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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 ¢é facilitar a
introdug@o dos cards novos no jogo, esclarecendo as confusdes comuns que inevitavelmente ocorrem com novas
mecéanicas e interagdes. Conforme as cole¢des futuras forem lancadas, as atualizagdes nas regras de Magic podem
fazer com que partes dessas informacdes 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 coleg@o Theros Além da Morte passard a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu
langamento oficial: sexta-feira, 24 de janeiro de 2020. Nessa data, as seguintes cole¢des de cards serdo permitidas no
formato Padrao: Guildas de Ravnica, Lealdade em Ravnica, Guerra da Centelha, Cole¢do Basica 2020, Trono de
Eldraine e Theros Aléem da Morte.

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.

Nova habilidade de palavra-chave: Escapatéria

A historia de Theros Além da Morte acompanha a planeswalker Elspeth em sua luta para escapar do inexoravel fim
que a aguardava no Submundo, mas ela ndo sai de 14 sozinha. Seus cards com a nova palavra-chave escapatoria
também podem romper os grilhdes do timulo para ajuda-lo.


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

Corcel do Submundo

{2}{B}

Criatura — Pesadelo Cavalo

3/3

Corcel do Submundo ndo pode bloquear.
Escapatoria — {4} {B}, exile trés outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

Corcel do Submundo escapa com dois marcadores
+1/+1.

As regras oficiais para a habilidade escapatoria sdo as seguintes:
702.137. Escapatoria

702.137a Escapatoria representa uma habilidade estatica que funciona enquanto o card com escapatdria esta no
cemitério de um jogador. “Escapatoria [custo]” significa “Vocé pode conjurar este card do seu cemitério pagando
[custo] em vez de seu custo de mana.” Conjurar uma magica usando sua habilidade escapatdria segue as regras de
pagamento de custos alternativos das regras 601.2b e 601.2f-h.

702.137b Diz-se que uma magica ou permanente “escapou’” quando aquela magica ou a magica que se tornou aquela
permanente ao ser resolvida foi conjurada de um cemitério com uma habilidade escapatoria.

702.137c Uma habilidade que diz “[Esta permanente] escapa com ...” significa “Se esta permanente escapou, ela
entra no campo de batalha com ...” Aquela habilidade pode ter uma habilidade desencadeada vinculada a ela que se
desencadeia “Quando ela entra no campo de batalha dessa forma”. (Ver regra 603.11.) Essa habilidade
desencadeada se desencadeia quando aquela permanente entra no campo de batalha depois da aplicagdo de seu efeito
de substituigdo, mesmo que aquele efeito de substitui¢do ndo tenha tido efeito.

e A permissdo de escapatéria ndo muda o momento em que vocé pode conjurar a magica do seu cemitério.

e Para determinar o custo total de uma magica, comece com o custo de mana ou o custo alternativo que vai
pagar (como um custo de escapatoria), adicione qualquer custo adicional e depois aplique as redugdes de
custo. O custo de mana convertido da magica permanece inalterado, independentemente do custo total da
conjuracdo e independentemente de haver ou ndo sido pago um custo alternativo.

e Seuma magica que escapou for resolvida, ela retorna ao cemitério de seu dono se ndo for uma magica
permanente. Caso seja uma magica permanente, ela entra no campo de batalha e volta ao cemitério de seu
dono caso morra posteriormente. Talvez ela escape de novo. No ramo de seguranga do submundo a coisa
ndo ta facil pra ninguém...

e Seum card tiver miltiplas habilidades que lhe deem permissdo para conjura-lo, como duas habilidades
escapatoria ou uma habilidade escapatoria e uma habilidade recapitular, vocé escolhe qual delas aplicar. As
demais ndo tém efeito.

e Se conjura uma magica com sua permissao de escapatoria, vocé nao pode escolher aplicar nenhum outro
custo alternativo nem conjura-la sem pagar seu custo de mana. Se ele tem custos adicionais, vocé precisa
paga-los.

e Seum card com escapatoria ¢ colocado no seu cemitério durante o seu turno, vocé pode conjura-lo
imediatamente se isso for valido, antes que os oponentes possam realizar qualquer agao.

e Depois que vocé comega a conjurar uma magica com escapatoria, ela ¢ imediatamente movida para a pilha.
Os jogadores ndo podem realizar nenhuma agdo até que vocé tenha terminado de conjurar a magica.




Mecinica que retorna: Devogio

Elspeth pode escolher desafiar os deuses de Theros, mas vocé pode, em vez disso, mostrar sua devogao a eles e
angariar suas dadivas. “Devog¢ao” ¢ um termo de regras que conta os simbolos de mana colorido nos custos de mana
das permanentes que vocé controla para determinar a magnitude do proprio efeito.

Arrastar para o Submundo

{2} {B} {B}

Maégica Instantanea

Esta magica custa {X} a menos para ser conjurada,
sendo X sua devogao ao preto. (Cada {B} nos custos de
mana de permanentes que vocé controla conta para sua
devogdo ao preto.)

Destrua a criatura alvo.

e Os simbolos de mana incolor e genérico ({C}, {0}, {1}, {2}, {X} e assim por diante) nos custos de mana
das permanentes que vocé controla nao contam para sua devogao a nenhuma cor.

e Os simbolos de mana nas caixas de texto das permanentes que vocé controla ndo contam para sua devogao
a nenhuma cor.

e Os simbolos de mana hibrido, mana hibrido monocolor ¢ mana phyrexiano contam para sua devogao as
suas cores.

e Seuma habilidade ativada ou uma habilidade desencadeada tem um efeito que depende da sua devogao a
uma cor, conte o nimero de simbolos de mana daquela cor nos custos de mana das permanentes que vocé
controla quando a habilidade ¢ resolvida. A permanente com aquela habilidade serd contada se ainda
estiver no campo de batalha naquele momento.

e Se vocé colocou uma Aura em uma permanente de um oponente, vocé ainda controla a Aura, e os simbolos
de mana no custo de mana dela contardo para sua devogao.

Ciclo de cards: Os deuses de Theros

O pantedo de Theros é poderoso e a mera presenga de seus integrantes alterara seu jogo. No entanto, se vocé mostrar
devogao suficiente aos deuses de Theros, eles terdo um papel mais ativo, lutando ao seu lado.

Heliode, Coroa de Sol

{23{W}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/5

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao branco for menor que cinco,
Heliode nio serad uma criatura.

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 na criatura ou no encantamento alvo que
vocé controla.

{1} {W}: Outra criatura alvo ganha vinculo com a vida
até o final do turno.

e A habilidade de alteragdo de tipo que pode fazer com que um Deus ndo seja uma criatura funciona apenas
no campo de batalha. Ele sempre sera um card de criatura em outras zonas, independentemente da sua
devogdo a respectiva cor. Ele serd sempre uma magica de criatura enquanto estiver na pilha.



e Conforme um Deus entrar no campo de batalha, sua devogao a cor dele determinara se quaisquer efeitos de
substituicao que afetem criaturas que estdo entrando no campo de batalha se aplicardo aquele Deus. Como
efeitos de substitui¢do sdo levados em conta antes que o Deus esteja no campo de batalha, os simbolos de
mana em seu custo de mana ndo serdo contados quando eles forem determinados.

¢ Quando um Deus entra no campo de batalha, a sua devoc¢do a cor dele (incluindo os simbolos de mana no
custo de mana do préprio Deus) vai determinar se uma criatura entrou ou nao no campo de batalha, para as
habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura entra no campo de batalha.

e Seum Deus deixa de ser uma criatura, ele perde o tipo criatura e o tipo de criatura Deus. Ele continua
sendo um encantamento lendario.

e As habilidades dos Deuses funcionam enquanto eles estiverem no campo de batalha, independentemente de
serem ou nao criaturas.

e Seum Deus esta atacando ou bloqueando e deixa de ser uma criatura, ele é removido do combate. Ele ndo
volta ao combate caso torne a ser uma criatura posteriormente naquele combate.

e  Os marcadores colocados em um Deus permanecem nele pelo periodo em que ele ndo for uma criatura,
mesmo que ndo tenham nenhum efeito.

e  Seum efeito fizer com que um Deus perca todas as habilidades, sua propria habilidade que faz com que ele
deixe de ser uma criatura ainda se aplica, se for o caso.

Palavra de habilidade que retorna: Constelacio

O reino estrelado de Nyx, cujas constelagdes representam os deuses, ainda cintila sobre os povos de Theros.
Constelagdo ¢ uma palavra de habilidade para destacar aquelas habilidades que sdo desencadeadas toda vez que um
encantamento entra no campo de batalha sob seu controle. Uma palavra de habilidade aparece em italico e ndo tem
significado em termos de regras.

Unicoérnio Cativante

{43{W}

Criatura — Unicornio

4/4

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entrar
no campo de batalha sob seu controle, vire a criatura alvo
que um oponente controla.

e A habilidade constelacdo ¢ desencadeada toda vez que um encantamento entra no campo de batalha sob seu
controle por qualquer motivo. Os encantamentos com outros tipos de card, como criatura encantamento,
também desencadeiam as habilidades constelagdo.

e Uma magica de Aura que nao tenha um alvo valido quando tenta ser resolvida ndo € resolvida e ¢, em vez
disso, colocada no cemitério de seu dono. Ela ndo entra no campo de batalha, de modo que habilidades
constelacdo nao sdo desencadeadas.

Mecinica que retorna: Sagas

O plano de Theros abriga incontaveis mitos e lendas de herois valentes, monstros ferozes e deuses temiveis. A
colecdo Theros Além da Morte traz dez dessas historias como cards de Saga. Vocé pode reconhecer algumas delas
como eventos da histéria de Magic.



Kiora Supera a Deusa do Mar

{5HUHU}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I — Crie uma ficha de criatura azul 8/8 do tipo Kraken
com resisténcia a magia.

IT — Vire todas as permanentes que o oponente alvo
controla que ndo sejam terrenos. Elas ndo sdo desviradas
durante a proxima etapa de desvirar de seus
controladores.

IIT — Ganhe o controle da permanente alvo que um
oponente controla. Desvire-a.

e Conforme uma Saga entra no campo de batalha, seu controlador coloca um marcador de conhecimento
nela. Conforme sua fase principal pré-combate se inicia (imediatamente apds sua etapa de compra), vocé
coloca outro marcador de conhecimento em cada Saga que vocé controla. Colocar um marcador de
conhecimento de qualquer dessas formas em uma Saga nao usa a pilha.

e (Cada simbolo a esquerda da caixa de texto de uma Saga representa uma habilidade de capitulo. Uma
habilidade de capitulo ¢ uma habilidade desencadeada que ¢ ativada quando um marcador de conhecimento
colocado na Saga faz com que o numero de marcadores de conhecimento na Saga se torne igual ou maior
que o numero do capitulo da habilidade. As habilidades de capitulo sdo colocadas na pilha e podem ser
respondidas.

e Uma habilidade de capitulo ndo ¢ desencadeada se um marcador de lealdade é colocado em uma Saga que
ja tenha um nimero de marcadores de lealdade igual ou superior ao ntimero do capitulo. Por exemplo, o
terceiro marcador de conhecimento colocado em uma Saga faz com que a habilidade do capitulo III seja
desencadeada, mas a I e a II ndo serdo desencadeadas novamente.

e Depois que uma habilidade de capitulo ¢ desencadeada, a habilidade na pilha ndo ¢ afetada se a Saga ganha
ou perde marcadores, nem se a Saga deixa o campo de batalha.

e Se multiplas habilidades de capitulo forem desencadeadas ao mesmo tempo, seu controlador as coloca na
pilha em qualquer ordem. Se qualquer delas exigir alvos, aqueles alvos serdo escolhidos conforme vocé
colocar as habilidades na pilha, antes que qualquer daquelas habilidades seja resolvida.

e Remover marcadores de conhecimento ndo faz com que uma habilidade de capitulo anterior seja
desencadeada. Se marcadores de conhecimento forem removidos de uma Saga, as habilidades de capitulo
adequadas serdo desencadeadas quando a Saga receber marcadores de conhecimento.

e Depois que o numero de marcadores de conhecimento em uma Saga se torna igual ou superior ao maior
numero entre os de suas habilidades de capitulo, o controlador da Saga a sacrifica assim que sua habilidade
de capitulo deixa a pilha, provavelmente sendo resolvida ou anulada. Esta acdo baseada no estado ndo usa a
pilha.

Tema da cole¢do: Conjurar magicas durante o turno de um oponente

Diversos cards na colegdo Theros Aléem da Morte encorajam vocé a ser sagaz e conjurar magicas durante o turno do
oponente, recompensando vocé na primeira vez em que o fizer.



Trapaceiro da Arena

{3H{R}

Criatura — Humano Xama

3/3

Toda vez que vocé conjurar sua primeira magica durante
o turno de cada oponente, coloque um marcador +1/+1
em Trapaceiro da Arena.

e Uma habilidade que se desencadeia quando vocé conjura uma magica € resolvida antes da mégica que a
desencadeou. Ela ¢é resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

e Esta habilidade s6 é desencadeada por sua primeira magica durante o turno de um oponente, ndo pela
primeira magica depois que aquele card estiver no campo de batalha. Se vocé conjurar uma magica antes
que o card com a habilidade esteja no campo de batalha (inclusive se de alguma forma vocé tiver conjurado
este card no turno de um oponente), a habilidade nio sera desencadeada.

e Se vocé tiver mais de um oponente, esta habilidade pode ser desencadeada uma vez durante o turno de cada
um daqueles oponentes.

e Em um jogo de Gigante de Duas cabegas, esta habilidade ¢ desencadeada uma tnica vez a cada turno da
equipe oponente.

Tema da cole¢do: Criaturas heroicas

Elspeth ndo € a tnica heroina em Theros. Longe disso. Algumas criaturas sdo particularmente mais heroicas,
fortalecendo o ataque de suas criaturas quando vocé as define como alvo.

Heréi do Bando

{1H{W}

Criatura — Felino Soldado
2/2

Toda vez que vocé conjura uma magica que tenha como
alvo Her6i do Bando, as criaturas que vocé controla
recebem +1/40 até o final do turno.

e Uma habilidade que se desencadeia quando vocé conjura uma magica € resolvida antes da mégica que a
desencadeou. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

e Se vocé conjura uma magica que tenha esta criatura como alvo multiplas vezes, esta habilidade ¢
desencadeada apenas uma vez.

o  Esta habilidade ndo serd desencadeada se vocé copiar uma magica que a tenha como alvo, nem se os alvos
da magica mudarem para té-la como alvo.

o Este efeito s afeta criaturas que vocé controla no momento em que a habilidade ¢ resolvida. As criaturas
que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo receberdo +1/+0.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS



Acdlita da Afligao

{2} {B}{G}

Criatura — Humano Clérigo

2/3

Quando Acolita da Afli¢ao entrar no campo de batalha,
coloque os dois cards do topo de seu grimério em seu
cemitério. Depois, vocé pode devolver um card de
permanente de seu cemitério para sua mao.

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

e O card de criatura que vocé devolve com Acolito da Afli¢do pode ser o que acabou de ser colocado em seu
cemitério com a propria habilidade. Isso porque a habilidade ndo tem como alvo o card que vocé devolvera.

Acorrentar a Memoria

{U}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe -4/-0 até o final do turno. Use
vidéncia 2.

e Se, no momento em que Acorrentar a Memoria tenta ser resolvida, a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido, a
magica nao ¢ resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 2.

Afémia, a Cacofonia

{1}{B}

Criatura Encantamento Lendaria — Harpia

2/1

Voar

No inicio de sua etapa final, vocé pode exilar um card de
encantamento de seu cemitério. Se fizer isso, crie uma
ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

e Enquanto esté resolvendo a habilidade desencadeada de Afémia, vocé ndo pode exilar mais de um card de
encantamento para conseguir mais de uma ficha de Zumbi.

e Vocé escolhe se exila ou ndo um card de encantamento e qual card exilard conforme a habilidade
desencadeada de Afémia estd sendo resolvida. Se Afémia morrer em resposta a propria habilidade
desencadeada, ela pode ser o card que vocé exila.

Agarrar-se ao Po

{B}

Maégica Instantanea

Exile o card alvo de um cemitério. Se for um card de
criatura, vocé ganha 3 pontos de vida. Caso contrario,
vocé compra um card.

Escapatoria — {3} {B}, exile cinco outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)



Se, no momento em que Agarrar-se ao P6 tenta ser resolvida, o card alvo ndo ¢ um alvo valido, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo ganha 3 pontos de vida nem compra um card.

Se o card exilado for um card de criatura que também tenha outro tipo de card (como uma criatura
encantamento), vocé ganhara 3 pontos de vida. Vocé ndo comprara um card.

Agarrar-se ao P6 pode ter como alvo um dos cinco cards que vocé exilara para pagar o custo de
escapatoria. Nesse caso, a magica nao sera resolvida.

A Guerra Acrosana

{3HR}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I — Ganhe o controle da criatura alvo enquanto A
Guerra Acrosana permanecer no campo de batalha.

IT — Até seu proximo turno, as criaturas que seus
oponentes controlam atacam a cada combate se
estiverem aptas.

IIT — Cada criatura virada causa a si mesma uma
quantidade de dano igual ao préprio poder.

Se A Guerra Acrosana deixar o campo de batalha antes que sua primeira habilidade seja resolvida, vocé
ndo ganhard o controle da criatura.

