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

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

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

NOTAS GERAIS

Informacdes de Lan¢camento

A colegdo Theros contém 249 cards (101 comuns, 60 incomuns, 53 raros, 15 miticos raros e 20 terrenos basicos).
Eventos de pré-lancamento: 21 e 22 de setembro de 2013

Fim de semana de langamento: De 27 a 29 de setembro de 2013

Game Day: 19 e 20 de outubro de 2013

A colegdo Theros passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento oficial:
Sexta-feira, 27 de setembro de 2013. Nessa data, as seguintes colegoes de cards serdo permitidas no formato Padrio:

Retorno a Ravnica, Portoes Violados, Labirinto do Dragdo, Magic 2014 e Theros.

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

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

Tema: A Magia dos Deuses

Todas as colegdes de Magic possuem cards de encantamentos poderosos, e a colegdo Theros apresenta muitas Auras
e outros encantamentos dos tipos que nods estamos acostumados a jogar. Mas a cole¢ao Theros também da aos
jogadores encantamentos diferentes de qualquer coisa ja vista anteriormente. Esses novos cards combinam o tipo de
card encantamento com outros tipos de card para representar como os deuses de Theros e suas criagdes se
manifestam no reino dos mortais.

Um tratamento grafico unico nos cards mostra o céu estrelado de Nyx, lar do pantedao dos deuses de Theros,
brilhando na metade superior da moldura do card. Este elemento na moldura facilita a identificagdo visual por parte
dos jogadores das criaturas e artefatos no campo de batalha que também sdo encantamentos.

Vejamos trés cards representativos antes de mergulharmos nos detalhes nas se¢des subsequentes deste documento.

Heliode, Deus do Sol
{3H{W}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus
5/6
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Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao branco for menor que cinco, Heliode ndo serd uma criatura. (Cada {W} nos custos de
mana de permanentes que vocé controla conta para sua devogdo ao branco.)

As outras criaturas que vocé controla tém vigilancia.

{2} {W}{W}: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura encantamento branca 2/1 do tipo Clérigo.

Heliode, Deus do Sol faz parte de um ciclo de cinco cards de criaturas encantamento lendarias, um de cada cor.
Consulte "Novo Termo: Devogdo" e "Ciclo: Deuses" para obter mais informagoes.

Emissario de Heliode

{33{W}

Criatura Encantamento — Alce
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Agraciar {6} {W} (Se vocé conjurar este card pagando seu custo de agraciar, ele sera uma magica de Aura com
encantar criatura. Ele se tornard novamente uma criatura se ndo estiver anexado a uma criatura.)

Toda vez que Emissario de Heliode ou a criatura encantada atacar, vire a criatura alvo que um oponente controla.
A criatura encantada recebe +3/+3.

Emissario de Heliode ¢ uma das quinze outras criaturas encantamento na cole¢do. Nem todas essas criaturas estdo
conectadas aos cinco Deuses, mas todas elas tém a habilidade agraciar. Consulte "Nova palavra-chave: Agraciar"
para obter mais informagoes.

Langa de Heliode

{1HWH{W}

Artefato Encantamento Lendario

As criaturas que vocé controla recebem +1/+1.

{1} {W}{W}, {T}: Destrua a criatura alvo que lhe causou dano neste turno.

Lancga de Heliode ¢ parte do ciclo de cinco cards de artefatos encantamento lendarios, um de cada cor, que possuem
uma conexao com os cinco Deuses.

* Uma permanente que ¢ tanto um encantamento quanto outro tipo de permanente pode ser afetada por magicas e
habilidades que afetam qualquer um desses tipos. Por exemplo, uma magica que tenha "Exile o encantamento alvo"
vai exilar uma criatura encantamento ou um artefato encantamento.

* Se uma criatura encantamento se tornar uma criatura (usando Opalescéncia, por exemplo), seus valores impressos
de poder e resisténcia serdo sobrescritos pelos valores de poder e resisténcia definidos pelo efeito de animacao. Ela
vai manter quaisquer supertipos ou subtipos que possa ter, a menos que o efeito de animagao os sobrescrevam
especificamente.

Nova palavra-chave: Agraciar

Agraciar ¢ uma nova palavra-chave que representa a habilidade de algumas criaturas encantamento, habitantes do
reino divino de Nyx, para infundir suas esséncias nos outros. As criaturas com agraciar podem ser conjuradas como
criaturas ou como Auras, tendo como alvo uma criatura.

Naiade do Nimbo

{2}{U}

Criatura Encantamento — Ninfa

2/2

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

Voar

A criatura encantada recebe +2/+2 e tem voar.



As regras oficiais para a habilidade agraciar sdo as seguintes:
702.102. Agraciar

702.102a Agraciar representa duas habilidades estaticas, uma que funciona enquanto o card com agraciar esta na
pilha, e outra que funciona tanto quando o card est4 na pilha quanto quando esta no campo de batalha. "Agraciar
[custo]" significa "Vocé pode conjurar este card pagando [custo] em vez de seu custo de mana", e "Se vocé escolher
pagar o custo de agraciar desta magica, ela se tornard um encantamento Aura e ganhara encantar criatura. Esses
efeitos duram até que uma de duas opgdes acontega: o alvo da magica ndo ¢ mais valido quando ela ¢é resolvida, ou a
permanente que esta magica se torna € solta. Pagar o custo de agraciar de um card segue as regras de pagamento de
custos alternativos das regras 601.2b e 601.2e—g.

702.102b Se o controlador de uma magica escolher pagar o custo de agraciar, aquele jogador escolhe um alvo valido
para aquela magica de Aura conforme definido pela sua habilidade encantar criatura e pela regra 601.2c. Consulte a
regra 303.4.

702.102¢ O controlador de uma magica ndo pode escolher pagar seu custo de agraciar a menos que aquele jogador
possa escolher um alvo valido para a magica apos ela se tornar uma magica de Aura.

702.102d Se o alvo de uma magica de Aura com agraciar ndo for mais valido quando ela comegar a ser resolvida, o
efeito que a torna uma magica de Aura terminara. Ela continuara a ser resolvida como uma magica de criatura e sera
colocada no campo de batalha sob o controle do controlador da magica. Esta ¢ uma excegao a regra 608.3a.

* A escolha sobre fazer ou ndo com que aquela magica seja uma magica de Aura so ¢ feita quando a magica ja esta
na pilha. As habilidades que afetam o momento em que vocé conjura uma magica, como lampejo, aplicam-se ao
card de criatura independentemente da zona da qual vocé a esteja conjurando. Por exemplo, um efeito que diga que
vocé pode conjurar magicas de criatura como se elas tivessem lampejo permitira que vocé€ conjure um card de
criatura com agraciar como uma magica de Aura em qualquer momento que vocé puder conjurar uma magica
instantanea.

* Na pilha, uma magica com agraciar ¢ ou uma magica de criatura, ou uma magica de Aura. Nunca as duas.

* Diferentemente de outras magicas de Aura, uma magica de Aura com agraciar ndo sera anulada se o seu alvo ndo
for valido quando ela comecar a ser resolvida. Em vez disso, o efeito que a torna uma magica de Aura termina, ela
perde encantar criatura, volta a ser uma magica de criatura encantamento, ¢ resolvida e entra no campo de batalha
como uma criatura encantamento.

* Diferentemente de outras Auras, uma Aura com agraciar ndo ¢ colocada no cemitério de seu dono caso seja solta.
Em vez disso, o efeito que a torna uma Aura termina, ela perde encantar criatura, e permanece no campo de batalha
como uma criatura encantamento. Ela podera atacar (e suas habilidades {T} podem ser ativadas, se existirem) no
turno em que for solta se estiver sob o seu controle de forma continua, mesmo como uma Aura, desde o inicio do
seu turno mais recente.

* Se uma permanente com agraciar entrar no campo de batalha de qualquer outra maneira que ndo seja sendo
conjurada, ela sera uma criatura encantamento. Vocé nao pode escolher pagar o custo de agraciar e fazer com que
ela se torne uma Aura.

* As Auras anexadas a uma criatura ndo sdo viradas quando a criatura ¢ virada. Exceto em alguns casos raros, uma
Aura com agraciar permanece desvirada quando ¢ solta e se torna uma criatura.

Nova palavra de habilidade: Heroico

No mundo épico de Theros, atos excepcionais de heroismo s@o algumas vezes necessarios para sobreviver. Heroico
¢ uma palavra de habilidade que aparece em italico no comego das habilidades que sdo desencadeadas toda vez que



vocé conjura uma magica que tenha como alvo uma criatura com a habilidade heroico. (Uma palavra de habilidade
ndo tem nenhum significado em termos de regras.)

Sacerdote de Batalha Setessano

{13 {W}

Criatura — Humano Clérigo

1/3

Heroico — Toda vez que vocé conjura uma magica cujo alvo ¢ Sacerdote de Batalha Setessano, vocé ganha 2
pontos de vida.

* As habilidades heroico serdo resolvidas antes da magica que a desencadeou.

* As habilidades heroico serdo desencadeadas apenas uma vez por magica, mesmo que essa magica tenha a criatura
com a habilidade heroico como alvo multiplas vezes.

* As habilidades heroico ndo sdo desencadeadas quando uma copia da magica ¢ criada na pilha ou quando os alvos
da magica sdo alterados para incluir uma criatura com a habilidade heroico.

Nova acio de palavra-chave: Monstruosidade

Monstros mitologicos espreitam o territorio de Theros, aterrorizando até mesmo os coragdes mais valentes.
Monstruosidade ¢ uma nova agdo de palavra-chave que coloca marcadores +1/+1 em uma criatura e podem
desencadear outras habilidades para conceder mais bonus.

