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As Notas de Langamento incluem informagdes sobre o langamento de uma nova cole¢ao de Magic: The Gathering,
assim como uma compilagdo de esclarecimentos e regras relacionadas aos cards da colec¢do. Seu intuito ¢ facilitar a
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 informagdes se tornem obsoletas. Se ndo conseguir encontrar aqui a resposta de que
precisa, entre em contato conosco em Support.Wizards.com.

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

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

NOTAS GERAIS
Informacdes de Lan¢camento

A colegdo A Guerra da Centelha contém 264 cards (101 comuns, 80 incomuns, 53 raros, 15 miticos raros ¢ 15
terrenos basicos) distribuidos em boosters, mais 10 cards disponiveis nos Decks de Planeswalker de 4 Guerra da
Centelha e 1 card promocional tnico (disponivel como parte da promog¢do Compre Uma Caixa de A Guerra da
Centelha para lojas fisicas).

A coleg@o A Guerra da Centelha passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu
langamento oficial: sexta-feira, 3 de maio de 2019. Nessa data, as seguintes cole¢des serdo permitidas no formato
Padrdo: Ixalan, Rivais de Ixalan, Dominaria, Cole¢do Basica 2019, Guildas de Ravnica, Lealdade em Ravnica e A
Guerra da Centelha.

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

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

Tema principal da colecio: Planeswalkers

A colegdo A Guerra da Centelha esta cheia de batalhas entre os personagens mais poderosos e emblematicos de
Magic. Ha mais de trinta Planeswalkers na cole¢do! Muito sdo familiares, mas ha caras novas também. Para refletir
o numero de personagens na historia, cada booster de A Guerra da Centelha contém um card de planeswalker. Os
planeswalkers aparecem em todas as raridades, exceto comum.


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

Esta colecdo também explora um novo espago no design dos cards de planeswalker. Além de uma ou mais
habilidades de lealdade, cada card de planeswalker tem uma habilidade que lhes d4 um impacto adicional no campo
de batalha sem afetar sua lealdade.

Ob Nixilis, Transtornado Pelo Odio

{3}{B}{B}

Planeswalker Lendario — Nixilis

5

Toda vez que um oponente compra um card, Ob Nixilis,
Transtornado Pelo Odio, causa 1 ponto de dano aquele
jogador.

—2: Destrua a criatura alvo. Seu controlador compra dois
cards.

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

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

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

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

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

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

e A forma mais facil de se livrar de planeswalkers ¢ ataca-los. Conforme escolhe as criaturas atacantes, vocé
escolhe se cada uma daquelas criaturas estd atacando o jogador defensor ou um dos planeswalkers que o
jogador defensor controla. Aquele jogador pode bloquear as criaturas que estejam atacando seus
planeswalkers com as criaturas que ele controla. Quaisquer criaturas ndo boqueadas que ataquem um
planeswalker causam seu dano de combate aquele planeswalker, e aquele planeswalker ndo causa nenhum
dano.

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

e  Os cards de planeswalker tém subtipos (como "Nixilis" ou "Jace") a que outros cards podem fazer
referéncia, mas que ndo t€ém nenhum significado intrinseco em termos de regras. Por exemplo, vocé nao
pode controlar dois Ob Nixilis, Transtornado Pelo Odio, porque eles sdo permanentes lendarias sujeitas a
"regra das lendas", mas vocé pode controlar Ob Nixilis, Transtornado Pelo Odio, e Ob Nixilis Reaceso (da
colecdo Batalha por Zendikar).

e  Alguns cards se referem a "magicas de planeswalker". Muitos cards na colecdo 4 Guerra da Centelha t€m
nomes baseados em planeswalkers (Crueldade de Ob Nixilis, por exemplo), mas eles ndo sdo magicas de
planeswalker. Uma magica de planeswalker ¢ uma magica com o tipo de card "Planeswalker".



Nova acio de palavra-chave: Arregimentar

O exército de mortos-vivos de Nicol Bolas, a Horda Medonha, est4 invadindo Ravnica. Arregimentar ¢ uma nova
mecanica que cria e incrementa com marcadores +1/+1 uma ficha de Zumbi Exército. As magicas subsequentes com
arregimentar tornam sua horda ainda mais formidavel.

Vizir do Escorpido

{2}{B}

Criatura — Zumbi Mago

1/1

Quando Vizir do Escorpido entrar no campo de batalha,
arregimente 1. (Coloque um marcador +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um, crie
antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)

As fichas de Zumbi que vocé controla t€ém toque mortifero.

As regras oficiais para a habilidade arregimentar sdo as seguintes:
701.43. Arregimentar

701.43a. Arregimentar N significa "Se vocé ndo controlar uma criatura do tipo Exército, crie uma ficha de criatura
preta 0/0 do tipo Zumbi Exército. Escolha uma criatura do tipo Exército que vocé controla. Coloque N marcadores
+1/+1 naquela criatura."

701.43b A expressdo "o/a [subtipo] que vocé arregimentou" se refere a criatura que vocé escolheu, quer ela tenha
recebido marcadores ou nao.

e Exército é um novo tipo de criatura. E possivel controlar um Exército que nio seja uma ficha (por exemplo,
uma criatura com a habilidade morfoloide) e, por meio de combinagdes de outros cards, € possivel
controlar diversas fichas de Exército. Ao ser instruido a arregimentar, vocé pode colocar marcadores +1/+1
em qualquer de suas criaturas do tipo Exército, ¢ vocé pode escolher uma criatura diferente por vez.

e Se vocé ndo controla um Exército, a ficha de Zumbi Exército que vocé cria entra no campo de batalha
como uma criatura 0/0. Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas quando uma criatura entra no
campo de batalha com um determinado poder, como a de Mentor dos Humildes, verdo a criatura entrar no
campo de batalha como 0/0 antes que ela receba marcadores +1/+1.

e Algumas magicas que arregimentam podem exigir alvos. Se cada alvo escolhido ndo ¢ valido conforme a
magica tenta ser resolvida, ela ndo ¢ resolvida. Vocé ndo arregimenta.

e  Alguns cards que fazem com que vocé arregimente também dao bonus para "fichas de Zumbi". Elas afetam
qualquer ficha que seja um Zumbi, e ndo apenas um Zumbi Exército que vocé tenha arregimentado.

Habilidade de palavra-chave que retorna: Proliferar

Proliferar retorna como forma de resisténcia as forgas de Nicol Bolas. E uma forma emocionante de aumentar a
lealdade de um planeswalker e um modo eficaz de chegar rapidamente a suas habilidades supremas. Também ha um
monte de marcadores +1/+1 para construir uma mesa que enfrente as forgas cada vez maiores de Nicol Bolas... ou se
junte a elas, quem sabe.



Plano Polémico

{13{U}

Feitico

Prolifere. (Escolha qualquer numero de permanentes
e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um deles outro
marcador de cada tipo que eles ja tenham.)

Compre um card.

As regras de proliferar mudaram desde que proliferar apareceu no bloco Cicatrizes de Mirrodin. Sob as regras
anteriores, se um jogador ou uma permanente tivesse multiplos tipos de marcadores, vocé poderia dar aquele
jogador ou aquela permanente um marcador de apenas um daqueles tipos. Com as novas regras, vocé da ao jogador
ou a permanente um marcador de cada um daqueles tipos.

e A colegdo 4 Guerra da Centelha nao inclui nenhum modo de os jogadores adquirirem marcadores, mas
alguns cards de outras colegdes dizem que um jogador "recebe" um marcador de certo tipo. Observe que os
emblemas ndo sdo marcadores.

e Vocé pode escolher qualquer permanente que tenha um marcador, incluindo as controladas por oponentes.
Vocé nao pode escolher cards em nenhuma zona que nédo seja o campo de batalha, mesmo que tenham
marcadores.

e Vocé ndo tem que escolher todas as permanentes nem todos os jogadores que tenham um marcador, mas
somente aqueles aos quais queira adicionar outro marcador. Uma vez que "qualquer nimero" inclui zero,
vocé ndo precisa escolher nenhuma permanente e ndo precisa escolher nenhum jogador.

e Os jogadores podem responder a magica ou a habilidade cujo efeito inclui proliferar. No entanto, uma vez
que aquela magica ou habilidade comece a ser resolvida e seu controlador escolha quais permanentes e
jogadores receberdo novos marcadores, sera tarde demais para que qualquer um responda.

e Seuma magica ou habilidade colocar marcadores em um jogador ou em uma permanente e entdo lhe disser
para proliferar, escolher aquele jogador ou aquela permanente dard ao mesmo outros daqueles marcadores.

e Colocar marcadores de lealdade em planeswalkers ndo faz com que as habilidades de lealdade deles sejam
ativadas.

e Algumas magicas que proliferam podem exigir alvos. Se cada alvo escolhido ndo ¢ valido conforme a
magica tenta ser resolvida, ela ndo ¢ resolvida. Vocé nao prolifera.

Mecinica que retorna: Mana Hibrido

Os simbolos de mana hibrido representam um custo que pode ser pago com uma de duas cores. Por exemplo: {b/r}
pode ser pago tanto com {B} quanto com {R}. E um simbolo de mana tanto preto quanto vermelho.

Angrath, Capitdo do Caos

{2} {b/r} {b/r}

Planeswalker Lendéario — Angrath

5

As criaturas que vocé controla tém ameacar.

—2: Arregimente 2. (Coloque dois marcadores +1/+1 em
um Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar
um, crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo
Zumbi Exército.)



Conforme vocé conjura uma magica ou ativa uma habilidade ativada com simbolos de mana hibrido no
custo de mana, vocé escolhe qual cor de mana gasta para cada simbolo de mana hibrido. Vocé faz isso no
mesmo momento em que escolheria modos ou o valor para um X em um custo de mana. Por exemplo, vocé
escolhe se vai conjurar Angrath, Capitdo do Caos pagando {2} {B}{B}, {2} {B}{R} ou {2} {R} {R}.

Cada simbolo hibrido de duas cores adiciona 1 ao custo de mana convertido de um card. Por exemplo, o
custo de mana convertido de Angrath, Capitdo do Caos, ¢ 4.

Um card com simbolos de mana hibrido em seu custo de mana ¢ de cada uma das cores exibidas em seu
custo de mana, independentemente do mana que foi gasto para conjura-lo. Por exemplo, Angrath, Capitdo
do Caos, € preto e vermelho, mesmo que vocé o conjure somente com mana preto.

Da mesma forma, a identidade de cor de um card (usada na variante Commander) inclui ambas as cores
exibidas em um simbolo de mana hibrido naquele card. Angrath, Capitdo do Caos, ndo pode ser incluido
em um deck de Commander cujo comandante tenha identidade de cor somente preta, mesmo que Angrath
possa ser conjurado somente com mana preto.

Ciclo: Os Eternos-deuses

Os Deuses das Provas do plano de Amonkhet mudaram deveras desde que os vimos pela tltima vez. Esses quatro
Deuses — assim como o proprio Javali Arrasador de Ravnica — trazem uma nova abordagem da resiliéncia da
divindade.

Eterna-deusa Oketra

{(3HWIHW;

Criatura Lendaria — Zumbi Deus

3/6

Golpe duplo

Toda vez que vocé conjurar uma magica de criatura, crie
uma ficha de criatura preta 4/4 do tipo Zumbi Guerreiro
com vigilancia.

Quando Eterna-deusa Oketra morre ou ¢é colocada no
exilio vinda do campo de batalha, vocé pode colocé-la no
topo do grimorio de seu dono na terceira posigao.

Se um desses Deuses deixa o cemitério ou o exilio enquanto sua tltima habilidade estd na pilha, ele
permanece em sua nova zona, mesmo que esta zona seja um cemitério ou o exilio.

Se o dono do Deus tem dois ou menos cards no proprio grimério, o Deus ¢ colocado no fundo do grimoério
dele conforme a tltima habilidade é resolvida.

Se vocé controla o Deus de outro jogador quando ele morre, vocé decide se coloca ou ndo aquele card no
grimorio de seu dono.

Se um efeito exila o Deus e o devolve imediatamente ao campo de batalha, a Gltima habilidade do Deus ¢
desencadeada, mas ndo tem efeito. Contudo, se um efeito o exilou, mas o devolveria ao campo de batalha
posteriormente, a habilidade do Deus pode devolver o card para o grimoério de seu dono antes. Se ela faz
isso, o efeito que o exilou ndo o devolve depois.

Em um jogo com varios participantes, se vocé coloca um Deus de outro jogador no campo de batalha sob o
seu controle, ele ¢ exilado conforme vocé deixa o jogo. Se vocé ainda era o controlador daquele Deus, vocé
controlaria a habilidade desencadeada, mas ja teria deixado o jogo; aquela habilidade ndo sera resolvida e o
card permanecera no exilio. De forma similar, se vocé perder o jogo a0 mesmo tempo em que um Deus que
vocé colocou no campo de batalha, mas pertencia a outro jogador, for destruido, ele permanecera no
cemitério de seu dono.



e Seum desses Deuses morreria e for seu comandante na variante Commander, vocé pode, em vez disso,
coloca-lo na zona de comando. Se vocé salva seu comandante dessa forma, ele ndo morre € vocé nao o
coloca em seu grimorio. O mesmo € valido se ele seria exilado.

Ciclo: Triunfo das Sentinelas

Vimos sua derrota esmagadora na cole¢ao Hora da Devastagdo, e agora veremos as Sentinelas triunfarem. Este
ciclo de magicas ¢ mais forte se vocé controlar um planeswalker do tipo adequado.

Triunfo de Jace

{21{U}

Feitigo

Compre dois cards. Se vocé controlar um planeswalker
Jace, em vez disso, compre trés cards.

e O fato de vocé controlar ou ndo um planeswalker adequado ¢ verificado somente conforme a magica ¢
resolvida.

e  Controlar mais de um planeswalker do tipo adequado ndo proporciona nenhum beneficio a mais do que
controlar apenas um.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

A Ancianomancia

{B} {B}

Feitigo

Destrua qualquer nimero de planeswalkers alvo. Escolha
um planeswalker que vocé controla. Coloque dois
marcadores de lealdade nele para cada planeswalker
destruido desta forma.

e  Vocé escolhe os planeswalkers alvo para serem destruidos conforme conjura A Ancianomancia, mas nao
escolhe um planeswalker para receber marcadores de lealdade até que A Ancianomancia seja resolvida.

e  Vocé pode conjurar A Ancianomancia sem controlar nenhum planeswalker. Os planeswalkers alvo ainda
serdo destruidos. Vocé também pode conjura-la sem nenhum planeswalker como alvo se realmente quiser.

A Errante

{33{W}

Planeswalker Lendario

5

Previna todo dano que ndo seja de combate que seria
causado a vocé e a outras permanentes que vocé
controla.

—2: Exile a criatura alvo com poder igual ou superior a 4.

e Se A Errante sofreria dano letal que ndo seja de combate ao mesmo tempo em que vocé e/ou outras
permanentes que vocé controla sofreriam dano, o dano que seria causado a vocé e a suas outras
permanentes € prevenido.



Agente do Manto do Crepusculo

{1}{B}

Criatura — Humano Ladino

2/2

Agente do Manto do Creptisculo nao pode ser bloqueada
por criaturas com poder igual ou superior a 4.

e Depois que uma criatura com poder igual ou inferior a 3 bloqueia esta criatura, alterar o poder da criatura
bloqueadora ndo faz com que esta criatura se torne nao bloqueada.

Ajani, o Magnanimo

{2H{GH{W}

Planeswalker Lendéario — Ajani

5

As criaturas que vocé controla tém vigilancia.

+1: Vocé ganha 3 pontos de vida.

—2: Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que
vocé controla e um marcador de lealdade em cada outro
planeswalker que vocé controla.

e Seum planeswalker que vocé controla também € uma criatura (provavelmente por ser Gideon), aquele
planeswalker recebe tanto um marcador +1/+1 quanto um marcador de lealdade conforme a tltima
habilidade de Ajani ¢ resolvida.

e Se, de alguma forma, Ajani for uma criatura conforme sua ltima habilidade for resolvida, ele recebera um
marcador +1/+1.

Arcanista da Horda Medonha

{1}{R}

Criatura — Zumbi Mago

1/3

Atropelar

Toda vez que Arcanista da Horda Medonha ataca, vocé
pode conjurar o card de magica instantanea ou feitico
alvo com custo de mana convertido igual ou inferior ao
poder de Arcanista da Horda Medonha do seu cemitério
sem pagar seu custo de mana. Se aquele card seria
colocado no seu cemitério neste turno, em vez disso,
exile-o.

e O card de magica instantanea ou de feitigo que vocé tem como alvo precisa ter um custo de mana
convertido igual ou inferior ao poder de Arcanista da Horda Medonha imediatamente apos Arcanista da
Horda Medonha ter atacado. Quaisquer outras habilidades que sejam desencadeadas quando criaturas que
vocé controla atacam ainda ndo terdo sido resolvidas.

e Se Arcanista da Horda Medonha deixar o campo de batalha antes que a habilidade desencadeada dele seja
resolvida, use o poder dele em sua ultima existéncia no campo de batalha para verificar se o card ainda ¢é
um alvo valido.



e Se vocé conjura o card, vocé o faz como parte da resolugdo da habilidade desencadeada de Arcanista da
Horda Medonha. Vocé ndo pode esperar para conjura-lo posteriormente no turno. Permissdes de tempo
baseadas no tipo do card sdo ignoradas, ¢ a magica ¢ resolvida antes que os bloqueadores sejam declarados.

e Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode escolher conjura-lo por nenhum
custo alternativo. Vocé pode, todavia, pagar custo adicionais. Se o card tem custos adicionais obrigatorios,
como os de Colheita das Centelhas, vocé precisa paga-los para conjurar o card.

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

Arco Bestial de Vivien

{13{G}

Artefato Lendario

{X}, {T}, descarte um card: Olhe os X cards do topo de
seu grimoério. Vocé pode colocar um card de criatura
com custo de mana convertido igual ou inferior a X
dentre eles no campo de batalha. Coloque o restante no
fundo de seu grimoério em ordem aleatoria.

e Seum card no seu grimorio tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado como sendo 0.

Ardil de Jace (Somente no Deck de Planeswalker)
{3H{UHU}

Feitigo

Devolva até duas criaturas alvo para as maos de seus
donos. Vocé pode procurar um card com o nome Jace,
Estrategista Arcano, em seu grimodrio e/ou cemitério,
revela-lo e coloca-lo em sua mao. Se procurar em seu
grimorio desta maneira, embaralhe-o.

e Vocé pode conjurar Ardil de Jace sem escolher nenhuma criatura alvo. Vocé simplesmente procura Jace,
Estrategista Arcano. No entanto, se vocé escolhe um alvo e este deixa de ser valido antes que Ardil de Jace
seja resolvido, a magica ndo ¢é resolvida e voc€ ndo procura.

Arlinn, Voz da Alcateia

{41{G}HG}

Planeswalker Lendario — Arlinn

7

Cada criatura que vocé controla que for um Lobo ou um
Lobisomem entra no campo de batalha com um
marcador +1/+1 adicional.

—2: Crie uma ficha de criatura verde 2/2 do tipo Lobo.

e Uma criatura que seja um Lobo ou Lobisomem entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 se de
outra forma entraria sem nenhum marcador +1/+1.

e Uma criatura que seja tanto um Lobo quanto um Lobisomem recebe apenas um marcador +1/+1 da
habilidade de Arlinn.