Se por alguma razdo uma criatura ndo puder atacar (por estar virada ou ter passado ao controle daquele
jogador naquele turno, por exemplo), ela ndo ataca. Se o ataque tem um custo, o jogador nao ¢ obrigado a
paga-lo, portanto ele ndo precisa atacar naquele caso.

Como uma Saga s6 ¢ sacrificada depois de sua tltima habilidade ter sido resolvida, vocé ainda controla a
criatura cujo controle vocé obteve com a primeira habilidade de A Guerra Acrosana enquanto a ultima
habilidade esta sendo resolvida.

Se a criatura que vocé conseguiu com a primeira habilidade de A Guerra Acrosana tiver uma habilidade
que se desencadeia quando vocé sacrifica A Guerra Acrosana, vocé controla o desencadeamento resultante.
Se ela tiver uma habilidade que se desencadeia quando A Guerra Acrosana ¢ colocada em um cemitério
vinda "de qualquer lugar", verifique se aquela habilidade deve ser desencadeada somente ap6s o
controlador prévio da criatura ter recuperado o controle desta.

Algar-se a Gloria

{3H{W}{B}

Feitigo

Escolha um ou ambos —

* Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para o
campo de batalha.

* Devolva o card de Aura alvo de seu cemitério para o
campo de batalha.

Se uma Aura for colocada no campo de batalha sem ser conjurada, o jogador que sera o controlador dela
escolhe o que ela encanta conforme ela volta ao campo de batalha. Uma Aura colocada no campo de
batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a permanente de um oponente com



resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura restringe os objetos aos quais ela
pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada a nada valido, ela permanecera em sua zona atual.

Como os modos sao executados em sequéncia, uma Aura devolvida ao campo de batalha com Algar-se a
Gloria pode encantar uma criatura devolvida ao campo de batalha com Algar-se a Gloria.

Alirio, Extasiado

{23{U}

Criatura Lendaria — Humano

2/3

Alirio, Extasiado, entra no campo de batalha virado.
Alirio ndo ¢ desvirado durante sua etapa de desvirar se
vocé controla um Reflexo.

Quando Alirio entrar no campo de batalha, crie uma
ficha de criatura azul 3/2 do tipo Reflexo.

As magicas ¢ habilidades podem desvirar Alirio, mesmo que ele ndo seja desvirado durante sua etapa de
desvirar.

Quando vocé ndo controlar mais um Reflexo, Alirio ndo sera desvirado imediatamente. Ele sera desvirado
durante sua proxima etapa de desvirar.

Altar do Pantedo

{3}

Artefato

Sua devocao a cada cor e a cada combinagdo de cores
aumenta em um.

{T}: Adicione um mana de qualquer cor. Se vocé
controla um Deus, Semideus ou encantamento lendario,
vocé ganha 1 ponto de vida.

Sua devocdo a duas cores (por exemplo, sua devogao ao vermelho e ao verde) aumenta em um, € ndo em
dois ou trés.

Vocé ganha apenas 1 ponto de vida, independentemente de quantos Deuses, Semideuses e/ou
encantamentos lendarios vocé controla além do primeiro.

A tltima habilidade de Altar do Pantedo ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser
respondida. Vocé adicionard mana imediatamente a sua reserva de mana e ganhara 1 ponto de vida, se for o
caso.




Anax, Temperado na Forja

{1H{R}{R}

Criatura Encantamento Lendaria — Semideus

*/3

O poder de Anax ¢ igual a sua devogao ao vermelho.
(Cada {R} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao vermelho.)

Toda vez que Anax ou outra criatura que vocé controla
que ndo seja uma ficha morrer, crie uma ficha de criatura
vermelha 1/1 do tipo Satiro com “Esta criatura ndo pode
bloquear.” Se o poder da criatura era igual ou superior a
4, em vez disso, crie duas dessas fichas.

A habilidade que define o poder de Anax funciona em todas as zonas, e ndo apenas no campo de batalha.

Se Anax morre ao mesmo tempo que outra criatura que vocé controla que ndo seja uma ficha, sua
habilidade ¢ desencadeada para cada uma delas.

Para determinar se vocé cria duas fichas, verifique o poder da criatura que morreu imediatamente antes de
ela morrer.

Se vocé criar uma ficha que seja uma copia de Anax, a ultima habilidade dela sera desencadeada quando
ela morrer.

Ancestral Flor-de-Nyx

{4H{GHG}HG)

Criatura Encantamento — Elemental

5/5

Atropelar

Se vocé vira uma permanente para gerar mana, em vez
disso, ela gera trés vezes aquela quantidade de mana.

Vocé s6 “vira uma permanente para gerar mana” se ativar uma habilidade ativada daquela permanente que
inclua o simbolo {T} no custo e gere mana como parte do efeito.

Se uma habilidade que gera mana ¢ desencadeada “toda vez que vocé vira” algo para gerar mana, aquela
habilidade de mana desencadeada ndo ¢ afetada por Ancestral Flor-de-Nyx.

Ancestral Flor-de-Nyx ndo gera mana por si s6. Em vez disso, ela faz com que as permanentes que vocé
vira para gerar mana gerem mais mana. Se a habilidade de mana daquela permanente colocar quaisquer
restrigdes ou condi¢des no mana que ela gera, essas se aplicardo a todo o mana gerado dessa forma.

Os efeitos de multiplos Ancestrais Flor-de-Nyx sdo cumulativos. Por exemplo, se vocé tiver dois
Ancestrais Flor-de-Nyx no campo de batalha, vocé recebera nove vezes a quantidade original do tipo de
mana gerado.




Apagamento de Ashiok

{2H{U{U}

Encantamento

Lampejo

Quando Apagamento de Ashiok entrar no campo de
batalha, exile a magica alvo.

Seus oponentes ndo podem conjurar magicas com o
mesmo nome que o card exilado.

Quando Apagamento de Ashiok deixar o campo de
batalha, devolva o card exilado para a mio de seu dono.

A magica exilada ndo ¢ anulada, mas ndo sera resolvida. Isso funciona com magicas que nao podem ser
anuladas.

Se Apagamento de Ashiok deixar o campo de batalha antes que sua habilidade de entrada no campo de
batalha seja resolvida, sua ultima habilidade sera desencadeada e resolvida sem efeito, e entdo sua
habilidade de entrada no campo de batalha exilara a magica alvo pelo restante do jogo.

Se ndo houver nenhum card exilado (por a magica exilada ser uma copia de uma magica ou uma magica de
comandante movida para a zona de comando na variante Commander) ou o card exilado de alguma forma
deixar o exilio, Apagamento de Ashiok ndo impedira os jogadores de conjurar magicas.

Apatia Pavorosa

{2H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear.
{2} {W}: Exile a criatura encantada.

A criatura que ¢ exilada € a criatura que Apatia Pavorosa estd encantando conforme sua tltima habilidade ¢
resolvida.

Se Apatia Pavorosa deixar o campo de batalha enquanto sua ultima habilidade estiver na pilha, a
permanente exilada ¢ a que Apatia Pavorosa estava encantando antes de deixar o campo de batalha, mesmo
que aquela permanente ndo seja mais uma criatura.

Aracnir Teia-de-correntes

{G}

Criatura — Aranha

1/2

Alcance

Quando Aracnir Teia-de-correntes entra no campo de
batalha, ela causa dano igual ao proprio poder a criatura
alvo que um oponente controla com voar.

Escapatoria — {3} {G} {G}, exile trés outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

Aracnir Teia-de-correntes escapa com trés marcadores
+1/+1.

Se Aracnir Teia-de-correntes deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida,
use o poder dele em sua tltima existéncia no campo de batalha para determinar quanto dano ele causa.



Arasta da Teia Infinita

{2}{G}{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Aranha

3/5

Alcance

Toda vez que um oponente conjurar uma magica
instantanea ou um feitico, crie uma ficha de criatura
verde 1/2 do tipo Aranha com alcance.

e Uma habilidade desencadeada quando um jogador conjura uma magica € resolvida antes da magica que a
desencadeou. Ela ¢é resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Arauto da Tempestade

{2}{R}

Criatura — Humano Xama

372

fmpeto

Quando Arauto da Tempestade entrar no campo de
batalha, devolva qualquer ntimero de cards de Aura de
seu cemitério para o campo de batalha anexados a
criaturas que vocé controla. Exile aquelas Auras no
inicio de sua proxima etapa final. Se aquelas Auras
deixariam o campo de batalha, exile-as em vez de
coloca-las em qualquer outro lugar.

e O proprio Arauto da Tempestade estd entre as criaturas que podem ser encantadas pelas Auras que
retornam.

e Seuma Aura ndo pode ser anexada a uma criatura que vocé controla, vocé ndo pode devolvé-la ao campo
de batalha.

e Somente Auras que foram devolvidas ao campo de batalha serdo exiladas no inicio de sua proxima etapa
final. Quaisquer Auras que vocé escolha deixar no cemitério permanecerao 4.

e Seum efeito exilar uma Aura devolvida dessa forma, aquele efeito a exilara, e ndo o efeito de Arauto da
Tempestade. Se aquele efeito devolver a Aura ao campo de batalha, esta ndo sera mais afetada pelo efeito
de Arauto da Tempestade.

Arauto de Nyx

{2}{G}

Criatura Encantamento — Centauro Xama

2/3

No inicio do combate no seu turno, a criatura encantada
ou criatura encantamento alvo que vocé controla recebe
+1/+1 e ganha atropelar até o final do turno.

e Depois que a habilidade de Arauto de Nyx ¢ resolvida, a criatura permanece com +1/+1 e atropelar, mesmo
que deixe de estar encantada posteriormente no turno (ou, em casos incomuns, deixe de ser um
encantamento).



Arconte da Graga do Sol

2H{WHW}
Criatura — Arconte
3/4

Voar, vinculo com a vida

As criaturas do tipo Pégaso que vocé controla tém
vinculo com a vida.

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entrar
no campo de batalha sob seu controle, crie uma ficha de
criatura branca 2/2 do tipo Pégaso com voar.

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

Arconte das Estrelas Cadentes

{4H{WH{W}
Criatura — Arconte
4/4

Voar

Quando Arconte das Estrelas Cadentes morre, vocé pode
devolver o card de encantamento alvo de seu cemitério
ao campo de batalha.

e Seuma Aura for colocada no campo de batalha sem ser conjurada, o jogador que sera o controlador dela
escolhe o que ela encanta conforme ela volta ao campo de batalha. Uma Aura colocada no campo de
batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a permanente de um oponente com
resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura restringe os objetos aos quais ela
pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada a nada valido, ela permanecera em sua zona atual.

Arrastar para o Submundo

{2} {B} {B}

Maégica Instantanea

Esta magica custa {X} a menos para ser conjurada,
sendo X sua devogao ao preto. (Cada {B} nos custos de
mana de permanentes que vocé controla conta para sua
devogdo ao preto.)

Destrua a criatura alvo.

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 Arrastar para
o Submundo). O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo total
para conjura-la.

e A habilidade de redugdo de custo s6 reduz o custo de mana genérico no custo de Arrastar para o
Submundo. O mana colorido ainda precisa ser pago.

e Depois que vocé anuncia que esta conjurando uma magica, nenhum jogador pode realizar a¢des até que o
custo da magica seja pago. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar o quanto o custo de Arrastar
para o Submundo serd reduzido.




Arrasta-sonhos

{2ZH{WHW{U{U}
Criatura — Esfinge
3/5

Voar, vinculo com a vida

Toda vez que vocé compra um card, Arrasta-sonhos
recebe +1/+0 até o final do turno.

Toda vez que Arrasta-sonhos atacar, compre um card.
Descarte um card: Arrasta-sonhos ganha resisténcia a
magia até o final do turno. Vire-o.

e A segunda habilidade desencadeada de Arrasta-sonhos € resolvida antes da declaragdo de bloqueadores.
Isso normalmente faz com que a primeira habilidade dela seja desencadeada, e esta também ¢ resolvida
antes da declaracdo de bloqueadores.

e Vocé pode ativar a tltima habilidade de Arrasta-sonhos mesmo que ela ja esteja virada. Ela ainda ganha
resisténcia a magia até o final do turno.

Asas da Arrogancia

{2}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada tem voar.

Sacrifique Asas da Arrogancia: A criatura equipada nao
pode ser bloqueada neste turno. Sacrifique-a no inicio da
proxima etapa final.

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

feitigo.)

e Se Asas da Arrogancia ¢ anexada a uma criatura que vocé nao controla, vocé pode ativar a habilidade para
tornar aquela criatura ndo bloqueavel, mas ndo podera sacrificar a criatura no inicio da proxima etapa final.

e (Quando vocé ganha o controle de uma criatura “até o final do turno”, vocé a controla durante sua etapa
final. Se vocé usar Asas da Arrogéancia para fazer esta criatura voar para perto demais do sol, vocé a
sacrificara.

Ashiok, Escultor de Medos (card do Deck de
Planeswalker)

{43{U} {B}

Planeswalker Lendario — Ashiok

4

+2: Compre um card. Cada jogador coloca os dois cards
do topo do proprio grimorio no proprio cemitério.

—5: Coloque o card de criatura alvo de um cemitério no
campo de batalha sob o seu controle.

—11: Ganhe o controle de todas as criaturas que o
oponente alvo controla.

e O efeito da tltima habilidade de Ashiok dura indefinidamente. Ele ndo expira no final do turno, nem se
Ashiok deixar o campo de batalha.



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, quaisquer permanentes que vocé controlar com a segunda
habilidade de Ashiok serdo exiladas e o efeito de controle da tiltima habilidade terminara.

Ashiok, Inspiragdo do Pesadelo

{31{U}{B}

Planeswalker Lendario — Ashiok

5

+1: Crie uma ficha de criatura azul e preta 2/3 do tipo
Pesadelo com “Toda vez que esta criatura ataca ou
bloqueia, cada oponente exila os dois cards do topo do
proprio grimorio.”

—3: Devolva a permanente alvo que nao seja um terreno
para a mao de seu dono. Em seguida, aquele jogador
exila um card da propria mao.

—7: Vocé pode conjurar até trés cards exilados com a
face voltada para cima que seus oponentes possuam sem
pagar seus custos de mana.

Qualquer efeito que exile um card o exila com a face voltada para cima, a menos que especifique o
contrario.

O card exilado enquanto a segunda habilidade de Ashiok esta sendo resolvida pode ser o que foi devolvido
para a mao do proprio dono.

Se a segunda habilidade de Ashiok devolver uma ficha para a mao do proprio dono, aquele jogador ndo
pode exilar aquela ficha da propria mao. Ele precisa exilar um card da propria mao se for possivel.

Vocé pode conjurar quaisquer cards que pertengam a seus oponentes do exilio enquanto estiver resolvendo
a ultima habilidade de Ashiok, e ndo apenas os exilados pela segunda habilidade de Ashiok ou pelas fichas
de Pesadelo de Ashiok.

Se quiser conjurar quaisquer cards exilados, vocé o fara como parte da resolugdo da ultima habilidade de
Ashiok. Vocé ndo pode esperar para conjura-los mais tarde. As permissdes de tempo baseadas no tipo do
card sdo ignoradas.

Se conjura uma magica "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode escolher conjura-la por nenhum
custo alternativo. Vocé€ pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforgar. Se o card tem
custos adicionais obrigatorios, como os de Frisson das Possibilidades, eles precisam ser pagos para conjurar
o card.

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

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, quaisquer magicas e/ou permanentes que vocé controle pela
habilidade de Ashiok serdo exiladas.




Aspecto da Lampreia

{3}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

Quando Aspecto da Lampreia entra no campo de batalha,
o oponente alvo descarta dois cards.

A criatura encantada tem vinculo com a vida.

e Se, no momento em que a magica de Aura ¢ resolvida, a criatura que Aspecto da Lampreia quer encantar
ndo ¢ um alvo valido, a magica inteira ndo ¢é resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua
habilidade ndo ¢ desencadeada.

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

Aspecto da Manticora

{2} {R}

Encantamento — Aura

Lampejo

Encantar criatura

Quando Aspecto da Manticora entra no campo de
batalha, a criatura encantada ganha iniciativa até o final
do turno.

A criatura encantada recebe +2/+0.

e Se Aspecto da Manticora deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada de entrada no
campo de batalha seja resolvida, a criatura que ele encantou antes de deixar o campo de batalha ganha
iniciativa até o final do turno.

Aspirante a Sanguinario

{1} {R}

Criatura — Satiro Amoque

1/1

Toda vez que vocé sacrificar uma permanente, coloque
um marcador +1/+1 em Aspirante a Sanguinario.
{1}{R}, {T}, sacrifique uma criatura ou um
encantamento: Aspirante a Sanguinario causa 1 ponto de
dano a criatura alvo. Aquela criatura ndo pode bloquear
neste turno.

e A primeira habilidade de Aspirante a Sanguinario ¢ uma habilidade desencadeada, e ndo uma habilidade
ativada. Ela ndo permite que vocé sacrifique uma permanente toda vez que quiser; em vez disso, vocé
precisa de outra forma de sacrificar permanentes, como sua segunda habilidade.

e Se vocé sacrifica uma permanente como parte da conjuragdo de uma magica ou da ativagdo de uma
habilidade, a primeira habilidade de Aspirante a Sanguinario ¢ resolvida antes daquela magica ou
habilidade.

e Aspirante a Sanguinario pode ser sacrificado para pagar o custo da propria tltima habilidade.

e Se, no momento em que a ultima habilidade de Aspirante a Sanguinario tenta ser resolvida, a criatura alvo
ndo ¢ um alvo valido valido, a habilidade ndo ¢ resolvida. A criatura podera bloquear normalmente. Se o
alvo for vélido, mas ndo sofrer dano (provavelmente devido a um efeito de prevengao), ele ndo podera
bloquear neste turno.



