)

{3H{W}

Criatura — Humano Cavaleiro
3/3

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 em Paladina da Lamina Dupla.
Enquanto vocé tiver 25 ou mais pontos de vida, Paladina
da Lamina Dupla tera golpe duplo. (Ela causa tanto o
dano de iniciativa quanto o dano de combate normal.)

e A primeira habilidade de Paladina da Lamina Dupla ¢ desencadeada uma tinica vez para cada evento de
ganho de pontos de vida, seja 1 ponto de vida de Orador Exaltado, seja 4 pontos de vida de Anjo do
Alvorecer. Se vocé ganhar uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao
numero" de alguma coisa, aqueles pontos de vida serdo ganhos como um unico evento, de modo que a
habilidade de Paladina da Lamina Dupla sera desencadeada apenas uma vez.

e Se Paladina da Lamina Dupla sofre dano letal a0 mesmo tempo em que vocé ganha pontos de vida, ela ndo
recebe um marcador da prépria habilidade a tempo de se salvar.

e (Cada criatura com vinculo com a vida a causar dano de combate causa um evento distinto de ganho de
pontos de vida. Por exemplo, se duas criaturas com vinculo com a vida que vocé controla causarem dano de
combate ao mesmo tempo, a primeira habilidade de Paladina da Lamina Dupla sera desencadeada duas
vezes. No entanto, se uma Unica criatura que vocé controla com vinculo com a vida causa dano de combate
a multiplas criaturas, jogadores, e/ou planeswalkers ao mesmo tempo (por exemplo, porque ela tem
atropelar ou foi bloqueada por mais de uma criatura), a habilidade ¢ desencadeada apenas uma vez.

e Se vocé sofrer dano de combate de iniciativa que torne seu total de pontos de vida inferior a 25, Paladina da
Lamina Dupla perdera golpe duplo imediatamente. Ela ndo causarad dano de combate regular a menos que
vocé faga com que seu total de pontos de vida volte a ser igual ou superior a 25 antes da etapa de dano de
combate regular.

e Se Paladina da Lamina Dupla ganhar golpe duplo depois que o dano de combate ja tiver sido causado
(provavelmente por uma criatura com vinculo com a vida ter causado dano de combate), Paladina da
Lamina Dupla s6 causard dano de combate regular.

e Emum jogo de "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe nao fazem
com que a primeira habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da
sua equipe aumente.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, Paladina da Lamina Dupla tem golpe duplo enquanto sua equipe
tiver 25 ou mais pontos de vida.

Palavras Aladas

{23{U}

Feitigo

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada se
vocé controla uma criatura com voar.

Compre dois cards.

e Depois que vocé anuncia que esta conjurando Palavras Aladas, nenhum jogador pode realizar outras agdes
até que o custo da magica seja pago. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar o fato de vocé
controlar ou ndo uma criatura com voar.



e Palavras Aladas custa apenas {1} a menos para ser conjurada se vocé controlar multiplas criaturas com
voar.

Paralisia do Sono

{33{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Paralisia do Sono entrar no campo de batalha,
vire a criatura encantada.

A criatura encantada ndo ¢ desvirada durante a etapa de
desvirar de seu controlador.

e Se acriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Paralisia do Sono tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua habilidade nao ¢ desencadeada.

Pega-passaro Goblin

{1} {R}

Criatura — Goblin

2/1

{R}: Pega-passaro Goblin ganha voar at¢ o final do
turno. Ative esta habilidade somente se controlar uma
criatura com voar.

e O unico momento em que a habilidade de Pega-passaro Goblin verifica se vocé controla uma criatura com
voar ¢ 0 momento em que vocé ativa a habilidade. Isso ndo ¢ verificado novamente conforme a habilidade é
resolvida, nem em qualquer momento posterior no turno.

Pégaso Leal

{W}

Criatura — Pégaso
2/1

Voar

Pégaso Leal ndo pode atacar nem bloquear sozinho.

e Se vocé controlar mais de um Pégaso Leal, todos poderdo atacar ou bloquear, mesmo que nenhuma outra
criatura ataque nem bloqueie.

e Embora Pégaso Leal ndo possa atacar sozinho, outras criaturas atacantes nao precisam atacar o mesmo
jogador ou planeswalker. Por exemplo, Pégaso Leal pode atacar um oponente e outra criatura pode atacar o
planeswalker que o oponente controla. Da mesma forma, outras criaturas bloqueadoras ndo precisam
bloquear a mesma criatura que Pégaso Leal bloquear.

e Depois que tiver atacado ou bloqueado, Pégaso Leal permanecera no combate mesmo que vocé nao
controle mais outra criatura atacante ou bloqueadora.

e Seum efeito disser que Pégaso Leal ataca ou bloqueia "se estiver apto" € vocé controlar uma ou mais
criaturas que sejam capazes de atacar e bloquear, vocé precisa atacar ou bloquear com Pégaso Leal e ao
menos uma outra criatura.



e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, Pégaso Leal pode atacar ou bloquear com uma criatura
controlada por seu colega de equipe, mesmo que nenhuma outra criatura que vocé controla esteja atacando
ou bloqueando.

Portal do Santuario

{2}{U}

Artefato

{1}, {T}: Devolva a criatura alvo que vocé controla e
cada Aura anexada a ela para a mao de seus donos. Ative
esta habilidade apenas durante o seu turno.

e Equipamentos anexados a criatura alvo permanecerdo no campo de batalha.

Presenca Medonha
{3}{B}

Criatura — Pesadelo
3/3

Toda vez que um Péntano entrar no campo de batalha
sob o seu controle, escolha um —

* Vocé compra um card e perde 1 ponto de vida.