Se Arlinn deixa o campo de batalha antes que sua ultima habilidade seja resolvida, provavelmente por ter
apenas 2 de lealdade quando vocé ativou a habilidade, a ficha de Lobo ndo entra no campo de batalha com
um marcador +1/+1.

Armadura de Lazotep

{13{U}

Maégica Instantanea

Arregimente 1. (Coloque um marcador +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um,
crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)

Vocé e as permanentes que vocé controla ganham
resisténcia a magia até o final do turno. (Vocé e elas ndo
podem ser alvo de magicas nem de habilidades
controladas por seus oponentes.)

Se vocé cria uma ficha de Zumbi Exército quando Armadura de Lazotep instrui vocé a arregimentar 1,
aquela ficha ganha resisténcia a magia até o final do turno.

Vocé arregimenta | e concede resisténcia a magia enquanto Armadura de Lazotep est4 sendo resolvida.
Nada pode acontecer entre uma coisa e outra, € nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma agao.

Ashiok, Dissolvedor de Sonhos

{1} {u/b} {u/b}

Planeswalker Lendario — Ashiok

5

As magicas e habilidades que seus oponentes controlam
ndo podem fazer com que seus controladores procurem
cards no proprio grimorio.

—1: O jogador alvo coloca os quatro cards do topo do
proprio grimario no proprio cemitério. Em seguida, exile
o cemitério de cada oponente.

As magicas e as habilidades que seus oponentes controlam podem fazer com que os outros jogadores
procurem nos proprios grimorios, € as magicas e as habilidades que vocé controla podem fazer com que
seus oponentes procurem nos proprios grimorios.

Se um efeito diz "Vocé pode procurar em seu grimorio... Se fizer isso, embaralhe seu grimorio" ou "Vocé
pode procurar em seu grimario... ¢ depois embaralhe seu grimorio", seus oponentes nao podem escolher
procurar e, portanto, ndo embaralham o grimorio.

Se um efeito diz "Procure em seu grimorio... € depois embaralhe seu grimoério", seus oponentes
embaralham os proprios grimorios mesmo que ndo possam procurar.

Efeitos que instruam seus oponentes a revelar ou olhar cards no topo dos proprios grimorios ainda
funcionam. Somente efeitos que usam o verbo "procurar" sdo afetados.

Se a ultima habilidade de Ashiok tem um oponente como alvo, os cards colocados no cemitério daquele
oponente estardo entre os cards exilados pela habilidade. Nenhum jogador pode realizar nenhuma agao
entre 0 momento em que os cards sdo colocados em um cemitério € 0 momento em que os cemitérios de
seus oponentes sao todos exilados.




Avernal Devorador

{2}{R}

Criatura — Avernal

2/2

Conforme Avernal Devorador entra no campo de
batalha, vocé pode sacrificar qualquer nimero de
criaturas e/ou planeswalkers. Se fizer isso, ele entrara
com o dobro daquela quantidade de marcadores +1/+1.

Vocé escolhe quantas e quais criaturas ¢ planeswalkers sacrificar para a habilidade de Avernal Devorador
enquanto ele esta entrando no campo de batalha. Nenhum jogador pode realizar nenhuma agao entre o
momento em que vocé escolhe quais permanentes sacrificar e 0 momento em que Avernal Devorador esta
no campo de batalha com aqueles marcadores.

Se quaisquer das permanentes sacrificada t€ém habilidades que seriam desencadeadas quando Avernal
Devorador entra no campo de batalha (como a de Pedo de Kronch), aquelas habilidades ndo sao
desencadeadas.

Se, de alguma forma, Avernal Devorador entra no campo de batalha a0 mesmo tempo que outra criatura ou
planeswalker, vocé ndo pode sacrificar aquela criatura ou planeswalker. Vocé s6 pode escolher
permanentes que ja estejam no campo de batalha.

Baixas de Guerra

{2} {B} {B}{G}{G}

Feitigo

Escolha um ou mais —

« Destrua o artefato alvo.
 Destrua a criatura alvo.

« Destrua o encantamento alvo.
* Destrua o terreno alvo.

* Destrua o planeswalker alvo.

Vocé pode escolher qualquer nimero de modos para Baixas de Guerra, mas ndo pode escolher um modo
mais de uma vez.

Cada permanente alvo ¢ destruida na ordem especificada. Habilidades que sdo desencadeadas quando uma
criatura ¢ destruida ndo sdo colocadas na pilha até que Baixas de Guerra termine de ser resolvida.

Batalhao Improvisado

{2H{W}

Criatura — Humano Soldado

32

Toda vez que Batalhdo Improvisado e ao menos duas
outras criaturas atacarem, coloque um marcador +1/+1
em Batalhdo Improvisado.

Batalhdo Improvisado e as outras criaturas atacantes nao precisam estar atacando o mesmo jogador ou
planeswalker.

Depois que a habilidade de Batalhdo Improvisado tiver sido desencadeada, ndo importa quantas criaturas
ainda estdo atacando quando a habilidade ¢ resolvida.




Bizarro Devora-magia

{2}{R}

Criatura — Bizarro

2/2

Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de
criatura, coloque um marcador +1/+1 em Bizarro
Devora-magia.

e A habilidade de Bizarro Devora-magia ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela serd resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Canalizadora de Fluxos

{23{U}

Criatura — Humano Mago

2/2

Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de
criatura, prolifere. (Escolha qualquer numero de
permanentes e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um
deles outro marcador de cada tipo que eles ja tenham.)

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

Capataz dos Eternos

{1}{B}

Criatura — Zumbi

2/3

Capataz dos Eternos entra no campo de batalha virado.
Toda vez que Capataz dos Eternos ataca, vocé pode
pagar {2} {B}. Se fizer isso, devolva o card de criatura
alvo de seu cemitério para sua mao.

e  Vocé ndo pode pagar {2} {B} mais de uma vez a cada resolucdo da habilidade de Capataz Eterno.

Carniceiro da Horda Medonha

{B}{R}

Criatura — Zumbi Guerreiro

1/1

fmpeto

Toda vez que que Carniceiro da Horda Medonha causar
dano de combate a um jogador ou planeswalker, coloque
um marcador +1/+1 em Carniceiro da Horda Medonha.
Quando Carniceiro da Horda Medonha morre, ele causa
uma quantidade de dano igual ao préprio poder a
qualquer alvo.

e A ultima existéncia de Carniceiro da Horda Medonha no campo de batalha ¢ verificada para determinar seu

poder conforme sua ultima habilidade ¢ resolvida. Se seu poder ¢ igual ou inferior a 0, a habilidade ¢
resolvida sem nenhum efeito.



Celebragao Planar

{53{G}{G}

Feitigo

Escolha quatro. Vocé pode escolher o mesmo modo mais
de uma vez.

* Crie uma ficha de criatura 2/2 do tipo Cidadao que ¢ de
todas as cores.

* Devolva o card de permanente alvo de seu cemitério
para sua mao.

* Prolifere.

* Vocé ganha 4 pontos de vida.

e Nao importa a combina¢do de modos que vocé escolher, vocé sempre segue as instrugdes de Celebragao
Planar na ordem em que estdo escritas. Se um modo for escolhido mais de uma vez, vocé executa as
instru¢des daquele modo aquela quantidade de vezes em sequéncia.

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

e Se vocé escolhe o segundo modo ao menos uma vez e nenhum card de permanente alvo ¢ valido no
momento em que Celebragdo Planar tenta ser resolvida, a magica ndo ¢ resolvida. Nenhum dos outros
modos escolhidos acontece. Se apenas alguns dos alvos ndo sdo validos, mas ao menos um ainda for valido,
vocé faz 0 maximo que puder, ¢ os alvos nao validos ndo sdo afetados.

Celebrante Cruel

{W}{B}

Criatura — Vampiro

1/2

Toda vez que Celebrante Cruel ou outra criatura ou
planeswalker que vocé controla morre, cada oponente
perde 1 ponto de vida e vocé ganha 1 ponto de vida.

e Se Celebrante Cruel morre ao mesmo tempo que uma ou mais outras criaturas e/ou planeswalkers que vocé
controla, sua habilidade ¢ desencadeada para cada um deles.

e Seum planeswalker que também ¢ uma criatura morre, a habilidade de Celebrante Cruel é desencadeada
uma Unica vez.

e Emum jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Celebrante Cruel faz com que a equipe oponente
perca 2 pontos de vida e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Ceratok Trovejante

431G}

Criatura — Rinoceronte

4/5

Atropelar

Quando Ceratok Trovejante entra no campo de batalha,
as outras criaturas que vocé controla ganham atropelar
até o final do turno.

e A habilidade desencadeada de Ceratok Trovejante so afeta criaturas que vocé controla no momento em que
ela é resolvida. As criaturas que vocé comega a controlar mais tarde no turno ndo ganham atropelar.



Chandra, Artesd do Fogo

{2} {R}{R}

Planeswalker Lendéario — Chandra

4

Toda vez que um ou mais marcadores de lealdade sdo
removidos de Chandra, Artesa do Fogo, ela causa aquela
quantidade de dano ao oponente ou planeswalker alvo.
+1: Exile o card do topo de seu grimorio. Vocé pode
jogé-lo neste turno.

—7: Exile os sete cards do topo de seu grimorio. Vocé
pode jogé-los neste turno.

A primeira habilidade de Chandra ¢ desencadeada se ela perde lealdade por sofrer dano, pela ativagdo da
ultima habilidade de lealdade ou por um efeito remover marcadores de lealdade dela. Se um efeito
simplesmente faz com que Chandra deixe o campo de batalha, nenhum marcador foi removido, de modo
que a habilidade dela ndo ¢ desencadeada.

Se multiplas criaturas causaram dano de combate a Chandra ao mesmo tempo, aqueles marcadores sdo
todos removidos ao mesmo tempo ¢ a primeira habilidade dela é desencadeada apenas uma vez.

Se todos os marcadores de lealdade de Chandra sdo removidos, sua primeira habilidade faz com que ela
cause dano mesmo tendo deixado o campo de batalha.

As habilidades de lealdade de Chandra ndo alteram quando vocé pode jogar os cards exilados. Por
exemplo, se vocé exila um card de feiti¢o, vocé s6 pode conjura-lo durante sua fase principal quando a
pilha esté vazia. Se vocé exila um card de terreno, vocé s6 pode joga-lo durante sua fase principal e
somente se tiver uma jogada de terreno disponivel.

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

Chegada dos Eternos-deuses

{2H{U{U} {B}

Feitigo

Chegada dos Eternos-deuses causa 4 pontos de dano a
criatura alvo e vocé€ ganha uma quantidade de pontos de
vida igual ao dano causado desta forma. O jogador alvo
coloca os quatro cards do topo do préprio grimoério no
proprio cemitério. Arregimente 4. (Coloque quatro
marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla. Se
vocé ndo controlar um, crie antes uma ficha de criatura
preta 0/0 do tipo Zumbi Exército.)

Vocé ndo pode conjurar Chegada dos Eternos-deuses sem ter uma criatura e um jogador como alvo.

Se a resisténcia da criatura alvo ¢ inferior a 4, Chegada dos Eternos-deuses ainda causa 4 pontos de dano a
ela e vocé ganha 4 pontos de vida.

Se, conforme a magica ¢ resolvida, a criatura alvo ndo ¢ mais um alvo valido, mas o jogador sim, nenhuma
criatura sofre dano e vocé ndo ganha pontos de vida, mas o jogador alvo ainda move os quatro cards do
topo do proprio grimorio e vocé ainda arregimenta 4.



e Se, conforme a magica ¢ resolvida, o jogador alvo ndo ¢ mais um alvo valido, mas a criatura sim, a criatura
sofre dano, vocé ganha aquela quantidade de pontos de vida e vocé arregimenta 4. Nenhum jogador move
cards do proprio grimorio.

e Se, conforme a magica tenta ser resolvida, nenhum dos alvos ¢ mais valido, ela ndo ¢ resolvida. Vocé nao
arregimenta 4.

e Se acriatura alvo sofre dano letal de Chegada dos Eternos-deuses, ela ainda esta no campo de batalha
quando vocé ganha pontos de vida, o jogador alvo move cards e vocé arregimenta 4. Quaisquer habilidades
que ela possua podem afetar essas agdes e podem ser desencadeadas por elas.

e As habilidades que sdo desencadeadas enquanto Chegada dos Eternos-deuses esta sendo resolvida, ou que
sdo desencadeadas conforme a criatura alvo morre s@o colocadas na pilha depois que a magica termina de
ser resolvida e que a criatura alvo (se sofreu dano letal) morre.

Ciclope do Chicote-corrente

{43 {R}

Criatura — Ciclope Guerreiro

4/4

{3}{R}: A criatura alvo ndo pode bloquear neste turno.

e Ativar a habilidade de Ciclope do Chicote-corrente depois de uma criatura ter bloqueado ndo remove a
criatura bloqueadora do combate nem faz com que a criatura que ela bloqueou deixe de ser bloqueada.

Cidadela de Nicol Bolas

{3}{B}{B}{B}

Artefato Lendario

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

Vocé pode jogar o card do topo de seu grimorio. Se vocé
conjurar uma magica dessa forma, pague uma quantidade
de pontos de vida igual a seu custo de mana convertido,
em vez de pagar seu custo de mana.

{T}, sacrifique dez permanentes que ndo sejam terrenos:
Cada oponente perde 10 pontos de vida.

e (Cidadela de Nicol Bolas lhe permite olhar o card no topo de seu grimorio quando quiser (com uma
restricao - veja abaixo), mesmo que vocé nao tenha prioridade. Esta acdo ndo usa a pilha. Saber qual card
esta no topo se torna parte das informagdes as quais vocé tem acesso, como quais cards estdo na sua mao.

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

e  Vocé precisa seguir as permissoes e restrigdes normais de tempo dos cards que vocé jogar do seu grimorio.
e Vocé pode jogar um card de terreno do topo de seu grimorio se tiver jogadas de terreno restantes no turno.

e Seuma magica tiver {X} em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X quando conjura-
la sem pagar seu custo de mana.

e Se vocé conjurar uma magica por outro custo "em vez de pagar seu custo de mana", vocé nao pode escolher
conjura-la por quaisquer custos alternativos. Vocé pode, todavia, pagar custos adicionais. Se o card tem



custos adicionais obrigatorios, como os de Colheita das Centelhas, eles precisam ser pagos para conjurar o
card.

Cidadela de Nicol Bolas pode ser uma das permanentes que vocé sacrifica para ativar a ltima habilidade.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tlltima habilidade de Cidadela de Nicol Bolas faz com que a
equipe adversaria perca 20 pontos de vida.

Colheita das Centelhas

{B}

Feitico

Como custo adicional para conjurar esta magica,
sacrifique uma criatura ou pague {3} {B}.
Destrua a criatura ou o planeswalker alvo.

Vocé precisa sacrificar exatamente uma criatura ou pagar {3} {B} extras para conjurar esta magica; vocé
ndo pode conjura-la sem pagar um desses custos, nem pode pagar um deles multiplas vezes. Os jogadores
s6 podem responder a Colheita das Centelhas apds ela ser conjurada e todos os seus custos serem pagos.
Ninguém pode tentar destruir a criatura que vocé sacrifica para impedir que vocé conjure esta magica nem
fazer com que ela custe mais mana.

Coligar

{2}{G}

Magica Instantanea

Até duas criaturas alvo que vocé controla causam, cada
uma, uma quantidade de dano igual ao préprio poder a
outra criatura alvo.

Se uma das duas criaturas alvo que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Coligar for resolvido, a
outra ainda causara dano igual ao proprio poder.

Se a tltima criatura alvo ndo ¢ um alvo valido conforme Coligar ¢ resolvido, ou se ambos os alvos originais
ndo sdo validos, nenhuma criatura causa nem sofre dano.

Comandar a Horda Medonha

{4} {B} {B}

Feitigo

Escolha qualquer niimero de cards de criatura e/ou
planeswalker alvo nos cemitérios. Comandar a Horda
Medonha causa a vocé uma quantidade de dano igual ao
custo de mana convertido total daqueles cards. Coloque-
os no campo de batalha sob o seu controle.

Comandar a Horda Medonha causa dano a vocé antes que os cards de criatura ou planeswalker entrem no
campo de batalha. No entanto, se isso reduzir seu total de pontos de vida a 0 ou menos, aquelas criaturas e
planeswalkers entrardo no campo de batalha antes que vocé perca o jogo. Quaisquer habilidades que eles
tenham que sejam desencadeadas quando eles entram no campo de batalha ndo serdo resolvidas se vocé
perder o jogo, mas suas habilidades estaticas (como a de Anjo de Platina) podem ajudar vocé a sobreviver
com 0 ou menos pontos de vida.

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



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 e os planeswalkers que vocé controla devido ao efeito de
Comandar a Horda Medonha sdo exilados.

Combate Isolado

BHWIHWS

Feitigo

Cada jogador escolhe uma criatura ou planeswalker que
ele controla e depois sacrifica o restante. Os jogadores
ndo podem conjurar magicas de criatura ou de
planeswalker até o final de seu proximo turno.

Conforme Combate Isolado ¢ resolvido, primeiro o jogador controlador do turno escolhe uma criatura ou
um planeswalker que ele controla; em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo
sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, cada criatura e planeswalker que ndo tenha sido
escolhido ¢ sacrificado a0 mesmo tempo.

Em um jogo com varios participantes, se voc€ deixa o jogo apos a resolu¢ao de Combate Isolado, mas antes
de seu proximo turno comegar, o efeito dele dura até o momento em que seu proximo turno teria comecado.
Ele ndo expira imediatamente nem dura indefinidamente.

Companheiro de Bando de Ajani

{1H{W}

Criatura — Felino Soldado

2/2

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque um
marcador +1/+1 em Companheiro de Bando de Ajani.

A habilidade de Companheiro de Bando de Ajani ¢ desencadeada uma tnica vez para cada evento de ganho
de pontos de vida, seja 1 ponto de vida de Boas-vindas de Ajani, seja 2 pontos de vida de Promogao em
Campo.

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

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

Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, portanto a habilidade de Companheiro de Bando de Ajani ¢ desencadeada
apenas uma vez.

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




Companhia de Gideon (Somente no Deck de

Planeswalker)

3HW}

Criatura — Humano Soldado
3/3

Toda vez que vocé ganhar pontos de vida, coloque dois
marcadores +1/+1 em Companhia de Gideon.

{3} {W}: Coloque um marcador de lealdade no
planeswalker Gideon alvo.

A habilidade de Companhia de Gideon ¢ desencadeada uma tinica vez para cada evento de ganho de pontos
de vida, seja 1 ponto de vida de Boas-vindas de Ajani, seja 2 pontos de vida de Promogao em Campo.

Se Companhia de Gideon sofre dano letal a0 mesmo tempo em que vocé ganha pontos de vida, ela ndo
recebe marcadores por meio da propria habilidade 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 causam dano
de combate ao mesmo tempo, a habilidade de Companhia de Gideon ¢ 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.

Se vocé ganha uma quantidade de pontos de vida “para cada” alguma coisa, aqueles pontos de vida sdo
ganhos como um unico evento, portanto a habilidade de Companhia de Gideon ¢ desencadeada apenas uma
vez.

Colocar um marcador de lealdade em um planeswalker ndo ativa nenhuma das habilidades ativadas.

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

Conjurada de Ugin

X}

Criatura — Espirito Monge
0/0

Conjurada de Ugin entra no campo de batalha com X
marcadores +1/+1.