Atreos, Velado pelo Sudario (card da Promog¢dao Compre
uma Caixa)

{43 {W}{B}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

4/7

Indestrutivel

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

No inicio da sua etapa final, coloque um marcador de
moeda em outra criatura alvo.

Toda vez que uma criatura com um marcador de moeda
morrer ou for colocada no exilio, devolva aquele card ao
campo de batalha sob seu controle.

Sua devogdo ao branco e ao preto ¢ o niimero de simbolos de mana nos custos de mana das permanentes
que vocé controla que sejam brancos, pretos ou ambos. Se um efeito contar sua devogao a duas cores, um
simbolo hibrido que seja de ambas as cores ¢ contado apenas uma vez.

Se uma ficha com um marcador de moeda morre ou ¢ exilada, a Giltima habilidade de Atreos é
desencadeada, mas a ficha ndo volta ao campo de batalha.

A criatura retorna ao campo de batalha sem um marcador de moeda.

Se um efeito exila uma criatura com um marcador de moeda e a devolve imediatamente ao campo de
batalha, a Gltima habilidade de Atreos ¢ desencadeada, mas nao tem efeito. Se um efeito exila uma criatura
com um marcador de moeda e a faz voltar ao campo de batalha posteriormente, a tltima habilidade de
Atreos devolve aquele card ao campo de batalha e ele ndo volta posteriormente.

Se uma criatura com um marcador de moeda ¢ colocada num cemitério ou no exilio, mas deixa aquela zona
antes que a ultima habilidade de Atreos seja resolvida, aquele card permanece na nova zona, mesmo que
também seja um cemitério ou o exilio. Vocé ndo o devolve ao campo de batalha.

Se Atreos e uma criatura com um marcador de moeda sdo ambos colocados num cemitério e/ou no exilio
ao mesmo tempo, a outra criatura ¢ devolvida ao campo de batalha.

Se, de alguma forma, Atreos recebe um marcador de moeda, sua tltima habilidade o devolve ao campo de
batalha quando ele morre ou ¢ exilado.

Se Atreos deixa o campo de batalha, as criaturas com marcadores de moeda permanecem com eles. Os
marcadores ndo tém nenhum significado nem efeito, a menos que outro Atreos entre no campo de batalha
posteriormente.

Se uma criatura com um marcador de moeda deixa de ser uma criatura, ela permanece com o marcador,
mas a habilidade de Atreos ndo ¢ desencadeada quando a permanente morre ou ¢ exilada, a menos que
naquele momento ela seja novamente uma criatura.

Se uma criatura que ndo pertence a vocé tem um marcador de moeda, aquela permanente volta ao campo de
batalha sob o seu controle quando morre ou ¢ exilada enquanto vocé controla Atreos. Em um jogo com
varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui fazem o mesmo.
Se vocé deixa o jogo, quaisquer criaturas que vocé controle devido ao efeito da habilidade de Atreos sdo
exiladas.

Em um jogo com dois jogadores, se ambos controlam um Atreos cada quando uma criatura com um
marcador de moeda morre, o jogador inativo (aquele de quem nao € o turno) devolve a criatura sob o
proprio controle. Se isso acontece em uma partida com varios participantes, o jogador inativo mais proximo
a direita do jogador de quem for o turno devolve a criatura sob o proprio controle.



Atris, Oraculo de Meias-verdades

{23{U}{B}

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

372

Ameacgar

Quando Atris, Oraculo de Meias-verdades, entra no
campo de batalha, o oponente alvo olha os trés cards do
topo do teu grimorio e 0s separa em um monte com a
face voltada para baixo e outro com a face voltada para
cima. Vocé coloca um monte na propria mao e o outro
no proprio cemitério.

Vocé escolhe um unico oponente alvo para olhar os trés cards do topo de seu grimorio e coloca-los em
montes. Os outros jogadores ndo podem olhar, mas podem tentar aconselhar sem saber quais sdo os cards.
O jogador que olha também pode dar aos outros informagodes verdadeiras, parcialmente verdadeiras ou
completamente falsas.

Vocé ndo precisa revelar os cards no monte com a face voltada para baixo se coloca-lo em sua mao.

O oponente pode repartir os cards em um monte de trés e outro de zero. O monte de trés cards pode ser o
com a face voltada para cima ou o com a face voltada para baixo. As vezes, seus oponentes parecem
deveras amigaveis, mas nao se esqueca qual € o deus que Atris serve.

Batedora da Torre de Hirax

{23{G}

Criatura — Humano Batedor

3/3

Quando Batedora da Torre de Hirax entrar no campo de
batalha, desvire a criatura alvo.

A habilidade de Batedora da Torre de Hirax pode ter como alvo uma criatura desvirada, inclusive a propria
Batedora da Torre de Hirax, se nao houver criaturas viradas que vocé queira desvirar.

Béncao da Sarga-de-guerra

{13{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

Quando Béncgao da Sarga-de-guerra entra no campo de
batalha, a criatura encantada luta com até uma criatura
alvo que vocé ndo controla. (Cada uma causa dano igual
ao seu poder a outra.)

A criatura encantada recebe +0/+2.

Se, no momento em que a habilidade desencadeada de Béngdo da Sarga-de-guerra tenta ser resolvida, a
criatura alvo ndo € um alvo valido, a habilidade ndo é resolvida. Se a criatura encantada nao estiver mais no
campo de batalha, a criatura alvo ndo causara nem sofrera dano.

Se Bénc¢ao da Sarca-de-guerra deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada de entrada
no campo de batalha seja resolvida, a criatura que ela encantou antes de deixar o campo de batalha serd a
que lutara.



Béngao de Carametra

{W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/42 até o final do turno. Se ela
for uma criatura encantada ou uma criatura
encantamento, ela também ganha resisténcia a magia e
indestrutivel até o final do turno. (Ela ndo pode ser alvo
de magicas nem de habilidades que seus oponentes
controlam. O dano e os efeitos que dizem "destrua" ndo
a destroem.)

e O fato de a criatura alvo ser uma criatura encantada ou uma criatura encantamento s6 ¢ verificado enquanto
Béngao de Carametra estd sendo resolvida. Se ela se tornar encantada ou deixar de estar encantada
posteriormente (ou, em alguns casos incomuns, se tornar ou deixar de ser um encantamento
posteriormente), ela ndo perdera nem ganhard resisténcia a magia e indestrutivel.

Béncao de Iroas

{3H{R}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

Quando Béncao de Iroas entra no campo de batalha, ela
causa 4 pontos de dano a criatura ou ao planeswalker
alvo que um oponente controla.

A criatura encantada recebe +1/+1.

e Se, no momento em que a magica de Aura ¢ resolvida, a criatura que Béngao de Iroas quer encantar ndo ¢
um alvo valido, a magica inteira ndo ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua
habilidade ndo ¢ desencadeada.

Béncao Traigoeira

{2}{B}

Encantamento

Quando Béngao Traicoeira entrar no campo de batalha,
compre trés cards.

Toda vez que vocé conjura uma magica, vocé perde 1
ponto de vida.

Quando Béncao Traicoeira se tornar alvo de uma magica
ou habilidade, sacrifique-a.

e Uma habilidade desencadeada quando um jogador conjura uma magica € resolvida antes da magica que a
desencadeou. Ela ¢é resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

e Se vocé conjurar uma magica que tenha Béngao Traicoeira como alvo, vocé€ escolhe se perdera 1 ponto de
vida antes ou depois de sacrifica-la. Vocé pede 1 ponto de via mesmo que a sacrifique primeiro.




Boi de Agonas

{3} {R}{R}

Criatura — Boi

4/2

Quando Boi de Agonas entrar no campo de batalha,
descarte sua mao e, em seguida, compre trés cards.
Escapatoria — {R} {R}, exile oito outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

Boi de Agonas escapa com um marcador +1/+1.

Vocé compra trés cards mesmo que ndo descarte nenhum card.

Bruxuleio do Destino

{1H{W}

Maégica Instantanea

Exile a criatura ou o encantamento alvo e, depois,
devolva-a ao campo de batalha sob o controle de seu
dono.

Depois que a permanente exilada retorna, ela é considerada um novo objeto sem relagdo com o objeto que
era antes. As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os
Equipamentos anexados a permanente exilada serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Quaisquer
marcadores na permanente exilada deixardo de existir.

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

Se uma Aura for colocada no campo de batalha sem ser conjurada, o jogador que sera o controlador dela
escolhe o que ela encanta conforme ela volta ao campo de batalha. Uma Aura colocada no campo de
batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a permanente de um oponente com
resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura restringe os objetos aos quais ela
pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada a nada valido, ela permanecera em sua zona atual.

Calafe, Amada do Mar

{1H{U{U}

Criatura Encantamento Lendaria — Semideus

*/3

O poder de Calafe ¢é igual a sua devogdo ao azul. (Cada
{U} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao azul.)

As criaturas e os encantamentos que vocé controla tém
“As magicas que seus oponentes conjuram tendo como
alvo esta permanente custam {1} a mais para serem
conjuradas”.

A habilidade que define o poder de Calafe funciona em todas as zonas, e ndo apenas no campo de batalha.

A tltima habilidade de Calafe se aplica a ela mesma, assim como a outras criaturas e encantamentos que
voce controla.

A tltima habilidade de Calafe concede apenas uma ocorréncia da habilidade a criaturas que vocé controle
que também sejam encantamentos.



Uma magica de um oponente que tenha como alvo uma tnica criatura ou um uinico encantamento que vocé
controla mais de uma vez custa apenas {1} a mais para ser conjurada. Uma magica de um oponente que
tenha como alvo multiplas criaturas e/ou encantamentos que vocé controla custam {1} a mais para serem
conjurados para cada um dos alvos.

Calix, a Mao do Destino

{2H{GH{W}

Planeswalker Lendario — Calix

4

+1: Olhe os quatro cards do topo do seu grimorio. Vocé
pode revelar um card de encantamento dentre eles e
colocar aquele card em sua mao. Coloque o restante no
fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

—3: Exile a criatura ou o encantamento alvo que vocé nao
controla até que o encantamento alvo que vocé controla
deixe o campo de batalha.

—7: Devolva todos os cards de encantamento de seu
cemitério para o campo de batalha.

Se o encantamento alvo que vocé controla deixa o campo de batalha ou de alguma forma deixa de ser um
alvo valido antes que a segunda habilidade de Calix seja resolvida, a permanente alvo que vocé nao
controla nio ¢ exilada.

As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer
Equipamento sera solto e permanecerd no campo de batalha. Quaisquer marcadores na permanente exilada
deixardo de existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele serd um novo objeto, sem conexao
com o card que foi exilado.

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

Se uma Aura for colocada no campo de batalha sem ser conjurada, o jogador que sera o controlador dela
escolhe o que ela encanta conforme ela volta ao campo de batalha. Uma Aura colocada no campo de
batalha dessa forma ndo tem alvo (portanto, poderia ser anexada a permanente de um oponente com
resisténcia a magia, por exemplo), mas a habilidade encantar da Aura restringe os objetos aos quais ela
pode ser anexada. Se a Aura ndo puder ser anexada a nada valido, ela permanecera em sua zona atual.

Se uma Aura ¢ colocada no campo de batalha a0 mesmo tempo em que uma criatura encantamento, aquela
Aura ndo pode encantar aquela criatura.

Campea Setessana

{2}{G}

Criatura — Humano Guerreiro

1/3

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entrar
no campo de batalha sob seu controle, coloque um
marcador +1/+1 em Campea Setessana e compre um
card.

Se Camped Setessana deixa o campo de batalha depois que sua habilidade ¢ desencadeada, vocé ainda
compra um card, mesmo que ndo coloque um marcador +1/+1 em Campea Setessana.




Cantora de Trenodias

{1}3{U}

Criatura — Sirena

1/3

Lampejo

Voar

Quando Cantora de Trenodias entra no campo de batalha,
a criatura alvo que um oponente controla recebe -X/-0
até o final do turno, sendo X sua devogao ao azul. (Cada
{U} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao azul.)

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida. Depois que isso acontece,
o valor de X ndo muda posteriormente no turno, mesmo que sua devogdo ao azul mude.

Cariatide Ilisiana

{1}{G}

Criatura — Planta

1/1

{T}: Adicione um mana de qualquer cor. Se vocé
controlar uma criatura com poder igual ou superior a 4,
em vez disso, adicione dois manas de qualquer cor.

e A habilidade ativada de Cariatide Ilisiana ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser
respondida.

Catoblepas Halito-de-praga

{4} {B} {B}

Criatura — Besta
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Quando Catoblepas Halito-de-praga entra no campo de
batalha, a criatura alvo que um oponente controla recebe
-X/-X até o final do turno, sendo X sua devogao ao preto.
(Cada {B} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao preto.)

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida. Depois que isso acontece,
o valor de X ndo muda posteriormente no turno, mesmo que sua devog¢ao ao preto mude.

Ceifador de Almas de Mogis

{2} {B}

Criatura Encantamento — Minotauro Xama
2/3

{2} {B}, sacrifique uma criatura: Compre um card.

e Ceifador de Almas de Mogis pode ser sacrificada para pagar o custo da propria habilidade.




Ciclope Atordoado

{3}{R}

Criatura — Ciclope

4/4

Alcance

Toda vez que duas ou mais criaturas que seus oponentes
controlam atacam, Ciclope Atordoado ndo pode bloquear
neste combate.

Depois que duas ou mais criaturas que seus oponentes controlam tiverem atacado, Ciclope Atordoado ndo
podera bloquear, mesmo que todas as criaturas atacantes menos uma deixem o campo de batalha antes que
sua habilidade desencadeada seja resolvida.

Em um jogo que use a opcao de turnos compartilhados (um jogo de Gigante de Duas Cabegas, por
exemplo), a habilidade de Ciclope Atordoado ¢ desencadeada se dois ou mais jogadores atacarem com uma
criatura cada.

Clotis, Deusa do Destino

{1} {R}{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

4/5

Indestrutivel

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

No inicio de sua fase principal pré-combate, exile o card
alvo de um cemitério. Se ele for um card de terreno,
adicione {R} ou {G}. Caso contrario, vocé ganha 2
pontos de vida e Clotis causa 2 pontos de dano a cada
oponente.

Sua devogdo ao vermelho e ao verde ¢ o niimero de simbolos de mana nos custos de mana das permanentes
que vocé controla que sejam vermelhos, verdes ou ambos. Se um efeito contar sua devogao a duas cores,
um simbolo hibrido que seja de ambas as cores ¢ contado apenas uma vez.

Se, no momento em que a ultima habilidade de Clotis tenta ser resolvida, o card alvo em um cemitério ndo
¢ um alvo valido, a habilidade ndo ¢ resolvida. Vocé ndo adiciona mana, ndo ganha pontos de vida e ndo
causa dano.

Se vocé exila um card de terreno com outro tipo de card (como um terreno artefato, por exemplo), vocé
adiciona um mana, mas ndo ganha pontos de vida nem causa dano.

Se vocé exila um card que no seja um terreno, vocé ganha somente 2 pontos de vida, independentemente
de quantos oponentes sofrerem dano.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tlltima habilidade de Clotis faz com que a equipe oponente
perca 4 pontos de vida e vocé ganhe 2 pontos de vida.

Comer até a Extin¢ao

{3}{B}

Maégica Instantanea

Exile a criatura ou o planeswalker alvo. Olhe o card do
topo de seu grimoério. Vocé pode colocar aquele card em
seu cemitério.



Se, no momento em que Comer até a Extingao tenta ser resolvido, a criatura ou o planeswalker alvo ndo ¢
um alvo valido, a magica ndo ¢ resolvida. Vocé ndo olhara nem movera o card do topo de seu grimorio.

Se vocé ndo colocar o card do topo de seu grimério em seu cemitério, ele permanecera no topo de seu
grimorio.

Crescimento da Hidra

{23{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Crescimento da Hidra entrar no campo de
batalha, coloque um marcador +1/+1 na criatura
encantada.

No inicio de sua manuten¢ao, duplique a quantidade de
marcadores +1/+1 na criatura encantada.

Se Crescimento da Hidra deixa o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada de entrada no
campo de batalha ser resolvida, a criatura que ela encantou pela tltima vez recebe o marcador +1/+1.

Para dobrar o ntimero de marcadores +1/+1 em uma criatura, coloque nela um nimero de marcadores
+1/+1 igual ao que ela ja tem. Os outros cards que interagem com a colocagdo de marcadores também vao
interagir com este efeito normalmente.

Croxa, Titd da Fome da Morte

{B}{R}

Criatura Lendéaria — Gigante Ancido

6/6

Quando Croxa entrar no campo de batalha, sacrifique-o,
a menos que ele tenha escapado.

Toda vez que Croxa entra no campo de batalha ou ataca,
cada oponente descarta um card. Em seguida, cada
oponente que ndo tenha descartado um card que ndo seja
um terreno dessa forma perde 3 pontos de vida.
Escapatoria— {B} {B} {R} {R}, exile cinco outros cards
de seu cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

A primeira habilidade de Croxa faz com que vocé o sacrifique se ndo o tiver conjurado, ou se ele tiver sido
conjurado usando qualquer permissao que nao uma habilidade escapatoria.