* Presenga Medonha causa 2 pontos de dano a qualquer
alvo e vocé ganha 2 pontos de vida.

e  Um card de Pantano ¢ um card de terreno com o subtipo Pantano. e ndo qualquer card com uma habilidade
de mana que produz mana preto.

e Se vocé escolher o segundo alvo e o alvo escolhido ndo for um alvo valido no momento em que a
habilidade desencadeada de Presengca Medonha tentar ser resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Vocé
ndo ganhard 2 pontos de vida e a habilidade ndo mudara para o primeiro modo.

Pulsacdo de Murasa

{23{G}

Maégica Instantanea

Devolva o card de criatura ou de terreno alvo de um
cemitério para a mao de seu dono. Vocé ganha 6 pontos
de vida.

e Se o card alvo ndo for mais um alvo valido no momento em que Pulsagdo de Murasa tentar ser resolvida, a
magica nio sera resolvida. Vocé ndo ganhara 6 pontos de vida.

Quebraondas de Yarok
{33{U}

Criatura — Elemental
4/4

Quando Quebraondas de Yarok entrar no campo de
batalha, devolva outra criatura que vocé controla para a
mao de seu dono.



e Se vocé ndo controlar nenhuma outra criatura quando a habilidade desencadeada for resolvida, vocé
simplesmente ndo devolvera nada. Nao ha penalidade por ndo ser capaz de fazé-lo.

Queima-trilha Rastejante

{R}{G}

Criatura — Elemental

2/2

Os outros Elementais que vocé controla recebem +1/+0.
{2} {R}{G}: Queima-trilha Rastejante recebe +1/+1 até o
final do turno para cada Elemental que vocé controla.

e O tamanho do bonus ¢ determinado conforme a tltima habilidade de Queima-trilha Rastejante comega a ser
resolvida; ele ndo se alterara posteriormente no turno se o niimero de Elementais que vocé controla mudar.

e Como Queima-trilha Rastejante ¢ um Elemental, sua habilidade geralmente lhe dara ao menos +1/+1.

Rajada de Eter

{1} {U}

Maégica Instantanea

Escolha a magica ou permanente alvo que seja vermelha
ou verde. Seu dono a coloca no topo ou no fundo de seu
grimorio.

e O dono da magica ou permanente alvo escolhe coloca-la no topo ou no fundo do proprio grimério.

e Seuma magica for colocada no grimério de seu dono, ela serd removida da pilha e, portanto, ndo sera
resolvida. A magica ndo ¢ anulada; ela ndo existe mais. Isso funciona com uma magica que nao pode ser

anulada.
Raptor Saqueador
{1} {R}
Criatura — Dinossauro
2/3

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

Toda vez que outra criatura entra no campo de batalha
sob o seu controle, Raptor Saqueador causa 2 pontos de
dano a ela. Se um Dinossauro sofrer dano dessa forma,
Raptor Saqueador recebera +2/+0 até o final do turno.

e Efeitos que reduzem o custo de mana genérico de uma magica (como os de Raptor Saqueador) ndo podem
reduzir o custo de mana colorido.

e A redugdo de custo de Raptor Saqueador ndo afeta ele mesmo.




Recife Soerguido

{13{G}{U}

Criatura — Elemental

1/1

Toda vez que Recife Soerguido ou outro Elemental
entrar no campo de batalha sob o seu controle, olhe o
card do topo de seu grimoério. Se for um card de terreno,
vocé podera coloca-lo no campo de batalha virado. Se
ndo colocar o card no campo de batalha, coloque-o em
sua mao.

e Se colocar o card em sua mao, vocé ndo tera que revela-lo. Vocé também ndo precisa dizer aos oponentes
se o card que vocé decidiu ndo colocar no campo de batalha ¢ ou ndo um card de terreno.

Recluso da Faixa de Escombros (somente no Deck de
Boas-vindas)

{4} {R}

Criatura — Ogro Amoque

6/5

Recluso da Faixa de Escombros ataca a cada combate se
estiver apto.

e Se Recluso da Faixa de Escombros ndo puder atacar por qualquer motivo (como estar virada ou ter passado
ao controle daquele jogador naquele turno), ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazé-la atacar,
seu controlador nao sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela também nao precisara atacar naquele
caso.

Recuperagdo das Gavinhas Bolorentas

{3} {B}{G}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla morre,
vocé ganha 1 ponto de vida e compra um card.

e Se Recuperagdo das Gavinhas Bolorentas deixar o campo de batalha ao mesmo tempo em que uma ou mais
criaturas que vocé controla morrerem, a habilidade dela serd desencadeada para cada uma daquelas
criaturas.

e Seuma criatura que vocé controla morrer a0 mesmo tempo em que seu total de pontos de vida se tornar 0
ou menos, vocé perdera o jogo antes que a habilidade de Recuperagdo das Gavinhas Bolorentas possa
salvar voce.

Reduzir a Cinzas

{4} {R}

Feitigo

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

e O efeito de substituicdo de Reduzir a Cinzas exila a criatura alvo caso ela possa morrer no turno corrente
por quaisquer motivos, ndo s6 por dano letal.



Regissauro Putrefato

{2}{B}

Criatura — Zumbi Dinossauro

7/6

No inicio de sua manutengao, descarte um card.

Com a etapa de manutengao ocorre antes da etapa de compra, vocé descarta para a habilidade desencadeada
de Regissauro Putrefato antes de comprar seu card do turno.

Se vocé ndo tiver nenhum card na mao quando a habilidade desencadeada de Regissauro Putrefato for
resolvida, vocé simplesmente ndo descartard nenhum card. Nao hé4 penalidade por ndo ser capaz de fazé-lo.