Se algum dano seria causado a Conjurada de Ugin
enquanto ela tem um marcador +1/+1, previna aquele
dano e retire aquela quantidade de marcadores +1/+1 de
Conjurada de Ugin.

Para conjurar Conjurada de Ugin, primeiro escolha o valor desejado de X e depois aplique quaisquer
aumentos de custo e, em seguida, quaisquer redugdes de custo. O nimero de marcadores com que ela entra
no campo de batalha pode ser diferente da quantidade de mana que vocé pagou se um efeito (como o de
Ugin, o Ineféavel) fizer com que vocé pague certa quantidade de mana que ndo seja {X}.

Se Conjurada de Ugin sofreria mais dano do que a quantidade de marcadores que possui, vocé remove
todos os marcadores +1/+1 que ela tenha e previne todo aquele dano. Se outro efeito estiver aumentando
sua resisténcia, ela sobrevivera até a proxima vez em que sofrer dano letal.




Corrida de Samut

{R}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/+1 e ganha impeto até o final
do turno. Use vidéncia 1.

Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Corrida de Samut tenta ser resolvida, a magica
ndo € resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.

Crueldade de Ob Nixilis

{2} {B}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe -5/-5 até o final do turno. Se
aquela criatura for morrer neste turno, em vez disso,
exile-a.

O efeito de substituicdo de Crueldade de Ob Nixilis exila a criatura alvo se ela for morrer neste turno por
qualquer motivo, e ndo apenas imediatamente ap6s a resolugdo de Crueldade de Ob Nixilis.

Davriel, Mago das Sombras Ladino

{2} {B}

Planeswalker Lendario — Davriel

3

No inicio da manuten¢@o de cada oponente, se aquele
jogador tiver um card ou menos na mao, Davriel, Mago
das Sombras Ladino, causara 2 pontos de dano a ele.
—1: O jogador alvo descarta um card.

Se um oponente tem dois ou mais cards na mao quando a manutencdo dele comega, a primeira habilidade
de Davriel ndo ¢ desencadeada. Nenhum jogador pode realizar agdes durante um turno antes que a
manutengdo deste comece. Como a etapa de manutengdo vem antes da etapa de compra, aquele jogador
ainda ndo tera comprado o card daquele turno.

Se um oponente tem um ou menos cards na mao conforme a primeira habilidade de Davriel ¢
desencadeada, mas tem dois ou mais cards na mao conforme aquela habilidade ¢ resolvida, Davriel ndo
causa dano a ele.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade de Davriel ¢ desencadeada para cada
oponente separadamente, conforme adequado, durante a manutengdo da equipe daquele jogador.

Derrubar a Estatua

{2H{W}

Maégica Instantanea

Vire a permanente alvo. Se ela for um artefato, destrua-a.
Compre um card.

Derrubar a Estatua pode ter qualquer permanente como alvo, mesmo uma que ja esteja virada.



e Se Derrubar a Estatua tiver como alvo um artefato, aquele artefato serd virado se estiver desvirado e depois
sera destruido. Quaisquer habilidades que ele tenha que possam ser desencadeadas conforme ele se torna
virado o fazem, e serdo resolvidas depois que Derrubar a Estatua tiver terminado de ser resolvido.

e Se apermanente alvo ndo for um alvo valido quando Derrubar a Estatua tentar ser resolvido, a magica ndo
sera resolvida. Vocé ndo comprara um card. Se o alvo for valido, mas ndo for virado nem destruido, vocé
comprara um card.

Descentelhar

{W}{B}

Maégica Instantanea

Exile a permanente alvo com custo de mana convertido
igual ou superior a 4.

e Seuma permanente tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

Desordeiros da Faixa de Escombros

{1} {R}{G}

Criatura — Humano Amoque

0/4

fmpeto

Toda vez que Desordeiros da Faixa de Escombros ataca,
ele recebe +X/+0 até o final do turno, sendo X o maior
poder entre os das criaturas que vocé controla.

e O valor de X s6 ¢ determinado conforme a habilidade desencadeada de Desordeiros da Faixa de Escombros
¢ resolvida. Depois que isso acontecer, o valor de X ndo ¢ alterado posteriormente no turno, mesmo que o
maior poder entre os das criaturas que vocé controla seja alterado.

e Se Desordeiros da Faixa de Escombros ¢ a tinica criatura que vocé controla conforme sua habilidade
desencadeada ¢ resolvida, X ¢ igual ao seu proprio poder. A menos que outro efeito ou um marcador +1/+1
tenha tornado seu poder superior a 0, ela ndo tera nenhum efeito.

Despertar de Vitu-Ghazi

{3H{GHG}

Maégica Instantanea

Coloque nove marcadores +1/+1 no terreno alvo que
vocé controla. Ele se torna uma criatura lendéria 0/0 do
tipo Elemental com impeto com o nome Vitu-Ghazi. Ela
ainda ¢ um terreno.

e Despertar de Vitu-Ghazi ndo desvira o terreno que se torna uma criatura.

e O terreno alvo perde o nome que tinha, e seu nome passa a ser apenas Vitu-Ghazi. Ele permanece com
quaisquer tipos e habilidades que tivesse anteriormente.

e O efeito de Despertar de Vitu-Ghazi dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa de limpeza.




Diabo do Pandemonio

{1}{B}{R}

Criatura — Diabo

373

Toda vez que um jogador sacrifica uma permanente,
Diabo do Pandemonio causa 1 ponto de dano a qualquer
alvo.

Vocé controla a habilidade desencadeada de Diabo do Pandemonio e escolhe o alvo, independentemente de
quem tenha sacrificado a permanente.

Se uma permanente ¢ sacrificada para pagar o custo de uma magica ou habilidade, a habilidade de Diabo do
Pandemonio ¢ resolvida antes daquela magica ou habilidade. Em contraste, se uma permanente ¢
sacrificada durante a resolugdo de uma magica ou habilidade, aquela magica ou habilidade termina de ser
resolvida antes que a habilidade de Diabo do Pandemdnio seja colocada na pilha.

Diabo do Pandemonio ndo permite que nenhum jogador sacrifique nenhuma permanente. A habilidade dele
¢ desencadeada toda vez que um jogador sacrifica uma permanente porque outra magica, habilidade ou
custo o instruiu a fazé-lo.

Se vocé sacrifica Diabo do Pandemonio, a habilidade dele é desencadeada.

Uma permanente lendaria colocada em um cemitério devido a "regra das lendas" ndo ¢ sacrificada.

Distor¢do Temporal de Teferi

{1} {U}

Maégica Instantanea

Exile a permanente alvo que vocé controla. Devolva
aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu
dono no inicio da proéxima etapa final. Se ele entrar no
campo de batalha como uma criatura, ele entrara com um
marcador +1/+1 adicional.

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

A permanente retorna desvirada, a menos que outro efeito faca com que ela entre no campo de batalha
virada.

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

Para determinar se a permanente esta entrando no campo de batalha como uma criatura, considere
quaisquer efeitos que modifiquem as caracteristicas daquela permanente uma vez que ela esteja no campo
de batalha, inclusive as proprias habilidades daquela permanente que afetem apenas ela mesma e efeitos de
outros objetos.

Uma criatura devolvida ao campo de batalha entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 se de
outra forma entraria sem nenhum marcador +1/+1.




Distrito Mobilizado

Terreno

{T}: Adicione {C}.

{4}: Distrito Mobilizado torna-se uma criatura 3/3 do
tipo Cidaddo com vigilancia até o final do turno. Ele
ainda ¢ um terreno. Esta habilidade custa {1} a menos
para ser ativada para cada criatura lendaria e
planeswalker lendério que vocé controla.

Se vocé controla quatro ou mais permanentes lendarias que sejam criaturas e/ou planeswalkers, a ultima
habilidade de Distrito Mobilizado ndo custa nenhum mana para ser ativada. Um planeswalker lendario que
também seja uma criatura s6 reduz esse custo em {1}.

Se Distrito Mobilizado se torna uma criatura no momento em que entra no campo de batalha, vocé ndo
pode atacar com ele nem ativar sua habilidade de mana.

Uma habilidade que transforma um terreno em criatura também determina o poder e a resisténcia daquela
criatura. Se o terreno ja era uma criatura (por exemplo, por ter sido alvo de Despertar de Vitu-Ghazi), isso
substitui o efeito anterior que determinou seu poder e sua resisténcia. Os efeitos que modificam seu poder
ou sua resisténcia continuam a se aplicar independentemente de quando tenham comecado a ter efeito. O
mesmo se da com marcadores que alteram seu poder ou sua resisténcia (como marcadores +1/+1) e efeitos
que permutam seu poder e sua resisténcia. Por exemplo, se Distrito Mobilizado tiver sido transformado em
uma criatura 0/0 com nove marcadores +1/+1, ativar sua ultima habilidade o transformara em uma criatura
12/12 do tipo Cidaddo que ainda ¢ um terreno.

Domri, Anarquista de Nicol Bolas

{1} {R}{G}

Planeswalker Lendéario — Domri

3

As criaturas que vocé controla recebem +1/+0.

+1: Adicione {R} ou {G}. As magicas de criatura que
vocé conjura neste turno ndo podem ser anuladas.

—2: A criatura alvo que vocé controla luta contra a
criatura alvo que vocé ndo controla.

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

Depois que a primeira habilidade de lealdade de Domri € resolvida, nenhuma magica de criatura que vocé
conjure pode ser anulada durante aquele turno, e ndo apenas aquela na qual vocé gastou o mana.

Uma magica ou habilidade que anule mégicas ainda pode ter uma magica de criatura que vocé controla
como alvo depois que a primeira habilidade de lealdade de Domri tiver sido resolvida. Quando aquela
magica ou habilidade ¢ resolvida, a magica de criatura ndo ¢ anulada, mas quaisquer efeitos adicionais que
a magica tenha ainda acontecem.

Se Domri deixa o campo de batalha antes de sua tltima habilidade ser resolvida, mais provavelmente por
ter apenas 2 de lealdade quando vocé ativou a habilidade, a criatura ndo tera +1/+0 da habilidade estatica de
Domri enquanto luta.

Se qualquer dos alvos nao ¢ valido conforme a ultima habilidade de Domri € resolvida, nenhuma criatura
causa nem sofre dano.




Dovin, Mao do Controle

{2} {w/u}

Planeswalker Lendario — Dovin

5

Os artefatos, as magicas instantaneas e os feitigos que
seus oponentes conjuram custam {1} a mais para serem
conjurados.

—1: Até o seu proximo turno, previna todo o dano que
seria causado e sofrido pela permanente alvo que um
oponente controla.

A habilidade de lealdade de Dovin pode ter qualquer permanente que um oponente controla como alvo, e
ndo apenas uma que possa causar ou sofrer dano.

Depois que a habilidade de lealdade de Dovin ¢ resolvida, a preven¢ao de dano continua a se aplicar
mesmo que Dovin deixe o campo de batalha.

Em um jogo com varios participantes, se voc€ deixa o jogo depois que a tltima habilidade de Dovin ¢é
resolvida, mas antes de seu proximo turno comegar, o efeito dela dura até o momento em que seu préoximo
turno teria comecado. Ele ndo expira imediatamente nem dura indefinidamente.

Dragonete do Trovao

{33{U}

Criatura — Elemental Dragonete

2/3

Voar

Toda vez que vocé conjurar sua segunda magica a cada
turno, coloque um marcador +1/+1 em Dragonete do
Trovao.

A habilidade de Dragonete do Trovao pode ser desencadeada apenas uma vez a cada turno. A habilidade
sera resolvida antes da resolugdo da segunda magica. Nao importa se a primeira magica que vocé conjurou
naquele turno foi resolvida, foi anulada ou ainda esta na pilha.

Dragonete do Trovao precisa estar no campo de batalha para que sua habilidade funcione. Em particular, a
habilidade nao sera desencadeada se Dragonete do Trovao for a segunda magica que vocé conjurou no
turno.

Druida do Pélen Brilhante

{13{G}

Criatura — Elfo Druida

1/1

Quando Druida do Pélen Brilhante entrar no campo de
batalha, escolha um.

* Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo.

* Prolifere. (Escolha qualquer numero de permanentes
e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um deles outro
marcador de cada tipo que eles ja tenham.)

Vocé pode escolher Druida do Pdlen Brilhante como alvo da propria habilidade.




Duplicata de Centelha

{33{U}

Criatura — Ilusdo

0/0

Vocé pode fazer com que Duplicata de Centelha entre no
campo de batalha como copia de uma criatura ou
planeswalker que vocé controla, com a exce¢do de entrar
com um marcador +1/+1 adicional se for uma criatura e
um marcador de lealdade adicional se for um
planeswalker, e de ndo ser lendaria se aquela permanente
for lendaria.

Duplicata da Centelha copia exatamente o que estd impresso na permanente original (a ndo ser que a
permanente seja uma ficha ou esteja copiando outra coisa; veja abaixo). Ele ndo copia informagdes como se
a permanente estd virada ou desvirada, se tem ou ndo marcadores, Auras ou Equipamentos anexados, nem
efeitos que ndo sejam de copia que tenham alterado seu poder, sua resisténcia, seus tipos, sua cor e assim
por diante.

Duplicata da Centelha ndo ¢ lendaria se copia uma permanente lendéria, e essa excegdo ¢ copiavel. Se
alguma outra coisa copiar aquela copia posteriormente, a nova copia também nao serd lendaria. Se vocé
controlar duas ou mais permanentes com o mesmo nome, mas somente uma delas for lendaria, a “regra das
lendas” ndo se aplica.

Se a permanente copiada tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado como sendo 0.

Se a permanente escolhida esta copiando outra coisa (por exemplo, se a permanente escolhida for outra
Duplicata da Centelha), entdo Imagem Espelhada entra no campo de batalha como o que quer que a
permanente escolhida tenha copiado.

Se a permanente escolhida ¢ uma ficha, Duplicata da Centelha copia as caracteristicas originais daquela
ficha como descrito pelo efeito que criou a ficha. Duplicata da Centelha ndo se torna uma ficha neste caso.

Quaisquer habilidades de entrada no campo de batalha da permanente copiada sdo desencadeadas quando
Duplicata da Centelha entra no campo de batalha. Qualquer habilidade do tipo “conforme [esta
permanente] entra no campo de batalha” ou “[esta permanente] entra no campo de batalha com” também
funciona.

Se copiar um planeswalker, Duplicata da Centelha entrara no campo de batalha com o niimero adequado de
marcadores de lealdade impresso no card mais um. Se copiar uma criatura, Duplicata da Centelha entrara
com um marcador +1/+1, mais quaisquer marcadores que seriam colocados nela por habilidades que ela
copiou e por outras habilidades de outros objetos.

Se a permanente copiada estiver sendo afetada por um efeito de mudanca de tipo, Duplicata da Centelha
pode entrar no campo de batalha com tipos de permanente diferentes dos que a permanente copiada tem no
momento. Use as caracteristicas de Duplicata da Centelha conforme ela entra no campo de batalha, e ndo a
permanente copiada, para determinar se ela entra com um marcador adicional. Em especial, se Duplicata da
Centelha copia um planeswalker Gideon que ¢ uma criatura porque sua propria habilidade de lealdade fez
com que ele se tornasse uma criatura planeswalker, Duplicata da centelha entra como um planeswalker que
ndo ¢ uma criatura e, portanto, ndo recebe um marcador +1/+1. Por outro lado, se Duplicata da Centelha
copia Gideon Lamina Negra durante seu turno, Duplicata da Centelha entra como uma criatura
planeswalker e, portanto, recebe ambos os tipos de marcadores.

Se, de alguma forma, Duplicata da Centelha entra no campo de batalha ao mesmo tempo que outra criatura,
Duplicata da Centelha ndo podera ser uma copia daquela criatura. Vocé s6 pode escolher uma criatura ou
planeswalker que ja esteja no campo de batalha.




Eletromante Ciclope

{4} {R}

Criatura — Ciclope Mago

4/2

Quando Eletromante Ciclope entra no campo de batalha,
ele causa X pontos de dano a criatura alvo que um
oponente controla, sendo X o nimero de cards de magica
instantanea ou feitico em seu cemitério.

O numero de cards de magica instantanea e de feitico em seu cemitério s6 ¢ contado conforme a habilidade
de Eletromante Ciclope ¢ resolvida.

Um card duplo que seja tanto uma magica instantanea quanto um feitico é contado apenas uma vez pela
habilidade de Eletromante Ciclope.

Elo da Paixao

{4} {R}{R}

Feitigo

Ganhe o controle da criatura alvo até o final do turno.
Desvire aquela criatura. Ela ganha impeto até o final do
turno. Elo da Paixdo causa 2 pontos de dano a qualquer
outro alvo.

Se qualquer dos alvos deixa de ser valido depois que Elo da Paixao é conjurado, mas antes de ser resolvido,
o outro ainda ¢ afetado conforme adequado.

Em alguns raros casos, ganhar o controle da criatura alvo pode fazer com que o segundo alvo deixe de ser
valido. Contanto que o segundo alvo seja valido conforme Elo da Paixdo comeca a ser resolvido, antes que
a criatura alvo troque de controlador, o segundo alvo sofre dano.

Elo da Visao

{33{U}

Feitigo

Cada jogador coloca os quatro cards do topo do proprio
grimorio no proprio cemitério. Devolva até dois cards de
magica instantnea e/ou feitico de seu cemitério para sua
mao. Exile Elo da Visao.

Elo da Visdo ndo tem os cards a devolver para sua mao como alvos. Vocé escolhe quais cards devolver
conforme ele ¢ resolvido. Vocé pode escolher até dois cards em seu cemitério naquele momento, inclusive
cards que vocé tenha acabado de colocar no cemitério com Elo da Visao.

Vocé pode devolver dois cards de magica instantanea, dois cards de feitico, um de cada, apenas um card de
magica instantanea ou de feitico, ou nenhum card.

Elo de Disciplina

{4H{W}

Feitigo

Vire todas as criaturas que seus oponentes controlam. As
criaturas que vocé controla ganham vinculo com a vida
até o final do turno.



e Vocé pode conjurar Elo de Disciplina mesmo que seus oponentes ndo controlem nenhuma criatura ou vocé
ndo controle nenhuma criatura. As criaturas que estdo no campo de batalha sdo afetadas conforme
adequado.

Elo do Florescimento

{1}{G}

Feitigo

Olhe os trés cards do topo de seu grimorio. Vocé pode
revelar um card de permanente dentre eles e colocé-lo
em sua mao. Coloque o restante no fundo de seu
grimorio em qualquer ordem. Vocé ganha 3 pontos de
vida.

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

e  Vocé ganha 3 pontos de vida mesmo que nao revele um card de permanente dentre os trés cards do topo de
seu grimario.

Emboscada de Domri

{R}{G}

Feitigo

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé
controla. Em seguida, aquela criatura causa uma
quantidade de dano igual ao proprio poder a criatura ou
ao planeswalker alvo que vocé ndo controla.

e Vocé ndo pode conjurar Emboscada de Domri a menos que escolha uma criatura ou planeswalker que vocé
controla e uma que vocé ndo controla como alvos.

e Seum dos alvos ndo for um alvo valido conforme Emboscada de Domri tentar ser resolvida, a criatura que
vocé controla ndo causa dano.

e Se a criatura que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Emboscada de Domri tentar ser resolvida,
vocé ndo coloca um marcador +1/+1 nela. Se aquela criatura for um alvo valido, mas o outro alvo nao for,
vocé ainda coloca o marcador na criatura que vocé controla.