A segunda habilidade de Croxa é desencadeada quando ele entra no campo de batalha, mesmo que ele ndo
tenha escapado.

Conforme a segunda habilidade ¢ resolvida, o préximo oponente na ordem de turno (ou, se for o turno de
um oponente, o oponente de quem for o turno) escolhe um card da propria mao sem revela-lo e, em
seguida, cada outro oponente na ordem dos turnos (se houver) faz o mesmo. Todos os cards escolhidos sdo
descartados ao mesmo tempo e, em seguida, os jogadores adequados perdem simultaneamente 3 pontos de
vida cada um.

Um oponente perde 3 pontos de vida se descartar um card de terreno ou ndo descartar nenhum card.




Cunoro, Sabujo de Atreos

{1}{W}{B}

Criatura Lendaria — Sabujo
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Vigilancia, ameagar, vinculo com a vida

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

Os jogadores nao podem conjurar magicas de cemitérios.

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

Se um efeito exila um card de um cemitério e permite que um jogador o conjure, aquele jogador pode fazé-
lo. A magica sera conjurada do exilio, e ndo de um cemitério.

Olhe o card como ele existe em seu cemitério para determinar se ele pode ou ndo entrar no campo de
batalha. Por exemplo, Ago Esculpivel (um card que ndo ¢ de criatura em um cemitério) pode ser colocado
no campo de batalha como copia de uma criatura, mas Metamorfico Phyrexiano (um card de criatura no
cemitério) ndo pode ser colocado no campo de batalha, mesmo para copiar um artefato que ndo seja uma
criatura. Um card de criatura do tipo Deus de Theros Além da Morte ndo pode ser colocado no campo de
batalha, independentemente de sua devoc¢ao as cores dele.

Dalaco, Construtor de Maravilhas

{1} {U}{R}

Criatura Lendéria — Tritdo Artesdo

2/4

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

As criaturas equipadas que vocé controla tém voar e
impeto.

Vocé nao pode usar o mana gerado pela primeira habilidade de Dalaco para ativar habilidades de cards de
artefato que ndo estejam no campo de batalha nem pagar custos de habilidades desencadeadas de artefatos.

Uma criatura equipada ¢ uma com um ou mais Equipamentos anexados. Uma criatura que também ¢ um
Equipamento nao ¢ uma criatura equipada.

Dangarina do Bosque de Skola

{1}{G}

Criatura Encantamento — Satiro Druida

2/2

Toda vez que um card de terreno € colocado em seu
cemitério vindo de qualquer lugar, vocé ganha 1 ponto
de vida.

{2} {G}: Coloque o card do topo de seu grimorio em seu
cemitério.

Como a habilidade de Dangarina do Bosque de Skola ¢ desencadeada quando cards de terreno sido
colocados em seu cemitério vindos de qualquer lugar, Dancgarina do Bosque de Skola precisa estar no
campo de batalha imediatamente depois que um card de terreno seja colocado no cemitério para que sua
habilidade seja desencadeada. Isso significa que, se Dangarina do Bosque de Skola morre a0 mesmo tempo
em que um terreno que vocé controla ¢ destruido, sua habilidade ndo ¢ desencadeada.



Daxos, Abengoado pelo Sol

{WH{W}

Criatura Encantamento Lendaria — Semideus

2/*

A resisténcia de Daxos ¢ igual a sua devogao ao branco.
(Cada {W} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao branco.)

Toda vez que outra criatura que vocé controla entra no
campo de batalha ou morre, vocé ganha 1 ponto de vida.

e A habilidade que define a resisténcia de Daxos funciona em todas as zonas, € nao apenas no campo de
batalha.

e Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, o dano nao
letal causado a Daxos pode se tornar letal se sua devogdo ao branco diminuir durante aquele turno.

e Se outra criatura que vocé controla entra no campo de batalha ao mesmo tempo em que Daxos, vocé ganha
1 ponto de vida por aquela criatura. De modo similar, se outra criatura que vocé controla morre a0 mesmo
tempo em que Daxos, vocé ganha 1 ponto de vida por aquela criatura. No entanto, no caso improvavel de
que Daxos morra a0 mesmo tempo em que outra criatura entra no campo de batalha e vice-versa, vocé nao
ganha 1 ponto de vida por aquela criatura.

Deménio da Repugnancia (card de Booster Tematico)
{5}{B}{B}

Criatura — Demonio

7/7

Voar, atropelar

Toda vez que Deménio da Repugnancia causa dano de
combate a um jogador, aquele jogador sacrifica uma
criatura.

e Seuma criatura sofre dano letal ao mesmo tempo em que Demonio da Repugnancia causa dano de combate
a seu controlador, aquele jogador ndo pode sacrificar aquela criatura.

Devorador da Memoria

{U}{B}

Criatura — Pesadelo

2/1

Toda vez que um ou mais cards sdo colocados em seu
cemitério de seu grimoério, Devorador da Memoria
recebe +1/+1 até o final do turno e ndo pode ser
bloqueado neste turno.

{1}{U}{B}: Coloque o card do topo de seu grimoério em
seu cemitério.

e A habilidade desencadeada de Devorador da Memoria concede apenas +1/+1 a ele a cada vez em que cards
sd0 colocados em seu cemitério do seu grimdrio, independentemente de quantos cards sejam colocados de
uma vez.



e Depois que Devorador da Memoria ¢é bloqueado, a resolucao de sua habilidade desencadeada (pela ativagao
de sua habilidade ativada, por exemplo) ndo altera nem desfaz o bloqueio.

Driade do Bosque Ilisiano

{2}{G}

Criatura Encantamento — Ninfa

2/4

Vocé pode jogar um terreno adicional em cada um de
seus turnos.

Os terrenos que vocé controla tém todos os tipos de
terreno basico além de seus outros tipos.

e A primeira habilidade de Driade do Bosque Ilisiano ¢ cumulativa se vocé controlar mais de uma. Ela
também ¢ cumulativa com outros efeitos que lhe permitam jogar terrenos adicionais, como o de Fuga para
as Terras Selvagens.

e (Cada terreno que vocé controla tera os tipos de terreno Planicie, Ilha, Pantano, Montanha e Floresta. Eles
também terdo a habilidade de mana de cada tipo de terreno basico (por exemplo, Florestas t€ém “{T}:
Adicione {G}.”). Eles ainda terdo seus outros subtipos e habilidades.

e Dar aum terreno tipos de terreno basico adicionais ndo altera o seu nome ou se ele ¢ lendario ou basico.

Eidolon da Obstrugao

{1H{W}

Criatura Encantamento — Espirito

2/1

Iniciativa

As habilidades de lealdade dos planeswalkers que seus
oponentes controlam custam {1} a mais para serem
ativadas.

e Eidolon da Obstru¢do nao substitui o custo de lealdade da ativa¢do de uma habilidade de lealdade nem faz
com que ela custe mais lealdade para ser ativada. Ele simplesmente adiciona um componente de mana ao
custo de ativagao da habilidade.

e  As habilidades de lealdade custam apenas {1} a mais para serem ativadas, independentemente de quanta
lealdade elas custem para serem ativadas.

Eidolon do Odio

{B}

Criatura Encantamento — Espirito

1/2

Vinculo com a vida

Toda vez que uma criatura encantada morrer, compre um
card para cada Aura que vocé controlava que estava
anexada a ela.

e Se Eidolon do Odio morre a0 mesmo tempo em que uma ou mais criaturas encantadas, a ultima habilidade
dele ¢ desencadeada para cada uma daquelas criaturas. Isso inclui o proprio Eidolon do Odio se ele estiver
encantado.



Se uma Aura que vocé controla for destruida ao mesmo tempo que a criatura que ela esta encantando, a
habilidade desencadeada de Eidolon do Odio conta a Aura para determinar o desencadeamento e quantos
cards vocé comprara.

Elspeth Derrota a Morte

{B3HWIHWS

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I — Exile a permanente alvo que um oponente controla
com custo de mana convertido igual ou superior a 3.

IT — As magicas que seus oponentes conjuram que nao
sejam de criatura custam {2} a mais para serem
conjuradas até seu proximo turno.

IIT — Devolva o card de criatura ou planeswalker alvo
de seu cemitério para o campo de batalha. Coloque um
marcador +1/+1 ou um marcador de lealdade nele.

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

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 do segundo capitulo desta Saga) e depois
aplique as redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente
do custo total para conjura-la.

O efeito do segundo capitulo dura até seu proximo turno, mesmo que esta Saga deixe o campo de batalha
antes disso.

Vocé escolhe que tipo de marcador colocar na permanente devolvida depois que ela tiver entrado no campo
de batalha. Vocé pode colocar um marcador +1/+1 em um planeswalker ou um marcador de lealdade em
uma criatura, mas normalmente isso nao tera nenhum efeito.

Em um jogo com varios participantes, se voc€ deixa o jogo depois que a habilidade do segundo capitulo
desta Saga ¢ resolvida, mas antes de seu proximo turno comegar, o efeito dela dura até o momento em que
seu proximo turno teria comegado. Ele ndo expira imediatamente nem dura indefinidamente.

Elspeth, Heroina Inabalavel (card do Deck de
Planeswalker)

{2H{WHWH{W]

Planeswalker Lendario — Elspeth

5

+2: Coloque um marcador +1/+1 em cada uma de até
duas criaturas alvo.

—2: Procure um card com o nome Hoplita [luminado pelo
Sol em seu cemitério e/ou grimoério e coloque-o no
campo de batalha. Se procurar em seu grimdrio desta
maneira, embaralhe-o.

—8: Até o final do turno, as criaturas que vocé controla
ganham voar e recebem +X/+X, sendo X sua devogédo ao
branco.



e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a ultima habilidade de Elspeth ¢ resolvida. Depois que isso
acontece, o valor de X ndo muda posteriormente no turno, mesmo que sua devogao ao branco mude.

e A ultima habilidade de Elspeth s¢ afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida. As
criaturas que vocé comega a controlar posteriormente no turno ndo recebem +X/+X nem ganham voar.

Elspeth, Némese do Sol

{23{WH{W}

Planeswalker Lendario — Elspeth

5

—1: Até duas criaturas alvo que vocé controla recebem
+2/+1 cada uma até o final do turno.

—2: Crie duas fichas de criatura branca 1/1 do tipo
Humano Soldado.

—3: Vocé ganha 5 pontos de vida.

Escapatoria — {4} {W} {W}, exile trés outros cards de
seu cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

e Se no mesmo turno vocé ativa uma habilidade de lealdade de Elspeth, ela vai para o seu cemitério e
escapar, ela serd uma nova permanente. Vocé pode ativar uma das habilidades de lealdade dela mesmo que
ela seja representada pelo mesmo card.

Encarnagdo Enigmatica

{23{G}{U}

Encantamento

No inicio de sua etapa final, vocé pode sacrificar outro
encantamento. Se fizer isso, procure em seu grimorio um
card de criatura com custo de mana convertido igual a 1
mais o custo de mana convertido do encantamento
sacrificado, coloque aquele card no campo de batalha e
depois embaralhe seu grimorio.

e Enquanto a habilidade de Encarnagdo Enigmatica esta sendo resolvida, vocé ndo pode sacrificar multiplos
encantamentos para conseguir multiplas criaturas.

e Seum encantamento no campo de batalha ou um card de criatura num grimorio tem {X} no custo de mana,
X ¢é considerado 0.

Envolver em Chamas

{31{R}

Feitigo

Envolver em Chamas causa 1 ponto de dano a cada uma
de até trés criaturas alvo. Aquelas criaturas ndo podem
bloquear neste turno.

e O efeito de “ndo poder bloquear” se aplica a cada uma das criaturas alvo, e somente a elas, mesmo que
Envolver em Chamas nio cause dano a uma ou mais delas (devido a um efeito de preveng¢ao, por exemplo)
ou que Envolver em Chamas cause dano a uma criatura diferente (devido a um efeito de redirecionamento).



Se, no momento em que Envolver em Chamas ¢ resolvido, qualquer uma das criaturas alvo ndo ¢ um alvo
valido, ela ndo sofre dano e esta apta a bloquear. As outras criaturas alvo ainda serdo afetadas.

Erebo, Coragdo Sombrio

{3}{B}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/6

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao preto for menor que cinco,
Erebo nio serd uma criatura.

Toda vez que outra criatura que vocé controla morre,
vocé pode pagar 2 pontos de vida. Se fizer isso, compre
um card.

{1} {B}, sacrifique outra criatura: A criatura alvo
recebe -2/-1 até o final do turno.

Enquanto a habilidade desencadeada de Erebo est4 sendo resolvida, vocé ndo pode pagar mais de 2 pontos
de vida para comprar mais de um card.

Se uma ou mais criaturas que vocé controla morrem ao mesmo tempo que Erebo, a habilidade
desencadeada dele ¢ desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

A tltima habilidade de Erebo pode ter como alvo a criatura que vocé sacrificara para pagar o custo. Nesse
caso, a habilidade nao sera resolvida, mas a habilidade desencadeada de Erebo sera desencadeada.

Escalada Furiosa

{2}{R}

Encantamento

No inicio de sua etapa final, se vocé controlar uma
criatura com poder igual ou superior a 4, exile o card do
topo de seu grimorio. Vocé pode jogar aquele card até
exilar outro card com Escalada Furiosa.

Se vocé ndo controlar uma criatura com poder igual ou superior a 4 conforme sua etapa final comegar, a
habilidade de Escalada Furiosa nao sera desencadeada. Se vocé nao controlar uma conforme a habilidade
for resolvida, ela ndo tera efeito. Ela ndo precisa, contudo, ser a mesma criatura em ambos 0s momentos.

A habilidade de Escalada Furiosa faz com que vocé exile um unico card, independentemente de quantas
criaturas com poder igual ou superior a 4 vocé controlar além da primeira.

O efeito de Escalada Furiosa ndo altera o momento em que vocé pode conjurar o card exilado. Por
exemplo, se exilar um card de feitigo, vocé s6 podera conjura-lo durante sua fase principal quando a pilha
estiver vazia.

Conjurar um card exilado faz com que ele deixe o exilio. Vocé ndo pode conjura-lo miltiplas vezes.

Se Escalada Furiosa deixa o campo de batalha antes de vocé conjurar o card exilado mais recentemente,
vocé pode conjurar aquele card enquanto ele permanecer exilado.




Escudo Espelhado

{2}

Artefato — Equipamento

A criatura equipada recebe +0/+2 e tem resisténcia a
magia e “Toda vez que uma criatura com toque mortifero
bloquear ou for bloqueada por esta criatura, destrua
aquela criatura.”

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

feitigo.)

e A habilidade que Escudo Espelhado concede ¢ desencadeada e resolvida antes que o dano de combate seja
causado. Aquela criatura ndo causa dano de combate a criatura equipada nem sofre nenhum dano causado
por ela.

e Seuma criatura com toque mortifero bloqueia a criatura equipada e depois ¢ destruida, a criatura equipada
permanece bloqueada. A menos que a criatura equipada tenha atropelar, ela ndo causa dano de combate ao
jogador ou planeswalker que ela estiver atacando.

e Depois que uma criatura sem toque mortifero bloqueia ou ¢ bloqueada pela criatura equipada, fazer com
que a outra criatura ganhe toque mortifero ndo faz com que a habilidade concedida por Escudo Espelhado
seja desencadeada.

Estilhagar o Céu

{2}{WH{W}

Feitigo

Cada jogador que controla uma criatura com poder igual
ou superior a 4 compra um card. Em seguida, destrua
todas as criaturas.

e Estilhacar o Céu destroi todas as criaturas, mesmo que nenhum jogador compre um card.

e Nenhum jogador pode realizar nenhuma agio entre 0 momento em que cada jogador que estiver apto
compra um card e o momento em que todas as criaturas sdo destruidas.

Eutropia, Duplamente Protegida

{11{G}{U}

Criatura Lendaria — Humano Mago

2/2

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entrar
no campo de batalha sob seu controle, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo. Aquela criatura ganha
voar até o final do turno.

e A habilidade de Eutropia pode ter como alvo uma criatura que ja tenha voar. A criatura ainda recebera um
marcador +1/+1. Ocorréncias multiplas de voar na mesma criatura sdo redundantes.

e Seuma criatura encantamento entra no campo de batalha sob seu controle, a habilidade de Eutropia podera
té-la como alvo.

e Eutropia pode ser alvo da propria habilidade desencadeada.




Evangelho da Aurora

{23{W}

Criatura Encantamento — Humano Clérigo

2/3

Toda vez que uma criatura morrer, se uma Aura que vocé
controlava estava anexada a ela, devolva o card de
criatura alvo com custo de mana convertido igual ou
inferior a 2 de seu cemitério para sua mao.

A habilidade de Evangelho da Aurora pode ter como alvo o card cuja morte desencadeou a habilidade caso
o custo de mana convertido daquele card seja igual ou inferior a 2.

A habilidade de Evangelho da Aurora ¢ desencadeada quando morre uma criatura de qualquer jogador,
contanto que aquela criatura tivesse uma Aura que vocé controlava anexada a ela.

Se Evangelho da Aurora morre enquanto estd encantado por uma Aura que vocé controla, a habilidade dele
¢ desencadeada.

Se Evangelho da Aurora morre ao mesmo tempo em que outra criatura encantada por uma Aura que vocé
controla, a habilidade dele é desencadeada.

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

Fascinio do Desconhecido

{3} {B}{R}

Feitigo

Revele os seis cards do topo de seu grimdrio. Um
oponente exila um card dentre eles que ndo seja um
terreno e, depois, vocé coloca o restante em sua mao.
Aquele oponente pode conjurar o card exilado sem pagar
seu custo de mana.