Gorgona das Recordagoes

{3}{B}{B}

Criatura — Goérgona

2/5

Toque mortifero

{5}{B}{B}: Monstruosidade 1. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque um marcador +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Quando Gorgona das Recordagdes se tornar monstruosa, destrua a criatura alvo que ndo seja do tipo Gorgona que
um oponente controla.

As regras oficiais para a habilidade monstruosidade sdo as seguintes:
701.28. Monstruosidade

701.28a "Monstruosidade N" significa "Se esta permanente ndo for monstruosa, coloque N marcadores +1/+1 nela e
ela se tornard monstruosa." Monstruosa ¢ uma condi¢do daquela permanente que pode ser usada como referéncia por
outras habilidades.

701.28b Se a habilidade de uma permanente instrui um jogador a usar "monstruosidade X", as outras habilidades
desta permanente também podem usar X como referéncia. O valor de X nessas habilidades ¢ igual ao valor de X
quando a permanente se torna monstruosa.

* Uma vez que uma criatura se torna monstruosa, ela ndo pode se tornar monstruosa novamente. Se a criatura ja for
monstruosa quando a habilidade monstruosidade for resolvida, nada acontecera.

* Monstruosa ndo ¢ uma habilidade que uma criatura tem. E apenas uma caracteristica da criatura. Se uma criatura
deixa de ser uma criatura ou perde suas habilidades, ela continua sendo monstruosa.

* Uma habilidade que ¢ desencadeada quando uma criatura se torna monstruosa ndo sera desencadeada se a criatura
ndo estiver no campo de batalha quando sua habilidade monstruosidade for resolvida.



Novo termo: Devocao

O pantedo dos deuses recompensa a lealdade dos mortais com maravilhas magnificas. Devog¢do ¢ um novo termo de
regras que conta os simbolos de mana colorido para determinar a magnitude dos efeitos.

Discipulo de Niléia

{21{G}H{G}

Criatura — Centauro Arqueiro
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Quando Discipulo de Niléia entra no campo de batalha, vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual a sua
devogao ao verde. (Cada {G} nos custos de mana de permanentes que vocé controla conta para sua devog¢do ao
verde.)

As regras oficiais para a habilidade devogao sdo as seguintes:

700.5. A devogdo ao [cor] de um jogador ¢ igual ao nimero de simbolos de mana daquela cor nos custos de mana
das permanentes que aquele jogador controla.

* Os simbolos de mana numéricos ({0}, {1}, e assim por diante) nos custos de mana das permanentes que vocé
controla ndo contam para a sua devogao a qualquer cor.

* Os simbolos de mana nas caixas de texto das permanentes que vocé controla nao contam para a sua devogao a
qualquer cor.

* Os simbolos de mana hibrido, simbolos de mana hibrido monocolor, e simbolos de mana phyrexianos contam para
a sua devogao a suas cores.

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

Retorno de acio de palavra-chave: Vidéncia

Vidéncia ¢ uma agdo de palavra-chave que retorna e permite que vocé tenha uma visao do seu futuro e possa altera-
lo. Sua apari¢do mais recente foi na colecao basica Magic 2011.

Golpe da Centelha

{R}

Maégica Instantanea

Golpe da Centelha causa 1 ponto de dano a criatura ou jogador alvo. Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu
grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

As regras oficiais para a habilidade vidéncia sdo as seguintes:

701.18. Vidéncia

701.18a Usar "Vidéncia N" significa olhar os N cards no topo do seu grimdrio, colocar qualquer nimero deles no
fundo do seu grimoério em qualquer ordem, e colocar o resto no topo do seu grimorio em qualquer ordem.

* Quando vocé usa vidéncia, vocé pode colocar todos os cards que olhou de volta no topo do seu grimdrio, colocar
todos eles no fundo do seu grimoério, ou colocar alguns desses cards no topo e o resto no fundo do seu grimdrio.

* Vocé escolhe como ordenar esses cards independentemente de onde vocé os coloque.



* Vocé realiza as a¢des descritas no card em sequéncia. Para algumas magicas e habilidades, isso significa que vocé
vai usar vidéncia por ltimo. Para outras, significa que vocé vai usar vidéncia e entdo realizar outras agdes.

* Vidéncia aparece em algumas magicas e habilidades com um ou mais alvos. * Se todos os alvos da magica ou
habilidade nao forem mais alvos validos quando ela tentar ser resolvida, ela serd anulada e nenhum de seus efeitos
acontecera. Vocé ndo usara vidéncia.

Ciclo: Deuses

Os deuses de Theros sdo seres etéreos que vivem entre as estrelas. Se a crenga de um mortal neles ¢ forte o
suficiente, eles podem se manifestar e guerrear ao lado deles.

Niléia, Deusa da Caga

{33{G}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

6/6

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao verde for menor que cinco, Niléia ndo serd uma criatura. (Cada {G} nos custos de mana de
permanentes que vocé controla conta para sua devogdo ao verde.)

As outras criaturas que vocé controla tém atropelar.

{3}{G}: A criatura alvo recebe +2/+2 até o final do turno.

* A habilidade de alteragdo de tipo que pode fazer com que o Deus ndo seja uma criatura funciona apenas no campo
de batalha. Ela sempre serd um card de criatura em outras zonas, independentemente da sua devogao a sua cor.

* Se um Deus entra no campo de batalha, a sua devogao a cor dele (incluindo os simbolos de mana no custo de mana
do proprio Deus) vai determinar se uma criatura entrou ou ndo no campo de batalha, para as habilidades que sdo
desencadeadas toda vez que uma criatura entra no campo de batalha.

* Se um Deus deixa de ser uma criatura, ele perde o tipo criatura e todos os subtipos de criatura. Ele continua sendo
um encantamento lendario.

* As habilidades dos Deuses funcionam enquanto eles estiverem no campo de batalha, independentemente de
sserem ou ndo criaturas.

* Se um Deus esté atacando ou bloqueando e ele deixa de ser uma criatura, ele ¢ removido do combate.

* Se um Deus sofrer dano, deixar de ser uma criatura, e depois se tornar uma criatura mais tarde novamente no
mesmo turno, o dano ainda sera marcado nele. Isso também ¢ valido para qualquer efeito que estivesse afetando o
Deus quando ele era uma criatura. (Observe que, na maioria dos casos, o dano marcado no Deus ndo importa, pois
ele tem indestrutivel.)

Ciclo: Provacoes dos Deuses
A colegdo Theros inclui uma Aura de cada cor que representa um desafio de um dos deuses.

Provagio de Erebo

{1}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Toda vez que a criatura encantada atacar, coloque um marcador +1/+1 nela. Depois, se ela tiver trés ou mais
marcadores +1/+1, sacrifique Provagdo de Erebo.

Quando vocé sacrifica Provagdo de Erebo, o jogador alvo descarta dois cards.



* O marcador +1/+1 ¢ colocado na criatura antes da declara¢ao dos bloqueadores e antes do dano de combate ser
causado.

* A verificag@o de quando a criatura encantada possui trés ou mais marcadores +1/+1 acontece como parte da
resolucdo da habilidade desencadeada pelo ataque. Se o terceiro marcador +1/+1 for colocado na criatura encantada
de alguma outra forma, vocé s6 sacrificara a Provacgéo na préxima vez que a criatura atacar.

*Se vocé sacrificar a Provagdo de alguma outra forma, sua ultima habilidade sera desencadeada.

Ciclo: Auras com habilidades do tipo "entra no campo de batalha"

Marca do Flagelo

{1}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Marca do Flagelo entrar no campo de batalha, compre um card.
A criatura encantada recebe +1/+0.

* Cinco Auras na colegdo Theros possuem a habilidade “Quando [esta Aura] entrar no campo de batalha, compre
um card.” Se o alvo de uma dessas magicas de Aura ndo for um alvo valido quando ela tentar ser resolvida, ela sera
anulada. A Aura ndo entrara no campo de batalha e vocé ndo comprara um card.

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

Duas mudangas de regras introduzidas com a colegdo basica Magic 2014 afetam a maneira como os cards na
cole¢do Theros funcionam.

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

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

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

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Acolito de Carametra

{33{G}

Criatura — Humano Druida

1/4

{T}: Adicione a sua reserva de mana uma quantidade de {G} igual a sua devog¢ao ao verde. (Cada {G} nos custos de
mana de permanentes que vocé controla conta para sua devogdo ao verde.)

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



Acorrentado as Rochas

{W}

Encantamento — Aura

Encantar Montanha que vocé controla

Quando Acorrentado as Rochas entrar no campo de batalha, exile a criatura alvo que um oponente controla até que
Acorrentado as Rochas deixe o campo de batalha. (Aquela criatura retorna sob o controle de seu dono.)

* Se o terreno que Acorrentado as Rochas esta encantando deixar de ser uma Montanha ou se outro jogador ganhar o
seu controle, Acorrentado as Rochas sera colocado no cemitério de seu dono quando as a¢des baseadas no estado
acontecerem.

* Acorrentado as Rochas causa uma alteragdo de zona com uma dura¢do, um estilo de habilidade introduzido em
Magic 2014 que lembra cards antigos como Anel do Esquecimento. No entanto, diferentemente de Anel do
Esquecimento, cards como Acorrentado as Rochas possuem uma unica habilidade que cria dois efeitos simples: um
que exila a criatura quando a habilidade ¢ resolvida, e outro que devolve o card exilado ao campo de batalha
imediatamente apos Acorrentado as Rochas deixar o campo de batalha.

* Se Acorrentado as Rochas deixar o campo de batalha antes que a sua habilidade desencadeada seja resolvida, a
criatura alvo ndo sera exilada.

* As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas no cemitério de seus donos (a menos que tenham agraciar).
Os Equipamentos anexados a criatura exilada serdo soltos e permanecerdo no campo de batalha. Quaisquer
marcadores na criatura exilada deixardo de existir.