Entregar ao Mal

{2}{B}

Feitigo

Escolha até quatro cards alvo em seu cemitério. Se vocé
controlar um planeswalker Nicol Bolas, devolva aqueles
cards para sua mao. Caso contrario, um oponente escolhe
dois deles. Deixe os cards escolhidos em seu cemitério e
coloque o restante em sua mao.

Exile Entregar ao Mal.

e O fato de vocé controlar ou ndo um planeswalker Nicol Bolas ¢ verificado somente conforme a magica ¢
resolvida.



Se alguns dos alvos escolhidos ndo sdo mais validos conforme Entregar ao Mal é resolvido, um oponente
escolhe entre os alvos que permanecem validos. Se nenhum dos alvos permanecer valido, a magica nao ¢
resolvida. Ela ¢ colocada no cemitério de seu dono e ndo ¢ exilada.

Vocé pode conjurar Entregar ao Mal com menos de quatro alvos. No entanto, se vocé ndo controla um
planeswalker Nicol Bolas conforme Entregar ao Mal ¢ resolvida, seu oponente escolhe dois de quantos
cards vocé tenha escolhido como alvo (ou um, ou nenhum, se vocé tiver escolhido menos de dois) e o
restante (caso haja) ¢ colocado em sua mao.

Vocé pode conjurar Entregar ao Mal sem alvos se quiser. Ele ¢ exilado e nada mais acontece.

Vocé escolhe um oponente para fazer a ultima escolha de quais cards permanecem em seu cemitério, mas
todos os jogadores podem discutir e aconselhar a respeito dessa escolha.

Envergamento de Raio

{3H{R}

Maégica Instantanea

Esta magica custa {3} a menos para ser conjurada se
vocé controla uma criatura com poder igual ou superior a
4.

Altere o alvo da mégica ou habilidade alvo com um
unico alvo.

Depois que vocé anuncia que esta conjurando Envergamento de Raio, nenhum jogador pode realizar outras
acoes até que o custo da magica seja pago. Em especial, os oponentes ndo podem tentar alterar o fato de
vocé controlar ou ndo uma criatura com poder igual ou superior a 4.

Depois que vocé conjura Envergamento de Raio, perder o controle de todas as criaturas com poder igual ou
superior a 4 ndo afeta a magica nem faz com que vocé pague mais mana.

O alvo unico da magica ou habilidade alvo ndo precisa ser uma criatura com poder igual ou superior a 4.

Vocé ndo escolhe o novo alvo da magica ou habilidade até que Envergamento de Raio seja resolvido. Vocé
precisa alterar o alvo se for possivel. No entanto, vocé ndo pode alterar para um alvo ndo valido. Se ndo ha
alvos validos a escolher, o alvo ndo ¢ alterado. Ndo importa se, de alguma forma, o alvo original tenha
deixado de ser valido.

Se uma magica ou habilidade tem multiplas coisas como alvo, vocé ndo pode té-la como alvo de
Envergamento de Raio, mesmo que todos os alvos, exceto um, tenham deixado de ser validos.

Se uma mégica ou habilidade tem o mesmo jogador ou objeto como alvo multiplas vezes, vocé ndo pode té-
la como alvo de Envergamento de Raio.

Equipe de Assalto Goblin

{3H{R}

Criatura — Goblin Guerreiro

4/1

fmpeto

Quando Equipe de Assalto Goblin morrer, coloque um
marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla.

Se Equipe de Assalto Goblin e outra criatura que vocé controla morrerem simultaneamente (por exemplo,
por terem ambas sofrido dano letal em combate), a outra criatura ndo estara no campo de batalha quando



vocé escolher um alvo para a habilidade de Equipe de Assalto Goblin. Aquela criatura ndo pode ser salva
pelo marcador +1/+1 dado por Equipe de Assalto Goblin.

Escarnio do Tirano

{U}{B}

Maégica Instantanea

Escolha um —

* Destrua a criatura alvo com custo de mana convertido
igual ou inferior a 3.

* Devolva a criatura alvo para a mao de seu dono.

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

Esfinge de Resgate

{2H{UH{U}

Criatura — Esfinge

372

Voar

Conforme Esfinge de Resgate entra no campo de batalha,
vocé pode devolver uma permanente que ndo seja um
terreno que vocé controla para a mao de seu dono. Se
fizer isso, Esfinge de Resgate entrara no campo de
batalha com um marcador +1/+1.

e  Vocé escolhe devolver ou ndo uma permanente que ndo seja um terreno e qual devolver com a habilidade
de Esfinge de Resgate enquanto ela est4 entrando no campo de batalha. Nenhum jogador pode realizar
nenhuma agao entre o momento em que vocé€ devolve e 0 momento em que Esfinge de Resgate esta no
campo de batalha com um marcador +1/+1.

e Se apermanente devolvida tem uma habilidade que de outra forma teria sido desencadeada quando Esfinge
de Resgate entrou no campo de batalha (como a de Pedo de Kronch), aquela habilidade ndo é
desencadeada.

e Se de alguma forma Esfinge de Resgate entra no campo de batalha ao mesmo tempo que outra permanente,

vocé ndo pode devolver aquela permanente. Vocé s6 pode escolher permanentes que ja estejam no campo
de batalha.

Espreitador de Ashiok

{43{U}

Criatura — Pesadelo

3/5

{3}{U}: Espreitador de Ashiok ndo pode ser bloqueado
neste turno.

e Depois que esta criatura ¢ bloqueada, ativar sua habilidade nao altera nem desfaz aquele bloqueio.




Estatua do Farao-deus

{6}

Artefato Lendario

As magicas que seus oponentes conjuram custam {2} a
mais para serem conjuradas.

No inicio de sua etapa final, cada oponente perde 1 ponto
de vida.

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

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a tltima habilidade de Estatua do Farad-deus faz com que a
equipe adversaria perca 2 pontos de vida.

Eterna-deusa Bontu

{3}{B}{B}

Criatura Lendaria — Zumbi Deus

5/6

Ameacgar

Quando Eterna-deusa Bontu entrar no campo de batalha,
sacrifique qualquer nimero de outras permanentes e
depois compre aquela quantidade de cards.

Quando Eterna-deusa Bontu morre ou ¢é colocada no
exilio vinda do campo de batalha, vocé pode colocé-la no
topo do grimorio de seu dono na terceira posigao.

e Conforme a primeira habilidade desencadeada de Bontu ¢ resolvida, vocé pode escolher sacrificar zero
outras permanentes.

e Se outras habilidades forem desencadeadas conforme vocé sacrifica outras permanentes, aquelas
habilidades ndo serdo colocadas na pilha enquanto vocé ndo comprar cards.

e Seuma segunda Eterna-deusa Bontu entrar no campo de batalha sob o seu controle, vocé colocara uma
delas no cemitério antes de poder sacrifica-la para a habilidade desencadeada da nova Bontu.

Eterna-deusa Oketra

{(3HWIHWS

Criatura Lendaria — Zumbi Deus

3/6

Golpe duplo

Toda vez que vocé conjurar uma magica de criatura, crie
uma ficha de criatura preta 4/4 do tipo Zumbi Guerreiro
com vigilancia.

Quando Eterna-deusa Oketra morre ou ¢é colocada no
exilio vinda do campo de batalha, vocé pode colocé-la no
topo do grimorio de seu dono na terceira posigao.

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



e No formato Commander, a identidade de cor de um comandante ndo ¢ afetada por palavras que indiquem
cor (como preto) que aparecam em seu texto. Se Eterna-deusa Oketra for sua comandante, seu deck nao
podera conter simbolos de mana preto.

Eterno-deus Kefnet

{2H{U{U}

Criatura Lendaria — Zumbi Deus

4/5

Voar

Vocé pode revelar o primeiro card que comprar em cada
turno conforme o compra. Toda vez que vocé revelar um
card de magica instantanea ou feitigo desta forma, copie
aquele card. Vocé pode conjurar a copia. A copia custa
{2} a menos para ser conjurada.

Quando Eterno-deus Kefnet morre ou ¢ colocado no
exilio vindo do campo de batalha, vocé pode coloca-lo
no topo do grimério de seu dono na terceira posi¢ao.

e E importante revelar o primeiro card que vocé comprar a cada turno (ou escolher ndo revela-lo) antes que
ele se misture com os outros cards em sua mao. Vocé olha o card conforme o compra antes de escolher
revela-lo ou ndo.

e Vocé ndo precisa revelar um card comprado se ndo quiser copid-lo naquele momento.

e Se vocé revelar um card dessa forma, ele permanecera revelado até que a habilidade desencadeada de
Kefnet termine de ser resolvida.

e  Vocé pode revelar e copiar um card de magica instantanea ou de feitigo dessa forma em qualquer turno, e
ndo apenas no seu, se ele for o primeiro card que vocé comprar naquele turno.

e Compras multiplas de card sdo sempre tratadas como uma sequéncia de compras de card individuais. Por
exemplo, se durante um turno vocé ainda ndo tiver comprado nenhum card e conjurar uma magica que
instrui vocé a comprar trés cards, vocé os comprara um de cada vez. Somente o primeiro card comprado
dessa forma pode ser revelado e copiado com a habilidade de Kefnet.

e Seum efeito colocar um card em sua mao sem usar o termo "compre" ou "comprar", o card ndo ¢é
comprado.

e Vocé so pode conjurar a copia conforme a habilidade desencadeada de Kefnet for resolvida. Se vocé nao
quiser conjura-lo naquele momento (ou ndo puder conjura-lo, por falta de alvos validos, por exemplo), a
copia deixa de existir. Vocé€ nao pode conjura-la depois.

e Vocé pode conjurar a copia durante a resolugdo da habilidade desencadeada se ela for um feitico, ndo
importa de quem seja o turno nem qual seja a fase.

e Se o card deixa a sua mao antes da habilidade desencadeada de Kefnet ser resolvida, vocé o copia usando
suas ultimas informagdes.

e A copia ¢ criada em sua mao e conjurada dela.

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



Se, de alguma forma, vocé controlar mais de um Eterno-deus Kefnet (por exemplo, por um deles ser uma
Duplicata da Centelha), vocé pode revelar um card que comprar por qualquer numero das habilidades deles.
Um por vez, cada um copia o card, se este for uma magica instantdnea ou um feitigo, € vocé pode conjurar
cada uma das copias. Cada copia € resolvida antes que vocé conjure a proxima, e o custo de cada copia é
reduzido somente em {2}.

Eterno-deus Rhonas

{31H{G}HG}

Criatura Lendaria — Zumbi Deus

5/5

Toque mortifero

Quando Eterno-deus Rhonas entrar no campo de batalha,
dobre o poder de cada outra criatura que vocé controla
até o final do turno. Aquelas criaturas ganham vigilancia
até o final do turno.

Quando Eterno-deus Rhonas morre ou ¢é colocado no
exilio vindo do campo de batalha, vocé pode coloca-lo
no topo do grimério de seu dono na terceira posi¢ao.

A primeira habilidade desencadeada de Rhonas s6 afeta criaturas que vocé€ controla no momento em que
ela é resolvida. As criaturas que vocé comegar a controlar mais tarde no turno nao terdo seu poder dobrado
nem ganhardo vigilancia.

Se um efeito instrui vocé a “duplicar” o poder de uma criatura, aquela criatura recebe +X/+0, sendo X seu
poder conforme o efeito comega a se aplicar.

Explosao Cegante

{2}{R}

Maégica Instantanea

Explosao Cegante causa 1 ponto de dano a criatura alvo.
Aquela criatura ndo pode bloquear neste turno.

Compre um card.

Conjurar Explos@o Cegante depois que uma criatura bloqueia ndo remove a criatura bloqueadora do
combate, a menos que o dano causado por Explosdo Cegante faga com que a criatura morra. Isso ndo faz
com que a criatura bloqueada se torne ndo bloqueada, mesmo que a criatura bloqueadora morra.

Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Explosdo Cegante tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo compra um card.

Fantasmorfia de Kaya

{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura ou planeswalker que vocé controla.
Quando a permanente encantada morrer ou for colocada
no exilio, devolva aquele card ao campo de batalha sob o
seu controle.

Se outro jogador ganha o controle da permanente encantada, Fantasmorfia de Kaya ¢ colocada em seu
cemitério.



e Fantasmorfia de Kaya pode encantar uma ficha, mas sua lltima habilidade ndo devolve a ficha para o
campo de batalha.

e Fantasmorfia de Kaya ¢ colocada em seu cemitério depois que a permanente encantada deixa o campo de
batalha. Ela ndo retorna ao campo de batalha com aquela permanente.

e Seum efeito exila a permanente encantada e a devolve imediatamente ao campo de batalha, a tltima
habilidade de Fantasmorfia de Kaya ¢ desencadeada, mas ndo tem efeito. Se um efeito exila a permanente
encantada para devolvé-la ao campo de batalha posteriormente, Fantasmorfia de Kaya devolve aquele card
ao campo de batalha e ele ndo ¢ devolvido posteriormente.

e Se apermanente encantada ¢ colocada em um cemitério ou no exilio, mas deixa a zona antes que a ultima
habilidade de Fantasmorfia de Kaya seja resolvida, o card permanece em sua nova zona, mesmo que aquela
zona também seja um cemitério ou o exilio. Vocé ndo o devolve ao campo de batalha.

e Se Fantasmorfia de Kaya e a permanente encantada sdo ambas colocadas em cemitérios ¢/ou exiladas ao
mesmo tempo, a permanente encantada ¢ devolvida ao campo de batalha.

e Se Fantasmorfia de Kaya encanta uma permanente que vocé controla, mas ndo possui, aquela permanente
retorna ao campo de batalha sob o seu controle quando morre ou ¢ exilada. 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 Fantasmorfia de Kaya s@o exiladas.

Farol Interplanar

Terreno

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

{T}: Adicione {C}.

{1}, {T}: Adicione dois manas de cores diferentes. Gaste
este mana apenas para conjurar magicas de planeswalker.

e A primeira habilidade de Farol Interplanar é resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

e Ambos os manas produzidos pela tltima habilidade de Farol Interplanar podem ser gastos na mesma
magica de planeswalker, ou cada um pode ser gasto em uma magica de planeswalker diferente.

Fblthp, o Perdido

{13{U}

Criatura Lendaria — Homunculo

1/1

Quando Fblthp, o Perdido, entrar no campo de batalha,
compre um card. Se ele entrou vindo de seu grimorio ou
foi conjurado do seu grimoério, em vez disso, compre dois
cards.

Quando Fblthp se tornar alvo de uma magica, embaralhe
Fblthp no grimoério de seu dono.

e Normalmente, ndo ha como conjurar Fblthp de seu grimoério, nem de fazé-lo entrar no campo de batalha
vindo de seu grimorio. Vocé precisard usar outros efeitos para encontrar Fblthp para comprar o card de
bonus.



Se um efeito exila Fblthp de seu grimoério e depois permite que vocé conjure aquele card, ele é conjurado
do exilio, e ndo do grimorio.

A 1ultima habilidade de Fblthp s6 ¢ desencadeada se ele estiver no campo de batalha quando se tornar alvo.

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

Se a magica que tem Fblthp como alvo ndo tem outros alvos, ela ndo ¢é resolvida (por ndo ter mais um alvo
valido quando Fblthp tiver se perdido totalmente em seu grimorio).

Final de Devastagao

{X}{G}H{G}

Feitigo

Procure em seu grimorio e/ou cemitério um card de
criatura com custo de mana convertido igual ou inferior a
X e coloque-o no campo de batalha. Se procurar em seu
grimorio dessa maneira, embaralhe-o. Se X for igual ou
superior a 10, as criaturas que vocé controla recebem
+X/+X e ganham impeto até o final do turno.

Se um card de criatura em seu grimoério ou cemitério tem {X} no custo de mana, X ¢é considerado 0.

Se X ¢ igual ou superior a 10, o card de criatura que vocé acabou de colocar no campo de batalha recebe
+X/+X e ganha impeto.

Nenhum jogador pode realizar nenhuma agio entre 0 momento em que vocé revela qual card de criatura
coloca no campo de batalha e 0 momento em que ele recebe +X/+X e ganha impeto se X ¢ igual ou
superior a 10. Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas conforme ele entra no campo de batalha
serdo colocadas na pilha depois que suas criaturas receberem +X/+X e ganharem impeto.

Se vocé ndo encontrar um card de criatura com custo de mana convertido igual ou inferior a X, as criaturas
que vocé controla ainda receberdo +X/+X e ganhardo impeto se X for igual ou superior a 10.

Final de Eternidade

{X}{B}{B}

Feitigo

Destrua até trés criaturas alvo com resisténcia igual ou
inferior a X. Se X for igual ou superior a 10, devolva

todos os cards de criatura de seu cemitério para o campo
de batalha.

Final da Eternidade pode ter como alvo até trés criaturas que tenham cada uma resisténcia igual ou inferior
a X. Isto ¢, a soma das resisténcias delas ndo precisa ser igual ou inferior a X.

Caso alguns dos alvos escolhidos ndo sejam mais validos conforme Final de Eternidade for resolvido,
aqueles que forem validos serdo destruidos e, se X for igual ou superior a 10, vocé devolvera os cards para
o campo de batalha.

Caso alguns ou todos os alvos sejam validos, mas ndo destruidos, provavelmente por terem indestrutivel,
vocé devolvera os cards para o campo de batalha se X for igual ou superior a 10.

Se vocé tiver uma criatura que vocé controla como alvo e X for igual ou superior a 10, aquele card estara
entre os devolvidos ao campo de batalha.



Quaisquer habilidades que sejam desencadeadas pela morte das criaturas alvo ou pelo retorno das criaturas
ao campo de batalha serdo colocadas na pilha depois que Final da Eternidade tiver terminado de ser
resolvido. Se for o seu turno, os desencadeamentos de seu oponente serdo resolvidos primeiro, mesmo que
as criaturas dele tenham morrido antes das suas criaturas entrarem no campo de batalha.

Vocé pode conjurar Final da Eternidade sem escolher nenhuma criatura alvo. Se X for igual ou superior a
10, vocé apenas devolvera todos os cards de criatura de seu cemitério para o campo de batalha. Todavia, se
vocé escolher qualquer alvo e todos os alvos deixarem de ser validos antes de a magica tentar ser resolvida,
a magica ndo sera resolvida e vocé ndo colocara nenhum card no campo de batalha.

Final de Promessa

{XJ{R}{R}

Feitigo

Vocé pode conjurar até um card de magica instantanea
alvo e/ou até um card de feitico alvo de seu cemitério,
cada um com custo de mana convertido igual ou inferior
a X, sem pagar seus custos de mana. Se um card
conjurado dessa maneira seria colocado em seu cemitério
neste turno, em vez disso, exile-o. Se X for igual ou
superior a 10, copie cada uma daquelas magicas duas
vezes. Vocé pode escolher novos alvos para as copias.

Conforme Final de Promessa ¢ resolvido, primeiro vocé conjura o card de magica instantinea e/ou o card
de feitico alvo em qualquer ordem. Entdo, se X for igual ou superior a 10, vocé pode copiar cada um deles
duas vezes e colocar as copias na pilha em qualquer ordem. As copias serdo resolvidas antes das magicas
originais.

Um card duplo que seja um card de magica instantanea e de feitigo pode ser alvo de Final da Promessa
duas vezes. No entanto, depois que vocé conjura aquele card uma vez, ele ndo pode ser conjurado uma
segunda vez.