Se todos os seis cards revelados forem cards de terreno, seu oponente ndo exilara nada. Vocé colocara
todos os seis cards na mao.

Se seu oponente quiser conjurar o card, ele o fard como parte da resolucao de Fascinio do Desconhecido.
Ele ndo pode esperar para conjura-lo mais tarde. As permissdes de tempo baseadas no tipo do card sdo
ignoradas.

Se conjura uma magica "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode escolher conjura-la por nenhum
custo alternativo. Vocé€ pode, entretanto, pagar custos adicionais, como custos de reforgar. Se o card tem
custos adicionais obrigatorios, como os de Frisson das Possibilidades, eles precisam ser pagos para conjurar
o card.

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




Fiandeira do Destino

{13{G}

Criatura Encantamento — Humano

2/3

As magicas de criatura e encantamento que vocé controla
ndo podem ser anuladas.

{3}{G}: O terreno alvo que vocé controla se torna uma
criatura X/X do tipo Elemental com atropelar e impeto
até o final do turno, sendo X o nimero de encantamentos
que vocé controla. Ela ainda é um terreno.

A primeira habilidade de Fiandeira do Destino so se aplica enquanto ela esta no campo de batalha.
Enquanto ela ¢ uma magica, ela pode ser anulada.

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

O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade ativada de Fiandeira do Destino ¢ resolvida. Depois
que isso acontece, o poder e a resisténcia basicos da criatura ndo mudam posteriormente no turno, mesmo
que o numero de encantamentos que vocé controla mude.

Se vocé ativa a habilidade de Fiandeira do Destino mais de uma vez em um turno, o valor de X pode ser
diferente a cada vez. Se vocé escolhe 0 mesmo terreno como alvo mais de uma vez, aplica-se o efeito mais
recente (e o valor mais recente de X).

A habilidade ativada de Fiandeira do Destino ndo desvira o terreno que se torna uma criatura.

Se vocé ndo controlar nenhum encantamento no momento em que a habilidade ativada de Fiandeira do
Destino for resolvida, o terreno se torna uma criatura 0/0 e é colocado no cemitério de seu dono, a menos
que outro efeito esteja aumentando sua resisténcia.

Fim Fatidico

{2}{R}

Maégica Instantanea

Fim Fatidico causa 3 pontos de dano a qualquer alvo.
Use vidéncia 1.

Se, no momento em que Fim Fatidico tenta ser resolvido, o alvo escolhido ndo ¢ um alvo valido, a magica
ndo ¢é resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.

Fim Inevitavel

{2}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada tem “No inicio de sua manutengao,
sacrifique uma criatura.”

Como Fim Inevitavel concede a habilidade a criatura encantada, a habilidade desencadeada é desencadeada
no inicio da manutengdo do controlador da criatura encantada, e aquele jogador escolhe uma criatura para
sacrificar. Ele pode ndo sacrificar a criatura encantada a principio, mas com certeza tera que fazé-lo em
algum momento.



e Os jogadores podem realizar a¢des antes que a habilidade desencadeada concedida por Fim Inevitavel seja
resolvida, mas ndo podem realizar nenhuma a¢io durante um turno antes que a manutengao daquele turno
comece para tentar impedir o desencadeamento da habilidade.

Fogos do Submundo

{1}{R}

Feitigo

Fogos do Submundo causa 1 ponto de dano a cada
criatura e a cada planeswalker. Se uma permanente que
sofreu dano dessa maneira for morrer neste turno, em vez
disso, exile-a.

e  Criaturas e planeswalkers ndo precisam necessariamente receber dano letal de Fogos do Submundo para
serem exilados. Se por alguma razdo elas morreriam apds sofrer o dano, em vez disso, elas sdo exiladas.

Frisson das Possibilidades

{1}{R}

Maégica Instantanea

Como custo adicional para conjurar esta magica, descarte
um card.

Compre dois cards.

e Vocé precisa descartar exatamente um card para conjurar Frisson das Possibilidades; vocé ndo pode
conjura-lo sem descartar um card, e vocé ndo pode descartar cards adicionais.

Fulgor Final

{2}{R}

Maégica Instantanea

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura ou um encantamento.
Fulgor Final causa 5 pontos de dano a criatura alvo.

e Vocé precisa sacrificar exatamente uma criatura ou encantamento para conjurar Fulgor Final. Vocé nado
pode conjura-lo sem sacrificar uma permanente, nem sacrificar permanentes adicionais.

e  Fulgor Final ndo tem nenhum efeito extra se vocé sacrifica uma criatura encantamento.

Galia da Danga Infinita

{R}{G}

Criatura Lendaria — Satiro

2/2

fmpeto

Os outros Satiros que vocé controla recebem +1/+1 e t€m
impeto.

Toda vez que vocé ataca com trés ou mais criaturas, vocé
pode descartar um card aleatoriamente. Se fizer isso,
compre dois cards.



Se Galia deixa o campo de batalha, os Satiros que vocé controla perdem impeto. Se ndo estdo sob seu
controle desde o inicio do turno e ndo tém impeto de outra forma, eles ndo podem atacar neste turno. Se ja
tiverem atacado, eles continuardo como criaturas atacantes.

Depois que trés ou mais criaturas que vocé controla atacam, vocé tem a op¢ao de descartar um card
aleatoriamente, mesmo que alguns ou todos os atacantes deixem o campo de batalha antes que a habilidade
desencadeada de Galia seja resolvida.

Enquanto esté resolvendo a ultima habilidade de Galia, vocé ndo pode descartar multiplos cards para
comprar mais de dois cards.

Vocé ndo pode escolher descartar um card aleatoriamente se ndo tiver nenhum card na mao. Se vocé tiver
um card na méo, vocé pode descartd-lo aleatoriamente, mesmo que o resultado ndo seja 14 muito aleatorio.

Gigante Agarrador (card de Booster Tematico)

{5H{W}

Criatura — Gigante

5/7

Vigilancia

Toda vez que Gigante Agarrador for bloqueado por uma
criatura, exile aquela criatura até que Gigante Agarrador
deixe o campo de batalha.

Se Gigante Agarrador ¢ bloqueado por mais de uma criatura, a habilidade dele é desencadeada para cada
uma daquelas criaturas.

Gigante Agarrador ndo se torna desbloqueado quando as criaturas que o bloquearam sdo exiladas. A menos
que ganhe atropelar, ele ndo causa dano de combate.

Se Gigante Agarrador deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida, a
criatura bloqueadora nao sera exilada.

As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer Equipamento
sera solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na criatura exilada deixardo de
existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele sera um novo objeto, sem conexdo com o card que
foi exilado.

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

Gigante da Salmoura

{6} {U}

Criatura — Gigante

5/6

Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para
cada encantamento que vocé controla.

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 Gigante da
Salmoura). O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo total para
conjura-la.

A habilidade de redugdo de custo s6 reduz o custo de mana genérico no custo de Gigante da Salmoura. O
mana colorido ainda precisa ser pago.



e Depois que vocé anuncia que esta conjurando uma magica, nenhum jogador pode realizar agdes até que o
custo da magica seja pago. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar a redugdo de custo de
Gigante da Salmoura.

Gigante Tectonico

{2} {R}{R}

Criatura — Elemental Gigante

3/4

Toda vez que Gigante Tectdnico atacar ou se tornar alvo
de uma magica que um oponente controla, escolha um —
* Gigante Tectonico causa 3 pontos de dano a cada
oponente.

* Exile os dois cards do topo de seu grimorio. Escolha
um deles. Até o final do seu préximo turno, vocé pode
jogar aquele card.

e Uma habilidade que se desencadeia quando uma criatura se torna alvo de uma magica ¢ resolvida antes da
magica que a desencadeou. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela mégica seja anulada.

e Os jogadores podem conjurar magicas e ativar habilidades apds a resolugdo da habilidade desencadeada,
mas antes da resolugdo da magica que a desencadeou.

e Seuma magica tiver como alvo Gigante Tectonico mais de uma vez, a habilidade dele serd desencadeada
uma Unica vez.

e  Vocé escolhe qual dos cards exilados vocé podera conjurar enquanto a habilidade estd sendo resolvida.
Vocé ndo pode esperar para escolhé-lo mais tarde. O outro card permanece no exilio.

e  Gigante Tectonico ndo altera 0 momento em que vocé pode conjurar o card exilado. Por exemplo, se vocé
exila um card de feitigo, vocé s6 pode conjura-lo durante sua fase principal quando a pilha esta vazia. Se
vocé exila um card de terreno, vocé so6 pode joga-lo durante sua fase principal e somente se tiver uma
jogada de terreno disponivel.

e Jogar um card exilado faz com que ele deixe o exilio. Vocé ndo pode joga-lo multiplas vezes.

e Se vocé ndo jogar o card exilado que vocé escolheu, ele permanecera no exilio com o card que vocé nio
escolheu.

Ginete da Debandada

{2}{R}

Criatura — Satiro

2/3

Atropelar

No inicio de cada combate, se vocé controla uma criatura
com poder igual ou superior a 4, Ginete da Debandada
recebe +1/+1 até o final do turno.

e Ginete da Debandada recebe apenas +1/+1 da propria habilidade, independentemente de quantas criaturas
com poder igual ou superior a 4 vocé controla além da primeira.

e Depois que a habilidade de Ginete da Debandada tenha concedido +1/+1 a ela, Ginete da Debandada nao
perdera aquele bonus se vocé ndo controlar mais uma criatura com poder igual ou superior a 4
posteriormente no turno.



Se vocé ndo controlar uma criatura com poder igual ou superior a 4 conforme sua fase de combate comecar,
a habilidade de Ginete da Debandada néo sera desencadeada. Se vocé ndo controlar uma conforme a
habilidade for resolvida, ela ndo tera efeito. Ela ndo precisa, contudo, ser a mesma criatura em ambos os
momentos.

Guarda do Labirinto de Escofo

{3}{R}

Criatura — Minotauro Guerreiro

3/4

{1}: Guarda do Labirinto de Escofo recebe +1/-1 até o
final do turno.

Toda vez que outra criatura se tornar alvo de uma
habilidade de um terreno que vocé controla com o nome
Labirinto de Escofo, vocé pode fazer com que Guarda do
Labirinto de Escofo Iute com aquela criatura. (Cada uma
causa dano igual ao seu poder a outra.)

Uma habilidade que se desencadeia quando uma criatura se torna alvo de uma habilidade ¢é resolvida antes
da habilidade que a desencadeou. Ela ¢ resolvida mesmo que aquela habilidade seja anulada ou a criatura
ndo seja mais um alvo valido.

Se Guarda do Labirinto de Escofo ou a criatura alvo de Labirinto de Escofo tiver deixado o campo de
batalha, a outra ndo causara nem sofrera dano.

Guardia dos Acorrentados

{1} {R}{G}

Criatura — Minotauro Guerreiro

4/4

Atropelar

Guardia dos Acorrentados ndo pode atacar, a menos que
vocé controle outra criatura com poder igual ou superior
a4.

Quando Guardia dos Acorrentados esta atacando, ela permanece atacando mesmo que vocé ndo controle
mais outra criatura com poder igual ou superior a 4.

Se vocé controlar duas Guardids dos Acorrentados, uma satisfara a condigdo da outra e ambas estardo aptas
a atacar.

Hacto, o Intocado

{RHRI{WI{W}

Criatura Lendaria — Humano Guerreiro

6/1

Hacto, o Intocado, ataca a cada combate se estiver apto.
Conforme Hacto entrar no campo de batalha, escolha 2, 3
ou 4 aleatoriamente.

Hacto tem protegdo contra cada custo de mana
convertido que ndo seja o numero escolhido.



Se por alguma razdo Hacto nao puder atacar (por estar virado ou ter passado ao controle daquele jogador
naquele turno, por exemplo), ele ndo ataca. Se o ataque tem um custo, vocé ndo ¢ obrigado a paga-lo,
portanto ele ndo precisa atacar naquele caso.

Hacto tem protecdo contra qualquer custo de mana convertido possivel, exceto o valor escolhido, e ndo
apenas protecao contra as duas opgdes nao escolhidas.

Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar o custo de mana
convertido da magica. Se um card ou permanente em qualquer outra zona tem X em seu custo de mana,
{X} ¢ 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.

Um numero ¢ escolhido aleatoriamente para Hacto antes que ele entre no campo de batalha. Nenhum
jogador pode escolhé-lo como alvo antes que ele ganhe suas habilidades de protecao.

Se de alguma forma nenhuma escolha for feita para a habilidade de Hacto, sua ultima habilidade nado lhe
concedera nenhuma habilidade de protecao.

Heliode, Coroa de Sol

{23{W}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/5

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao branco for menor que cinco,
Heliode nio serad uma criatura.

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 na criatura ou no encantamento alvo que
vocé controla.

{1} {W}: Outra criatura alvo ganha vinculo com a vida
até o final do turno.

A habilidade desencadeada de Heliode ¢ desencadeada apenas uma vez para cada evento de ganho de
pontos de vida, seja 1 ponto de vida de Daxos, Abencoado pelo Sol, sejam 3 pontos de vida de Agarrar-se
ao P6. Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa ou "igual ao nimero" de
alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo ganhos como um Unico evento, de modo que a habilidade de
Heliode ¢ desencadeada apenas uma vez.

Se uma criatura sofre dano letal a0 mesmo tempo em que vocé ganha pontos de vida, ela ndo recebe um
marcador da habilidade de Heliode a tempo de se salvar.

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 Heliode 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.

Heliode pode ser alvo da propria habilidade desencadeada.

Um encantamento que ndo seja uma criatura com um marcador +1/+1 nao sera afetado por aquele marcador
até que se torne uma criatura, momento em que recebera +1/+1 daquele marcador.

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



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.

Hidra Ferriscama (card de Deck Tematico)

{3H{GHG}

Criatura — Hidra

5/5

Se uma criatura causaria dano de combate a Hidra
Ferriscama, previna aquele dano e coloque um marcador
+1/+1 em Hidra Ferriscama.

e  Vocé coloca um tinico marcador +1/+1 em Hidra Ferriscama para cada criatura cujo dano de combate ¢
prevenido, independentemente de quanto dano teria sido causado.

e Seum dano que ndo pode ser prevenido for causado a Hidra Ferriscama, o dano é causado e vocé coloca
simultaneamente um marcador +1/+1 em Hidra Ferriscama, antes que o jogo verifique se houve dano letal.

Historiador do Bando Lagonna

{33{W}

Criatura — Centauro Conselheiro

3/4

Quando Historiador do Bando Lagonna entra no campo
de batalha, vocé pode colocar o card de encantamento
alvo de seu cemitério no topo de seu grimoério. Se fizer
isso, vocé€ ganhara uma quantidade de pontos de vida
igual ao seu custo de mana convertido.

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

Ictiomorfose

{2}{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada perde todas as habilidades e ¢ um
Peixe azul com poder e resisténcia basicos 0/1.

e Se acriatura afetada ganha uma habilidade depois que Ictiomorfose ¢ anexada a ela, a criatura continua
com aquela habilidade.

e Ictiomorfose sobrescreve todas as cores e tipos de criatura que a criatura encantada tenha. Ela ¢ apenas um
Peixe azul. A criatura continua com quaisquer supertipos (como lendario) que tenha, assim como quaisquer
outros tipos de card (como encantamento).

e Ictiomorfose sobrescreve todos os efeitos anteriores que determinam valores especificos para o poder e a
resisténcia da criatura. Qualquer efeito de defini¢ao de poder ou resisténcia aplicado depois que
Ictiomorfose ¢ anexada a uma criatura substitui este efeito.

e Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia sdo aplicados a criatura, independentemente de quando
eles comegaram a surtir efeito. O mesmo vale para quaisquer marcadores que alterem seu poder e/ou sua
resisténcia.



Ictiomorfose pode encantar uma permanente que seja uma criatura apenas temporariamente, como um
Veiculo. Se isso acontecer, Ictiomorfose sera colocada no cemitério de seu dono como agdo baseada no
estado quando a criatura deixar de ser uma criatura.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, o dano nao
letal causado a uma criatura que vocé controla pode se tornar letal caso Ictiomorfose seja anexado a ela
posteriormente no turno.

Inimigo da [luminagdo

{5}{B}

Criatura Encantamento — Demonio

5/5

Voar

Inimigo da Iluminagdo recebe -1/-1 para cada card na
mao de seus oponentes.

No inicio de sua manuten¢ao, cada jogador descarta um
card.

A habilidade que modifica o poder e a resisténcia de Inimigo da [luminagdo s6 se aplica enquanto ele esta
no campo de batalha.

Se uma mégica ou habilidade fizer com que um oponente compre um ou mais cards, espere até que a
magica ou habilidade tenha sido resolvida para determinar se Inimigo da Iluminagdo morreu por ter
resisténcia 0. Se aquela magica ou habilidade também fizer com que cards deixem a mao daquele jogador,
Inimigo da [luminagdo pode, brevemente, ser uma criatura 0/0 sem morrer.

Conforme a ultima habilidade ¢ resolvida, primeiro vocé escolhe um card na mao sem revela-lo e, em
seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo. Depois, todos os cards escolhidos sdo
sacrificados ao mesmo tempo.

Se qualquer jogador ndo estiver apto a descartar um card, pule aquele jogador. Cada outro jogador apto
ainda descarta um card.