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

* O card exilado ¢ devolvido ao campo de batalha imediatamente apds Acorrentado as Rochas deixar o campo de
batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

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

Adepto Flamividente

{2}{R}

Criatura — Humano Xama

2/3

Toda vez que vocé usa vidéncia, Adepto Flamividente recebe +2+0 e ganha iniciativa até o final do turno.

* A habilidade de Adepto Flamividente ¢ desencadeada apenas uma vez para cada vidéncia, ndo importa quantos
cards estdo sendo revelados com vidéncia.

Agente dos Horizontes

{2}{G}

Criatura — Humano Ladino

32

{2} {U}: Agente dos Horizontes ndo pode ser bloqueado neste turno.

* Ativar a habilidade de Agente dos Horizontes apos ele ter sido bloqueado ndo altera nem desfaz o bloqueio.

Anax e Ciméde

{1} R} {W}

Criatura Lendaria — Humano Soldado



372

Iniciativa, vigilancia

Heroico — Toda vez que vocé conjura uma magica cujo alvo ¢ Anax e Ciméde, as criaturas que vocé controla
recebem +1/+1 e ganham atropelar até o final do turno.

* Apenas as criaturas que vocé controla quando a habilidade heroico ¢ resolvida ganham o bonus. As criaturas que
passarem para o seu controle mais tarde no turno ndo ganhardo nada.

Ancido do Bando de Lagonna

{2H{W}

Criatura — Centauro Conselheiro

32

Quando Ancido do Bando de Lagonna entrar no campo de batalha, se vocé controlar um encantamento, vocé
ganhara 3 pontos de vida.

* Se vocé ndo controlar um encantamento quando Ancido do Bando de Lagonna entrar no campo de batalha, sua
habilidade ndo sera desencadeada. Se a habilidade for desencadeada, mas vocé nao controlar um encantamento
quando a habilidade tentar ser resolvida, vocé ndo ganhara pontos de vida.

Antousa, Heroina Setessana

{33{G}{G}

Criatura Lendaria — Humano Guerreiro

4/5

Heroico — Toda vez que vocé conjura uma magica cujo alvo ¢ Antousa, Heroina Setessana, até trés terrenos alvo
que voceé controla se tornam cada um uma criatura 2/2 do tipo Guerreiro até o final do turno. Elas ainda contam
como terrenos.

* Se um terreno que ndo estava sob o seu controle de modo continuo desde o inicio do seu tltimo turno se tornar
uma criatura, ele ndo podera atacar e suas habilidades que incluem {T} nio poderdo ser ativadas. Observe que ele
ndo pode ser virado para gerar mana neste turno.

Arco de Niléia

{11{G}{G}

Artefato Encantamento Lendario

As criaturas atacantes que vocé controla tém toque mortifero.

{1}{G}, {T}: Escolha um — Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo; ou Arco de Niléia causa 2 pontos de
dano a criatura alvo com voar; ou vocé ganha 3 pontos de vida; ou coloque até quatro cards alvo de seu cemitério no
fundo de seu grimoério em qualquer ordem.

* Voce escolhe o modo que esta usando quando ativa a habilidade.

Artesdo das Formas

{13{U}

Criatura — Humano Mago

1/1

Heroico — Toda vez que vocé conjurar uma magica cujo alvo seja Artesdo das Formas, vocé podera fazer com que
Artesdo das Formas se torne uma copia da criatura alvo e ganhe esta habilidade.

* Vocé escolhe o alvo para a habilidade desencadeada quando a habilidade ¢ colocada na pilha. Vocé decide se
Artesdo das Formas se torna ou ndo uma copia daquela criatura quando a habilidade ¢ resolvida.



* Artesdo das Formas copia os valores impressos da criatura e também quaisquer efeitos de copia que lhe tenham
sido aplicados. Qualquer outro efeito que tenha alterado o poder, a resisténcia, a cor da criatura e outros valores ndo
sera copiado. Artesdo das Formas ndo copiara qualquer marcador na criatura, mas mantera qualquer marcador que ja
possua.

* Se Artesdo das Formas se tornar uma copia de uma ficha de criatura, ele copiard as caracteristicas originais
daquela ficha conforme descrito pelo efeito que a colocou no campo de batalha. Ele no se tornard uma ficha de
criatura.

* O efeito de copia tem duragdo indefinida. Normalmente, ele dura até ser substituido por outro efeito de copia (por
exemplo, se ele copiar outra criatura num turno futuro).

* Se a criatura ndo for um alvo valido quando a habilidade tentar ser resolvida, a habilidade serd anulada. Artesdo
das Formas ndo se tornard uma cépia dessa criatura. Ele permanece como copia do que ja estava copiando.

* Quando Artesdo das Formas se torna uma copia de uma criatura, ele ndo esta entrando nem deixando o campo de
batalha. Qualquer habilidade do tipo "entra no campo de batalha" ou "deixa o campo de batalha" ndo desencadeara.

Se outra criatura se tornar uma copia de Artesdo das Formas, ela se tornarad uma copia do que quer que Artesdo das
Formas esteja copiando (se estiver copiando algo), e também tera a habilidade desencadeada.

Ashiok, Tecedor de Pesadelos

{13{U} {B}

Planeswalker — Ashiok

3

+2: Exile os trés cards do topo do grimdrio do oponente alvo.

-X: Coloque no campo de batalha sob o seu controle um card de criatura com custo de mana convertido igual a X
exilado com Ashiok, Tecedor de Pesadelos. Aquela criatura ¢ um Pesadelo além de seus outros tipos.

-10: Exile todos os cards das maos e cemitérios de todos os oponentes.

* A segunda habilidade de Ashiok refere-se a qualquer card de criatura exilado pela primeira ou terceira habilidade
de Ashiok.

* A segunda habilidade de Ashiok, ndo possui nenhum card de criatura como alvo. Vocé escolhe qual card de
criatura devolver quando a habilidade ¢ resolvida, mas vocé deve escolher um card com custo de mana convertido
igual ao valor que vocé escolheu para X quando ativou a habilidade.

* Se Ashiok deixar o campo de batalha e, mais tarde, outro Ashiok entrar no campo de batalha, ele serd um novo
objeto (mesmo que os dois sejam representados pelo mesmo card). Os cards de criatura exilados pelo Ashiok
original ndo podem ser colocados no campo de batalha pela segunda habilidade do novo Ashiok.

* Se vocé colocar um card de criatura com agraciar no campo de batalha, ele serd uma criatura no campo de batalha,
e ndo uma Aura.

* Se vocé colocar um card de criatura com {X} em seu custo de mana no campo de batalha, o valor de X sera 0.

Atleta da Arena
{I}H{R}

Criatura — Humano
2/1

Heroico — Toda ver que vocé conjurar uma magica cujo alvo seja Atleta da Arena, a criatura alvo que um oponente
controla ndo podera bloquear neste turno.



* A habilidade heroico ndo fard com que uma criatura que ja esteja bloqueando pare de bloquear ou seja removida
do combate.

Augtirio Vaporoso

{23{U}{R}

Maégica Instantanea

Releve os cinco cards do topo de seu grimdrio e separe-os em dois montes. Um oponente escolhe um dos montes.
Coloque o monte escolhido na sua mao e o outro no seu cemitério.

* Augtirio Vaporoso ndo tem nenhum oponente como alvo. Em uma partida com varios participantes, vocé escolhe o
oponente conforme a magica ¢ resolvida.

* Se um dos montes estiver vazio, o oponente escolhe se deseja colocar os cards do outro monte na sua mao ou no
seu cemitério.

Bidente de Tassa

{23{U{U}

Artefato Encantamento Lendario

Toda vez que uma criatura que vocé controla causa dano de combate a um jogador, vocé pode comprar um card.
{1}{U}, {T}: As criaturas que seus oponentes controlam atacam neste turno se estiverem aptas.

* O controlador de cada criatura atacante ainda escolhe qual jogador ou planeswalker aquela criatura ataca.

* Se, durante a etapa de declaragdo de atacantes de um jogador, uma criatura for virada, afetada por uma magica ou
habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ou nao esteve sob o controle daquele jogador de modo continuo desde o
inicio do turno (e ndo tiver impeto), ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer uma criatura atacar, o
jogador ndo sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela também ndo precisara atacar naquele caso.

Béngio de Erebo

{B}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/40 até o final do turno. Regenere-a. Vocé perde 2 pontos de vida.

* A perda de pontos de vida é parte do efeito da magica. Ndo é um custo adicional. Se Béngio de Erebo for anulada,
vocé ndo perdera pontos de vida.

Cagar o Cagador

{G}

Feitico

A criatura verde alvo que vocé controla recebe +2/+2 até o final do turno. Ela luta contra a criatura verde alvo que
um oponente controla.

* Voceé deve ter como alvo uma criatura verde que vocé controla e uma criatura verde que o oponente controla para
poder conjurar Cagar o Cagador.

* Se a criatura verde que o oponente controla ndo for um alvo valido quando Cagar o Cagador tentar ser resolvida,
mas a criatura que vocé€ controla ainda for um alvo valido, a criatura que vocé controla ganhard +2/+2, mas as
criaturas nao lutardo. Nenhuma criatura causara nem sofrera dano.

Cangao do Cisne
{U}



Maégica Instantanea
Anule a magica instantnea, de encantamento ou de feitico alvo. O controlador dela coloca no campo de batalha
uma ficha de criatura azul 2/2 do tipo Ave com voar.

* Cancgdo do Cisne pode ter como alvo uma magica que ndo possa ser anulada. A magica ndo serd anulada quando
Cangdo do Cisne for resolvida, mas seu controlador ganhard uma ficha de criatura do tipo Ave.