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

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

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

Se a magica teve o dano dividido conforme foi conjurada, a divisdo ndo pode ser alterada (embora os alvos
a receberem o dano ainda possam). O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores.

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

As copias que Final da Promessa cria sao criadas na pilha, de modo que ndo sdo "conjuradas". Portanto, as
habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica nao serdo desencadeadas.




Fio Sangrento

{1}{B}{B}

Feitigo

Até uma criatura alvo recebe -2/-2 até o final do turno.
Arregimente 2. (Coloque dois marcadores +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um,
crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)

e Vocé pode conjurar Fio Sangrento sem escolher uma criatura alvo. Vocé so6 arregimenta 2. No entanto, se
vocé escolhe um alvo e este deixa de ser valido antes de Fio Sangrento ser resolvido, a magica ndo ¢
resolvida e vocé ndo arregimenta.

Fogo Interior

{1}{R}

Maégica Instantanea

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

Fogo Interior causa 4 pontos de dano a qualquer alvo.

e  Vocé deve sacrificar exatamente uma criatura ou planeswalker para conjurar esta magica. Vocé nao pode
conjura-la sem sacrificar uma criatura, nem sacrificar permanentes adicionais.

e Os jogadores s6 podem responder a Fogo Interior ap6s ela ser conjurada e todos os seus custos serem
pagos. Ninguém pode tentar destruir a permanente que vocé sacrificou para impedir que vocé conjure a
magica.

Fuga Sombria de Davriel

{3}{B}

Feitigo

O jogador alvo descarta dois cards e perde 2 pontos de
vida.

e O jogador alvo perde 2 pontos de vida mesmo que s6 possa descartar um card ou ndo possa descartar
nenhum.

Garota-massacre

{3}{B}{B}

Criatura Lendaria — Humano Assassino

4/4

Ameacgar

Quando Garota-massacre entra no campo de batalha,
cada outra criatura recebe -1/-1 até o final do turno. Toda
vez que uma criatura morre neste turno, cada criatura que
ndo seja Garota-massacre recebe -1/-1 até o final do
turno.

e A habilidade de entrada no campo de batalha de Garota-massacre e sua habilidade desencadeada retardada
afetam, cada uma, somente as criaturas que estejam no campo de batalha no momento em que aquelas
habilidades sdo resolvidas. Criaturas que entrem no campo de batalha ou se tornem criaturas posteriormente



no turno nao recebem -1/-1, a menos que a habilidade desencadeada retardada seja desencadeada e
resolvida novamente depois.

Depois que a habilidade de entrada no campo de batalha de Garota-massacre ¢ desencadeada, ndo importa
se Garota-massacre permanece ou ndo no campo de batalha. A habilidade desencadeada retardada ¢é criada
conforme a habilidade de entrada no campo de batalha ¢ resolvida.

As criaturas que morrerem enquanto a habilidade desencadeada de Garota-massacre ainda estiver na pilha
ndo fardo com que a habilidade desencadeada retardada seja desencadeada, pois a habilidade desencadeada
retardada ainda ndo tera sido criada.

Um efeito que faz com que a criatura tenha resisténcia 0 ndo a destrdi imediatamente. Em vez disso, a
criatura € destruida na préoxima vez em que um jogador receberia prioridade. Isso significa que qualquer
criatura que passe a ter 0 de resisténcia conforme a habilidade de entrada no campo de batalha de Garota-
massacre ¢ resolvida permanecem no campo de batalha até que a habilidade desencadeada retardada seja
criada.

Se mais de uma criatura morrer simultaneamente, a habilidade desencadeada retardada de Garota-massacre
sera desencadeada aquela quantidade de vezes.

Gideon Lamina Negra

{1H{WH{W}

Planeswalker Lendéario — Gideon

4

Enquanto for o seu turno, Gideon Lamina Negra sera
uma criatura 4/4 do tipo Humano Soldado com
indestrutivel que ainda ¢ um planeswalker.

Previna todo o dano que seria causado a Gideon Lamina
Negra durante seu turno.

+1: Até uma outra criatura alvo que vocé controla ganha,
a sua escolha, vigilancia, vinculo com a vida ou
indestrutivel até o final do turno.

—6: Exile a permanente alvo que ndo seja um terreno.

Se um efeito fizer com que Gideon perca todas as habilidades durante seu turno, ele ainda sera uma criatura
do tipo Humano Soldado e um planeswalker do tipo Gideon.

Se um Equipamento for anexado a Gideon enquanto ele for uma criatura, ele serd solto durante a préxima
manuten¢do que ndo seja sua. O mesmo vale para qualquer Aura que ndo pode encantar um planeswalker
que ndo seja criatura que seja anexada a Gideon.

Os marcadores colocados em Gideon permanecem nele enquanto ele ndo ¢ criatura, mesmo que ndo tenham
efeito em um planeswalker que ndo seja criatura.

Se Gideon sofre dano que ndo pode ser prevenido durante seu turno, aquele dano tem todos os resultados
aplicaveis. Em particular, o dano ¢ marcado em Gideon (pois ele é uma criatura) e remove uma quantidade
equivalente de marcadores de lealdade (pois ele ¢ um planeswalker). Embora tenha indestrutivel, Gideon ¢
colocado no cemitério de seu dono caso nao tenha marcadores de lealdade.

Vocé escolhe qual habilidade a criatura alvo ganha conforme a primeira habilidade de lealdade de Gideon ¢
resolvida, e ndo conforme vocé a ativa.




Gideon, o Jurado (Somente no Deck de Planeswalker)
(41{W} (W)

Planeswalker Lendéario — Gideon

4

Toda vez que vocé atacar com duas ou mais criaturas que
ndo sejam Gideon, coloque um marcador +1/+1 em cada
uma daquelas criaturas.

+2: Até o final do turno, Gideon, o Jurado, torna-se uma
criatura branca 5/5 do tipo Soldado que ainda ¢ um
planeswalker. Previna todo o dano que seria causado a
ele neste turno. (Ele ndo pode atacar se tiver sido
conjurado neste turno.)

—9: Exile Gideon, o Jurado, e cada criatura que seus
oponentes controlam.

e Uma criatura que nao seja Gideon ¢ uma criatura que ndo seja também um planeswalker Gideon. Por
exemplo, Companhia de Gideon ¢ uma criatura que ndo ¢ Gideon.

e As criaturas Gideon atacantes ndo recebem um marcador +1/+1, mas desde que haja duas ou mais criaturas
que ndo sejam Gideon atacantes, essas criaturas atacantes recebem um marcador +1/+1 cada uma.

e A primeira habilidade de lealdade de Gideon ndo conta como uma criatura entrando no campo de batalha.
Gideon ja esta no campo de batalha; ele s6 alterou seus tipos.

e Se Gideon se torna uma criatura no mesmo turno em que entra no campo de batalha, vocé ndo pode atacar
com ele nem usar nenhuma de suas habilidades de {T} (se ele ganhar alguma).

e A primeira habilidade de lealdade de Gideon faz com que ele se torne uma criatura com o tipo Soldado. Ele
permanece um planeswalker com o tipo de planeswalker Gideon. (Ele também conserva seus outros tipos
ou subtipos.) Cada subtipo esta correlacionado ao tipo adequado de card: planeswalker é apenas um tipo (e
ndo um tipo de criatura), e Soldado ¢ apenas um tipo de criatura (e ndo um tipo de planeswalker).

e Se Gideon sofre dano que nao pode ser prevenido apos a resolucdo de sua primeira habilidade de lealdade,
aquele dano tem todos os resultados aplicaveis. Em particular, o dano é marcado em Gideon (pois ele é
uma criatura) e remove uma quantidade equivalente de marcadores de lealdade (pois ele ¢ um
planeswalker). Embora também seja uma criatura, Gideon ¢ colocado no cemitério de seu dono caso ndo
tenha marcadores de lealdade.

e Sc alealdade de Gideon ¢é 9 conforme vocé ativa sua Gltima habilidade, ele é colocado em seu cemitério e
ndo ¢ exilado.

Grito de Guerra de Gideon (Somente no Deck de
Planeswalker)

{2HWIH{W}

Feitigo

Coloque um marcador +1/+1 em cada criatura que vocé
controla. Vocé pode procurar um card com o nome
Gideon, o Jurado, em seu grimoério e/ou cemitério,
revela-lo e coloca-lo em sua mao. Se procurar em seu
grimorio desta maneira, embaralhe-o.

e Vocé pode conjurar Grito de Guerra de Gideon mesmo que ndo controle nenhuma criatura. Assim como
pode procurar Gideon.




Golpe Desafiador

(W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +1/+0 até o final do turno.
Compre um card.

e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Golpe Desafiador tenta ser resolvido, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo compra um card.

Herbivoro Arboreo

{G}

Criatura — Besta

0/3

Alcance

Quando Herbivoro Arbéreo entra no campo de batalha,
vocé pode colocar um card de terreno de sua mao no
campo de batalha virado.

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

Hidra de Bioesséncia

{33{G}H{U}

Criatura — Hidra Mutante

4/4

Atropelar

Hidra de Bioesséncia entra no campo de batalha com um
marcador +1/+1 para cada marcador de lealdade em
planeswalkers que vocé controla.

Toda vez que um ou mais marcadores de lealdade forem
colocados em planeswalkers que vocé controla, coloque
aquela quantidade de marcadores +1/+1 em Hidra de
Bioesséncia.

e As habilidades que sdo desencadeadas quando marcadores sdo colocados em uma permanente sdo
desencadeadas tanto quando uma permanente entra no campo de batalha com marcadores quanto quando
um jogador coloca marcadores em uma permanente.

e Se Hidra de Bioesséncia entra no campo de batalha ao mesmo tempo que um planeswalker que vocé
controla, os marcadores de lealdade que aquele planeswalker recebera nao serdo contados para determinar
com quantos marcadores Hidra de Bioesséncia entrard no campo de batalha, mas fardo com que a tltima
habilidade dela seja desencadeada.




Honrar o Fara6-deus

{2}{R}

Feitigo

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

Compre dois cards. Arregimente 1. (Coloque um
marcador +1/+1 em um Exército que vocé controla. Se
vocé ndo controlar um, crie antes uma ficha de criatura
preta 0/0 do tipo Zumbi Exército.)

e Vocé precisa descartar exatamente um card para conjurar Honrar o Farao-deus; vocé ndo pode conjura-lo
sem descartar um card, ¢ vocé ndo pode descartar cards adicionais.

Huatli, Coragdo do Sol

{2} {g/w}

Planeswalker Lendario — Huatli

7

Cada criatura que vocé controla atribui dano de combate
igual a sua resisténcia, em vez de igual ao seu poder.
—3: Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual
a maior resisténcia entre as das criaturas que vocé
controla.

e A primeira habilidade de Huatli na verdade ndo altera o poder de nenhuma criatura. Ela s6 altera a
quantidade de dano de combate atribuida. Todas as demais regras e efeitos que verificam o poder ou a
resisténcia usam os valores reais. Por exemplo, Emboscada de Domri ndo fara com que uma criatura cause
dano igual a propria resisténcia.

e A maior resisténcia entre as das criaturas que vocé controla s ¢ determinada conforme a habilidade de
lealdade de Huatli comega a ser resolvida.

Ilharg, o Javali Arrasador

{3} {R}{R}

Criatura Lendaria — Javali Deus

6/6

Atropelar

Toda vez que Ilharg, o Javali Arrasador, ataca, vocé pode
colocar um card de criatura de sua mao no campo de
batalha virado e atacando. Devolva aquela criatura para
sua mdo no inicio da proxima etapa final.

Quando Ilharg, o Javali Arrasador, morrer ou for
colocado no exilio vindo do campo de batalha, vocé
podera colocé-lo no topo do grimério de seu dono na
terceira posicao.

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

e Embora a nova criatura esteja atacando, ela nunca foi declarada como criatura atacante (para fins de
habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura ataca como, por exemplo, as de Pégaso
Confiavel e Batalhdo Improvisado).



e Seanova criatura deixar o campo de batalha antes da etapa final, provavelmente por ter morrido em
combate, aquele card permanecera na zona em que estiver. O card ndo sera devolvido para sua mao.

e Seanova criatura tem uma habilidade que ¢ desencadeada no inicio de uma etapa final, esta ¢
desencadeada e resolvida mesmo que a criatura seja devolvida para sua méo durante a etapa final antes que
a habilidade seja resolvida.

Impositor das Runas-da-lei

{W}

Criatura — Humano Soldado

1/2

{1}, {T}: Vire a criatura alvo com custo de mana
convertido igual ou superior a 2.

e As fichas que ndo sdo copias de outra coisa ndo tém custo de mana. Qualquer coisa sem custo de mana
normalmente tem custo de mana convertido 0.

e  Seuma permanente tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

Iniciar Plano Final

{43 {U{U}

Maégica Instantanea

Esta magica nao pode ser anulada.

Compre dois cards e depois arregimente X, sendo X o
numero de cards em sua mao. (Coloque X marcadores
+1/+1 em um Exército que vocé controla. Se vocé ndo
controlar um, crie antes uma ficha de criatura preta 0/0
do tipo Zumbi Exército.)

e  Vocé compra dois cards e arregimenta X enquanto Iniciar Plano Final esta sendo resolvido. Nada pode
acontecer entre uma coisa e outra, e nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma agao.

e Uma magica ou habilidade que anule magicas ainda pode ter Iniciar Plano Final como alvo. Quando a
magica ou habilidade ¢ resolvida, Iniciar Plano Final ndo ¢ anulado, mas quaisquer efeitos adicionais
daquela magica ou habilidade ainda acontecem.

Invadir a Cidade

{1} {U}{R}

Feitigo

Arregimente X, sendo X o nimero de cards de magica
instantanea ou feitico em seu cemitério. (Cologue X
marcadores +1/+1 em um Exército que vocé controla. Se
vocé ndo controlar um, crie antes uma ficha de criatura
preta 0/0 do tipo Zumbi Exército.)

e Invadir a Cidade ainda esté na pilha enquanto vocé conta os cards de mégica instantanea e feitico em seu
cemitério. Ele ndo conta a si mesmo.

e Sendo ha nenhum card de magica instantdnea nem de feitigo em seu cemitério, vocé arregimenta 0. Se
vocé ndo controla nenhum Exército, vocé cria uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi Exército que
morre lopo ap6s Invadir a Cidade terminar de ser resolvido.



O numero de cards de magica instantanea e de feitico em seu cemitério s6 ¢ contado conforme a habilidade
de Invadir a Cidade ¢ resolvida.

Um card duplo que seja tanto uma magica instantanea quanto um feitico é contado apenas uma vez por
Invadir a Cidade.

Invasdo da Cidadela

431G}

Feitico

Até o final do turno, as criaturas que vocé controla
recebem +2/42 e ganham “Toda vez que esta criatura
causar dano de combate a um jogador ou planeswalker,
destrua o artefato ou encantamento alvo que o jogador
defensor controla.”

Invasdo da Cidadela so afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela ¢ resolvida. As criaturas
que vocé comega a controlar posteriormente no turno nao recebem +2/+2 nem ganham a habilidade
desencadeada.

Se uma criatura esta atacando um planeswalker, o controlador do planeswalker ¢ o jogador defensor.

Invasdo da Horda Medonha

{1}{B}

Encantamento

No inicio de sua manuten¢ao, vocé perde 1 ponto de vida
e arregimenta 1. (Coloque um marcador +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um,
crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)

Toda vez que uma ficha de Zumbi que vocé controla
com poder igual ou superior a 6 ataca, ela ganha vinculo
com a vida até o final do turno.

O poder da ficha de Zumbi s6 ¢ verificado imediatamente depois que ela ataca. Quaisquer outras
habilidades que sejam desencadeadas quando criaturas que vocé€ controla atacam ainda nio ter@o sido
resolvidas.

Se o poder da ficha se alterar posteriormente no turno depois que ela tiver atacado, inclusive enquanto a
segunda habilidade de Invasdo da Horda Medonha estiver na pilha, isso ndo fara com que a criatura ganhe
ou perca vinculo com a vida.

Inversao de Papéis

{U{U}{R}

Feitigo

Permute o controle de duas permanentes alvo que
compartilhem um tipo de permanente.

Se uma das permanentes alvo ndo for um alvo valido quando Reversdo de Papéis for resolvida, a permuta
ndo OcorIrera.



O efeito de Reversdo de Papéis dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa de limpeza nem
expira se as permanentes deixarem de compartilhar um tipo de permanente depois que Reversao de Papéis
tiver sido resolvida.

Vocé nao precisa controlar nenhuma das permanentes alvo.

Se o mesmo jogador controla as duas permanentes conforme Reversao de Papéis ¢é resolvida, nada
acontece.

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

Os tipos de permanente sdo artefato, criatura, encantamento, terreno e planeswalker. Supertipos, como
lendario, ndo sdo tipos de permanente. Por exemplo, vocé ndo pode permutar o controle de uma criatura
lendéria e o de um planeswalker lendario.

Irrupgdo de Ral

{23{U}{R}

Maégica Instantanea

Irrupgdo de Ral causa 3 pontos de dano a qualquer alvo.
Olhe os dois cards do topo de seu grimorio. Coloque um
deles na sua mao e o outro em seu cemitério.

Se a permanente ou jogador alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Irrupgao de Ral tentar ser
resolvida, a magica ndo € resolvida. Vocé ndo olha os dois cards do topo de seu grimoério.

Se vocé tem apenas um card em seu grimorio, vocé o coloca em sua mao. Vocé nao perde o jogo por ter um
grimorio vazio até o momento em que tenta comprar do grimorio vazio.

Jace, Estrategista Arcano (Somente no Deck de
Planeswalker)

{43 {UH{U}

Planeswalker Lendario — Jace

4

Toda vez que vocé comprar seu segundo card, coloque
um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla.
+1: Compre um card.

—7: As criaturas que vocé controla ndo podem ser
bloqueadas neste turno.

A primeira habilidade de Jace pode ser desencadeada apenas uma vez a cada turno. Nao importa se Jace
estava ou ndo no campo de batalha quando o primeiro card foi comprado.

Se um efeito instrui vocé a comprar multiplos cards, a primeira habilidade de Jace ¢ desencadeada depois
que vocé compra o segundo card do turno, independentemente de qual card seja (se for o caso). Vocé
escolhe um alvo para a habilidade apds comprar todos os cards.

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

Depois que a ultima habilidade de Jace ¢ resolvida, seu efeito se aplica mesmo que Jace tenha deixado o
campo de batalha.




Jace, Manipulador de Mistérios

{13 {U{U}{U}

Planeswalker Lendéario — Jace

4

Se vocé for comprar um card enquanto seu grimorio
estiver vazio, em vez disso, voc€ vencera o jogo.

+1: O jogador alvo coloca os dois cards do topo do
proprio grimorio no proprio cemitério. Compre um card.
—8: Compre sete cards. Em seguida, se ndo houver
nenhum card em seu grimorio, vocé vence 0 jogo.

Se por algum motivo vocé ndo puder vencer o jogo (porque seu oponente controla Anjo de Platina, por
exemplo), vocé ndo perdera por ter tentado comprar um card de um grimorio vazio. A compra ainda tera
sido substituida.