Regra de Lei

{23{W}

Encantamento

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

Regra de Lei verifica o turno inteiro para determinar se um jogador conjurou uma magica, mesmo que
Regra de Lei ndo estivesse no campo de batalha no momento em que a magica foi conjurada. Em especial,
vocé ndo pode conjurar Regra de Lei e depois conjurar outra magica durante o mesmo turno.

Se conjurar uma magica que seja anulada, vocé€ ndo podera conjurar outra magica durante 0 mesmo turno.

Regulador de Chandra

{1} {R}

Artefato Lendario

Toda vez que vocé ativa uma habilidade de lealdade de
uma planeswalker Chandra, vocé pode pagar {1}. Se
fizer isso, copie aquela habilidade. Vocé pode escolher
novos alvos para a copia.

{1}, {T}, descarte um card de Montanha ou um card
vermelho: Compre um card.

Vocé ndo pode pagar {1} mais de uma vez para cada momento em que a habilidade desencadeada de
Regulador de Chandra for resolvida.

Copiar uma habilidade de lealdade ndo adiciona nem remove marcadores de lealdade de nenhum objeto.
Se a habilidade de lealdade tiver -X no custo, a copia usara o mesmo valor de X.

A habilidade desencadeada de Regulador de Chandra e a copia que cla cria sdo resolvidas ambas antes da
habilidade de lealdade que fez com que a primeira fosse desencadeada. Elas serdo resolvidas mesmo que a
habilidade de lealdade seja anulada.

Um card de Montanha ¢ um card de terreno com o subtipo Montanha, ¢ ndo qualquer card com uma
habilidade de mana que produz mana vermelho. Cards de terreno geralmente sdo incolores, mesmo que
produzam mana vermelho.




Replicagdo Magistral

{53{U}

Maégica Instantanea

Escolha um —

* Crie duas fichas de criatura artefato incolor 3/3 do tipo
Golem.

* Escolha o artefato alvo que vocé controla. Cada outro
artefato que vocé controla se torna uma copia daquele
artefato até o final do turno.

Replicagdo Magistral copia os valores impressos do artefato alvo. Ele ndo copia os marcadores daquele
artefato nem os efeitos que modificam seus valores de poder, resisténcia, tipo, cor, etc. Em especial, ele ndo
copiara efeitos que tenham feito com que o artefato alvo se tornasse uma criatura artefato se ele ndo for
normalmente uma criatura artefato.

Um Equipamento que se torne uma cépia de uma criatura € solto se estava anexado a uma criatura. Um
Equipamento que se torne uma copia de outro Equipamento permanece anexado se estava anexado a uma
criatura.

Se o artefato alvo estiver copiando outra coisa, entdo seus artefatos se tornam copias do que quer que o
artefato alvo tenha copiado.

Tornar-se uma copia ndo alterara o fato de o artefato ser uma ficha.

Reverberacdo Repetida

{2} {R}{R}

Maégica Instantanea

Na proxima vez que vocé conjurar uma magica
instantanea ou um feitigo ou ativar uma habilidade de
lealdade neste turno, copie aquela magica ou habilidade
duas vezes. Vocé pode escolher novos alvos para as
copias.

Se vocé conjurar uma Reverberagdo Repetida depois da outra, vocé copiara a segunda Reverberacao
Repetida. Cada uma delas sera resolvida, criando trés habilidades desencadeadas retardadas. A proxima
magica que vocé conjurar ou habilidade de lealdade que vocé ativar sera copiada seis vezes. Se aquela
magica também for uma Reverberagdo Repetida, a magica ou habilidade seguinte serd copiada quatorze
vezes. Uma quarta Reverberagao Repetida copiara a magica ou habilidade seguinte trinta vezes.
Reverberagdes posteriormente repetidas devem ser deixadas como um exercicio intelectual.

A habilidade de Reverberagdo Repetida copiara qualquer magica instantanea, feitico ou habilidade de
lealdade, ndo apenas uma com alvos.

As copias sdo criadas mesmo que a magica ou habilidade que fez com que a habilidade de Reverberagao
Repetida fosse desencadeada tenha sido anulada no momento em que a habilidade de Reverberagdo
Repetida for resolvida. As copias sdo resolvidas antes da méagica ou habilidade original.

As copias terdo os mesmos alvos que a magica ou habilidade que estdo copiando, a menos que vocé escolha
novos alvos. Vocé pode alterar qualquer nimero de alvos, incluindo todos ou nenhum deles. Os novos
alvos precisam ser validos.

Se a magica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um — ou algo assim), as copias
terdo o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé nao pode escolher modos diferentes.

Se a magica ou habilidade copiada tiver um X cujo valor foi determinado conforme ela foi conjurada, as
copias terdo o mesmo valor de X.



Nao ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para as copias. Entretanto, os efeitos baseados
em custos adicionais que foram pagos para a magica original serdo copiados como se aqueles mesmos
custos também fossem pagos para as copias.

As copias feitas pela habilidade de Reverberagdo Repetida sdo criadas na pilha, ndo sendo, portanto,
"conjuradas" nem "ativadas". Portanto, as habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador conjura
uma magica ou ativa uma habilidade ndo serdo desencadeadas.

Copiar uma habilidade de lealdade ndo adiciona nem remove marcadores de lealdade de nenhum objeto.

Rienne, Anjo do Renascimento (card promocional do
Compre uma Caixa)

{2HRHGH{W}

Criatura Lendéaria — Anjo

5/4

Voar

As outras criaturas multicoloridas que vocé controla
ganham +1/+0.