Capturar Pensamento

{B}

Feitico

O jogador alvo revela sua propria mao. Vocé escolhe um card que nio seja um terreno da mao dele. Aquele jogador
descarta aquele card. Vocé perde 2 pontos de vida.

* A perda de pontos de vida ¢ parte do efeito da magica. Nao ¢ um custo adicional. Se Capturar Pensamento for
anulada, vocé ndo perdera pontos de vida.

Catoblepas Repugnante
{5}{B}

Criatura — Besta

3/3

{2} {G}: Catoblepas Repugnante deve ser bloqueado neste turno se estiver apto.
Quando Catoblepas Repugnante morre, a criatura alvo que um oponente controla recebe -3/-3 até o final do turno.

* Se Catoblepas Repugnante estiver atacando e sua habilidade ativada tiver sido resolvida, o jogador defensor
devera atribuir pelo menos um bloqueador a ele durante a etapa de declaragdo de bloqueadores se aquele jogador
controlar alguma criatura que poderia bloquea-lo.

* A habilidade ativada ndo tem nenhuma criatura como alvo nem faz com que nenhuma criatura especifica tenha
que bloquea-la. Ativar a habilidade mais de uma vez por turno ndo da nenhum beneficio adicional.

Cavalo de Acros

{4}

Criatura Artefato — Cavalo

0/4

Defensor

Quando Cavalo de Acros entra no campo de batalha, um oponente ganha o controle dele.

No inicio de sua manutengao, cada oponente coloca no campo de batalha uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo
Soldado.

* A habilidade do tipo "entra no campo de batalha" de Cavalo de Acros ndo tem nenhum oponente como alvo. Em
uma partida com varios participantes, vocé escolhe o oponente quando a habilidade ¢ resolvida.

* Na tiltima habilidade, "cada oponente" refere-se aos oponentes do controlador de Cavalo de Acros. Na maioria das
situagdes em jogos com dois jogadores, seu oponente controlara Cavalo de Acros e vocé colocard uma ficha do tipo
Soldado no campo de batalha.

Ceifador das Selvas

{2} {B}{G}

Criatura — Goérgona

4/5

Toda vez que outra criatura morrer, use vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele
card no fundo de seu grimorio.)



{B}: Ceifador das Selvas ganha toque mortifero até o final do turno.
{1}{G}: Ceifador das Selvas ganha resisténcia a magia até o final do turno.

* A primeira habilidade de Ceifador das Selvas ¢ desencadeada separadamente para cada criatura. Por exemplo, se
cinco criaturas morrerem ao mesmo tempo, vocé usara vidéncia 1 cinco vezes. Vocé ndo usara vidéncia 5.

* Se Ceifador das Selvas morrer ao mesmo tempo que outra criatura, sua habilidade sera desencadeada para a outra
criatura.

Cérbero do Submundo

{3} {B}{R}

Criatura — Sabujo

6/6

Cérbero do Submundo sé pode ser bloqueado por trés ou mais criaturas.

Os cards nos cemitérios ndo podem ser alvo de magicas nem de habilidades.

Quando Cérbero do Submundo morrer, exile-o, e cada jogador devolve todos os cards de criatura do proprio
cemitério para a propria mao.

* Se vocé ndo puder exilar Cérbero do Submundo quando sua ultima habilidade for resolvida (por exemplo, por ja
ter sido exilado por outra magica ou habilidade), cada jogador ainda devolvera todos os cards de criatura de seu
cemitério para a propria mao.

* Se dois desses morrerem ao mesmo tempo, a ultima habilidade de cada um sera desencadeada. Se cada jogador
controlar um, a habilidade do jogador ndo ativo sera resolvida primeiro. O Cérbero do Submundo controlado por
este jogador sera exilado, e depois todos os cards de criatura nos cemitérios (incluindo o Cérbero do Submundo
controlado pelo jogador ativo) serdo devolvidos para a mao de seus respectivos donos. Depois, a habilidade do
jogador ativo sera resolvida. Este Cérbero do Submundo ndo sera exilado, mas quaisquer cards de criatura que
estiverem no cemitério naquele momento (por exemplo, porque morreram em resposta a esta habilidade), serdo
devolvidos para a mdo de seus donos.

Charlatdo de Meletis

{2}{U}

Criatura — Humano Mago

2/3

{2} {U}, {T}: O controlador da magica instantanea ou de feitico alvo a copia. Aquele jogador pode escolher novos
alvos para a copia.

* A habilidade de Charlatdo de Meletis pode ter como alvo qualquer magica instantanea ou feiti¢o, € ndo apenas
uma magica instantanea ou feitico que possua alvos ou que vocé controle.

* Quando a habilidade ¢ resolvida, ela cria uma copia da magica. O controlador da magica original controla a copia.
A cobpia ¢ criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ "conjurada". As habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador
conjura uma magica nao serdo desencadeadas. Em seguida, a copia sera resolvida como uma magica normal, depois
que os jogadores tiverem a oportunidade de conjurar magicas e ativar habilidades.

* A copia terd os mesmos alvos que a magica que esta copiando, a menos que seu controlador escolha novos alvos.
Esse jogador pode alterar qualquer niimero de alvos, incluindo-se todos ou nenhum deles. Se, para um dos alvos, o
jogador ndo puder escolher um novo alvo valido, ele permanecera inalterado (mesmo que o alvo atual ndo seja
valido).

* Se a magica que esta sendo copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia
também tera o mesmo modo. Seu controlador ndo pode escolher um modo diferente.



* Se a magica que esta sendo copiada tiver um X cujo valor foi determinado quando ela foi conjurada (como faz
Maldig@o do Suino), a copia tera o mesmo valor de X.

Chicote de Erebo

{2} {B} {B}

Artefato Encantamento Lendario

As criaturas que vocé controla tém vinculo com a vida.

{2} {B}{B}, {T}: Devolva o card de criatura alvo de seu cemitério para o campo de batalha. Ele ganha impeto.
Exile-a no inicio da proxima etapa final. Se ele for deixar o campo de batalha, em vez de coloca-lo em qualquer
outro lugar, exile-o. Ative esta habilidade somente nos momentos em que poderia conjurar um feitigo.

* No comego da proxima etapa final, a criatura retornada ao campo de batalha com Chicote de Erebo é exilada. Esta
¢ uma habilidade desencadeada retardada. Se a habilidade for anulada, a criatura permanecera no campo de batalha e
a habilidade desencadeada retardada nio sera desencadeada novamente. No entanto, o efeito de substituigdo ainda
exilard a criatura quando ela deixar o campo de batalha.

* Chicote de Erebo concede impeto a criatura que foi devolvida ao campo de batalha. No entanto, nenhuma das
habilidades "exiladas" sdo concedidas aquela criatura. Se esta criatura perder todas as suas habilidades, ela ainda
sera exilada no inicio da etapa final, e se ela for deixar o campo de batalha, em vez disso, ela serd exilada.

* Se uma criatura que foi devolvida ao campo de batalha com Chicote de Erebo for deixar o campo de batalha por
algum motivo, emvez disso, ela sera exilada. No entanto, se a criatura ja estiver sendo exilada, o efeito de
substituicao nao sera aplicado. Se a méagica ou habilidade que a exila devolvé-la ao campo de batalha mais tarde (por
exemplo, como faria Acorrentado as Rochas), o card de criatura serd devolvido ao campo de batalha como um novo
objeto sem relagdo com sua existéncia anterior. Os efeitos de Chicote de Erebo ndo mais serdo aplicados a ela.

* A criatura exilada nunca sera colocada no cemitério. Qualquer habilidade da criatura que seja desencadeada
quando ela morre ndo sera desencadeada.

Colosso de Acros

{8}

Criatura Artefato — Golem

10/10

Defensor, indestrutivel

{10}: Monstruosidade 10. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque dez marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Enquanto Colosso de Acros for monstruoso, ele tera atropelar e podera atacar como se nio tivesse defensor.

Colosso de Acros ndo perde defensor quando se torna monstruosa. Ele apenas esta apto a atacar.

Cronista de Herdis

{1HGH{W}
Criatura — Centauro Mago
373

Quando Cronista de Herois entrar no campo de batalha, compre um card se vocé controlar uma criatura com um
marcador +1/+1.

* S6 ¢ verificado se vocé controla uma criatura com um marcador +1/+1 quando a habilidade ¢ resolvida. Observe
que se Cronista de Herois desencadear uma habilidade com evoluir ao entrar no campo de batalha, vocé podera
resolver primeiro a habilidade evoluir e depois comprar um card.

Cura de Farica



{B}{B}
Maégica Instantanea
Cura de Farica causa 2 pontos de dano a criatura alvo e vocé ganha 2 pontos de vida.

* Se a criatura ndo for um alvo valido quando Cura de Farica tentar ser resolvida, ela serd anulada e nenhum de seus
efeitos acontecera. Vocé ndo ganhara pontos de vida. Se, de outra forma, Cura de Farica for resolvida mas o dano
for prevenido, vocé ainda ganhara pontos de vida.

Dadiva da Imortalidade

{2H{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando a criatura encantada morrer, devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu dono. Devolva
Dadiva da Imortalidade ao campo de batalha anexada aquela criatura no inicio da proxima etapa final.

* Se a criatura ndo mais estiver no campo de batalha no inicio da proxima etapa final apos ter retornado ao campo de
batalha, Dadiva da Imortalidade permanecera no cemitério de seu dono.

* Se a criatura encantada for uma ficha de criatura, nem ela nem Dadiva da Imortalidade retornardo ao campo de
batalha.

Daxos de Meletis

{LH{WH{U}

Criatura Lendaria — Humano Soldado

2/2

Daxos de Meletis ndo pode ser bloqueado por criaturas de poder maior ou igual a 3.