Se dois ou mais jogadores controlarem Jace, Manipulador de Mistérios, ¢ cada jogador for instruido a
comprar um numero de cards, primeiro o jogador que estiver jogando o proprio turno compra aquela
quantidade de cards. Se isso fizer com que aquele jogador venga o jogo, o jogo termina imediatamente. Se
o0 jogo ainda ndo tiver terminado, repita o processo para cada outro jogador na ordem dos turnos.

Se o jogador alvo ndo € um alvo valido quando a primeira habilidade de lealdade de Jace tenta ser
resolvida, ela nao ¢ resolvida. Vocé ndo compra um card.

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

Se seu grimorio tiver menos que sete cards durante a resolug@o da tltima habilidade de Jace e Jace ja tiver
deixado o campo de batalha, vocé comprara quantos cards puder e depois vencera o jogo antes que as agdes
baseadas no estado fagam com que vocé perca o jogo por tentar comprar de um grimorio vazio.

Jaya, Maga do Fogo Venerada

{4} {R}

Planeswalker Lendéario — Jaya

5

Se outra fonte vermelha que vocé controla for causar
dano a uma permanente ou a um jogador, ela causara, em
vez disso, aquela quantidade de dano mais 1 aquela
permanente ou aquele jogador.

—2: Jaya, Maga do Fogo Venerada, causa 2 pontos de
dano a qualquer alvo.

A primeira habilidade de Jaya ndo faz com que Jaya cause dano; ela afeta a quantidade de dano causada
pela fonte vermelha original.

Se outro efeito modificar a quantidade de dano que sua fonte vermelha causaria, incluindo uma prevengao
parcial, o jogador que sofrera o dano ou o controlador da permanente que sofrera o dano escolhe a ordem
na qual aplicar os efeitos. Se todo o dano for prevenido, o efeito de Jaya ndo se aplicard mais.

Se o dano causado por uma fonte que vocé controla esta sendo dividido ou atribuido a multiplas
permanentes que um oponente controla ou simultaneamente entre um oponente € uma ou mais permanentes
que ele controla, divida a quantidade original antes de somar 1. Por exemplo, se vocé ataca com uma
criatura vermelha 5/5 com atropelar e seu oponente bloqueia com uma criatura 2/2, vocé pode atribuir 2
pontos de dano a bloqueadora e 3 pontos de dano ao jogador defensor. Essas quantidades, entao, sdo
modificadas para 3 e 4, respectivamente.



Juramento de Kaya

{1} {W}{B}

Encantamento Lendario

Quando Juramento de Kaya entra no campo de batalha,
ele causa 3 pontos de dano a qualquer alvo e vocé ganha
3 pontos de vida.

Toda vez que um oponente ataca um planeswalker que
vocé controla com uma ou mais criaturas, Juramento de
Kaya causa 2 pontos de dano aquele jogador e vocé
ganha 2 pontos de vida.

Se o alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que a primeira habilidade de Juramento de Kaya tenta ser
resolvida, a habilidade ndo ¢ resolvida. Vocé ndo ganha 3 pontos de vida.

Se um oponente ataca mais de um planeswalker que vocé controla, a ultima habilidade de Juramento de
Kaya ¢ desencadeada uma vez para cada um dos planeswalkers atacados.

Karn, o Grande Criador

{4}

Planeswalker Lendario — Karn

5

As habilidades ativadas dos artefatos que seus oponentes
controlam ndo podem ser ativadas.

+1: Até seu proximo turno, até um artefato alvo que nao
seja uma criatura se torna uma criatura artefato com
poder e resisténcia iguais ao proprio custo de mana
convertido.

—2: Vocé pode escolher um card de artefato seu que
esteja fora do jogo ou no exilio, revelar aquele card e
colocé-lo em sua mao.

As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]:
[Efeito].” Algumas habilidades de palavras-chave sdo habilidades ativadas e tém um sinal de dois pontos
em seu texto explicativo, como equipar. Karn nao afeta habilidades desencadeadas (que comegam com
“quando”, “toda vez que” ou “em/no/na”).

A primeira habilidade de Karn so afeta artefatos que estejam no campo de batalha. Habilidades ativadas
que funcionam em outras zonas ainda podem ser ativadas.

Uma permanente que no seja criatura e passe a ser uma criatura pode atacar, bem como ter suas
habilidades {T} ativadas, se esteve sob o controle de seu controlador continuamente desde o inicio de seu
turno mais recente. Nao importa ha quanto tempo a permanente ¢ uma criatura.

Se uma permanente tem {X} em seu custo de mana, X ¢ considerado 0.

A 1ultima habilidade de Karn ndo pode colocar um card com a face voltada para baixo no exilio, mesmo que
vocé saiba que ¢ um card de artefato.

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




Kasmina, Mentora Enigmatica

(33U}

Planeswalker Lendario — Kasmina

5

As magicas que seus oponentes conjuram com uma
criatura ou planeswalker que vocé controla como alvo
custam {2} a mais para serem conjuradas.

—2: Crie uma ficha de criatura azul 2/2 do tipo Mago.
Compre um card e depois descarte um card.

Para determinar o custo total da magica de um oponente que tenha uma criatura ou um planeswalker que
vocé controla como alvo, comece com o custo de mana ou custo alternativo que aquele jogador esta
pagando, adicione qualquer aumento de custo (como o do efeito de Kasmina) e depois aplique quaisquer
redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo
total para conjura-la.

Magicas que tenham como alvo mais de uma criatura e/ou planeswalker que vocé controla custam somente
{2} a mais para serem conjuradas.

Vocé ndo pode fazer nada entre comprar um card e descartar um card, inclusive conjurar o card que vocé
comprou.

Kaya, Ruina dos Mortos

{3} {w/b} {w/b} {w/b}

Planeswalker Lendéario — Kaya

7

Seus oponentes e as permanentes que seus oponentes
controlam com resisténcia a magia podem ser alvo de
magicas e habilidades que vocé controla como se ndo
tivessem resisténcia a magia.

—3: Exile a criatura alvo.

Se uma magica ou habilidade que vocé controla tem como alvo um oponente com resisténcia a magia ou
uma permanente de um oponente com resisténcia a magia e Kaya deixar o campo de batalha enquanto
aquela magica ou habilidade estiver na pilha, aquele jogador ou aquela permanente deixam de ser um alvo
valido para aquela magica ou habilidade. Isso inclui a propria habilidade de lealdade de Kaya.

Kiora, Invocadora de Behemoths

{2} {g/u}

Planeswalker Lendario — Kiora

7

Toda vez que uma criatura com poder igual ou superior a
4 entrar no campo de batalha sob o seu controle, compre
um card.

—1: Desvire a permanente alvo.

A criatura que esta entrando no campo de batalha precisa ter poder igual ou superior a 4 conforme entra no
campo de batalha, ou a primeira habilidade de Kiora ndo serd desencadeada. Habilidades estaticas que
aumentam ou diminuem o poder de uma criatura sdo levadas em conta, assim como quaisquer marcadores
+1/+1 com os quais a criatura entre. Contudo, vocé ndo pode fazer com que uma criatura com poder igual
ou inferior a 3 entre no campo de batalha, aumentar seu poder com uma magica, uma habilidade ativada ou
uma habilidade desencadeada e fazer com que a habilidade de Kiora seja desencadeada.



Se o poder da criatura passa a ser igual ou inferior a 3 depois de ela ter entrado no campo de batalha, vocé
ainda compra um card.

Krenko, Chefdo da Rua do Estanho

{2}{R}

Criatura Lendaria — Goblin

1/2

Toda vez que Krenko, Chefao da Rua do Estanho, atacar,
coloque um marcador +1/+1 nele e depois crie um
numero de fichas de criatura vermelha 1/1 do tipo Goblin
igual ao poder de Krenko.

Se Krenko deixa o campo de batalha depois que sua habilidade é desencadeada, mas antes de ser resolvida,
vocé ndo coloca um marcador +1/+1 nele, mas usa o poder dele em sua ultima existéncia no campo de
batalha para determinar quantas fichas de Goblin criar.

As fichas criadas pela habilidade desencadeada de Krenko ndo estdo atacando. Como todos os atacantes sao
escolhidos de uma s6 vez, uma ficha criada desta forma ndo pode atacar, mesmo que ganhe impeto.

Kronch Enfurecido
{2H{R}

Criatura — Besta
4/3

Kronch Enfurecido ndo pode atacar sozinho.

Kronch Enfurecido s6 pode ser declarado como atacante se outra criatura for declarada como atacante ao
mesmo tempo. Depois que ele estd atacando, remover a outra criatura ndo faz com que Kronch Enfurecido
pare de atacar.

Se vocé controla mais de uma criatura que ndo pode atacar sozinha, elas podem atacar juntas, mesmo que
nenhuma outra criatura ataque.

Embora Kronch Enfurecido ndo possa atacar sozinho, outras criaturas atacantes ndo precisam atacar o
mesmo jogador ou planeswalker. Por exemplo, Kronch Enfurecido pode atacar um oponente e outra
criatura pode atacar o planeswalker que o oponente controla.

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

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, Kronch Enfurecido pode atacar junto com uma criatura
controlada por seu colega de equipe, mesmo que nenhuma outra criatura que vocé controla ataque.

Legionaria do Décimo Distrito

{R}{W}

Criatura — Humano Soldado

2/2

fmpeto

Toda vez que vocé conjurar uma magica que tenha
Legionaria do Décimo Distrito como alvo, coloque um
marcador +1/+1 em Legionaria do Décimo Distrito. Em
seguida, use vidéncia 1.



A habilidade de Legionaria do Décimo Distrito ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.

Vocé usa vidéncia 1| mesmo que ndo possa colocar um marcador +1/+1 em Legionaria do Décimo Distrito,
provavelmente por ela ter deixado o campo de batalha.

Levante Popular

{23{W}

Criatura — Humano

2/2

Toda vez que outra criatura ou planeswalker que vocé
controla morrer, coloque um marcador +1/+1 em
Levante Popular.

Se um planeswalker que também ¢ uma criatura morre, a habilidade de Levante Popular é desencadeada
uma Unica vez.

Se Levante Popular e outra criatura que vocé controla morrerem simultaneamente (por exemplo, por terem
sofrido dano letal em combate), Levante Popular ndo estara no campo de batalha conforme sua habilidade
desencadeada for resolvida. Ele ndo pode ser salvo pelo marcador +1/+1 que seria colocado nele.

Liliana, General da Horda Medonha

{4} {B} {B}

Planeswalker Lendario — Liliana

6

Toda vez que uma criatura que vocé controla morrer,
compre um card.

+1: Crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Zumbi.
—4: Cada jogador sacrifica duas criaturas.

—9: Cada oponente escolhe uma permanente que ele
controla de cada tipo de permanente e sacrifica as
restantes.

Se Liliana morrer a0 mesmo tempo em que uma ou mais criaturas que vocé controla, a primeira habilidade
dela ¢ desencadeada para cada uma daquelas criaturas.

Se, de alguma forma, Liliana torna-se uma criatura e morre, sua primeira habilidade é desencadeada.

Conforme a segunda habilidade de lealdade de Liliana ¢ resolvida, primeiro o jogador de quem for o turno
escolhe duas criaturas que ele controla; em seguida, cada outro jogador na ordem dos turnos faz o mesmo
sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, todas as criaturas escolhidas sdo sacrificadas ao mesmo
tempo. Se um jogador pode escolher apenas uma criatura, ele faz isso.

Conforme a ultima habilidade de Liliana ¢ resolvida, o oponente seguinte na ordem dos turnos (ou, se de
alguma forma for o turno do oponente naquele momento, aquele oponente) faz todas as proprias escolhas
para ela, e entdo cada oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas
anteriormente. Em seguida, todas as permanentes que ndo foram escolhidas sdo sacrificadas
simultaneamente.

Os tipos de permanente sdo artefato, criatura, encantamento, terreno e planeswalker. Supertipos, como
lendario, ndo sdo tipos de permanente.



e Enquanto as escolhas sdo feitas para a tltima habilidade de Liliana, se uma permanente tiver mais de um
tipo de permanente, ela pode ser contada para qualquer dos tipos. Por exemplo, vocé€ poderia escolher uma
criatura artefato como o artefato a poupar, outra criatura como a criatura e uma criatura encantamento como
o encantamento. De modo semelhante, vocé poderia escolher uma criatura encantamento como a criatura e
o0 encantamento a poupar, mesmo que vocé controle outra criatura e outro encantamento.

Limpeza Temporal

{2HWHWHUS

Feitigo

Devolva uma criatura que vocé controla para a mao de
seu dono e depois destrua todas as criaturas.

e Vocé escolhe qual criatura devolver para a mao de seu dono enquanto Limpeza Temporal esta sendo
resolvida. Nenhum jogador pode realizar nenhuma agdo entre 0 momento em que vocé escolhe a criatura a
devolver e 0 momento em que outras criaturas sdo destruidas.

e  Se vocé ndo controlar nenhuma criatura, vocé simplesmente destruira todas as criaturas.

Litolaminas de Nahiri

{1} {R}

Maégica Instantanea

Até duas criaturas alvo recebem +2/+0 cada uma até o
final do turno.

e  Vocé ndo pode ter a mesma criatura como alvo duas vezes para fazé-la ganhar +4/+0.

Lobo de Arlinn
{2H{G}

Criatura — Lobo
3/2

Lobo de Arlinn ndo pode ser bloqueado por criaturas
com poder igual ou inferior a 2.

e Depois que uma criatura com poder igual ou superior a 3 bloqueia esta criatura, alterar o poder da criatura
bloqueadora ndo faz com que esta criatura seja desbloqueada.

Lumescudo de Teyo

{23{W}

Criatura — Ilusdo

0/3

Quando Lumescudo de Teyo entrar no campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé
controla.

e Vocé pode escolher Lumescudo de Teyo como alvo da propria habilidade.




Martir da Causa

{13 {W}

Criatura — Humano Soldado

2/2

Quando Martir da Causa morrer, prolifere. (Escolha
qualquer numero de permanentes e/ou jogadores. Em
seguida, dé a cada um deles outro marcador de cada
tipo que eles ja tenham.)

e  Se outra criatura com um marcador +1/+1 sofre dano letal ao mesmo tempo que Martir da Causa, a
habilidade desencadeada ndo pode proliferar um marcador +1/+1 na outra criatura a tempo de salva-la.

Mergulhadora Celeste Trita

{G}H{U}

Criatura — Tritdo Mutante

1/1

Voar

Quando Mergulhadora Celeste Tritd entrar no campo de
batalha, coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que
vocé controla.

{3}{G}{U}: Prolifere. (Escolha qualquer numero de
permanentes e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um
deles outro marcador de cada tipo que eles ja tenham.)

e Vocé pode escolher Mergulhadora Celeste Tritd como alvo da propria habilidade.

Mergulho Desesperado (Somente no Deck de
Planeswalker)

{1H{W}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/+2 e ganha voar até o final do
turno. Vocé ganha 2 pontos de vida.

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

e O fato de uma criatura ganhar voar depois de ter sido bloqueada por uma criatura sem voar ou alcance ndo
remove a criatura bloqueadora do combate nem faz com que a criatura que ela bloqueou se torne ndao
bloqueada.

Mira Firme

{13{G}

Maégica Instantanea

Desvire a criatura alvo. Ela recebe +1/+4 e ganha alcance
até o final do turno.

e  Mira Firme pode ter como alvo uma criatura que ja esteja desvirada. Ela ainda recebe +1/+4 e ganha
alcance.




Mowu, Companheiro Leal

{31{G}

Criatura Lendaria — Sabujo

373

Atropelar, vigilancia

Se um ou mais marcadores +1/+1 seriam colocados em
Mowu, Companheiro Leal, em vez disso, ¢ colocada
aquela quantidade de marcadores +1/+1 mais um.

e Como o efeito de substitui¢do de Mowu afeta apenas Mowu, ele sera aplicado se Mowu de alguma forma
entrar no campo de batalha com um ou mais marcadores +1/+1 ¢ dard a Mowu um marcador +1/+1
adicional.

Narset, Rasgadora de Véus

{1H{U{U}

Planeswalker Lendario — Narset

5

Cada oponente ndo pode comprar mais do que um card a
cada turno.

—2: Olhe os quatro cards do topo do seu grimorio. Vocé
pode revelar um card que ndo seja de criatura nem de
terreno dentre eles e colocd-lo em sua mao. Coloque o
restante no fundo de seu grimorio em ordem aleatdria.

e (Cada um de seus oponentes s6 pode comprar um maximo de um card no turno de cada jogador. Cards
subsequentes comprados naquele turno sio ignorados.

e Seum oponente ndo tiver comprado nenhum card em um turno e uma magica ou habilidade o instruir a
comprar multiplos cards, aquele jogador comprara apenas um card. No entanto, se a instru¢ao para comprar
multiplos cards for opcional (por exemplo "Vocé pode comprar dois cards"), o jogador ndo pode escolher
comprar um card dessa forma; o jogador ndo comprara nenhum card.

e Narset "verd" cards comprados por oponentes anteriormente no turno em que ela entrar no campo de
batalha, ainda que Narset ndo possa afetar cards comprados antes de ela entrar no campo de batalha. Por
exemplo, se um oponente compra dois cards e depois Narset entra no campo de batalha, aquele oponente
ndo pode comprar mais cards naquele turno, mas os dois cards comprados nao sdo afetados.

e Efeitos de substituicdo (como o de Lich do Reino Subterrdneo ou o da primeira habilidade de Jace,
Manipulador de Mistérios) ndo podem ser usados para substituir compras vetadas por Narset. No entanto,
se a primeira compra de um oponente for substituida (pela habilidade de Lich do Reino Subterraneo, por
exemplo), aquela compra nao aconteceu e Narset ndo impedira a compra seguinte (que também pode ser
substituida pela habilidade de Lich do Reino Subterraneo).

Necrobrotamento

{1}{B}{B}{G}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura alvo. Procure um card de terreno
basico em seu grimorio, coloque-o no campo de batalha
virado e depois embaralhe seu grimorio.



e Se acriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Necrobrotamento tenta ser resolvida, a magica
ndo ¢ resolvida. Vocé ndo procura um card de terreno. Se o alvo ¢ valido, mas ndo ¢ destruido
(provavelmente por ter indestrutivel), vocé procura.

Neheb, Capitdo da Horda Medonha

{2} {R}{R}

Criatura Lendaria — Zumbi Minotauro Guerreiro

5/4

Atropelar

Toda vez que Neheb, Capitdo da Horda Medonha, causa
dano de combate a um jogador ou planeswalker, vocé
pode descartar qualquer niumero de cards. Se fizer isso,
compre aquela quantidade de cards e adicione aquela
quantidade de {R}. Até o final do turno, vocé ndo perde
esse mana quando as etapas e fases terminam.

e  Qutros efeitos podem fazer com que vocé€ compre mais ou menos cards que o numero de cards que vocé
descartou. Nesses casos, a quantidade de mana que vocé adiciona ¢é igual ao nimero de cards que vocé
descartou, e ndo ao nimero de cards que vocé comprou.

Neoformar

{G}{U}

Feitigo

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

Procure em seu grimoério um card de criatura com custo
de mana convertido igual a 1 mais o custo de mana
convertido da criatura sacrificada, coloque aquele card
no campo de batalha com um marcador +1/+1 adicional e
depois embaralhe seu grimorio.