Inspirar Temor

{33{G}

Maégica Instantanea

Previna todo dano de combate que seria causado este
turno, exceto dano de combate que seria causado por
criaturas encantadas e criaturas encantamento. Use
vidéncia 2.

Vocé usa vidéncia 2 enquanto Inspirar Temor esta sendo resolvido, e ndo depois que o dano ¢ prevenido.

Inspirar Temor ndo altera as caracteristicas das criaturas. Assim, verifique imediatamente antes de o dano
ser causado se aquela criatura esta encantada ou é também um encantamento para determinar se o dano de
combate dela deve ser prevenido.




Intervencdo de Erebo

{X}{B}

Maégica Instantanea

Escolha um —

* A criatura alvo recebe -X/-X até o final do turno. Vocé
ganha X pontos de vida.

« Exile até duas vezes X cards alvo de cemitérios.

e Se, no momento em que Intervencdo de Erebo tenta ser resolvida, vocé escolhe o primeiro modo e a
criatura alvo ndo ¢ um alvo valido, a magica ndo ¢ resolvida. Vocé ndo ganha X pontos de vida.

e O card Intervengdo de Erebo recebeu erratum em portugués. Sua segunda habilidade foi impressa como
“Exile até duas vezes X cards de cemitérios”, sem a palavra “alvo”. Este documento apresenta o texto
correto.

Intervengdo de Heliode

{XHH{WH{W}

Magica Instantanea

Escolha um —

* Destrua X artefatos e/ou encantamentos alvo.

* O jogador alvo ganha duas vezes X pontos de vida.

e O segundo modo de Intervencdo de Heliode faz com que o jogador ganhe uma quantidade de pontos de
vida de duas vezes X. Ela ndo faz com que o jogador ganhe X pontos de vida e depois ganhe X pontos de
vida novamente.

Intervengdo de Nileia

{X}{G}{G}

Feitigo

Escolha um —

* Procure até X cards de terreno em seu grimorio, revele-
0s, coloque-os em sua mao e depois embaralhe seu
grimorio.

* Intervencao de Nileia causa duas vezes X pontos de
dano a cada criatura com voar.

e O segundo modo de Intervengdo de Nileia faz com que ela cause a cada criatura com voar um dano igual a
duas vezes X. Ela ndo causa X pontos de dano para depois causar novamente X pontos de dano.

Intervengdo de Parforo

{X} R}

Feitigo

Escolha um —

* Crie uma ficha de criatura vermelha X/1 do tipo
Elemental com atropelar e impeto. Sacrifique-a no inicio
da proxima etapa final.

* Intervencao de Purforo causa duas vezes X pontos de
dano a criatura ou ao planeswalker alvo.



e O segundo modo de Intervencao de Purforo faz com que ela cause ao alvo um dano igual a duas vezes X.
Ela ndo causa X pontos de dano para depois causar novamente X pontos de dano.

Javali Nessiano

{3H{GHG}

Criatura — Javali

10/6

Todas as criaturas aptas a bloquear Javali Nessiano o
fazem.

Toda vez que Javali Nessiano ¢ bloqueado por uma
criatura, o controlador daquela criatura compra um card.

e Se por alguma razdo uma criatura ndo puder bloquear Javali Nessiano (por estar virada, por exemplo), ela
ndo bloqueia. Se o bloqueio de Javali Nessiano tem um custo, o jogador ndo ¢ obrigado a pagé-lo, portanto
ele ndo precisa bloquear naquele caso. Aquela criatura esta livre para bloquear outra criatura ou
simplesmente ndo bloquear.

e Seuma criatura ¢ obrigada a bloquear duas ou mais criaturas diferentes, seu controlador escolhe qual delas
aquela criatura bloqueia.

e A segunda habilidade de Javali Nessiano ¢ desencadeada para cada criatura que o bloqueie.

e A segunda habilidade de Javali Nessiano ¢ resolvida antes que o dano de combate seja causado, e os
jogadores tém prioridade para conjurar magicas (como as dos cards que o jogador defensor acaba de
comprar) depois que a habilidade tiver sido resolvida, mas antes que o dano de combate seja causado.

Kiora Supera a Deusa do Mar

{5HUHU}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I — Crie uma ficha de criatura azul 8/8 do tipo Kraken
com resisténcia a magia.

IT — Vire todas as permanentes que o oponente alvo
controla que ndo sejam terrenos. Elas ndo sdo desviradas
durante a proxima etapa de desvirar de seus
controladores.

IIT — Ganhe o controle da permanente alvo que um
oponente controla. Desvire-a.

e As permanentes que o oponente alvo controlar que ndo sejam terrenos e ja estejam viradas quando a
habilidade do segundo capitulo for resolvida ndo serdo viradas novamente, mas ndo serdo desviradas
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

e A habilidade do segundo capitulo mantém as permanentes viradas mesmo que Kiora Supera a Deusa do
Mar deixe o campo de batalha antes da proxima etapa de desvirar daquele jogador.

e (Quaisquer permanentes que nao sejam terrenos e passem ao controle do jogador alvo depois que a
habilidade do segundo capitulo for resolvida serfo desviradas normalmente.

e A habilidade do segundo capitulo tem como alvo o jogador, e ndo as permanentes que ele controla.
Permanentes com resisténcia a magia podem ser viradas dessa forma.



e O efeito de alteracdo de controle da habilidade do terceiro capitulo dura indefinidamente. Ele ndo termina
durante a etapa de limpeza. Em um jogo com varios participantes, ele expira se vocé deixa o jogo.

Kraken do Nadir

{1H{U{U}

Criatura — Kraken

2/3

Toda vez que vocé compra um card, vocé pode pagar
{1}. Se fizer isso, coloque um marcador +1/+1 em
Kraken do Nadir e crie uma ficha de criatura azul 1/1 do
tipo Tentaculo.

e Enquanto resolve a habilidade de Kraken do Nadir, vocé ndo pode pagar {1} multiplas vezes para criar
multiplos Tentaculos ou dar multiplos marcadores +1/+1 a ele.

e Vocé escolhe pagar {1} ou nio depois de comprar o card e vé-lo. Se vocé compra multiplos cards, vocé vé
todos antes de decidir por quantos dos desencadeamentos resultantes quer pagar {1}.

e Se Kraken do Nadir deixar o campo de batalha depois que sua habilidade tiver sido desencadeada, vocé

ainda pode pagar {1} e receber um Tentaculo, mesmo que ndo va colocar um marcador +1/+1 em Kraken
do Nadir.

Labirinto de Escofo

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{4}, {T}: Remova a criatura atacante ou bloqueadora
alvo do combate.

e A criatura removida do combate por Labirinto de Escofo permanece virada se estiver virada.

e Quando uma criatura bloqueadora ¢ removida do combate, a criatura que ela estava bloqueando permanece
bloqueada. A menos que aquela criatura tenha atropelar, ela ndo causa dano de combate.

e Depois que as criaturas atacam ou bloqueiam, elas continuam sendo atacantes ou bloqueadoras até o final
do combate, a menos que sejam removidas do combate (por Labirinto de Escofo ou um efeito similar).

Ladrao de Templos

{1}{B}

Criatura — Humano Ladino
2/2

Ladrao de Templos ndo pode ser bloqueado por criaturas
encantadas nem criaturas encantamento.

e Depois que uma criatura bloqueia Ladrao de Templos, fazer com que aquela criatura se torne encantada
(ou, em casos incomuns, fazer com que ela se torne uma criatura encantamento) nao fara com que Ladrao
de Templos se torne ndo bloqueado.




Lamia Quebra-timulos

{4}{B}

Criatura Encantamento — Cobra Lamia

4/4

Vinculo com a vida

Quando Lamia Quebra-timulos entrar no campo de
batalha, procure um card em seu grimorio, coloque-o em
seu cemitério e depois embaralhe seu grimorio.

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

e A ultima habilidade de Lamia Quebra-timulos nio lhe d4 permissdo para conjurar cards de seu cemitério.
Vocé precisa de outra coisa que o permita, como a habilidade de palavra-chave escapatoéria.

Lampade da Vigilia da Morte

{1}{B}

Criatura Encantamento — Ninfa

1/3

{1}, sacrifique uma criatura: Cada oponente perde 1
ponto de vida e vocé ganha 1 ponto de vida.

e Lampade da Vigilia da Morte pode ser sacrificada para pagar o custo da propria habilidade.
e Vocé ganha apenas 1 ponto de vida, independentemente de quantos oponentes perderem pontos de vida.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, cada equipe oponente perde 2 pontos de vida e vocé ganha 1
ponto de vida.

Langa Sombria

{1}

Artefato Lendéario — Equipamento

A criatura equipada recebe +1/+1 e tem atropelar e
vinculo com a vida.

{1}: As permanentes que seus oponentes controlam
perdem resisténcia a magia e indestrutivel até o final do
turno.

Equipar {2}

e Vocé pode ativar a segunda habilidade de Langa Sombria quer ela esteja equipando uma criatura quer nao.

e Seuma permanente entra no campo de batalha com resisténcia a magia ou indestrutivel sob o controle de
um oponente depois da resolugdo da segunda habilidade de Langa Sombria, ela ndo perde aquela
habilidade, a menos que vocé ative novamente a segunda habilidade de Langa Sombria. O mesmo vale para
uma permanente de um oponente que ganha resisténcia a magia ou indestrutivel depois da resolugdo da
segunda habilidade de Langa Sombria.

e Como o dano permanece marcado nas criaturas até ser removido conforme o turno termina, um dano
previamente causado a uma criatura com indestrutivel pode fazer com que ela seja destruida se a segunda
habilidade de Langa Sombria for resolvida posteriormente no turno.




Ledo-de-pele-bronzea

{GH{W}

Criatura — Felino

3/3

{G}{W}: Ledo-de-pele-bronzea ganha indestrutivel até o
final do turno.

Quando Ledo-de-pele-bronzea morrer, devolva-o ao
campo de batalha. Ele ¢ um encantamento do tipo Aura
com encantar criatura que vocé controla e “{G}{W}: A
criatura encantada ganha indestrutivel até o final do
turno”, e ele perde todas as outras habilidades.

e Se vocé controla mas ndo possui Ledo-de-pele-bronzea, vocé o devolve ao campo de batalha quando este
morre, ¢ ndo o dono dele. Ele encanta uma criatura que vocé controla.

e Vocé escolhe uma criatura que vocé controla para ser encantada por Ledo-de-pele-bronzea conforme ele
volta ao campo de batalha. Se ndo houver nada que ele possa encantar de modo valido, ele permanecera no
cemitério de seu dono.

e Seuma ficha é uma coépia de Ledo-de-pele-bronzea, ela ndo volta do cemitério de seu dono.

e Seuma permanente que nao seja ficha € uma copia de Ledo-de-pele-bronzea, ela volta do cemitério de seu
dono como uma Aura com as duas habilidades concedidas por Ledo-de-pele-bronzea e nenhuma de suas
habilidades normais. Se ela tem efeitos de substituicao de entrada no campo de batalha, esses ndo se
aplicam. A Aura permanece com 0 nome, as cores ¢ quaisquer supertipos que possa ter.

Lider de Guerra de Escofo

{41 {R}

Criatura — Minotauro Guerreiro
4/5

{R}, sacrifique outra criatura ou um encantamento: Lider
de Guerra de Escofo recebe +1/+0 e ganha ameacar até o
final do turno. (Ela s6 pode ser bloqueada por duas ou
mais criaturas.)

e  Ocorréncias multiplas de ameagar na mesma criatura sdo redundantes.

Lira Hipnotizante

{3}

Artefato

Vocé pode escolher ndo desvirar Lira Hipnotizante
durante sua etapa de desvirar.

{X}, {T}: Vire a criatura alvo com poder igual ou
inferior a X. Ela ndo desvira durante a etapa de desvirar
de seu controlador enquanto Lira Hipnotizante
permanecer virada.

e A habilidade ativada de Lira Hipnotizante pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela
criatura ndo sera desvirada enquanto Lira Hipnotizante permanecer virada.

e Se Lira Hipnotizante deixar o campo de batalha, esta ndo estard mais virada, de modo que a criatura estara
livre para ser desvirada normalmente.



e Se Lira Hipnotizante se tornar desvirada antes que sua habilidade ativada seja resolvida, a criatura alvo sera
virada, mas podera ser desvirada normalmente. Isso se aplica mesmo que Lira Hipnotizante se torne virada
novamente antes que a habilidade ativada seja resolvida.

e Se, no momento em que a habilidade de Lira Hipnotizante tenta ser resolvida, a criatura alvo ndo ¢ um alvo
valido,a habilidade ndo ¢ resolvida. A criatura ndo sera virada e podera ser desvirada normalmente.

e Se o poder da criatura alvo for aumentado depois que a habilidade de Lira Hipnotizante for resolvida, a
criatura permanecera afetada e ndo serd desvirada normalmente.

e Quando Lira Hipnotizante ndo estd mais virada, a criatura ndo ¢ desvirada imediatamente.

Létus-de-Nyx

{4}

Artefato Lendario

Létus-de-Nyx entra no campo de batalha virada.

{T}: Escolha uma cor. Adicione uma quantidade de
mana daquela cor igual a sua devogdo aquela cor. (Sua
devogdo aquela cor é o numero de simbolos de mana
daquela cor nos custos de mana das permanentes que
vocé controla.)

e A segunda habilidade de Lotus-de-Nyx ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser
respondida.

Luz Banidora

{23{W}

Encantamento

Quando Luz Banidora entrar no campo de batalha, exile
a permanente alvo que ndo seja terreno que um oponente
controla até que Luz Banidora deixe o campo de batalha.

e Se Luz Banidora deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, a
permanente alvo nio sera exilada.

e As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer
Equipamento sera solto e permanecerd no campo de batalha. Quaisquer marcadores na permanente exilada
deixarao de existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele serda um novo objeto, sem conexao
com o card que foi exilado.

e Seuma ficha for exilada desta forma, ela deixa de existir e ndo volta ao campo de batalha.




Manto da Luz das Estrelas

{13{U}

Encantamento — Aura

Lampejo

Encantar criatura que vocé controla

Quando Manto da Luz das Estrelas entra no campo de
batalha, a criatura encantada ganha resisténcia a magia
até o final do turno. (Ela ndo pode ser alvo de magicas
nem de habilidades que seus oponentes controlam.)

A criatura encantada recebe +1/+1.

e Se Manto da Luz das Estrelas deixar o campo de batalha antes que sua habilidade desencadeada de entrada
no campo de batalha seja resolvida, a criatura que ele encantou antes de deixar o campo de batalha ganha
resisténcia a magia até o final do turno.

Manto do Lobo

{33{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +4/+4.

Quando Manto do Lobo for colocado no cemitério vindo
do campo de batalha, crie duas fichas de criatura verde
2/2 do tipo Lobo.

e Se, no momento em que a magica de Aura ¢ resolvida, a criatura que Manto do Lobo quer encantar ndo ¢
um alvo valido, a magica inteira ndo ¢ resolvida. Ela vai diretamente da pilha ao cemitério, e ndo do campo
de batalha, de modo que sua habilidade ndo ¢ desencadeada.

Mercador Cinzento de Asfodelos

{3}{B}{B}

Criatura — Zumbi

2/4

Quando Mercador Cinzento de Asfédelos entra no
campo de batalha, cada oponente perde X pontos de vida,
sendo X sua devogdo ao preto. Vocé ganha uma
quantidade de pontos de vida igual aos pontos de vida
perdidos dessa maneira. (Cada {B} nos custos de mana
de permanentes que vocé controla conta para sua
devogdo ao preto.)

e A quantidade de pontos de vida que vocé ganha ¢ o total dos pontos de vida perdidos, e ndo simplesmente o
valor de X.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, cada equipe oponente perde duas vezes X pontos de vida.




Mestre de Caga de Nileia

{33{G}

Criatura — Centauro Xama

4/3

Quando Mestre de Caga de Nileia entra no campo de
batalha, a criatura alvo que vocé controla recebe -X/+0
até o final do turno, sendo X sua devogao ao verde.
(Cada {G} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao verde.)

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida. Depois disso, o valor de X
ndo muda posteriormente no turno, mesmo que sua devogao ao verde mude.

Nadador de Pesadelos (card do Deck de Planeswalker)
{23{U}

Criatura — Pesadelo Tritdo

1/4

Nadador de Pesadelos recebe +3/+-0 enquanto houver dez
ou mais cards em um unico cemitério.

Nadador de Pesadelos ndo pode ser bloqueado enquanto
vocé controlar um planeswalker Ashiok.

e A habilidade que modifica o poder de Nadador de Pesadelos so6 se aplica enquanto ele estd no campo de
batalha.

e A primeira habilidade de Nadador de Pesadelos s6 lhe concede +3/+0, independentemente de quantos
cemitérios além do primeiro tenham dez cards.

Negagao Vorticosa

{23{U}

Maégica Instantanea

Para cada magica ou habilidade que seus oponentes
controlam, anule-a a menos que seu controlador pague

4}

e Das habilidades, somente as ativadas e desencadeadas usam a pilha. As habilidades ativadas sdo escritas na
seguinte forma "[Custo]: [Efeito]". Uma habilidade desencadeada usa as expressoes “quando”, “toda vez
que” ou “em/no/na”. Elas costumam ser escritas na seguinte estrutura: “[Condi¢ao de desencadeamento],
[efeito].” Algumas habilidades de palavra-chave sdo habilidades ativadas e tém dois pontos no texto
explicativo, e algumas habilidades de palavra-chave sdo habilidades desencadeadas e tém “quando”, “toda

vez que” ou “em/no/na” no texto explicativo.

e Conforme Negagdo Vorticosa ¢ resolvida, primeiro o oponente de quem for o turno (ou, se for o seu turno,
o proximo oponente na ordem dos turnos) escolhe por quais magicas e¢/ou habilidades pagar e, em seguida,
paga aquela quantidade de mana. Depois, cada oponente, na ordem dos turnos, faz o mesmo. Depois, todas
as magicas e habilidades pelas quais ndo se pagou sdo anuladas ao mesmo tempo.