Toda vez que outra criatura multicolorida que vocé
controla morrer, devolva-a para a mao de seu dono no
inicio da préxima etapa final.

Se uma criatura multicolorida que vocé controla deixar o cemitério depois de morrer, mas antes da
habilidade desencadeada retardada ser resolvida, ela ndo voltara para a mao de seu dono.

Se um efeito fizer com que uma criatura ndo multicolorida se torne multicolorida e aquela criatura morrer,
o card que ndo seja multicolorido voltara para a mao de seu dono.

Se Rienne morrer a0 mesmo tempo em que uma ou mais criaturas multicoloridas que vocé controla, a
ultima habilidade dela sera desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

Se Rienne deixar o campo de batalha antes de sua habilidade ter sido desencadeada, mas antes da proxima
etapa final, sua habilidade desencadeada retardada ainda devolvera o card.

Rinoceronte Dorsonodoso (somente no Deck de
Planeswalker)

{23{G}{G}

Criatura — Rinoceronte

4/4

Atropelar (Esta criatura pode causar seu dano de
combate excedente ao jogador ou planeswalker que ela
estiver atacando.)

Toda vez que vocé conjurar uma magica que tenha
Rinoceronte Dorsonodoso como alvo, compre um card.

A 1ultima habilidade de Rinoceronte Dorsonodoso ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢é resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

A 1ultima habilidade de Rinoceronte Dorsonodoso ¢ desencadeada quando vocé conjura uma magica que
tem multiplos alvos enquanto ao menos um dos alvos for Rinoceronte Dorsonodoso. Ela ndo é
desencadeada multiplas vezes se vocé conjurar uma magica que tenha Rinoceronte Dorsonodoso como alvo
multiplas vezes.



Salvadego da Ruina

{3}

Criatura Artefato — Constructo

2/1

Sacrifique Salvadego da Ruina: Escolha um card de
permanente alvo em um cemitério que tenha sido
colocado 14 vindo do campo de batalha neste turno.
Devolva-o para sua mao.

Como os alvos sao escolhidos para as habilidades ativadas antes dos custos (como "Sacrifique Salvadego
da Ruina) serem pagos, a habilidade de Salvadego da Ruina ndo pode ser alvo de si mesma.

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

A habilidade de Salvadego da Ruina pode ter como alvo um card de permanente em seu cemitério que
tenha sido colocado 14 do campo de batalha antes de Salvadego da Ruina entrar no campo de batalha
durante aquele mesmo turno.

Magicas de permanentes que tenham sido anuladas anteriormente no turno jamais entraram no campo de
batalha, de modo que ndo serdo alvos validos para a habilidade de Salvadego da Ruina.

Sangue por Ossos

{3}{B}

Feitigo

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura.

Devolva um card de criatura de seu cemitério para o
campo de batalha. Depois, devolva outro card de criatura
de seu cemitério para sua mao.

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

Assim que vocé comegar a conjurar Sangue por Ossos, nenhum jogador podera realizar nenhuma agao até
que vocé termine. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a criatura que vocé deseja
sacrificar.

Sangue por Ossos ndo tem como alvo os cards de criatura a serem devolvidos de seu cemitério. Isso
significa que, enquanto a magica estiver sendo resolvida, nenhum jogador pode realizar nenhuma agao
entre 0 momento em que vocé escolhe os cards e 0 momento em que vocé os devolve.

A criatura sacrificada para conjurar Sangue por Ossos pode ser um dos cards escolhidos para serem
devolvidos.

Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas conforme o card de criatura ¢ devolvido ao campo de
batalha ndo serdo resolvidas até que Sangue por Ossos tenha terminado de ser resolvido.

Sede de Sorin (somente no Deck de Planeswalker)
{B}{B}

Maégica Instantanea

Sede de Sorin causa 2 pontos de dano a criatura alvo e
vocé ganha 2 pontos de vida.



e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Sede de Sorin tenta ser resolvida, a magica nao
¢ resolvida. Vocé ndo ganha 2 pontos de vida.

Sela do Ginete de Lobos

{33{G}

Artefato — Equipamento

Quando Sela do Ginete de Lobos entrar no campo de
batalha, crie uma ficha de criatura verde 2/2 do tipo Lobo
e depois anexe Sela do Ginete de Lobos a ela.

A criatura equipada recebe +1/+1 e ndo pode ser
bloqueada por mais de uma criatura.

Equipar {3} ({3}: Anexe este equipamento a criatura
alvo que vocé controla. Equipe somente como um

feitio.)

e A ficha de Lobo que vocé cria entra no campo de batalha como uma criatura 2/2. Quaisquer habilidades
que sejam desencadeadas quando uma criatura com certo poder entra no campo de batalha verao a ficha
entrar como uma criatura 2/2 antes que Sela do Ginete de Lobos se torne anexada.

e Nenhum jogador pode realizar nenhuma agéo entre 0 momento em que vocé cria a ficha de Lobo e o
momento em que Sela do Ginete de Lobos se torna anexada a ela.

e Se acriatura equipada ganhar ameagar, ela ndo podera ser bloqueada.

Senhor da Guerra Raiz-de-ferro

{IHGHW}
Criatura — Ent Soldado
*/5

O poder de Senhor da Guerra Raiz-de-ferro ¢ igual ao
numero de criaturas que vocé controla.

{3} {G}{W}: Crie uma ficha de criatura branca 1/1 do
tipo Soldado.

e A habilidade que define o poder de Senhor da Guerra Raiz-de-ferro funciona em todas as zonas, ndo apenas
no campo de batalha.

e Enquanto Senhor da Guerra Raiz-de-ferro estiver no campo de batalha, ele sera contado por sua primeira
habilidade e, portanto, seu poder sera ao menos 1.