Toda vez que Daxos de Meletis causar dano de combate a um jogador, exile o card do topo do grimoério daquele
jogador. Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual ao custo de mana convertido daquele card. Até o final
do turno, vocé pode conjurar aquele card e pode gastar mana como se fosse de qualquer cor para fazé-lo.

* Se Daxos for bloqueado por uma criatura, aumentar o poder da criatura para 3 ou mais ndo altera nem desfaz o
bloqueio.

* Se o card exilado for um card de terreno, vocé ndo ganhara pontos de vida e ndo podera jogar o terreno.

* Voce devera pagar todos os custos para conjurar o card exilado. Vocé pode pagar custos alternativos ou adicionais.
Se o card tiver custos adicionais obrigatorios, vocé devera paga-los.

* Daxos nao altera o momento em que vocé pode conjurar o card exilado. Por exemplo, se vocé exilar um card de
criatura sem lampejo, vocé podera apenas conjura-lo durante a sua fase principal enquanto a pilha estiver vazia.

Discipulo de Fenax

{2}{B}{B}

Criatura — Humano Clérigo

1/3

Quando Discipulo de Fenax entra no campo de batalha, o jogador alvo revela um numero de cards da propria mao
igual a sua devogdo ao preto. Vocé escolhe um deles. Aquele jogador descarta aquele card. (Cada {B} nos custos de
mana de permanentes que vocé controla conta para sua devogdo ao preto.)

* Use sua devogdo ao preto quando a habilidade desencadeada ¢ resolvida para determinar quantos cards serdo
revelados. Se Discipulo de Fenax ainda estiver no campo de batalha naquele momento, seu custo de mana sera
contado para sua devogao ao preto.



Dragdo Sopro de Tempestade

{3} {R}{R}

Criatura — Dragao

4/4

Voar, impeto, prote¢do contra o branco

{5} {R} {R}: Monstruosidade 3. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque trés marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Quando Dragéo Sopro de Tempestade se torna monstruoso, ele causa a cada oponente uma quantidade de dano igual
ao numero de cards na mao daquele jogador.

* Para cada oponente, conte o nimero de cards na méo desse jogador quando a tltima habilidade for resolvida para
determinar a quantidade de dano causado a ele por Dragdo Sopro de Tempestade.

Engolidor de Brasas

{2} {R}{R}

Criatura — Elemental

4/5

{5}{R}{R}: Monstruosidade 3. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque trés marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Quando Engolidor de Brasas se torna monstruoso, cada jogador sacrifica trés terrenos.

* Quando a ultima habilidade ¢ resolvida, o jogador ativo escolhe trés terrenos que ele controla e cada jogador na
ordem do turno faz o mesmo. Depois, todos os terrenos sdo sacrificados ao mesmo tempo.

Erupgdo do Pico

{2}{R}

Feitico

Destrua a Montanha alvo. Erup¢o do Pico causa 3 pontos de dano ao controlador daquele terreno.

* Erupgdo do Pico pode ter como alvo qualquer terreno com o subtipo Montanha, e ndo apenas um terreno com o
nome Montanha. Ela ndo pode ter como alvo um terreno que ndo possui esse subtipo, mesmo que o terreno possa ser
virado para gerar {R}.

* Se a Montanha alvo ndo for um alvo valido quando Erupcdo do Pico tentar ser resolvida, ela serd anulada e
nenhum de seus efeitos acontecerd. Nenhum dano serd causado. No entanto, se Erup¢éo do Pico for resolvida e a
Montanha nao for destruida (por exemplo, por ter indestrutivel), o dano sera causado.

Esfinge Prognostica

{33{UH{U}

Criatura — Esfinge

3/5

Voar

Descarte um card: Esfinge Prognoéstica ganha resisténcia a magia até o final do turno. Vire-a.

Toda vez que Esfinge Prognostica atacar, use vidéncia 3. (Olhe os trés cards do topo do seu grimorio. Depois,
coloque qualgquer numero deles no fundo do seu grimorio e o restante no topo em qualquer ordem.)

* Voce pode ativar a habilidade de Esfinge Progndstica mesmo que ela ja esteja virada.

Esmagador de Polis

{2} {R}{G}
Criatura — Ciclope



4/4

Atropelar, protegdo contra encantamentos

{4} {R} {G}: Monstruosidade 3. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque trés marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Toda vez que Esmagador de Polis causar dano de combate a um jogador, se Esmagador de Pdlis for monstruoso,
destrua o encantamento alvo que aquele jogador controla.

* "Protegd@o contra encantamentos" significa que Esmagador de Poélis ndo pode ser encantando, ndo pode ser alvo de
uma magica de Aura ou de habilidades de encantamentos, todo o dano que seria causado a ele por encantamentos ¢
prevenido e ele ndo pode ser bloqueado por criaturas encantamento. Observe que ele ndo tem protecdo contra
criaturas encantadas (a menos que essas criaturas também sejam encantamentos).

* Esmagador de Polis deve ser monstruoso quando causa dano de combate a um jogador para que a sua tltima
habilidade seja desencadeada. Quando a habilidade ¢ desencadeada, ela ¢é resolvida mesmo que Esmagador de Polis
ndo esteja no campo de batalha nesse momento.

Esperangas Frustradas

{13{U}

Maégica Instantanea

Anule a magica alvo, a menos que seu controlador pague {1}. Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio.
Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* Se Esperancas Frustradas for resolvida, vocé usara vidéncia independentemente do controlador da magica alvo
pagar ou ndo {1}.

Furia dos Deuses

{1H{R}{R}

Feitico

Furia dos Deuses causa 3 pontos de dano a cada criatura. Se uma criatura que sofreu dano dessa maneira morreria
neste turno, em vez disso, exile-a.

* As criaturas ndo precisam necessariamente ter sofrido dano letal de Furia dos Deuses para serem exiladas. Se elas
morreriam por qualquer outra razdo ap6s sofrer o dano, em vez disso, elas serdo exiladas.

Gigante Petrochoque

{3HR}{R}

Criatura — Gigante

5/4

{6} {R} {R}: Monstruosidade 3. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque trés marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)

Quando Gigante Petrochoque se torna monstruoso, as criaturas sem voar que seus oponentes controlam ndo podem
bloquear neste turno.

* Se os bloqueadores ja tiverem sido declarados quando a ultima habilidade de Gigante Petrochoque for resolvida,
esses bloqueios nao serdo alterados nem desfeitos.

* Seus oponentes ndo podem designar nenhuma criatura sem voar para bloquear neste turno, nem mesmo uma que
tinha tvoar ou que ndo estava no campo de batalha sob o controle de um de seus oponentes quando a habilidade de
Gigante Petrochoque foi resolvida.

Gole de Cicuta
{4}{B}{B}



Feitico
Destrua a criatura alvo. Seu controlador perde 2 pontos de vida.

* Se a criatura ndo for um alvo valido quando Gole de Cicuta tentar ser resolvida, Gole de Cicuta serd anulada e
nenhum de seus efeitos acontecera. O controlador da criatura ndo perdera 2 pontos de vida. No entanto, se Gole de
Cicuta for resolvida e a criatura ndo for destruida (por exemplo, porque foi regenerada ou tem indestrutivel), o
controlador da criatura ainda perdera 2 pontos de vida.

Grifo Setessano

{4H{W}

Criatura — Grifo

372

Voar

{2} {G} {G}: Grifo Setessano recebe +2/+2 até o final do turno. Ative esta habilidade apenas uma vez a cada turno.

* Se a habilidade de Grifo Setessano for ativada por um jogador e depois outro jogador ganhar o seu controle
durante o mesmo turno, o segundo jogador ndo podera ativar a habilidade naquele turno.

Hidra Talha-bruma

{X}{G}

Criatura — Hidra

0/0

Hidra Talha-bruma nio pode ser anulada.

fmpeto, protegdo contra o azul

Hidra Talha-bruma entra no campo de batalha com X marcadores +1/+1 nela.

* Magicas que ndo podem ser anuladas ainda podem ser escolhidas como alvo de magicas ou habilidades que tentem
anula-las. Embora a magica ndo seja anulada, a magica ou habilidade que tenta anula-la sera resolvida, e quaisquer
outros efeitos da magica ou habilidade acontecerdo.

Hoplita Acrosano

{R}{W}

Criatura — Humano Soldado

1/2

Toda vez que Hoplita Acrosano ataca, ele recebe +X/+0 até o final do turno, sendo X o niimero de criaturas
atacantes que vocé controla.

* Conte o nimero de criaturas atacantes que vocé controla quando a habilidade for resolvida para determinar o valor
de X.

* Uma vez que a habilidade seja resolvida, o bonus nio sera alterado, mesmo que o numero de criaturas atacantes
que vocé controla seja alterado.

Hora da Refeicao

(231G}

Feitico

Escolha a criatura alvo que um oponente controla. Quando aquela criatura morre neste turno, vocé ganha 3 pontos
de vida. A criatura alvo que vocé controla luta contra aquela criatura. (Cada uma causa dano igual ao seu poder a
outra.)



* Hora da Refei¢do tem dois alvos: a criatura que o oponente controla e a criatura que vocé controla. Se apenas uma
das criaturas for um alvo valido quando Hora da Refeigdo tentar ser resolvida, as criaturas ndo lutardo e nenhuma
causara nem sofrera dano. No entanto, vocé ainda ganhara 3 pontos de vida quando a criatura que vocé ndo controla
morrer neste turno, mesmo se ela ndo for um alvo valido quando Hora da Refeigao for resolvida.

* Se nenhuma das criaturas for um alvo valido quando Hora da Refeicdo tentar ser resolvida, a magica sera anulada
e nenhum de seus efeitos acontecera.