Nileia, Mira Certeira

{33{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/6

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao verde for menor que cinco,
Nileia ndo serd uma criatura.

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

{2} {G}: Revele o card do topo de seu grimdrio. Se este
for um card de criatura, coloque-o em sua mao. Do
contrario, vocé pode coloca-lo no seu cemitério.

Se vocé ndo coloca o card que ndo seja de criatura revelado em seu cemitério, ele permanece no topo de seu
grimorio.

Oraculo de Tassa

{U3{U}

Criatura — Tritdo Mago

1/3

Quando Oraculo de Tassa entrar no campo de batalha,
olhe os X cards do topo de seu grimdrio, sendo X sua
devogao ao azul. Coloque até um deles no topo de seu
grimorio e o restante no fundo de seu grimoério em ordem
aleatoria. Se X for igual ou superior ao niimero de cards
em seu grimorio, vocé vence o jogo. (Cada {U} nos
custos de mana de permanentes que vocé controla conta
para sua devogdo ao azul.)

Se sua devoc¢ao ao azul for 0 no momento em que a habilidade desencadeada de Oraculo de Tassa for
resolvida, vocé ndo olha nem move nenhum card em seu grimoério. Se ndo houver nenhum card em seu
grimoério, vocé vence o jogo.

Oraculo Incendiario

{1} {R}

Criatura — Humano Xama

2/2

{1} {R}: Oréaculo Incendiario recebe +1/+0 até o final do
turno.

Se uma criatura que sofreu dano causado por Oraculo
Incendiario neste turno morreria, em vez disso exile-a.

Se uma criatura que sofreu dano de Oraculo Incendidrio morreria ao mesmo tempo que Oraculo
Incendiario, em vez disso, aquela criatura ¢ exilada.

Se uma criatura que sofreu dano de Oraculo Incendidrio morreria depois de Oraculo Incendiario ter deixado
o campo de batalha, aquela criatura morre e nao ¢ exilada.




Os Primeiros Jogos Iroanos

{23{G}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 1V.)

I — Crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo
Humano Soldado.

II — Coloque trés marcadores +1/+1 na criatura alvo que
vocé controla.

IIT — Se vocé controlar uma criatura com poder igual ou
superior a 4, compre dois cards.

IV — Crie uma ficha de Ouro.

e Uma ficha de Ouro ¢ uma ficha de artefato incolor do tipo Ouro com “Sacrifique este artefato: Adicione um
mana de qualquer cor”.

O Triunfo de Anax

{2}{R}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 1V.)

I, 1L, IT — Até o final do turno, a criatura alvo ganha
atropelar e recebe +X/+0, sendo X o niimero de
marcadores de conhecimento em O Triunfo de Anax.
IV — A criatura alvo que vocé controla luta com até uma
criatura alvo que vocé ndo controla. (Cada uma causa
dano igual ao seu poder a outra.)

e O valor de X dos primeiros trés capitulos s6 ¢ determinado conforme cada habilidade de capitulo ¢
resolvida. Depois que isso acontece, o valor de X ndo muda posteriormente no turno, mesmo que 0 numero
de marcadores de conhecimento em O Triunfo de Anax mude.

e Se, conforme a ultima habilidade do tltimo capitulo ¢é resolvida, qualquer dos alvos ndo ¢ valido nenhuma
criatura causa nem sofre dano.

Pastor de Pesadelos

{2} {B} {B}

Criatura Encantamento — Demonio

4/4

Voar

Toda vez que outra criatura que vocé controla que ndo
seja uma ficha morre, vocé pode exila-la. Se fizer isso,
crie uma ficha que seja uma copia daquela criatura, com
a excecdo de ser 1/1 e ser um Pesadelo além de seus
outros tipos.

e A ficha copia a criatura em sua ultima existéncia no campo de batalha antes de morrer, e ndo em sua
existéncia no cemitério antes de ter sido exilada.



e A ficha copia exatamente o que estava impresso na criatura original e mais nada (a menos que a criatura
estivesse copiando outra coisa; ver abaixo). Ela ndo copia informag¢des como se a criatura estava virada ou
desvirada, se tinha ou ndo marcadores, Auras ou Equipamentos anexados ou efeitos que ndo sejam de copia
que tivessem alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor ¢ assim por diante.

e Se acriatura copiada estava copiando outra coisa, a ficha entra no campo de batalha como o que quer que a
criatura tenha copiado.

e Se a criatura copiada tinha {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

e Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da criatura copiada serdo desencadeadas quando a
ficha entrar no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo "conforme [esta criatura] entra no campo de
batalha" ou "[esta criatura] entra no campo de batalha com" da criatura também funcionara.

e Se aficha se torna uma copia de uma criatura cujo poder e resisténcia sejam definidos por uma habilidade
(geralmente impresso como */* ou algo similar), a ficha ndo copia a habilidade que define seu poder e
habilidade. Ela permanece uma criatura 1/1.

e Se algo se torna uma cdpia da ficha, a ficha também ¢ um Pesadelo 1/1.

Pégaso da Crina Solar

{3H{W}

Criatura — Pégaso

2/3

Voar

{1} {W}: Pégaso da Crina Solar ganha vigilancia e
vinculo com a vida até o final do turno.

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

Perseguicao Implacavel

{23{G}

Feitigo

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

e Enquanto estiver resolvendo Persegui¢do Implacéavel, vocé pode colocar um card de criatura, um card de
terreno, nenhum card ou um card de criatura e um card de terreno em sua mao.

Plano de Clotis

{53{G}

Feitigo

As criaturas que vocé controla recebem +X/+X até o
final do turno, sendo X sua devog¢ao ao verde. (Cada {G}
nos custos de mana de permanentes que vocé controla
conta para sua devogdo ao verde.)

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme Plano de Clotis ¢ resolvido. Depois disso, o valor de X ndo muda
posteriormente no turno, mesmo que sua devogao ao verde mude.



e Plano de Clotis s6 afeta criaturas que vocé controla no momento em que ele € resolvido. As criaturas que
vocé comega a controlar mais tarde no turno nao recebem +X/+X.

Polucrano, Desacorrentado

{2} {B}{G}

Criatura Lendéaria — Zumbi Hidra

0/0

Polucrano entra no campo de batalha com seis
marcadores +1/+1. Ele escapa, em vez disso, com doze
marcadores +1/+1.

Se algum dano seria causado a Polucrano enquanto ele
tem um marcador +1/+1, previna aquele dano e remova
aquela quantidade de marcadores +1/+1 dele.
{1}{B}{G}: Polucrano luta contra outra criatura alvo.
Escapatoria — {4} {B} {G}, exile seis outros cards de seu
cemitério.

e Se Polucrano estiver para sofrer um dano superior aos seus marcadores +1/+1, todo dano ¢ prevenido e
todos os marcadores sdo removidos. Na maior parte dos casos, a resisténcia de Polucrano sera reduzida a 0
e ele sera colocado no cemitério de seu dono.

e Se Polucrano sofre dano que ndo pode ser prevenido, o dano ¢ causado e vocé remove uma quantidade
equivalente de marcadores +1/+1 dele simultaneamente, mas antes que o jogo verifique se houve dano letal.

e Se, no momento em que a habilidade ativada de Polucrano tenta ser resolvida, a criatura alvo ndo ¢ um alvo
valido, a habilidade ndo € resolvida. Se Polucrano ndo estd mais no campo de batalha, a criatura alvo ndo
causa nem sofre dano.

Pressagio de Traicdo

{31{R}

Feitigo

Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno.
Desvire aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do
turno. Use vidéncia 1.

e Pressagio de Traicdo pode ter qualquer criatura como alvo, até mesmo uma criatura desvirada ou uma
criatura que vocé ja controla.

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

e Se, no momento em que Pressagio de Traigdo tenta ser resolvido, a criatura alvo ndo € um alvo valido, a
magica nao ¢ resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.




Profecia de Medomai

{13{U}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 1V.)

I — Use vidéncia 2.

IT — Escolha um nome de card.

IIT — Quando vocé conjurar uma magica com o0 nome
escolhido pela primeira vez neste turno, compre dois
cards.

IV — Olhe o card do topo do grimoério de cada jogador.

e Se ahabilidade do terceiro capitulo de alguma forma for resolvida sem que nenhum nome tenha sido

escolhido para a habilidade do segundo capitulo, ela cria uma habilidade desencadeada retardada que nao

podera ser desencadeada, mesmo que vocé conjure uma magica sem nome.

Prole de Farica

{3}{B}

Criatura — Goérgona

3/4

Escapatoria — {5} {B}, exile trés outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

Prole de Farica escapa com dois marcadores +1/+1.
Quando ela entra no campo de batalha dessa forma, cada
oponente sacrifica uma criatura que nao seja uma
Gorgona.

e Conforme a habilidade desencadeada ¢ resolvida, primeiro o oponente seguinte na ordem dos turnos (ou, se
for o turno de um oponente, o oponente de quem for o turno) escolhe uma criatura que ele controla e, em

seguida, cada oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente.
Depois, todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas a0 mesmo tempo.

Protegida de Iroas

{2H{W}

Criatura — Humano Soldado

2/2

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entra no
campo de batalha sob seu controle, Protegida de Iroas
ganha golpe duplo até o final do turno.

e  Ocorréncias multiplas de golpe duplo na mesma criatura sdo redundantes.




Punic¢do de Heliode

{1H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Punicdo de Heliode entra no campo de batalha com
quatro marcadores de tarefa.

A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear. Ela
perde todas as habilidades e tem “{T}: Remova um
marcador de tarefa de Punigao de Heliode. Em seguida,
se ela nao tiver mais nenhum marcador de tarefa, destrua
Punic¢do de Heliode.”

e Se acriatura afetada ganha uma habilidade depois que Puni¢do de Heliode ¢ anexada a ela, a criatura
continua com aquela habilidade.

e Se a criatura encantada tem uma habilidade que defina um * em seu poder ou sua resisténcia, aquele * ¢ 0.

e Seuma criatura ¢ encantada por duas ou mais Puni¢des de Heliode, ela tem apenas a habilidade ativada da
que foi anexada mais recentemente. Ativar aquela habilidade remove um marcador de tarefa daquela
Punic¢do de Heliode.

Quimera do Raiar do Dia

{(3H{WHW]
Criatura — Quimera
373

Esta magica custa {X} a menos para ser conjurada,
sendo X sua devogao ao branco. (Cada {W} nos custos
de mana de permanentes que vocé controla conta para
sua devogdo ao branco.)

Voar

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 reducdes de custo (como a de Quimera do
Raiar do Dia). O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo total
para conjura-la.

e A habilidade de redugao de custo s6 reduz o custo de mana genérico no custo de Quimera do Raiar do Dia.
O mana colorido ainda precisa ser pago.

e Depois que vocé anuncia que esta conjurando uma magica, nenhum jogador pode realizar a¢des até que o
custo da magica seja pago. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar o quanto o custo de
Quimera do Raiar do Dia sera reduzido.

Quimera Farfalhante (card de Booster Temdtico)
{53{G}{G}

Criatura — Quimera

8/5

Todas as criaturas aptas a bloquear Quimera Farfalhante
o fazem.

Quando Quimera Farfalhante morrer, compre trés cards.

e  Se por alguma raz8o uma criatura ndo puder bloquear Quimera Farfalhante (por estar virada, por exemplo),
ela ndo bloqueia. Se o bloqueio de Quimera Farfalhante tem um custo, o jogador nao ¢ obrigado a paga-lo,



portanto ele ndo precisa bloquear naquele caso. Aquela criatura esta livre para bloquear outra criatura ou
simplesmente ndo bloquear.

e Seuma criatura ¢ obrigada a bloquear duas ou mais criaturas diferentes, seu controlador escolhe qual delas
aquela criatura bloqueia.

Quimera Travessa

{UJ{R}

Criatura Encantamento — Quimera

2/2

Voar

Toda vez que vocé conjura sua primeira magica durante
o turno de cada oponente, Quimera Travessa causa 1
ponto de dano a cada oponente. Use vidéncia 1.

e Vocé usa vidéncia 1 apenas uma vez, independentemente de quantos oponentes tenham sofrido dano.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, cada equipe oponente perde 2 pontos de vida e vocé usa vidéncia
1.

Remorso Agonizante

{1}{B}

Feitigo

O oponente alvo revela a propria méao. Vocé escolhe um
card que ndo seja um terreno da mao dele ou um card do
cemitério dele. Exile aquele card. Vocé perde 1 ponto de
vida.

e  Se vocé escolher um card do cemitério dele, este pode ser um card de terreno.

e  Vocé precisa escolher um card para exilar se estiver apto. Se ndo houver cards que ndo sejam de terreno na
mao do oponente, vocé precisa exilar um card do cemitério dele e vice-versa.

e  Nenhum jogador pode realizar agdes entre o momento em que vocé escolhe um card e 0 momento em que
ele ¢ exilado.

e Se ndo houver cards que ndo sejam terrenos na mao daquele jogador e nenhum card no cemitério dele, vocé
so perde 1 ponto de vida.

Renata, a Chamada a Caca

{2}{G}{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Semideus

*/3

O poder de Renata ¢ igual a sua devogdo ao verde. (Cada
{G} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao verde.)

Cada outra criatura que vocé controla entra no campo de
batalha com um marcador +1/+1 adicional.

e A habilidade que define o poder de Renata funciona em todas as zonas, e ndo apenas no campo de batalha.



e  Seuma criatura que vocé controla normalmente entraria no campo de batalha sem marcadores +1/+1, a
segunda habilidade de Renata faz com que ela entre no campo de batalha com um marcador +1/+1.

e Uma criatura que entre no campo de batalha ao mesmo tempo que Renata nao recebe um marcador +1/+1.

Retorno do Assecla

{2}{B}

Encantamento — Aura

Lampejo

Encantar criatura

Quando a criatura encantada morrer, devolva aquele card
ao campo de batalha sob seu controle.

e Se Retorno do Assecla encanta uma criatura que seja uma ficha, aquela criatura ndo volta ao campo de
batalha quando morre. Escolha sabiamente seus asseclas.

e Emum jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
fazem o mesmo. Se vocé deixa o jogo, a criatura que vocé€ controla devido a Retorno do Assecla ¢ exilada.

Ruina Iminente

{2}{R}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +3/+3 e ataca a cada
combate se estiver apta.

Quando a criatura encantada morre, Ruina Iminente
causa 3 pontos de dano ao controlador daquela criatura.

e Se por alguma razdo a criatura encantada ndo puder atacar (por estar virada ou ter passado ao controle
daquele jogador naquele turno, por exemplo), ela ndo ataca. Se o ataque tem um custo, o jogador ndo ¢é
obrigado a paga-lo, portanto ele ndo precisa atacar naquele caso.

Ruptura do Submundo

{1}{R}

Encantamento

Cada card em seu cemitério que ndo seja um terreno tem
escapatoria. O custo de escapatoria € igual ao custo de
mana do card mais "exile trés outros cards de seu
cemitério". (Vocé pode conjurar cards de seu cemitério
pagando seu custo de escapatoria.)

No inicio da etapa final, sacrifique Ruptura do
Submundo.

e Seum card ndo tiver custo de mana, seu custo de escapatoria ndo sera pagavel, de modo que vocé ndo
podera conjura-lo por aquele custo.

e Se vocé estiver conjurando um card de aventureiro ou um card duplo com escapatoria, vocé escolherd como
quer conjura-lo e pagara o custo adequado (da Aventura, da criatura ou da metade do card duplo que vocé
escolher) mais o exilio de trés cards.




Sabujo Raivoso do Submundo

{1}{R}

Criatura — Elemental Sabujo

3/1

Sabujo Raivoso do Submundo ataca a cada combate se
estiver apto.

Escapatoria — {3} {R}, exile trés outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

Sabujo Raivoso do Submundo escapa com um marcador
+1/+1.

e Se por alguma razdo Sabujo Raivoso do Submundo nao puder atacar (por estar virado ou ter passado ao
controle daquele jogador naquele turno, por exemplo), ela ndo ataca. Se o ataque tem um custo, o jogador
ndo ¢ obrigado a paga-lo, portanto ele ndo precisa atacar naquele caso.

Sacerdote da Matanga de Mogis

{B}{R}

Criatura — Minotauro Xama

2/2

Toda vez que vocé sacrifica uma permanente, Sacerdote
da Matanga de Mogis recebe +2/+0 até o final do turno.
{2}, sacrifique outra criatura ou um encantamento:
Sacerdote da Matanga de Mogis ganha iniciativa até o
final do turno.

e A primeira habilidade de Sacerdote da Matanga de Mogis ¢ uma habilidade desencadeada, ndo uma
habilidade ativada. Ela ndo permite que vocé sacrifique uma permanente toda vez que quiser; em vez disso,
vocé precisa de outra forma de sacrificar permanentes, como sua segunda habilidade.

e  Ocorréncias multiplas de iniciativa na mesma criatura sdo redundantes.