Senhor Vampiro Sedento (somente no Deck de
Planeswalker)

{2}{B}{B}

Criatura — Vampiro

373

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

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a Vampiros que vocé controla pode se tornar letal se Senhor Vampiro Sedento deixar o
campo de batalha durante aquele turno.




Sentinela Resoluto

{2H{W}

Criatura — Humano Soldado

372

Vigilancia (Atacar ndo faz com que esta criatura seja
virada.)

Quando Sentinela Resoluto morrer, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla.

e Se outra criatura sofrer dano letal ao mesmo tempo que Sentinela Resoluto, a habilidade desencadeada de
Sentinela Resoluto ndo conseguira colocar um marcador +1/+1 na outra criatura a tempo de salva-la.

Sephara, Lamina dos Céus

{4H{WHWH{W]

Criatura Lendaria — Anjo

7/7

Vocé pode pagar {W} e virar quatro criaturas com voar
desviradas que vocé controla em vez de pagar o custo de
mana desta magica.

Voar, vinculo com a vida

As outras criaturas que vocé controla com voar tém
indestrutivel. (Nem dano nem efeitos que dizem
“destrua” podem destrui-las.)

e  Para pagar o custo alternativo de Sephara, vocé pode virar quaisquer criaturas desviradas que vocé controla
com voar, inclusive as que vocé controlou continuamente desde o inicio de seu turno mais recente.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar (como o custo alternativo de Sephara), adicione qualquer custo adicional e depois aplique as
redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo
total para conjura-la.

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
letal causado a outras criaturas com voar que vocé controla pode fazer com que elas sejam destruidas se
Sephara deixar o campo de batalha durante aquele turno.

Serpente do Mar Franjada

{4H{UH{U}

Criatura — Serpente

4/6

{5}{U}{U}: Serpente do Mar Franjada nao pode ser
bloqueada neste turno.

e Depois que Serpente do Mar Franjada ¢ bloqueada, ativar sua habilidade ndo altera nem desfaz aquele
bloqueio.




Serviddo Profana

{2} {B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando a criatura encantada morrer, devolva-a ao campo
de batalha sob o seu controle com um marcador +1/+1.

Depois que Servidao Profana devolver a criatura, ela serd considerada um novo objeto sem relagdo com o
objeto que era antes. As Auras que estavam anexadas ao card nao serdo devolvidas ao campo de batalha
(inclusive a propria Serviddo Profana). Os Equipamentos anexados permanecerdo soltos. Seus marcadores
ndo serdo colocados na nova criatura.

Vocé controla a criatura devolvida, independentemente de quem a controlava antes de ela morrer.

Se a criatura devolvida entrar no campo de batalha com quaisquer outros marcadores, ela entrard com
aqueles marcadores mais um marcador +1/+1 adicional.

Se Servidao Profana encantar uma ficha, esta ndo sera devolvida ao campo de batalha quando morrer.

Se multiplos jogadores controlarem cada um uma Serviddo Profana anexada a uma mesma criatura, o
jogador que controlara a criatura devolvida sera o lltimo jogador na ordem dos turnos a partir do jogador
de quem for o turno no momento em que a criatura morrer. Em um jogo com dois jogadores, isso significa
o jogador de quem ndo for o turno. Em um jogo com varios participantes, isso significa o jogador mais
proximo da direita do jogador de quem for o turno.

Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
fazem o mesmo. Se vocé deixar o jogo, a criatura que vocé controlar devido ao efeito de Servidao Profana
sera exilada.

Servo Morto-vivo

{3}{B}

Criatura — Zumbi

3/2

Quando Servo Morto-vivo entrar no campo de batalha,
crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi para
cada card com o nome Servo Morto-vivo no seu
cemitério.

Conte o numero de Servos Mortos-vivos em seu cemitério conforme a habilidade € resolvida para
determinar quantas fichas colocar no campo de batalha. Se Servo Morto-vivo morrer em resposta a sua
propria habilidade desencadeada e estiver em seu cemitério conforme essa habilidade for resolvida, ele
contara para o numero de Zumbis que vocé recebe.

Sifdo Agonizante

{3}{B}

Feitigo

Sifdo Agonizante causa 3 pontos de dano a qualquer alvo
e vocé ganha 3 pontos de vida.

Se o alvo escolhido deixar de ser um alvo valido para Sifdo Agonizante, a magica ndo sera resolvida. Vocé
ndo ganhara pontos de vida.




Sorin, Senhor dos Vampiros (somente no Deck de
Planeswalker

{4} {B}{B}

Planeswalker Lendario — Sorin

4

+1: Até uma criatura alvo recebe +2/+0 até o final do
turno.

—2: Sorin, Senhor dos Vampiros, causa 4 pontos de dano
a qualquer alvo. Vocé ganha 4 pontos de vida.

—8: Até o final do turno, cada Vampiro que vocé controla
ganha “{T}: Ganhe o controle da criatura alvo.”

Se o alvo escolhido ndo for um alvo valido no momento em que a segunda habilidade de Sorin tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Vocé ndo ganhara 4 pontos de vida.

O efeito de alteragdo de controle da habilidade concedida pela ultima habilidade de Sorin dura
indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa de limpeza nem expira se Sorin ou um Vampiro cuja
habilidade foi ativada deixar o campo de batalha. Em um jogo com varios participantes, ele expira se vocé
deixar o jogo.