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

e Os jogadores s6 podem responder a Neoformar apoés ela ser conjurada e todos os seus custos serem pagos.
Ninguém pode tentar destruir a criatura que vocé sacrificou para impedir que vocé conjure a magica.

e Seuma criatura ou um card de criatura em seu grimoério tem {X} no custo de mana, X ¢ considerado 0.

e As fichas que ndo so copias de outra coisa ndo tém custo de mana. Qualquer coisa sem custo de mana
normalmente tem custo de mana convertido 0.

e Uma criatura colocada no campo de batalha entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 se de outra
forma entraria sem nenhum marcador +1/+1.




Nicol Bolas, Dragao-deus

{U}{B}{B}{B}{R}

Planeswalker Lendario — Nicol Bolas

4

Nicol Bolas, Dragdo-deus, tem todas as habilidades de
lealdade de todos os outros planeswalkers no campo de
batalha.

+1: Vocé compra um card. Cada oponente exila um card
da prépria mdo ou uma permanente que ele controla.
—3: Destrua a criatura ou planeswalker alvo.

—8: Cada oponente que ndo controla uma criatura
lendaria nem um planeswalker lendario perde o jogo.

Nicol Bolas ndo remove habilidades de lealdade de outros planeswalkers.

Nicol Bolas ndo ganha nenhuma habilidade estatica nem desencadeada de outros planeswalkers nem
nenhuma habilidade ativada que eles possam ter que ndo sejam habilidades de lealdade.

Embora Nicol Bolas possa acumular um niimero impressionante de habilidades de lealdade, de qualquer
forma vocé podera ativar apenas uma habilidade de lealdade de Nicol Bolas, Dragdo-deus, a cada turno.

Se uma habilidade de lealdade de um planeswalker menciona o card no qual seu nome esta impresso, em
vez disso, considere a ocorréncia da habilidade com Nicol Bolas como se ela fizesse referéncia a Nicol
Bolas, Dragdo-deus. Por exemplo, se Nahiri, Tempestade de Pedra, estiver no campo de batalha, Nicol
Bolas causara o dano se vocé ativar a habilidade que ele ganhou dela.

Se uma habilidade de um planeswalker exila cards e outra habilidade de lealdade daquele planeswalker faz
referéncia aos cards exilados, aquelas habilidades sdo vinculadas. Se Nicol Bolas ganhar ambas as
habilidades, as ocorréncias que ele tiver serdo vinculadas de modo semelhante. Os cards exilados por
qualquer outra habilidade de Nicol Bolas (como sua propria primeira habilidade de lealdade) ndo serdo
vistos por essas habilidades vinculadas.

Se uma habilidade for desencadeada conforme vocé compra um card durante a resolu¢do da primeira
habilidade de lealdade de Nicol Bolas, aquela habilidade nio sera resolvida enquanto seus oponentes nao
tiverem exilado um card ou uma permanente.

Depois que vocé€ compra um card conforme a primeira habilidade de lealdade de Nicol Bolas ¢ resolvida, o
oponente seguinte na ordem dos turnos (ou, se de alguma forma o turno for de um oponente, aquele
oponente) escolhe uma permanente que ele controla ou escolhe um card na mao sem revelar aquele card.
Em seguida, cada outro oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas
anteriormente. Por fim, todos os cards escolhidos sdo exilados simultaneamente.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, se um jogador em uma equipe perde o jogo, a equipe perde o
jogo, mesmo que o outro jogador controle uma criatura lendaria ou um planeswalker lendario.




Nissa, Abaladora do Mundo

{3H{GHG}

Planeswalker Lendario — Nissa

5

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

+1: Coloque trés marcadores +1/+1 em até um terreno
alvo que ndo seja criatura que vocé controla. Desvire-a.
Ela se torna uma criatura 0/0 do tipo Elemental com
vigilancia e impeto que ainda ¢ um terreno.

—8: Vocé recebe um emblema com “Os terrenos que
vocé controla tém indestrutivel”. Procure em seu
grimorio qualquer numero de cards de Floresta, coloque-
os no campo de batalha virados e depois embaralhe seu
grimorio.

e O efeito da primeira habilidade de lealdade de Nissa dura indefinidamente. Ele ndo termina durante a etapa
de limpeza.

Niv-Mizzet Renascido

{WH{U} {B} {R}{G}

Criatura Lendéaria — Dragdo Avatar

6/6

Voar

Quando Niv-Mizzet Renascido entrar no campo de
batalha, revele os dez cards do topo de seu grimério.
Para cada par de cores, escolha dentre eles um card que
tenha exatamente aquelas cores. Coloque os cards
escolhidos em sua mao e o restante no fundo de seu
grimorio em ordem aleatoria.

e  Um "par de cores" ¢ formado exatamente por duas cores. Ha dez pares de cores em Magic: branco-azul,
branco-preto, azul-preto, azul-vermelho, preto-vermelho, preto-verde, vermelho-verde, vermelho-branco,
verde-branco e verde-azul.

e Se os dez cards do topo de seu grimorio ndo contiverem todos os pares de cores, vocé escolhe quantos
cards puder e coloca aqueles cards em sua mao.

Novos Horizontes

{2}{G}

Encantamento — Aura

Encantar terreno

Quando Novos Horizontes entrar no campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé
controla.

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

e Vocé pode conjurar Novos Horizontes mesmo que ndo controle nenhuma criatura.



e Se o terreno que esta Aura encantaria ndo ¢ um alvo valido no momento em que Novos Horizontes ¢
resolvido, a magica inteira ndo € resolvida. Ela ndo entra no campo de batalha, portanto sua habilidade ndo
¢ desencadeada.

Ob Nixilis, Transtornado Pelo Odio

{3}{B}{B}

Planeswalker Lendario — Nixilis

5

Toda vez que um oponente compra um card, Ob Nixilis,
Transtornado Pelo Odio, causa 1 ponto de dano aquele
jogador.

—2: Destrua a criatura alvo. Seu controlador compra dois
cards.

e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que a tltima habilidade de Ob Nixilis tenta ser
resolvida, a habilidade ndo ¢ resolvida. Nenhum jogador compra dois cards. Se o alvo ¢ valido, mas ndo ¢
destruido (provavelmente por ter indestrutivel), seu controlador compra dois cards.

e Se Ob-Nixilis deixa o campo de batalha antes que sua ultima habilidade seja resolvida, provavelmente
porque tinha apenas 2 de lealdade quando vocé ativou a habilidade, a primeira habilidade dele ndo existira
para ser desencadeada quando o controlador da criatura comprar dois cards.

Ogro da Torreta

{3H{R}

Criatura — Ogro Guerreiro

4/3

Alcance

Quando Ogro da Torreta entra no campo de batalha, se
vocé controla outra criatura com poder igual ou superior
a 4, Ogro da Torreta causa 2 pontos de dano a cada
oponente.

e Se vocé ndo controla outra criatura com poder igual ou superior a 4 imediatamente apds Ogro da Torreta
entrar no campo de batalha, a habilidade dele ndo ¢ desencadeada, mesmo que vocé possa aumentar
imediatamente o poder de uma criatura. Se vocé nao controla outra criatura com poder igual ou superior a 4
conforme a habilidade ¢ resolvida, nada acontece. Contudo, a criatura ndo precisa ser a mesma.

e A habilidade de Ogro da Torreta ndo causa mais de 2 pontos de dano se vocé controla mais de uma outra
criatura com poder igual ou superior a 4.

e Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Ogro da Torreta faz com que a equipe adversaria
perca 4 pontos de vida.

Oportunista Vampira
{1}{B}

Criatura — Vampiro
2/1

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



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

Parélio IT

{63 {W}{W}

Artefato Lendéario — Veiculo

5/5

Voar, iniciativa, vigilancia

Toda vez que Parélio II atacar, crie duas fichas de
criatura branca 4/4 do tipo Anjo com voar e vigilancia
que estdo atacando.

Tripular 4 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé
controla com total de poder igual ou superior a 4: Este
Veiculo torna-se uma criatura artefato até o final do
turno.)

e Vocé escolhe quais planeswalkers ou jogadores as duas fichas estdo atacando. Elas ndo precisam estar
atacando o mesmo jogador ou planeswalker que Parélio II esta atacando, e podem estar atacando cada uma
um jogador ou planeswalker diferente.

e Embora as fichas estejam atacando, elas ndo foram em momento algum declaradas como criaturas atacantes
(para fins de habilidades que sdo desencadeadas toda vez que uma criatura ataca, por exemplo).

Pedo de Kronch

{1}1{G}

Criatura — Humano Guerreiro

2/1

Atropelar

Toda vez que uma criatura com poder igual ou superior a
4 entrar no campo de batalha sob o seu controle, coloque
um marcador +1/+1 em Pedo de Kronch.

e A criatura que esta entrando no campo de batalha precisa ter poder igual ou superior a 4 conforme entra no
campo de batalha, caso contrario, a habilidade de Pedo de Kronch ndo ¢ desencadeada. Habilidades
estaticas que aumentam (ou diminuem) o poder de uma criatura sdo levadas em conta. Contudo, vocé ndo
pode fazer com que uma criatura com poder igual ou inferior a 3 entre no campo de batalha, aumentar seu
poder com uma magica, uma habilidade ativada ou uma habilidade desencadeada e fazer com que a
habilidade de Pedo de Kronch seja desencadeada.

e Se o poder da criatura passa a ser igual ou inferior a 3 ap6s entrar no campo de batalha, vocé coloca um
marcador +1/+1 em Pedo de Kronch.

e Se o poder de Pedo de Kronch passa a ser igual ou superior a 4 conforme ele entra no campo de batalha, ele
desencadeia sua propria habilidade.

Piro-hélice de Chandra

{1} {R}

Maégica Instantanea

Piro-hélice de Chandra causa 2 pontos de dano
distribuidos a sua escolha entre um ou dois alvos.



Vocé divide o dano conforme conjura Piro-hélice de Chandra, ndo quando ela ¢ resolvida. E necessario
atribuir ao menos 1 ponto de dano a cada alvo. Em outras palavras, conforme conjura Piro-hélice de
Chandra, vocé escolhe se ela causa 2 pontos de dano a um unico alvo ou 1 ponto e dano a cada um de dois
alvos.

Se Piro-hélice de Chandra tem duas criaturas como alvo ¢ uma deixa de ser um alvo valido, o alvo restante
sofre 1 ponto de dano, e ndo 2.

Pluma, a Redimida

{RHW{W}

Criatura Lendéaria — Anjo

3/4

Voar

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantinea ou
um feitico que tenha uma criatura que vocé controla
como alvo, exile aquele card em vez de coloca-lo no
cemitério conforme ele for resolvido. Se fizer isso,
devolva-o para sua mao no inicio de sua proxima etapa
final.

Se Pluma ainda estiver no campo de batalha conforme vocé terminar de conjurar uma magica instantdnea
ou um feitico que tenha como alvo uma ou mais criaturas que vocé controla, a habilidade dela sera
desencadeada. Tanto o efeito de substituicdo que exila aquela magica quanto a habilidade desencadeada
retardada para devolvé-la para sua mao tém efeito, mesmo que Pluma deixe o campo de batalha depois de
vocé ter conjurado a magica.

A magica pode ter quaisquer outros alvos além de uma criatura que vocé controla.

Se uma magica instantanea ou um feitico que vocé conjurar com sua criatura como alvo nao for resolvida
por qualquer motivo (seja por ter sido anulada por outra magica ou habilidade, seja por ndo ter alvos
validos conforme tenta ser resolvida), ela ndo sera exilada. Vocé nao a devolve para sua mao.

Se o proprio efeito de uma magica instantdnea ou de um feitigo instrui vocé a exila-la ou colocé-la em
qualquer outro lugar, ela ndo tenta ser colocada em seu cemitério nem ser exilada pelo efeito de Pluma, de
modo que vocé ndo a devolve para sua mao.

Se outro efeito de substitui¢do instrui vocé a exilar uma magica instantdnea ou um feiti¢o, como o de
Arcanista da Horda Medonha ou a palavra-chave recapitular, vocé pode escolher aplicar o efeito de
substituicdo de Pluma primeiro. Se vocé faz isso, a habilidade desencadeada retardada de Pluma devolve
aquele card para sua mao.

Se vocé conjura uma magica instantdnea ou um feitico que nao pertence a vocé, ela ndo tenta ser colocada
em seu cemitério, de modo que vocé ndo a exila com o efeito de Pluma nem a devolve para sua mao.

Preco da Invasdo

{2}{B}

Feitigo

O oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um
card que nao seja um terreno da mao dele. Aquele
jogador descarta aquele card.

Arregimente 1. (Coloque um marcador +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um,
crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)



e  Vocé arregimenta 1 mesmo que aquele jogador ndo tenha um card que ndo seja um terreno para descartar.

Preco da Traicao

{B}

Feitigo

Remova até cinco marcadores do artefato, da criatura, do
planeswalker ou do oponente alvo.

e  Preco da Traigdo tem apenas um alvo. Vocé pode remover diversos tipos de marcadores daquele unico
alvo, e também pode remover varios marcadores iguais daquele Unico alvo.

e Os jogadores normalmente ndo t€ém marcadores, mas alguns cards de outras cole¢des dizem que um
jogador "recebe" um marcador de determinado tipo. Em particular, emblemas nio sdo marcadores.

Profeta Incandescente

{1}{R}

Criatura — Humano Mago

1/3

Toda vez que vocé conjura uma magica que nao seja de
criatura, Profeta Incandescente recebe +1/+0 até o final
do turno. Depois, use vidéncia 1.

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

Projecdo de Jace (Somente no Deck de Planeswalker)
{23{UH{U}

Criatura — Mago Ilusdo

2/2

Toda vez que vocé comprar um card, coloque um
marcador +1/+1 em Projecao de Jace.

{3}{U}: Coloque um marcador de lealdade no
planeswalker Jace alvo.

e Seum efeito instrui vocé a comprar multiplos cards, a habilidade desencadeada de Projegdo de Jace é
desencadeada aquela quantidade de vezes.

e Seuma magica ou habilidade faz com que vocé coloque cards na mao sem usar especificamente o verbo
"comprar", a habilidade desencadeada de Proje¢do de Jace ndo ¢ desencadeada.

e  Colocar um marcador de lealdade em um planeswalker Jace ndo faz com que nenhuma das habilidades
ativadas seja ativada.

Promocgao em Campo

{1H{W}

Maégica Instantanea

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo. Aquela
criatura ganha iniciativa até o final do turno. Vocé ganha
2 pontos de vida.



Se a criatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que Promog@o em Campo tenta ser resolvida, a
magica nao ¢ resolvida. Vocé ndo ganha 2 pontos de vida.

Ral, Conduite da Tempestade

{23 {U}{R}

Planeswalker Lendario — Ral

4

Toda vez que vocé conjura ou copia uma magica
instantanea ou feitico, Ral, Conduite da Tempestade,
causa 1 ponto de dano ao oponente ou planeswalker alvo.
+2: Use vidéncia 1.

—2: Quando vocé conjurar sua proxima magica
instantanea ou feitico neste turno, copie aquela magica.
Vocé pode escolher novos alvos para a copia.

Se um efeito copia uma magica multiplas vezes, como Final da Promessa pode fazer, a primeira habilidade
de Ral ¢ desencadeada aquela quantidade de vezes.

Se a magica copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia criada pela
ultima habilidade de Ral terd o(s) mesmo(s) modo(s). Vocé nao pode escolher modos diferentes.

Se a magica copiada teve o dano dividido conforme foi conjurada, a divisdo ndo pode ser alterada (embora
os alvos a receberem o dano ainda possam). O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores.

Vocé nao pode escolher pagar nenhum custo adicional pela copia criada pela ultima habilidade de Ral.
Entretanto, os efeitos baseados em custos adicionais que foram pagos para a magica original serdo copiados
como se aqueles mesmos custos também fossem pagos para a copia.

As copias que a ultima habilidade de Ral cria sdo criadas na pilha, de modo que nédo sdo "conjuradas". As
habilidades que sdo desencadeadas quando um jogador conjura uma magica nao serdo desencadeadas.

Ravnica em Guerra

{3H{W}
Feitigo
Exile todas as permanentes multicoloridas.

Um terreno normalmente nao tem cor, mesmo que consiga gerar multiplas cores de mana.

Redenc¢do Comovente

{2} {R}{W}

Maégica Instantanea

Descarte todos os cards em sua mao e depois compre
aquela quantidade de cards mais um. Vocé ganha uma
quantidade de pontos de vida igual ao niimero de cards
em sua mao.

Se vocé ndo tiver nenhum card na mao conforme Redengdo Comovente € resolvida, vocé ndo descarta nada
e depois compra um card.



e A quantidade de pontos de vida que vocé ganha ¢ determinada depois que vocé compra durante a resolugdo
de Redengao Comovente. Nenhum jogador pode realizar nenhuma agdo entre 0 momento em que os cards
sdo comprados e 0 momento em que vocé ganha pontos de vida.

Reino de Aprisionamento

{2H{W}

Encantamento

Quando Reino de Aprisionamento entrar no campo de
batalha, exile a criatura ou planeswalker alvo que um
oponente controla até que Reino de Aprisionamento
deixe o campo de batalha.

Quando Reino de Aprisionamento entrar no campo de
batalha, use vidéncia 1.

e  Vocé usa vidéncia | mesmo que a primeira habilidade de Reino de Aprisionamento ndo tenha um alvo
valido ou seu alvo deixe de ser vélido antes que a habilidade seja resolvida.

e Se Reino de Aprisionamento deixa o campo de batalha antes de sua primeira habilidade desencadeada ser
resolvida, a permanente alvo ndo ¢ 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
deixardo de existir. Quando o card retornar ao campo de batalha, ele serd um novo objeto, sem conexao
com o card que foi exilado.

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

Reprimir a Dissensao

31U}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo, a menos que seu controlador pague
{2}.

Arregimente 2. (Coloque dois marcadores +1/+1 em um
Exército que vocé controla. Se vocé ndo controlar um,
crie antes uma ficha de criatura preta 0/0 do tipo Zumbi
Exército.)

e  Vocé arregimenta 2 mesmo que o controlador da magica pague {2}.

Reunido de Asas

{13 {W}

Maégica Instantanea

Desvire todas as criaturas que vocé controla. As criaturas
que vocé controla com voar recebem +2/+2 até o final do
turno.

e Reunido de Asas s afeta criaturas que vocé controla no momento em que ela € resolvida. As criaturas que
ganhem voar posteriormente no turno ou que vocé comece a controlar posteriormente no turno néo recebem
+2/+2.




Reversao de Narset

{Uj{U}

Maégica Instantanea

Copie a magica instantanea ou o feiti¢o alvo e depois
devolva-o para a mao de seu dono. Vocé pode escolher
novos alvos para a copia.

e Reversdo de Narset pode copiar qualquer magica instantanea ou feitigo, ndo apenas uma com alvos.

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

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

e Se amagica que for copiada for modal (ou seja, se ela disser “Escolha um —” ou algo assim), a copia tera
o mesmo modo. Nao se pode escolher um modo diferente.

e Se a magica copiada tiver um X cujo valor foi determinado quando ela foi conjurada (como faz Final da
Promessa), a copia terd o mesmo valor de X.

e Se a magica teve o dano dividido conforme foi conjurada, a divisdo ndo pode ser alterada (embora os alvos
a receberem o dano ainda possam). O mesmo vale para magicas que distribuem marcadores.

e O controlador de uma copia nao pode escolher pagar nenhum custo alternativo nem adicional pela copia.
Porém, os efeitos baseados em custos alternativos ou adicionais que tenham sido pagos pela magica
original serdo copiados como se esses mesmos custos tivessem sido pagos para a copia.

e Se vocé copia uma magica, vocé controla a copia. Reversdo de Narset e a copia sdo resolvidas antes do
momento em que a magica original teria sido resolvida.

e Seuma magica for devolvida para a mao de seu dono, ela sera removida da pilha e, portanto, ndo sera
resolvida. A magica ndo ¢ anulada; ela simplesmente nao existe mais. Isso funciona com uma magica que
ndo pode ser anulada.

e Seuma copia de uma magica é devolvida para a mao de seu dono, ela ¢ movida para 14 e entdo deixa de
existir como uma ag¢ao baseada no estado.