* Se a primeira criatura alvo morrer neste turno, vocé ganhara 3 pontos de vida, ndo importa o que causou a morte
da criatura ou quem controlava a criatura naquele momento.

Ira de Purforo

{4} {R}

Feitico

Ira de Purforo causa 4 pontos de dano a criatura alvo. Ela ndo pode ser regenerada neste turno. Vidéncia 1. (Olhe o
card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* Se Ira de Purforo for resolvida, mas o dano for direcionado para uma criatura ou jogador diferente, a criatura alvo
ainda ndo podera se regenerar nesse turno. Isso também ¢ valido se o dano for prevenido.

Kraken Esmagador de Navios

{4H{UH{U}

Criatura — Kraken

6/6

{6} {U}{U}: Monstruosidade 4. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque quatro marcadores +1/+1 nela e ela
se tornard monstruosa.)

Quando Kraken Esmagador de Navios se tornar monstruoso, vire até quatro criaturas alvo. Aquelas criaturas nao
serdo desviradas durante a etapa de desvirar de seus controladores enquanto vocé controlar Kraken Esmagador de
Navios.

* Se vocé perder o controle de Kraken Esmagador de Navios entre o momento em que sua ultima habilidade ¢
desencadeada e 0 momento em que essa habilidade é resolvida, as criaturas alvo serdo viradas. No entanto, elas ndo
serdo afetadas pelo outro efeito e serdo desviradas normalmente durante as etapas de desvirar de seus controladores.

* Se outro jogador ganhar o controle de Kraken Esmagador de Navios, as criaturas ndo serdo mais afetadas pela
habilidade que as impedem de desvirar, mesmo que vocé retome o controle de Kraken Esmagador de Navios mais
tarde.

* Se vocé ganhar o controle de uma criatura que esta sendo impedida de desvirar, aquela criatura ndo sera desvirada
durante a sua etapa de desvirar enquanto vocé controlar Kraken Esmagador de Navios.

* A habilidade pode ter uma criatura virada como alvo. Se uma criatura alvo ja estiver virada quando a habilidade
for resolvida, a criatura permanecera virada e ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu
controlador.

Leia os Ossos

{2}{B}

Feitico

Use vidéncia 2 e depois compre dois cards. Vocé perde 2 pontos de vida. (Para usar vidéncia 2, olhe os dois cards
do topo do seu grimorio. Depois, coloque qualquer numero deles no fundo do seu grimorio e o resto no topo em
qualquer ordem.)



* A perda de pontos de vida ¢ parte do efeito da magica. Nao ¢ um custo adicional. Se Leia os Ossos for anulada,
vocé ndo perdera pontos de vida.

Maldi¢do do Suino

{X3{UH{U}

Feitico

Exile X criaturas alvo. Para cada criatura exilada desta maneira, seu controlador coloca no campo de batalha uma
ficha de criatura verde 2/2 do tipo Javali.

Em um jogo do tipo Commander, se um comandante for colocado na zona de comando em vez de ser exilado por
Maldi¢do do Suino, seu controlador ainda ganhara uma ficha do tipo Javali.

Mestre das Ondas

{33{U}

Criatura — Tritdo Mago

2/1

Protegdo contra o vermelho

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

Quando Mestre das Ondas entrar no campo de batalha, coloque no campo de batalha um niimero de fichas de
criatura azuis 1/0 do tipo Elemental igual a sua devogdo ao azul. (Cada {U} nos custos de mana de permanentes que
vocé controla conta para sua devogdo ao azul.)

* Use sua devogdo ao azul quando a habilidade desencadeada ¢ resolvida para determinar quantas fichas serdo
colocadas no campo de batalha. Se Mestre das Ondas ainda estiver no campo de batalha nesse momento, seu custo
de mana contara para sua devogao ao preto.

* Exceto por outros efeitos, as fichas de criatura do tipo Elemental entrardo no campo de batalha como criaturas 2/1.

* Se Mestre das Ondas deixar o campo de batalha, e nada mais estiver aumentando a resisténcias das fichas de
criatura do tipo Elemental acima de 0, as fichas de criatura do tipo Elemental irdo morrer e consequentemente
deixardo de existir.

Medomai, o Atemporal

{4{WH{U}

Criatura Lendaria — Esfinge

4/4

Voar

Toda vez que Medomai, o Atemporal, causar dano de combate a um jogador, jogue um turno extra depois deste.
Medomai, o Atemporal, ndo pode atacar durante turnos extras.

* Um "turno extra" ¢ qualquer turno criado por uma magica ou habilidade. Observe que isso ndo inclui qualquer
turno adicional em torneios apds o fim do tempo de uma rodada.

* Nao importa de quem seja o turno. Em alguns casos raros, o oponente pode obter um turno extra e ganhar o
controle de Medomai. Medomai ndo pode atacar durante este turno.

Monstro da Marmorra

{3H{UH{U}

Criatura — Polvo

5/5

Monstro da Marmotra ndo pode atacar a menos que o jogador defensor controle uma Ilha.



{5}{U}{U}: Monstruosidade 3. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque trés marcadores +1/+1 nela e ela se
tornara monstruosa.)
Quando Monstro da Marmorra se torna monstruoso, o terreno alvo se torna uma Ilha além de seus outros tipos.

* O efeito que torna o terreno uma Ilha ndo tem uma duragio e tem duracdo indefinida. O terreno conserva
quaisquer tipos de terreno e habilidades que tenha. Uma Ilha tem a habilidade "{T}: Adicione {U} a sua reserva de
mana.”

Némesis dos Mortais

{43{G}{G}

Criatura — Cobra

5/5

Némesis dos Mortais custa {1} a menos para ser conjurada para cada card de criatura no seu cemitério.

{7}{G}{G}: Monstruosidade 5. Esta habilidade custa {1} a menos para ser ativada para cada card de criatura no seu
cemitério. (Se esta criatura ndo for monstruosa, coloque cinco marcadores +1/+1 nela e ela se tornara
monstruosa.)

* Nem a habilidade de redu¢ao de custo de Némesis dos Mortais nem a condi¢@o de sua habilidade monstruosidade
podem reduzir o mana colorido exigido por esses custos.

* Uma vez que vocé declare que esta conjurando Némesis dos Mortais ou ativando sua habilidade, sera tarde demais
para os jogadores tentarem alterar o nlimero de cards de criaturas no seu cemitério para afetar o respectivo custo.

Nyktos, Santuario de Nyx

Terreno Lendario

{T}: Adicione {1} a sua reserva de mana.

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

* A segunda habilidade ¢ uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e nao pode ser respondida.

Orgia Destrutiva

{R}{G}

Maégica Instantanea

Destrua o artefato ou encantamento alvo. Orgia Destrutiva causa 2 pontos de dano ao controlador daquela
permanente.

* Voce precisa ter como alvo um artefato ou encantamento para conjurar Orgia Destrutiva. * Se aquele artefato ou
encantamento ndo for um alvo valido quando Orgia Destrutiva tentar ser resolvida, ela sera anulada e nenhum de
seus efeitos acontecera. Nenhum dano sera causado. No entanto, se Orgia Destrutiva for resolvida e o artefato ou
encantamento ndo for destruido (talvez por ter indestrutivel), o dano sera causado.

Pégaso de Cavalaria

{13 {W}

Criatura — Pégaso

1/1

Voar

Toda vez que Pégaso de Cavalaria ataca, cada Humano atacante ganha voar até o final do turno.

* Uma vez que a habilidade seja resolvida, os Humanos atacantes continuardo a ter voar mesmo se Pégaso de
Cavalaria deixar o campo de batalha.



* Os Humanos atacantes ganham voar antes da declaracdo dos bloqueadores.

Pesar do Artesdo

{33{G}

Maégica Instantanea

Destrua o artefato ou encantamento alvo. Vidéncia 2. (Olhe os dois cards do topo do seu grimorio. Depois, cologue
qualquer numero deles no fundo do seu grimorio e o restante no topo em qualquer ordem.)

* O artefato ou encantamento ndo estara no campo de batalha quando vocé usar vidéncia, a menos que ele tenha sido
regenerado ou tenha indestrutivel.

Polucrano, Devorador de Mundos

{2}{G}{G}

Criatura Lendaria — Hidra

5/5

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

Quando Polucrano, Devorador de Mundos, torna-se monstruoso, ele causa X pontos de dano divididos a sua escolha
entre qualquer nimero de criaturas alvo que seus oponentes controlam. Cada uma daquelas criaturas causa uma
quantidade de dano igual ao proprio poder a Polucrano.

* O valor de X na ultima habilidade de Polucrano ¢ igual ao valor de X escolhido quando a habilidade ativada foi
ativada.

* O niimero de alvos escolhidos para a habilidade desencadeada deve ser ao menos um (se X ndo for 0) e no
maximo X. Vocé escolhe a divisdo do dano conforme coloca a habilidade na pilha, ¢ ndo quando ela é resolvida. E
necessario atribuir ao menos 1 ponto de dano a cada alvo. Em partidas com varios participantes, vocé pode escolher
criaturas controladas por oponentes diferentes.

* Se alguns, mas ndo todos os alvos da habilidade deixarem de ser validos, vocé ndo podera alterar a divisdo do
dano. O dano que seria causado aos alvos nao validos simplesmente ndo sera causado.

* Quando a habilidade desencadeada de Polucrano ¢ resolvida, Polucrano causa o dano primeiro, e depois as
criaturas alvo causam dano a Polucrano. Embora nenhuma criatura morra antes da habilidade terminar de ser
resolvida, a ordem podera ser importante caso Polucrano tenha murchar ou infectar.

Presenca de Niléia

{13{G}

Encantamento — Aura

Encantar terreno

Quando Presenga de Niléia entrar no campo de batalha, compre um card.