Sorin, Senhor Vampiro Imperioso

{2}{B}

Planeswalker Lendéario — Sorin

4

+1: A criatura alvo que vocé controla ganha toque
mortifero e vinculo com a vida até o final do turno. Se
ela for um Vampiro, coloque um marcador +1/+1 nela.
+1: Vocé pode sacrificar um Vampiro. Quando vocé
fizer isso, Sorin, Senhor Vampiro Imperioso, causara 3
pontos de dano a qualquer alvo e vocé ganhara 3 pontos
de vida.

—3: Vocé pode colocar um card de criatura do tipo
Vampiro de sua mao no campo de batalha.

Ocorréncias multiplas de toque mortifero e/ou vinculo com a vida na mesma criatura sdo redundantes.

A segunda habilidade de Sorin vai para a pilha sem alvos. Enquanto aquela habilidade esta sendo resolvida,
vocé pode sacrificar um Vampiro. Quando vocé o faz, a habilidade desencadeada reflexiva ¢ desencadeada
e vocé escolhe um alvo ao qual atribuir dano. Isso ¢ diferente de efeitos que dizem "Se fizer isso...", pois os
jogadores podem realizar a¢des depois que vocé sacrificar a criatura, mas antes do dano ser causado.

Se o alvo de uma habilidade desencadeada reflexiva nao for valido conforme a habilidade tentar ser
resolvida, a habilidade ndo sera resolvida. Vocé ndo ganhara 3 pontos de vida.

Superar

{33{G}{G}

Feitigo

As criaturas que vocé controla recebem +2/+2 e ganham
atropelar até o final do turno. (Elas podem causar seu
dano de combate excedente ao jogador ou planeswalker
que elas estiverem atacando.)



Superar so afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela ¢ resolvida. As criaturas que vocé
comegar a controlar posteriormente no turno ndo receberdo +2/+2 nem ganhardo atropelar.

Supervisor de Ago

{2}

Criatura Artefato — Constructo

1/1

{T}: Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura
artefato que vocé controla.

A habilidade de Supervisor de A¢o coloca um marcador +1/+1 em cada criatura artefato que vocé controla,
incluindo Supervisor de Ago.

Temporada de Crescimento

{1}{G}

Encantamento

Toda vez que uma criatura entrar no campo de batalha
sob seu controle, use vidéncia 1. (Olhe o card do topo de
seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo
de seu grimorio.)

Toda vez que vocé conjurar uma magica que tenha uma
criatura que vocé controla como alvo, compre um card.

Se multiplas criaturas entrarem no campo de batalha sob o seu controle simultaneamente, vocé usara
vidéncia 1 para cada uma daquelas criaturas. Vocé nao olhara mais de um card de seu grimério a cada vez.

A 1ultima habilidade de Temporada de Crescimento ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

A 1ultima habilidade de Temporada de Crescimento ¢ desencadeada quando vocé conjura uma magica que
tem multiplos alvos enquanto ao menos um dos alvos for uma criatura que vocé controla. Ela ndo ¢
desencadeada multiplas vezes se vocé conjurar uma magica que tenha como alvo multiplas vezes uma
criatura que vocé controla ou que tenha como alvo multiplas criaturas que vocé controla.

Trapezista Sanguinaria

{1} {B}{B}

Criatura — Vampiro Ladino

2/3

Voar

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 em Trapezista Sanguinaria.

A habilidade de Trapezista Sanguinaria ¢ desencadeada uma unica vez para cada evento de ganho de
pontos de vida, seja | ponto de vida de Orador Exaltado, seja 4 pontos de vida de Anjo do Alvorecer. Se
vocé ganhar uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao numero" de alguma
coisa, aqueles pontos de vida serdo ganhos como um unico evento, de modo que a habilidade de Trapezista
Sanguindria sera desencadeada apenas uma vez.



e Se Trapezista Sanguindria sofre dano letal ao mesmo tempo em que vocé ganha pontos de vida, ela ndo
recebe um marcador da prépria habilidade a tempo de se salvar.

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

e Emum jogo de "Gigante de Duas Cabegas", os pontos de vida ganhos pelo seu colega de equipe nao fazem
com que a habilidade seja desencadeada, mesmo que fagam com que o total de pontos de vida da sua
equipe aumente.

Trol Cascacouro

{G}H{G}

Criatura — Trol

2/2

Trol Cascacouro entra no campo de batalha com um
marcador +1/+1.

{1}, remova um marcador +1/+1 de Trol Cascacouro:
Trol Cascacouro ganha resisténcia a magia até o final do
turno. (Ele ndo pode ser alvo de magicas nem de
habilidades que seus oponentes controlam.)

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, um dano
ndo letal causado a Trol Cascacouro pode se tornar letal se vocé ativar a tlltima habilidade dele durante
aquele turno.

Ultraje de Chandra

{2} {R}{R}

Maégica Instantanea

Ultraje de Chandra causa 4 pontos de dano a criatura
alvo e 2 pontos de dano ao controlador daquela criatura.

e Se acriatura alvo ndo ¢ mais um alvo véalido no momento em que Ultraje de Chandra tenta ser resolvido, a
magica nao ¢ resolvida. Nenhum jogador sofre dano.

Unicoérnio Cobigado (somente no Deck de Planeswalker)

{34{G}

Criatura — Unicdrnio

2/2

Todas as criaturas aptas a bloquear Unicornio Cobicado
o fazem.

e Seuma criatura que o jogador defensor controla ndo puder bloquear Unicornio Cobigado por qualquer
motivo (como estar virada), ela ndo bloqueara Unicornio Cobigado. Se houver um custo associado a fazer
com que uma criatura bloqueie Unicornio Cobigado, o jogador defensor ndo sera for¢ado a pagar aquele
custo, portanto, ela também ndo precisara bloquear naquele caso.



e Se mais de um Unicérnio Cobigado estiver atacando, as criaturas aptas a bloquear precisam bloquear um
Unicérnio Cobigado, mas elas ndo precisam bloquear todas o mesmo Unicornio Cobigado.