Sede de Significado

{23{U}

Maégica Instantanea

Compre trés cards. Em seguida, descarte dois cards, a
menos que vocé descarte um card de encantamento.

e Vocé precisa descartar um card de encantamento ou dois cards, que podem ou ndo ser encantamentos. Se
realmente quiser, vocé pode descartar dois cards de encantamento.

Sentinela do Submundo (card de Deck Temadtico)
{3}{B}{B}

Criatura — Esqueleto Soldado

4/5

Toda vez que Sentinela do Submundo atacar, exile o card
de criatura alvo de seu cemitério.

Quando Sentinela do Submundo morrer, coloque todos
os cards exilados por ela no campo de batalha.



Sentinela do Submundo pode atacar mesmo que ndo haja nenhum card de criatura em seu cemitério para
exilar.

Se vocé ganha o controle de uma Sentinela do Submundo de outro jogador e esta morre, vocé coloca os
cards exilados no campo de batalha sob seu controle.

Se Sentinela do Submundo deixa o campo de batalha sem morrer, os cards de criatura exilados
permanecem exilados pelo restante do jogo. Se Sentinela do Submundo voltar ao campo de batalha
posteriormente, ela serd um objeto e ndo se lembrara das criaturas que exilou antes.

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, quaisquer permanentes que vocé controlar devido ao efeito de
Sentinela do Submundo, mas que ndo pertengam a vocé, serdo exiladas.

Serra-pau Nessiano

{13{G}

Criatura — Inseto

2/2

No inicio do combate no seu turno, se vocé controlar
outra criatura com poder igual ou superior a 4, coloque
um marcador +1/+1 em Serra-pau Nessiano.

Se vocé ndo controla uma criatura com poder igual ou superior a 4 conforme sua fase de combate comega,
a habilidade de Serra-pau Nessiano ndo ¢ desencadeada. Se vocé ndo controlar uma conforme a habilidade
for resolvida, ela ndo tera efeito. Ela ndo precisa, contudo, ser a mesma criatura em ambos 0s momentos.

A habilidade de Serra-pau Nessiano s6 lhe concede um marcador +1/+1, independentemente de quantas
criaturas com poder igual ou superior a 4 vocé controlar além da primeira.

Siona, Capita do Pileas

{1IH{G}H{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

2/2

Quando Siona, Capita do Pileas entrar no campo de
batalha, olhe os sete cards do topo de seu grimoério. Vocé
pode revelar um card de Aura dentre eles e coloca-lo em
sua mdo. Coloque o restante no fundo de seu grimorio
em ordem aleatoria.

Toda vez que uma Aura que vocé controla se tornar
anexada a uma criatura que vocé controla, crie uma ficha
de criatura branca 1/1 do tipo Humano Soldado.

A tltima habilidade de Siona ¢ desencadeada tanto toda vez que uma Aura entra no campo de batalha
anexada a uma criatura que vocé controla quanto toda vez que uma Aura no campo de batalha anexada a
um objeto diferente é anexada a uma criatura que vocé controla. Ela ndo é desencadeada se um efeito tenta
anexar uma Aura a criatura que esta ja esta encantando.

Se uma Aura que faz com que outro jogador ganhe o controle de Siona ¢ anexada ela, aquele jogador
controla a habilidade desencadeada que cria um Soldado.

Se uma Aura que faz com que Siona perca todas as habilidades ¢ anexada a ela, a ultima habilidade de
Siona ndo ¢ desencadeada.



e Seuma Aura que faz com que uma permanente se torne uma criatura é anexada a uma permanente que nao
seja criatura que voc€ controla, a ultima habilidade de Siona ¢ desencadeada. Se uma Aura que faz com que
vocé ganhe o controle de uma criatura ¢ anexada a uma criatura que vocé nao controla, a tltima habilidade
de Siona ¢ desencadeada. Se uma Aura que faz com que uma permanente deixe de ser uma criatura ou ndo
esteja mais sob o seu controle ¢ anexada a uma criatura que vocé controla, a tiltima habilidade de Siona nao
¢ desencadeada.

Sonhos do Submundo

{B}{B}{B}

Encantamento

Toda vez que um oponente compra um card, Sonhos do
Submundo causa 1 ponto de dano aquele jogador.

e Seuma magica ou habilidade faz com que vocé coloque cards na mao sem usar especificamente o verbo
"comprar”, o card ndo é comprado.

Sono dos Mortos

{U}

Feitigo

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

Escapatoria — {2} {U}, exile trés outros cards de seu
cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

e Sono dos Mortos pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela criatura ndo sera desvirada
durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Surto Triunfante

{3H{W}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura alvo com poder igual ou superior a 4.
Vocé ganha 3 pontos de vida.

e Se, no momento em que Surto Triunfante tenta ser resolvido, a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo ganha 3 pontos de vida.

Talassido Cavalga-onda

{33{U}

Criatura — Tritdo Mago

3/3

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entra no
campo de batalha sob seu controle, Talassido Cavalga-
onda ganha voar até o final do turno.

e  Ocorréncias multiplas de voar na mesma criatura sdo redundantes.




Taranica, Veterana Acrosana

{1H{WH{W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

3/3

Vigilancia

Toda vez que Taranica, Veterana Acrosana, atacar,
desvire outra criatura alvo que vocé controla. Até o final
do turno, aquela criatura tem poder e resisténcia basicos
4/4 e ganha indestrutivel.

A habilidade desencadeada de Taranica pode ter como alvo uma criatura que ja esteja desvirada. Ela ainda
se torna 4/4 e ganha indestrutivel.

Desvirar uma criatura atacante ndo a remove do combate.

Quaisquer efeitos que alterem o poder e/ou a resisténcia da criatura alvo sem definir valores especificos
serdo aplicados depois que o poder e a resisténcia basicos da criatura forem definidos, independentemente
da ordem em que aqueles efeitos foram criados. O mesmo vale para marcadores que alterem seu poder e
sua resisténcia.

A habilidade desencadeada de Taranica ndo ¢ opcional. Se todas as suas outras criaturas forem maiores que
4/4, voce tera de encolher uma delas até o final daquele turno.

Tassa, Habitante das Profundezas

{33{U}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

6/5

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao azul for menor que cinco,
Tassa ndo sera uma criatura.

No inicio de sua etapa final, exile até uma outra criatura
alvo que vocé controla. Em seguida, devolva aquele card
ao campo de batalha sob seu controle.

{3}{U}: Vire outra criatura alvo.

Quando o card retornar ao campo de batalha, ele sera um novo objeto, sem conexdo com o card que foi
exilado. As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Qualquer
Equipamento sera solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na criatura exilada
deixardo de existir.

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

Quando vocé ganha o controle de uma criatura “até o final do turno”, vocé€ a controla durante sua etapa
final.

Quando um efeito devolve o card exilado “sob seu controle”, vocé o controla indefinidamente depois disso.
Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
fazem o mesmo. Se vocé deixa o jogo, as criaturas que vocé controla devido ao efeito de Tassa, mas nio
pertencam a vocg, sdo exiladas.




Tatica de Falange

{13 {W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla recebe +2/+1 até o
final do turno. Cada outra criatura que vocé€ controla
recebe +1/+1 até o final do turno.

Se, no momento em que Tatica de Falange tenta ser resolvida, a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido, a
magica nao ¢ resolvida. Nenhuma criatura recebe +1/+1.

Taumaturgo Multifacetado

{13{U}

Criatura — Humano Mago

1/1

Constela¢do — Toda vez que um encantamento entra no
campo de batalha sob seu controle, vocé pode fazer com
que Taumaturgo Multifacetado se torne uma copia de
qualquer outra criatura alvo, com a excecdo de ter esta
habilidade.

Se uma criatura encantamento entra no campo de batalha sob seu controle, a habilidade de Taumaturgo
Multifacetado pode té-la como alvo.

Taumaturgo Multifacetado copia os valores impressos da criatura alvo e também quaisquer efeitos de copia
que lhe tenham sido aplicados. Ele ndo copia os marcadores daquela criatura nem os efeitos que modificam
seus valores de poder, resisténcia, tipo, cor, etc. Em especial, ele ndo copia efeitos que tenham feito a
criatura alvo se tornar uma criatura.

Se Taumaturgo Multifacetado copia uma criatura que esteja copiando outra coisa, ele se torna o que quer
que o alvo esteja copiando.

Se alguma coisa se torna uma copia de Taumaturgo Multifacetado, ela também tem a habilidade
constelagdo.

A habilidade de Taumaturgo Multifacetado faz com que ele se torne uma cépia indefinidamente. Ela ndo
expira durante a etapa de limpeza, nem se a criatura alvo deixar o campo de batalha antes que a habilidade
seja resolvida.

Se um efeito comeca a se aplicar a Taumaturgo Multifacetado antes dele se tornar uma copia de outra
criatura, o efeito continua a se aplicar.

Taumaturgo Multifacetado recebeu erratum em portugués. Sua habilidade constelagdo permite que ele se
torne uma copia de qualquer outra criatura alvo, e ndo de qualquer outra criatura. Este documento apresenta
o texto correto.

Terror do Monte Velo (card de Booster Temdtico)
{5} {R}{R}

Criatura — Dragao

5/5

Voar, golpe duplo

Quando Terror do Monte Velo entra no campo de
batalha, as criaturas que vocé controla ganham golpe
duplo até o final do turno.



e  Ocorréncias multiplas de golpe duplo na mesma criatura sdo redundantes.

e A habilidade desencadeada s¢ afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida. As
criaturas que vocé comega a controlar mais tarde no turno ndo ganham golpe duplo.

Treinamento Setessano

{13{G}

Encantamento — Aura

Encantar criatura que vocé controla

Quando Treinamento Setessano entrar no campo de
batalha, compre um card.

A criatura encantada recebe +1/+0 e tem atropelar.

e Se, no momento em que a magica de Aura ¢ resolvida, a criatura que Treinamento Setessano quer encantar
ndo ¢ um alvo valido, a magica inteira ndo ¢ resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua
habilidade ndo ¢ desencadeada.

Trix, a Tempestade Repentina

{3H{UH{U}

Criatura Lendéaria — Elemental Gigante

4/5

Lampejo

Voar

As magicas que vocé conjura com custo de mana
convertido igual ou superior a 5 custam {1} a menos
para serem conjuradas e ndo podem ser anuladas.

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 Trix). O
custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

e Para magicas com {X} no custo de mana, use o valor escolhido para X para determinar o custo de mana
convertido da magica.

e A ultima habilidade de Trix ndo se aplica a ela mesma enquanto ela é uma magica.

e Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter como alvo magicas que vocé controla com
custo de mana convertido igual ou superior a 5. Quando a magica ou habilidade for resolvida, sua magica
ndo sera anulada, mas quaisquer efeitos adicionais que a magica tiver ainda acontecerao.

e Se Trix entrar no campo de batalha enquanto uma magica com custo de mana convertido igual ou superior
a 5 que vocé tenha conjurado estiver na pilha, aquela magica nao podera ser anulada, mesmo que vocé ndo
receba o desconto de {1}.

e Os jogadores nao podem tentar remover Trix para aumentar o custo de uma magica que vocé queira
conjurar, mas podem remover Trix para permitir que as proprias magicas e habilidades anulem suas
magicas.




Tymaret Convoca os Mortos

{2}{B}

Encantamento — Saga

(Conforme esta Saga entra e apos sua etapa de compra,
adicione um marcador de conhecimento. Sacrifique-a
apos 111.)

I, I — Coloque os trés cards do topo de seu grimorio em
seu cemitério. Em seguida, vocé€ pode exilar um card de
criatura ou encantamento de seu cemitério. Se fizer isso,
crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.

IIT — Vocé ganha X pontos de vida e usa vidéncia X,
sendo X o niimero de Zumbis que vocé controla.

O card que vocé exila para as duas primeiras habilidades de capitulo pode ser o card que vocé acabou de
colocar no cemitério.

Enquanto esté resolvendo as primeiras duas habilidades de capitulo, vocé ndo pode exilar multiplos cards
para criar multiplos Zumbis.

Se X ¢ maior que o numero de cards em seu grimorio enquanto vocé estiver resolvendo a terceira
habilidade de capitulo, vocé olha todo o grimorio e o coloca de volta em qualquer ordem. Vocé ainda ganha
uma quantidade de pontos de vida igual ao valor total de X.

Tymaret, Escolhido pela Morte

{B}{B}

Criatura Encantamento Lendaria — Semideus

2/%

A resisténcia de Tymaret ¢ igual a sua devogao ao preto.
(Cada {B} nos custos de mana de permanentes que vocé
controla conta para sua devogdo ao preto.)

{1} {B}: Exile até dois cards alvo de cemitérios. Vocé
ganha 1 ponto de vida para cada card de criatura exilado
desta forma.

A habilidade que define a resisténcia de Tymaret funciona em todas as zonas, e ndo apenas no campo de
batalha.

Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, o dano néo
letal causado a Tymaret pode se tornar letal se sua devocdo ao preto diminuir durante aquele turno.

Uniao as Estrelas

{33{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura ou encantamento

A permanente encantada ¢ um encantamento e perde
todos os outros tipos de card. (Ela ainda tem as proprias
habilidades, mas ndo é mais uma criatura.)

Se Unido as Estrelas encanta um encantamento que ndo tem outros tipos de card, a permanente encantada
ndo ¢ afetada.

A permanente encantada permanece com as proprias habilidades, mas ndo tem poder nem resisténcia. Se
uma dessas habilidades se refere a poder ou resisténcia, ela usa 0 como valor.



e A permanente encantada perde quaisquer subtipos associados aos tipos de card que ela perdeu. Ela
permanece com quaisquer supertipos, como lendario.

e Unido as Estrelas pode encantar uma permanente que seja uma criatura apenas temporariamente, como um
Veiculo. Se isso acontecer, o efeito de Unido as Estrelas fard com que a permanente encantada continue a
ser um encantamento mesmo depois que o efeito temporario expirar.

Uro, Tita da Ira da Natureza

{13{G}{U}

Criatura Lendéaria — Gigante Ancido

6/6

Quando Uro entrar no campo de batalha, sacrifique-o, a
menos que ele tenha escapado.

Toda vez que Uro entra no campo de batalha ou ataca,
vocé ganha 3 pontos de vida e compra um card. Em
seguida, vocé pode colocar um card de terreno de sua
mao no campo de batalha.

Escapatoria — {G} {G} {U} {U}, exile cinco outros cards
de seu cemitério. (Vocé pode conjurar este card de seu
cemiteério pagando seu custo de escapatoria.)

e A primeira habilidade de Uro faz com que vocé o sacrifique se ndo o tiver conjurado ou se ele tiver sido
conjurado usando qualquer permissao que nao uma habilidade escapatoria.

e A segunda habilidade de Uro ¢ desencadeada quando ele entra no campo de batalha, mesmo que ele ndo
tenha escapado.

e O efeito de Uro ndo conta como jogar um terreno. Ele pode colocar um card de terreno no campo de
batalha mesmo que ndo seja o seu turno e mesmo que vocé ja tenha jogado seu terreno naquele turno.

Valentona do Bando Feres

{43{G}{G}

Criatura — Centauro Guerreiro

4/4

Quando Valentona do Bando Feres entra no campo de
batalha, ela luta com até uma criatura alvo que vocé nao
controla. (Cada uma causa dano igual ao seu poder a
outra.)

e Se, no momento em que a habilidade de Valentona do Bando Feres tenta ser resolvida, a criatura alvo ndo ¢
um alvo valido, a habilidade ndo ¢ resolvida. Se Valentona do Bando Feres ndo estiver mais no campo de
batalha, a criatura alvo ndo causara nem sofrera dano.

Viajante Pio

{W}

Criatura — Humano Batedor
1/2

Constelagdo — Toda vez que um encantamento entra no
campo de batalha sob seu controle, a criatura alvo recebe
+1/+1 até o final do turno.



e Seuma criatura encantamento entrar no campo de batalha sob o seu controle, a habilidade de Viajante Pio
podera té-la como alvo.

Visdo Desconcertante

{WH{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +1/+1 e tem vinculo com a
vida e “Toda vez que esta criatura causar dano de
combate a um jogador, compre um card.”

e Ocorréncias multiplas de vinculo com a vida na mesma criatura sdo redundantes. Por outro lado,
ocorréncias multiplas da habilidade desencadeada sdo desencadeadas separadamente se uma criatura for
encantada por mais de uma Visdo Desconcertante.

Xama Molda-sonhos

{5}{R}

Criatura Encantamento — Minotauro Xama

5/4

No inicio de sua etapa final, vocé€ pode pagar {2} {R} ¢
sacrificar uma permanente que ndo seja um terreno. Se
fizer isso, revele cards do topo de seu grimorio até
revelar um card de permanente que ndo seja um terreno.
Coloque aquele card no campo de batalha e o restante no
fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

e Xama Molda-sonhos pode ser sacrificado para pagar o custo da propria ltima habilidade desencadeada.

e Enquanto resolve a habilidade de Xama Molda-sonhos, vocé ndo pode pagar {2} {R} mais de uma vez ou
sacrificar multiplas permanentes.

e Vocé ndo pode pagar {2} {R} e ndo sacrificar uma permanente, nem vice-versa. O custo precisa ser pago
integralmente ou nao ser pago.

e Se ndo restarem cards que ndo sejam terrenos em seu grimorio, vocé simplesmente embaralha o grimorio e
segue 0 jogo.
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