O terreno encantado ¢ de todos os tipos de terreno basico além de seus outros tipos.

* O terreno encantado tera os tipos de terreno Planicie, [lha, Pantano, Montanha e Floresta. Ele também tera a
habilidade de mana de cada um dos tipos de terreno basico (por exemplo, Florestas podem ser viradas para gerar
{G}). Ele ainda possui seus outros subtipos ¢ habilidades.

* Dar a um terreno tipos de terreno basico extras ndo altera o seu nome ou se ele ¢ lendario ou basico.

Pressagio de Traicdo

(31{R}



Feitico
Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno. Desvire aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do turno.
Vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* Pressagio de Trai¢@o pode ter qualquer criatura como alvo, até mesmo uma criatura desvirada ou uma criatura que
vocé ja controla.

* Ganhar o controle de uma criatura ndo faz com que vocé ganhe o controle de quaisquer Auras ou Equipamentos
anexados a ela, apesar dessas permanentes continuarem anexadas a criatura.

Profeta de Crufix

{33{G}H{U}

Criatura — Humano Mago

2/3

Desvire todas as criaturas e terrenos que vocé controla durante a etapa de desvirar de cada um dos outros jogadores.
Vocé pode conjurar cards de criatura como se tivessem lampejo.

* As criaturas e os terrenos que vocé controla sdo desvirados ao mesmo tempo que as permanentes do jogador ativo.
Vocé nao pode escolher ndo desvira-los naquele momento.

* Os efeitos que determinam que uma criatura ou terreno que vocé controla ndo desviram durante sua etapa de
desvirar ndo se aplicam durante a etapa de desvirar de outro jogador.

* Controlar mais de um Profeta de Crufix ndo permite que vocé desvire qualquer criatura ou terreno mais de uma
vez durante uma unica etapa de desvirar.

* Voceé pode conjurar um card de criatura com agraciar como uma Aura como se ele tivesse lampejo.

* A ultima habilidade aplica-se a cards de criaturas em qualquer zona, desde que algo esteja permitindo que vocé os
conjure. Por exemplo, se vocé controla um Zumbi, vocé pode conjurar Rastejador de Timulo (uma criatura com
"Vocé pode conjurar Rastejador de Tumulo de seu cemitério enquanto controlar um Zumbi") do seu cemitério como
se ele tivesse lampejo.

Pyxis do Pandemonio

{1}

Artefato

{T}: Cada jogador exila o card do topo do proprio grimorio com a face voltada para baixo.

{7}, {T}, Sacrifique Pyxis do Pandemoénio: Cada jogador volta para cima a face de todos os cards exilados com
Pyxis do Pandemoénio dos quais seja dono e, depois, coloca no campo de batalha todos os cards de permanente
dentre eles.

* Nenhum jogador pode olhar os cards exilados por Pyxis do Pandemonio até que os cards tenham sua face voltada
para cima.

* Se Pyxis do Pandeménio deixar o campo de batalha e mais tarde outro Pyxis do Pandemdnio entrar no campo de
batalha, ele sera um novo objeto (mesmo que os dois sejam representados pelo mesmo card). Cards exilados pelo
original ndo podem ter sua face voltada pra cima nem ser colocados no campo de batalha pelo segundo.

Queda-de-pedra

{6} {R}{R}

Maégica Instantanea

Queda-de-pedra causa 5 pontos de dano distribuidos & sua escolha entre qualquer nimero de criaturas e/ou jogadores
alvo.



* O ntimero de alvos escolhidos para Queda-de-pedra deve ser no minimo um e no maximo cinco. Vocé divide o
dano conforme coloca a habilidade na pilha, e ndo conforme ela ¢ resolvida. E necessario atribuir ao menos 1 ponto
de dano a cada alvo.

* Se alguns mas ndo todos os alvos de Queda-de-pedra deixarem de ser validos, vocé ndo podera alterar a divisdo do
dano. O dano que seria causado aos alvos nao validos simplesmente ndo sera causado.

* Vocé ndo pode causar dano a um jogador e a um planeswalker que este jogador controla usando Queda-de-pedra.
Vocé também nao pode causar dano a mais de um planeswalker controlado pelo mesmo jogador. Se vocé escolher
redirecionar o dano que esta sendo causado a um jogador para um planeswalker, vocé deve redirecionar todo o dano
a um Unico planeswalker.

* Se um efeito cria uma copia de Queda-de-pedra, a divisdo do dano e o nimero de alvos nao podem ser alterados.
No entanto, o efeito que cria a copia pode permitir que vocé altere os alvos.

Quimera Costeira

{33{U}

Criatura — Quimera

1/5

Voar

{1} {W}: Quimera Costeira pode bloquear uma criatura adicional neste turno.

* A habilidade ativada de Quimera Costeira ¢ cumulativa. Ativa-la uma segunda vez permitira que ela bloqueie trés
criaturas, e assim por diante.

Quimera do Horizonte

{23{G}{U}

Criatura — Quimera

372

Lampejo (Vocé podera conjurar esta magica a qualquer momento em que puder conjurar uma madgica instantdnea.)
Voar, atropelar

Toda vez que vocé compra um card, vocé ganha 1 ponto de vida.

* Se vocé comprar multiplos cards, a habilidade de Quimera do Horizonte sera desencadeada o mesmo numero de
vezes. Cada uma dessas habilidades constitui um evento de ganho de pontos de vida distinto.

Quimera Enfeiticada

{1H{UHR}

Criatura — Quimera

*/3

Voar, atropelar

O poder de Quimera Enfeiticada ¢ igual ao nimero de cards de magica instantanea e feitigo em seu cemitério.

* A habilidade que define o poder de Quimera Enfeiticada funciona em todas as zonas, ndo apenas no campo de
batalha.

Quimera Presciente

{33{UH{U}
Criatura — Quimera
3/4



Voar
Toda vez que conjurar uma magica instantanea ou feiti¢o, use vidéncia 1. (Olhe o card do topo de seu grimorio.
Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* A habilidade desencadeada sera resolvida e vocé usara vidéncia antes que a magica instantanea ou o feitigo sejam
resolvidos.

Recompensa de Tassa

{53{U}

Feitico

Compre trés cards. O jogador alvo coloca os trés cards do topo do grimoério dele no proprio cemitério.

* Se 0 jogador alvo ndo for um alvo valido quando Recompensa de Tassa tentar ser resolvida, ela serd anulada e
nenhum de seus efeitos acontecera. Vocé ndo comprara trés cards.

Siga as instru¢des na ordem em que aparecem no card: se vocé mesmo for o alvo, compre trés cards e depois
coloque os trés cards do topo do seu grimoério no seu cemitério.

Resgatar do Submundo

{4} {B}

Maégica Instantanea

Como custo adicional para conjurar Resgatar do Submundo, sacrifique uma criatura.

Escolha um card de criatura alvo em seu cemitério. Devolva aquele card e o card sacrificado ao campo de batalha
sob o seu controle no inicio de sua proxima manutengdo. Exile Resgatar do Submundo.

* Apods anunciar que voceé esta conjurando Resgatar do Submundo, nenhum jogador podera tentar impedi-lo de
conjurar a magica removendo a criatura que vocé deseja sacrificar.

* Se voce sacrificar uma ficha de criatura para conjurar Resgatar do Submundo, ela ndo sera devolvida ao campo de
batalha, mas o card de criatura alvo sera devolvido.

* Se a criatura sacrificada ou a criatura alvo deixar o cemitério antes que a habilidade desencadeada retardada seja
resolvida durante a sua préxima manutengdo, ela ndo sera devolvida ao campo de batalha.

* No entanto, se criatura sacrificada for colocada em outra zona publica em vez do cemitério (por exemplo, por ser
seu comandante ou por causa de outro efeito de substitui¢do), ela sera devolvida para o campo de batalha da zona na
qual estava.

* Resgatar do Submundo ¢ exilada quando ¢ resolvida, e ndo depois quando sua habilidade desencadeada retardada
¢ resolvida.

Salteador do Urro Mortal

{1} {R}

Criatura — Minotauro Amoque

2/3

Salteador do Urro Mortal ataca a cada turno se estiver apto.
{2} {B}: Regenere Salteador do Urro Mortal.

* Vocé ainda escolhe qual jogador ou planeswalker Salteador do Urro Mortal ataca.

* Se, durante a sua etapa de declaragdo de atacantes, Salteador do Urro Mortal for virado, afetado por uma magica
ou habilidade que diz que ele ndo pode atacar, ou ndo esteve sob o seu controle de modo continuo desde o inicio do



turno (e ndo tiver impeto), ele ndo atacard. Se houver um custo associado a fazer com que uma criatura ataque, vocé
ndo ¢ forcado a pagar o custo, de modo que ela também ndo precisa atacar nesse caso.

Saqueador de Mogis

{2}{B}

Criatura — Humano Amoque
2/2

Quando Saqueador de Mogis entra no campo de batalha, até¢ X criaturas alvo ganham, cada uma, intimidar e impeto
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.)

* Diferentemente da maioria das habilidades que usam devogao para determinar a magnitude de um efeito,
Saqueador de Mogis usa devogdo para determinar o nimero de alvos que a sua habilidade tera. Use sua devogado ao
preto conforme coloca a habilidade na pilha. O custo de mana de Saqueador de Mogis sempre contara para a sua
devogao ao preto. Uma vez que os alvos tenham sido escolhidos, ndo importa se o valor da sua devogao ao preto for
alterado enquanto a habilidade estiver na pilha. O nimero de alvos ja estara definido.

Satiro Bebe-fogo

{R}

Criatura — Satiro Xama

2/1

Toda vez que Satiro Bebe-fogo sofre dano, ele causa uma quantidade equivalente de dano a vocé.
{1} {R}: Satiro Bebe-fogo recebe +1/+0 até o final do turno e causa 1 ponto de dano a vocé.