Valentona Lavinea

{3HR}

Criatura — Elemental Guerreiro

2/4

Toda vez que Valentona Lavinea ataca, ela recebe +1/+0
até o final do turno para cada Elemental que vocé
controla.

e O tamanho do bonus ¢ determinado conforme a habilidade de Valentona Lavinea comeca a ser resolvida;
ele ndo se alterara posteriormente no turno se o niimero de Elementais que vocé controla mudar.

e Como Valentona Lavinea ¢ um Elemental, sua habilidade geralmente lhe dara ao menos +1/+0.

Vanguarda de Cavaleiros Celestes

{R}{W}

Criatura — Humano Cavaleiro

1/2

Voar

Toda vez que Vanguarda de Cavaleiros Celestes atacar,
crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo Soldado
virada e atacando.

e Vocé escolhe qual jogador ou planeswalker a ficha esta atacando. Ela ndo precisa estar atacando o mesmo
jogador nem o mesmo planeswalker que Vanguarda de Cavaleiros Celestes esta atacando.

e Embora a ficha seja uma criatura e esteja atacando, ela jamais foi declarada como criatura atacante. Isso
significa que habilidades desencadeadas toda vez que uma criatura ataca ndo serdo desencadeadas quando a
ficha entrar no campo de batalha atacando.

Varinha Retribuidora

{3}

Artefato

{3}, {T}: Varinha Retribuidora causa 1 ponto de dano a
qualquer alvo.

Quando Varinha Retribuidora ¢ colocada num cemitério
vinda do campo de batalha, ela causa 5 pontos de dano a
qualquer alvo.

e A ltima habilidade de Varinha Retribuidora ndo permite que vocé a sacrifique toda vez que quiser. Vocé
precisara usar outra magica ou habilidade para quebrar a varinha.

Varrer com as Chamas

{2}{R}

Maégica Instantanea

Varrer com as Chamas causa 2 pontos de dano a cada
criatura exceto criaturas com voar que vocé controla.



e  As Unicas criaturas que evitam o dano de Varrer com as Chamas sdo as que vocé controla com voar. O
conjunto das criaturas que sofrem dano inclui as criaturas que vocé ndo controla com voar ¢ as criaturas
que vocé controla sem voar.

Véu do Verdo

{G}

Maégica Instantanea

Compre um card se um oponente tiver conjurado uma
magica azul ou preta neste turno. As magicas que vocé
controla ndo podem ser anuladas neste turno. Vocé e as
permanentes que vocé controla ganham resisténcia a
magia azul e & magia preta até o final do turno. (Vocé e
elas ndo podem ser alvo de magicas nem de habilidades
azuis nem pretas controladas por seus oponentes.)

e Véu do Verdo ndo tem efeito até ser resolvido. Ele pode ser anulado.

e Se seus oponentes tiverem conjurado mais de uma magica azul ou preta, vocé ainda comprard um unico
card conforme Véu do Verdo for resolvido.

¢ Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter suas magicas como alvo depois que Véu do
Verao for resolvido. Quando a magica ou habilidade for resolvida, sua magica nao sera anulada, mas
quaisquer efeitos adicionais que a magica tiver ainda acontecerdo.

Vilis, Negociante de Sangue

{5}{B}{B}{B}

Criatura Lendaria — Demonio

8/8

Voar

{B}, pague 2 pontos de vida: A criatura alvo recebe -1/-1
até o final do turno.

Toda vez que vocé perder pontos de vida, compre aquela
quantidade de cards. (O dano causa perda de pontos de
vida.)

e Um jogador perde pontos de vida se pagar pontos de vida.

e Se pagar pontos de vida para conjurar uma magica ou ativar uma habilidade, voc€ ndo comprara cards até
depois de ter terminado de conjurar aquela magica ou ativar aquela habilidade. Vocé comprara aqueles
cards antes de a magica ou habilidade ser resolvida, mas depois que os alvos dela tiverem sido escolhidos.

Vivien, Patrulheira do Arco Bestial

{1H{G}H{G}{G}

Planeswalker Lendéario — Vivien

4

+1: Distribua dois marcadores +1/+1 entre até duas
criaturas alvo. Elas ganham atropelar até o final do turno.
—3: A criatura alvo que vocé controla causa dano igual
ao proprio poder a criatura ou ao planeswalker alvo.

—5: Vocé pode escolher um card de criatura seu que
esteja fora do jogo, revela-lo e coloca-lo em sua mao.



e  Vocé escolhe como os marcadores serdo distribuidos conforme ativa a primeira habilidade de Vivien. Cada
criatura alvo precisa ter a0 menos um marcador atribuido a ela. Isso significa que vocé ndo pode colocar
dois marcadores em uma criatura, mas conceder atropelar a duas criaturas.

e Vocé pode ativar a primeira habilidade de Vivien sem escolher nenhuma criatura alvo. Os marcadores nao
serdo colocados em nada. Isso ¢ uma alteragdo em relagdo as regras anteriores a respeito de distribuigao de
marcadores.

e Seuma das duas criaturas alvo deixar de ser um alvo vélido em resposta a primeira habilidade de Vivien, o
marcador +1/+1 que seria colocado naquela criatura sera perdido. Ele ndo pode ser colocado no alvo valido
restante.

e Seum dos alvos ndo for um alvo valido conforme a segunda habilidade de Vivien tentar ser resolvida, a
criatura que vocé controla nao causara dano.

e Em um jogo informal, um card que vocé escolhe de fora do jogo vem de sua colegdo pessoal. Em um
torneio, o card que vocé escolhe de fora do jogo precisa vir de sua reserva. Vocé pode olhar sua reserva a
qualquer momento.

Vivien, Vingadora da Natureza (somente no Deck de
Planeswalker)

{43{G}{G}

Planeswalker Lendario — Vivien

3

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

—1: Revele cards do topo de seu grimdrio até revelar um
card de criatura. Coloque aquele card na sua méo e o
restante no fundo de seu grimorio em ordem aleatdria.
—6: A criatura alvo recebe +10/+10 e ganha atropelar até
o final do turno.

e Se ndo houver nenhum card de criatura em seu grimoério conforme a segunda habilidade de Vivien for
resolvida, vocé revelara seu grimorio e o colocara de volta em ordem aleatoria.

Vontade dos Deuses

{W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla ganha protegao contra
a cor de sua escolha até o final do turno. (Ela ndo pode
ser bloqueada, ser alvo, sofrer dano, ser encantada nem
equipada por nada daquela cor.)

Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé
pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

e  Vocé ndo pode escolher "artefato" ou "incolor" conforme Vontade dos Deuses solicitar que vocé escolha
uma cor pois ndo sao cores.

e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Vontade dos Deuses tenta ser resolvida, a
magica nao ¢ resolvida. Vocé ndo usara vidéncia 1. Se a criatura alvo deixar de ser um alvo valido
enquanto Vontade dos Deuses estiver sendo resolvida (provavelmente por vocé ter dado a ela protecao
contra o branco), vocé usara vidéncia 1.



Xama da Marga

{2}{G}

Criatura — Centauro Xama

372

Quando Xama da Marga entra no campo de batalha, o
jogador alvo embaralha qualquer nimero de cards alvo
do proprio cemitério no proprio grimorio.

Se a habilidade desencadeada de Xama da Marga tiver um jogador como alvo, mas ndo tiver como alvo
nenhum card no cemitério daquele jogador, aquele jogador s6 embaralhara o proprio grimorio.

Se os cards alvo deixarem de ser alvos validos, o jogador alvo embaralhara o proprio grimorio. Se o
jogador alvo deixar de ser um alvo valido, a habilidade de Xama da Marga ndo tera efeito.

Yarok, o Profanado

{23 {B}{G}{U}

Criatura Lendaria — Elemental Horror

3/5

Toque mortifero, vinculo com a vida

Se uma permanente que entra no campo de batalha fizer
com que uma habilidade desencadeada de uma
permanente que vocé controla seja desencadeada, aquela
habilidade serd desencadeada uma vez adicional.

Yarok afeta as proprias habilidades de entrada no campo de batalha de uma permanente, assim como outras
habilidades desencadeadas que sejam desencadeadas quando aquela permanente entra no campo de batalha.
Tais habilidades desencadeadas comegam com “quando” ou “toda vez que”.

Os efeitos de substitui¢do ndo sdo afetados pela habilidade de Yarok. Por exemplo, uma criatura que entra
no campo de batalha com um marcador +1/+1 ndo recebera um marcador +1/+1 adicional.

Habilidades que se aplicam “conforme [esta criatura] entra no campo de batalha”, como escolher uma cor
com Cavaleiro Diamantino, também nao sao afetadas.

Vocé nao precisa controlar a permanente que esta entrando no campo de batalha, s6 a permanente que tem
a habilidade desencadeada.

O efeito de Yarok ndo copia a habilidade desencadeada; ele s6 faz com que ela seja desencadeada duas
vezes. Quaisquer escolhas feitas conforme vocé coloca a habilidade na pilha, como modos e alvos, sao
feitas separadamente para cada ocorréncia da habilidade. Quaisquer escolhas feitas na resolugdo, como
colocar ou ndo marcadores em uma permanente, também sao feitas individualmente.

Se de alguma forma vocé controlar dois Yaroks, uma permanente que entre no campo de batalha fard com
que as habilidades sejam desencadeadas trés vezes, e ndo quatro. Um terceiro Yarok faz com que as
habilidades sejam desencadeadas quatro vezes, um quarto faz com que as habilidades sejam desencadeadas
cinco vezes e assim por diante.

Se uma permanente que entre no campo de batalha ao mesmo tempo que Yarok (inclusive o proprio Yarok)
fizer com que uma habilidade desencadeada de uma permanente que vocé controla seja desencadeada,
aquela habilidade sera desencadeada uma vez adicional.

Se uma habilidade desencadeada esta ligada a uma segunda habilidade, as ocorréncias adicionais daquela
habilidade desencadeada também estdo ligadas aquela segunda habilidade. Se a segunda habilidade se



refere ao “card exilado”, ela se refere a todos os cards exilados por quaisquer ocorréncias da habilidade
desencadeada.

e Em alguns casos envolvendo habilidades relacionadas, uma habilidade requer informagdes sobre "o card
exilado". Quando isto acontecer, a habilidade recebera multiplas respostas. Se essas respostas sdao usadas
para determinar o valor de uma variavel, a soma ¢ usada. Por exemplo, se a habilidade de entrada no campo
de batalha de Arcanista de Elite for desencadeada duas vezes, dois cards serdo exilados. O valor de X no
custo de ativagdo da outra habilidade de Arcanista de Elite é a soma do custo de mana convertido dos dois
cards. Conforme a habilidade ¢ resolvida, vocé cria copias de ambos os cards e conjura nenhuma, uma ou
ambas as copias em qualquer ordem.
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