* A primeira habilidade de Satiro Bebe-fogo sera desencadeada mesmo que ele sofra dano letal. Por exemplo, se ele
bloquear uma criatura 7/7, sua habilidade sera desencadeada e Satiro Bebe-fogo causara 7 pontos de dano a vocé.

* O dano causado por Satiro Bebe-fogo devido a sua primeira habilidade nao ¢ dano de combate, mesmo que o dano
que a desencadeou tenha sido de combate.

Satiro Flautista

{23{G}

Criatura — Satiro Ladino

2/1

{3} {G}: A criatura alvo deve ser bloqueada neste turno se estiver apta.

Durante a etapa de declaragdo de bloqueadores, o jogador defensor devera atribuir a0 menos um bloqueador para
cada criatura que deve ser bloqueada se aquele jogador controlar quaisquer criaturas que possam bloqueé-las.

* Se multiplas criaturas atacantes devem ser bloqueadas, o jogador defensor deve atribuir os bloqueadores de forma
que o maior niimero de criaturas atacantes sejam bloqueadas.

Satiro Hedonista

{1}1{G}

Criatura — Satiro

2/1

{R}, Sacrifique Satiro Hedonista: Adicione {R} {R}{R} a sua reserva de mana.

* A ultima habilidade de Satiro Hedonista é uma habilidade de mana. Ela ndo usa a pilha e ndo pode ser respondida.



Sirena do Naufragio

{U}{B}

Criatura — Sirena

1/2

Voar

{1}{U}: A criatura alvo que um oponente controla ataca neste turno se estiver apta.
{1}{B}, {T}: As criaturas atacantes recebem -1/-1 até o final do turno.

* O controlador de cada criatura atacante ainda escolhe qual jogador ou planeswalker aquela criatura ataca.

* Se, durante a etapa de declaragdo de atacantes de um jogador, uma criatura for virada, afetada por uma magica ou
habilidade que diz que ela ndo pode atacar, ou nao esteve sob o controle daquele jogador de modo continuo desde o
inicio do turno (e ndo tiver impeto), ela ndo atacara. Se houver um custo associado a fazer uma criatura atacar, o
jogador ndo sera forgado a pagar aquele custo, portanto ela também ndo precisara atacar naquele caso.

* A tltima habilidade afeta criaturas que ja estdo atacando quando ela € resolvida. Ativa-la antes do combate nao
afetara quaisquer criaturas que ataquem mais tarde nesse turno.

Soberano Abominavel

{5} {B}{B}

Criatura — Demonio

6/6

Voar

Quando Soberano Abominavel entrar no campo de batalha, coloque no campo de batalha um nimero de fichas de
criatura pretas 1/1 do tipo Harpia com voar igual a sua devogdo ao preto. (Cada {B} nos custos de mana de
permanentes que vocé controla conta para sua devogdo ao preto.)

No inicio de sua manutengao, sacrifique uma criatura.

* Use sua devocgdo ao preto quando a primeira habilidade desencadeada for resolvida para determinar quantas fichas
do tipo Harpia serdo colocadas no campo de batalha. Se Soberano Abominavel ainda estiver no campo de batalha
naquele momento, seu custo de mana vai contar para sua devog¢ao ao preto.

* Se Soberano Abominavel for a tnica criatura que vocé controla quando a segunda habilidade desencadeada for
resolvida, vocé devera sacrifica-lo.

Soldado do Pantedo

{W}

Criatura — Humano Soldado

2/1

Protegdo contra multicoloridos

Toda vez que um oponente conjura uma magica multicolorida, vocé ganha 1 ponto de vida.

* Soldado do Pantedo ndo pode ser encantado nem equipado por Auras e Equipamentos multicoloridos, ndo pode ser
bloqueado por criaturas multicoloridas, ndo pode ser alvo de magicas nem habilidades de fontes multicoloridas e
todo dano causado a ele por fontes multicoloridas sera prevenido.

* A maioria das magicas e permanentes hibridas, incluindo aquelas no bloco Reforno a Ravnica, sdo
multicoloridas, mesmo se vocé conjura-las com uma cor de mana.

Surto Selvagem

{13{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/42 até o final do turno. Desvire aquela criatura.



* Surto Selvagem pode ter como alvo uma criatura desvirada.

Talassido da Rebentagao

{2}{U}

Criatura — Tritdo Mago

1/4

Heroico — Toda vez que vocé conjurar uma magica cujo alvo seja Talassido da Rebentagao, vire a criatura alvo que
um oponente controla. Aquela criatura ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* A habilidade de Talassido da Rebentag@o pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela criatura
ndo desvira durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* A habilidade de Talassido da Rebentag@o segue a criatura, ¢ ndo o seu controlador. Se a criatura mudar de
controlador antes do inicio da proxima etapa de desvirar de seu controlador anterior, ela nao serd desvirada durante a
proxima etapa de desvirar de seu novo controlador.

Tassa, Deusa do Mar

{23{U}

Criatura Encantamento Lendaria — Deus

5/5

Indestrutivel

Enquanto sua devogao ao azul for menor que cinco, Tassa ndo serd uma criatura. (Cada {U} nos custos de mana de
permanentes que vocé controla conta para sua devog¢do ao azul.)

No inicio de sua manuten¢ao, use vidéncia 1.

{1}{U}: A criatura alvo que vocé controla ndo pode ser bloqueada neste turno.

* Ativar a ultima habilidade de Tassa apos a criatura alvo ter sido bloqueada ndo altera nem desfaz o bloqueio.

Triade dos Destinos

{21 {W}{B}

Criatura Lendaria — Humano Mago

3/3

{1}, {T}: Coloque um marcador de destino em outra criatura alvo.

{W}, {T}: Exile a criatura alvo que tem um marcador de destino. Depois, devolva-a ao campo de batalha sob o
controle de seu dono.

{B}, {T}: Exile a criatura alvo que tem um marcador de destino. Seu controlador compra dois cards.

* A criatura que ¢ devolvida ao campo de batalha durante a resolucdo da habilidade do meio de Triade dos Destinos
faz isso como um novo objeto, sem nenhuma memoria de sua existéncia anterior. Ela ndo terd um marcador de
destino.

Tymaret, Rei do Assassinato

{B}{R}

Criatura Lendéaria — Zumbi Guerreiro

2/2

{1} {R}, Sacrifique outra criatura: Tymaret, Rei do Assassinato, causa 2 pontos de dano ao jogador alvo.
{1} {B}, Sacrifique uma criatura: Devolva Tymaret de seu cemitério para sua mao.

* A tltima habilidade de Tymaret pode ser ativada somente se Tymaret estiver no seu cemitério. Observe que
Tymaret ndo pode ser sacrificado para devolver a si mesmo.



Uivador Noturno

{1}{B}{B}

Criatura Encantamento — Horror

0/0

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

Uivador Noturno e a criatura encantada recebem +X/+X cada um, sendo X o nimero de cards de criatura em todos
0S8 cemitérios.

* A tltima habilidade de Uivador Noturno funciona apenas no campo de batalha. Em outras zonas, Uivador Noturno
¢ uma criatura encantamento 0/0.

Ultimo Fblego

{1H{W}

Maégica Instantanea

Exile a criatura alvo com poder menor ou igual a 2. Seu controlador ganha 4 pontos de vida.

* Se a criatura ndo for um alvo valido quando Ultimo Félego tentar ser resolvida, ela sera anulada e nenhum de seus
efeitos acontecera. Seu controlador ndo ganhara 4 pontos de vida.

Vingang¢a da Deusa do Mar

(53U}

Feitico

Devolva até trés criaturas alvo que seus oponentes controlam para as maos de seus donos. Vidéncia 1. (Olhe o card
do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

* Vocé pode conjurar Vinganga da Deusa do Mar sem nenhum alvo. Se fizer isso, vocé usara vidéncia 1 quando ela
for resolvida. Se vocé escolher pelo menos um alvo, e todos os alvos ndo forem validos quando Vinganga da Deusa
do Mar tentar ser resolvida, ela sera anulada e nenhum de seus efeitos acontecera.

* Em uma partida com varios participantes, as trés criaturas alvo podem ser controladas por oponentes distintos.

Vontade dos Deuses

(W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla ganha protegdo contra a cor de sua escolha até o final do turno. Vidéncia 1. (Olhe
o card do topo de seu grimorio. Vocé pode colocar aquele card no fundo de seu grimorio.)

Vocé escolhe a cor conforme Vontade dos Deuses € resolvida. Uma vez que a cor ¢ escolhida, ¢ tarde demais para os
jogadores responderem.

Xenagos, o Orgiaco

{2} {R}{G}

Planeswalker — Xenagos

3

+1: Adicione X manas em qualquer combinagdo de {R} e/ou {G} a sua reserva de mana, sendo X o niimero de
criaturas que vocé controla.

0: Coloque no campo de batalha uma ficha de criatura vermelha e verde 2/2 do tipo Séatiro com impeto.

-6: Exile os primeiros sete cards do topo de seu grimoério. Vocé pode colocar qualquer ntimero de cards de criatura
e/ou terreno dentre eles no campo de batalha.



* A primeira habilidade de Xenagos ndo ¢ uma habilidade de mana. Ela usa a pilha e pode ser respondida. Conte o
numero de criaturas que vocé controla quando a habilidade for resolvida para determinar a quantidade de mana que
sera adicionada a sua reserva de mana. Vocé escolhe a quantidade de mana que sera vermelho e a quantidade que
sera verde neste momento.

* Os cards de criatura com agraciar colocados no campo de batalha pela terceira habilidade serdo criaturas no campo
de batalha, e ndo Auras.
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