Roalesk, Hibrido do Apice

{23{G}{G}{U}

Criatura Lendaria — Humano Mutante

4/5

Voar, atropelar

Quando Roalesk, Hibrido do Apice, entrar no campo de
batalha, coloque dois marcadores +1/+1 em outra
criatura alvo que vocé controla.

Quando Roalesk morrer, prolifere e depois prolifere
novamente. (Escolha qualquer numero de permanentes
e/ou jogadores. Em seguida, dé a cada um deles outro
marcador de cada tipo que eles ja tenham. Depois, faca
isso novamente.)

e Vocé prolifera duas vezes enquanto a ultima habilidade de Roalesk esta sendo resolvida. Nada pode
acontecer entre uma proliferagdo e outra, e nenhum jogador pode escolher realizar nenhuma agao.



Se Roalesk morreria sendo seu comandante na variante Commander, vocé pode, em vez disso, coloca-lo na
zona de comando. No entanto, se vocé salva Roalesk dessa forma, ele ndo morre e vocé nao prolifera.

Sacrificio de Gideon

(W}

Maégica Instantanea

Escolha uma criatura ou planeswalker que vocé controla.
Todo dano que seria causado neste turno a vocé e as
permanentes que vocé controla €, em vez disso, causado
a permanente escolhida (se ela ainda estiver no campo
de batalha).

Sacrificio de Gideon ndo tem efeito em nenhum dano ja causado anteriormente no turno.

Se vocé ndo controla nenhuma criatura nem planeswalker conforme Sacrificio de Gideon ¢ resolvido, nada
acontece. O efeito de redirecionamento de dano ndo podera ser aplicado a nenhum evento de dano.

Se a criatura ou o planeswalker escolhido ndo estiver no campo de batalha ou ndo for uma criatura ou um
planeswalker no momento em que o dano seria causado, o dano ndo sera redirecionado.

E possivel redirecionar para a criatura escolhida um dano maior que seu valor de resisténcia, ou para o
planeswalker escolhido mais dano do que seu valor de lealdade, contanto que aquele dano seja causado de
uma so vez (como o dano de combate) ou for todo causado enquanto uma tnica magica ou habilidade ¢
resolvida.

Sacrificio de Gideon néo altera a fonte do dano nem o fato de o dano ser ou ndo dano de combate.

Se vocé conjurar mais de um Sacrificio de Gideon em um turno, todo dano que seria causado de uma vez a
vocé e/ou as permanentes que vocé controla é causado a uma das permanentes escolhidas. O dano ndo ¢
causado a todas elas, e vocé ndo pode dividir o dano entre elas. Na proxima vez em que algum dano seria
causado a vocé, vocé pode escolher uma permanente diferente dentre aquelas para sofrer o dano.

Saheeli, Artifice Sublime

{1} {u/r}{u/r}

Planeswalker Lendario — Saheeli

5

Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de

criatura, crie uma ficha de criatura artefato incolor 1/1 do
tipo Servus.

—2: O artefato alvo que vocé controla se torna uma copia
de outro artefato ou criatura alvo que vocé controla até o

final do turno, com a exce¢do de ser um artefato além de

seus outros tipos.

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

A habilidade de lealdade de Saheeli faz com que o artefato alvo copie os valores impressos da permanente
alvo, mais quaisquer efeitos de copia que tenham sido aplicados a ela. Ele ndo copia os marcadores daquela
permanente nem os efeitos que modificam o seu poder, resisténcia, tipo, cor etc. Em especial, ele ndo copia
efeitos que tenham feito a permanente alvo se tornar uma criatura.



e O artefato alvo é um artefato além de quaisquer outros tipos que o segundo alvo tenha, e esta excegdo €
copiavel. Se alguma outra coisa copiar o artefato posteriormente no turno, a copia também sera um artefato.

e Se o artefato alvo copia uma permanente que esteja copiando outra coisa, ele se torna o que quer que o alvo
esteja copiando.

e Seum efeito comega a se aplicar ao artefato alvo antes dele se tornar uma copia de outra permanente, o
efeito continua a se aplicar.

e Se o artefato alvo se tornar uma criatura no mesmo turno em que entrar no campo de batalha, vocé ndo
podera atacar com ele nem usar nenhuma de suas habilidades do tipo {T} a menos que ele tenha impeto.

e Se o artefato alvo ndo for um Equipamento e se tornar um Equipamento, ele sera solto quando voltar a ser
um Equipamento que ndo seja um artefato.

e Se o artefato alvo for um Equipamento anexado a uma criatura e se tornar uma copia de uma permanente
que ndo seja um Equipamento, ele sera solto. Se ele se tornar uma cépia de um Equipamento, ele
permanecera anexado.

Samut, Esmagadora de Tiranos

{2} {r/g} {r/g}

Planeswalker Lendario — Samut

5

As criaturas que vocé controla tém impeto.

—1: A criatura alvo recebe +2/+1 e ganha impeto até o
final do turno. Use vidéncia 1.

e Seacriatura alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que a habilidade de lealdade de Samut tenta ser
resolvida, a habilidade ndo é resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.

Sargento Loxodonte

{3H{W}

Criatura — Elefante Soldado

3/3

Vigilancia

Quando Sargento Loxodonte entra no campo de batalha,
as outras criaturas que vocé controla ganham vigilancia
até o final do turno.

e A habilidade desencadeada de Sargento Loxodonte so afeta criaturas que vocé controla no momento em
que ela é resolvida. As criaturas que vocé€ comega a controlar mais tarde no turno ndo ganham vigilancia.

e  Ganhar vigilancia a qualquer momento ap6s escolher atacar com uma criatura ndo faz com que ela se torne
desvirada.




Sarkhan, Sem Mestre

{3HR}{R}

Planeswalker Lendario — Sarkhan

5

Toda vez que uma criatura ataca vocé ou um
planeswalker que vocé controla, cada Dragdo que vocé
controla causa | ponto de dano aquela criatura.

+1: Até o final do turno, cada planeswalker que vocé
controla se torna uma criatura vermelha 4/4 do tipo
Dragdo e ganha voar.

—3: Crie uma ficha de criatura vermelha 4/4 do tipo
Dragao com voar.

e Um planeswalker que se torna uma criatura devido a primeira habilidade de lealdade de Sarkhan s6 pode
atacar se esteve sob seu controle continuamente desde o inicio de seu turno.

e Depois que a primeira habilidade de lealdade de Sarkhan ¢ resolvida, cada planeswalker que vocé controla
(inclusive Sarkhan) ndo ¢ mais um planeswalker pelo restante do turno. Eles ndo perdem nenhum marcador
de lealdade nem as habilidades, e vocé ainda pode ativar suas habilidades de lealdade se ainda ndo tiver
feito isso neste turno. Eles ndo perdem lealdade se sofrem dano enquanto ndo sdo planeswalkers.

Saudacgdo de Jaya

{1}1{R}

Maégica Instantanea

Saudacgdo de Jaya causa 3 pontos de dano a criatura alvo.
Use vidéncia 1.

e Seacriatura alvo ndo ¢ mais um alvo véalido no momento em que Saudagdo de Jaya tenta ser resolvida, a
magica nao ¢ resolvida. Vocé ndo usa vidéncia 1.

Sede de Sorin

{B}{B}

Maégica Instantanea

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

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

Sem Escapatoria

(23U}

Maégica Instantanea

Anule a magica de criatura ou de planeswalker alvo. Se
aquela magica for anulada dessa maneira, exile-a em vez
de coloca-la no cemitério de seu dono.

Use vidéncia 1.

e Uma magica de criatura ou planeswalker que ndo possa ser anulada ¢ um alvo valido para Sem Escapatoria.
A magica ndo sera anulada quando Sem Escapatoria for resolvida, mas vocé ainda usara vidéncia 1.



Sorin, Senhor Vampiro Vingativo

{21 {W}{B}

Planeswalker Lendario — Sorin

4

Enquanto for o seu turno, as criaturas e planeswalkers
que vocé controla tém vinculo com a vida.

+2: Sorin, Senhor Vampiro Vingativo, causa 1 ponto de
dano ao jogador ou planeswalker alvo.

—X: Devolva ao campo de batalha o card de criatura alvo
com custo de mana convertido igual a X do seu
cemitério. Aquela criatura ¢ um Vampiro além de seus
outros tipos.

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

e Se Sorin deixa o campo de batalha depois que vocé ativa sua primeira habilidade de lealdade durante seu
turno, mas antes de ela ser resolvida, vocé ainda ganha 1 ponto de vida conforme aquela habilidade causa
dano.

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

Storrev, Lich Devkarin

{1} {B} {B}{G}

Criatura Lendaria — Zumbi Elfo Mago

5/4

Atropelar

Toda vez que Storrev, Lich Devkarin, causar dano de
combate a um jogador ou planeswalker, devolva do
cemitério para sua mao o card de criatura ou
planeswalker alvo que ndo foi colocado 14 neste combate.

e Se Storrev morrer por ter sofrido dano de combate a0 mesmo tempo em que causa dano de combate a um
jogador ou planeswalker, sua habilidade ainda sera desencadeada.

e A habilidade desencadeada de Storrev ndo pode ter como alvo nenhum card que tenha sido colocado em
seu cemitério durante esta fase de combate. Isso inclui criaturas e planeswalkers que tenham morrido por
dano de combate, criaturas e planeswalkers que morreram por qualquer outro motivo e cards que tenham
sido colocados 14 vindos de qualquer outra zona.

Strix do Palco Celeste

{1}{U}

Criatura — Ave

1/2

Voar

Toda vez que vocé conjura uma magica que nao seja de
criatura, Strix do Palco Celeste recebe +1/+0 até o final
do turno.

e A tltima habilidade de Strix do Palco Celeste ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. Ela sera resolvida mesmo que aquela magica seja anulada.



Tamiyo, Colecionadora de Historias

{23{G}{U}

Planeswalker Lendario — Tamiyo

5

As magicas e as habilidades que seus oponentes
controlam ndo podem fazer com que vocé descarte cards
nem sacrifique permanentes.

+1: Escolha um nome de card que ndo seja um terreno e
depois revele os quatro cards do topo de seu grimorio.
Coloque todos os cards com o nome escolhido entre eles
em sua mao e o restante em seu cemitério.

—3: Devolva o card alvo de seu cemitério para sua mao.

Conforme uma magica ou habilidade que um oponente controla ¢ resolvida, se ela forgaria vocé a sacrificar
uma permanente ou descartar um card, aquela parte do efeito ndo faz nada. Se aquela méagica ou habilidade
da a vocé a opgao de sacrificar uma permanente ou descartar um card, vocé ndo pode escolher essa opgao.

Se uma magica ou habilidade que um oponente controla afirma que algo acontece a menos que vocé
sacrifique uma permanente (como Mogis, Deus da Matanga) ou descarte um card (como Dilema Doloroso),
vocé ndo pode escolher sacrificar nem descartar. Por outro lado, se uma magica ou habilidade que um
oponente controla instrui vocé a sacrificar uma permanente a menos que realize uma agdo (como faz Onda
Assassina), ou descartar um card a menos que vocé realize uma agio, vocé pode escolher realizar ou ndo a
acdo. Se vocé ndo realizar a a¢do, nada acontece, uma vez que a magica ou habilidade ndo pode fazer com
que vocé sacrifique nenhuma permanente nem descarte cards.

A habilidade de Tamiyo afeta sacrificios, mas ndo outras formas pelas quais permanentes podem deixar o
campo de batalha. Ela ndo impedird que uma criatura morra por dano letal nem por ter resisténcia 0, e ndo
impedira que uma permanente seja colocada no cemitério de seu dono devido a "regra das lendas". Nenhum
desses casos € um sacrificio, sendo resultado de regras do jogo.

Se uma mégica ou habilidade que um oponente controla reduzir o nimero maximo de cards em sua mao, a
primeira habilidade de Tamiyo ndo impedira que vocé descarte cards quando as regras do jogo fizerem com
que voceé descarte durante sua etapa de limpeza.

Se Tamiyo tiver lealdade 3, vocé ndo poderd ativar a ultima habilidade dela para devolvé-la para sua mao.
Ela ndo estara em seu cemitério enquanto vocé estiver escolhendo alvos para a habilidade.

Tanque de Mizzium

{1} {R}{R}

Artefato — Veiculo

372

Atropelar

Toda vez que vocé conjura uma magica que nao seja de
criatura, Tanque de Mizzium torna-se uma criatura
artefato e recebe +1/+1 até o final do turno.

Tripular 1 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé
controla com total de poder igual ou superior a 1: Este
Veiculo torna-se uma criatura artefato até o final do
turno.)

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



A habilidade desencadeada de Tanque de Mizzium é desencadeada mesmo que ele ja seja uma criatura.
Neste caso, ele recebe um marcador +1/+1 adicional até o final do turno.

Teferi, Manipulador do Tempo

{LH{WH{U}

Planeswalker Lendéario — Teferi

4

Cada oponente s6 pode conjurar magicas quando puder
conjurar um feitico.

+1: Até seu proximo turno, vocé€ pode conjurar feiticos
como se eles tivessem lampejo.

—3: Devolva até um artefato, criatura ou encantamento
alvo para a mao de seu dono. Compre um card.

Se um efeito permite que os oponentes conjurem magicas a qualquer momento em que poderiam conjurar
uma magica instantanea (por exemplo, se seu oponente também controlar Teferi, Manipulador do Tempo, e
ativar a habilidade de lealdade +1), a restri¢do da primeira habilidade de Teferi tem precedéncia sobre
aquela permissao.

Vocé pode ativar a ultima habilidade de Teferi sem escolher nenhum alvo. Vocé s6 compra um card.
Contudo, se vocé escolhe um alvo e a permanente alvo ndo ¢ um alvo valido no momento em que a ultima
habilidade de Teferi tenta ser resolvida, a habilidade ndo ¢ resolvida. Vocé ndo compra um card.

Tezzeret, Mestre da Ponte (card promocional do Compre
uma Caixa)

{43{U} {B}

Planeswalker Lendario —Tezzeret

5

As magicas de criatura e de planeswalker que vocé
conjura tém afinidade com artefatos.

+2: Tezzeret, Mestre da Ponte, causa X pontos de dano a
cada oponente, sendo X o niimero de artefatos que vocé
controla. Vocé ganha X pontos de vida.

—3: Devolva o card de artefato alvo de seu cemitério para
sua mao.

—8: Exile os dez cards do topo de seu grimdrio. Coloque
todos os cards de artefato dentre eles no campo de
batalha.

Afinidade por artefatos significa "Esta magica custa {1} a menos para ser conjurada para cada artefato que
voce controla".

O proprio Tezzeret ndo tem afinidade por artefatos.

Afinidade ndo altera o custo de mana convertido de uma méagica. Ela s6 altera a quantidade de mana que
vocé paga para conjurar a magica.

Afinidade s6 pode reduzir o mana genérico no custo de uma magica. Ela ndo pode reduzir os requisitos de
cor.

A redugdo de custo ¢ definida antes que vocé pague qualquer dos custos da magica. Especificamente, vocé
pode fixar um desconto devido a um artefato que vocé controla e depois sacrificar aquele artefato para
ativar uma habilidade de mana.



Se houver quaisquer custos adicionais ou aumentos de custo que se aplicariam a uma magica com
afinidade, aplique-os antes de aplicar quaisquer redugdes de custo.

Se uma méagica tem multiplas ocorréncias de afinidade, cada uma delas se aplica.

Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a primeira habilidade de lealdade de Tezzeret faz com que a
equipe adversaria perca duas vezes X pontos de vida e vocé€ ganhe X pontos de vida.

Tibalt, Instigador Dissoluto

{2} {R}

Planeswalker Lendario — Tibalt

5

Seus oponentes ndo podem ganhar pontos de vida.
—2: Crie uma ficha de criatura vermelha 1/1 do tipo
Diabo com “Quando esta criatura morre, ela causa 1
ponto de dano a qualquer alvo.”

Maégicas e habilidades que fazem com que oponentes ganhem pontos de vida ainda sdo resolvidas enquanto
Tibalt esta no campo de batalha. Nenhum oponente ganha pontos de vida, mas quaisquer outros efeitos
daquela magica ou habilidade acontecem.

Se um efeito disser para definir o total de pontos de vida de um oponente para um nimero que seja maior
que o total atual de pontos de vida enquanto Tibalt estiver no campo de batalha, o total de pontos de vida
daquele jogador ndo sera alterado.

Tolsimir, Amigo dos Lobos

{2ZHGHGHW]

Criatura Lendaria — Elfo Batedor

3/3

Quando Tolsimir, Amigo dos Lobos, entrar no campo de
batalha, crie Voja, Amigo dos Elfos, uma ficha de
criatura lendaria verde e branca 3/3 do tipo Lobo.

Toda vez que um Lobo entra no campo de batalha sob o
seu controle, vocé ganha 3 pontos de vida e aquela
criatura luta com até uma criatura alvo que vocé€ nao
controla.

Se Tolsimir ainda estiver no campo de batalha quando o desencadeamento da propria habilidade de entrada
no campo de batalha for resolvido, sua ultima habilidade sera desencadeada conforme Voja for criado.

Vocé pode colocar a ultima habilidade de Tolsimir na pilha sem escolher nenhum alvo. Vocé s6 ganha 3
pontos de vida. Contudo, se vocé escolhe um alvo e a permanente alvo ndo ¢ mais um alvo valido no
momento em que a Ultima habilidade de Tolsimir tenta ser resolvida, a habilidade ndo € resolvida. Vocé
ndo ganha 3 pontos de vida e nenhuma criatura sofre nem causa nenhum dano.

Se o Lobo que entrou no campo de batalha ndo estiver mais no campo de batalha conforme a tltima
habilidade de Tolsimir for resolvida, nenhuma criatura sofrera nem causara dano, mas vocé ganhara 3
pontos de vida.

O nome de Tolsimir, Amigo dos Lobos, ¢ diferente do de Tolsimir Sangue de Lobo (da colegdo Ravnica: A
Cidade das Guildas), e o nome de Voja, Amigo dos Elfos, ¢ diferente do de Voja, a ficha criada por
Tolsimir Sangue de Lobo. Como a "regra das lendas" so6 verifica nomes idénticos em inglés, isso significa
que vocé pode controlar todas essas quatro criaturas a0 mesmo tempo.



Tomik, Advoquista Distinto

{WH{W)

Criatura Lendaria — Humano Conselheiro

2/3

Voar

Os terrenos no campo de batalha e os cards de terreno
nos cemitérios ndo podem ser alvo de magicas nem
habilidades que seus oponentes controlam.

Seus oponentes ndo podem jogar cards de terreno dos
cemitérios.

A segunda habilidade de Tomik ¢ similar & resisténcia a magia, mas efeitos que interajam com resisténcia a
magia ndo contam esses terrenos nem cards de terreno como tendo resisténcia a magia.

Os jogadores normalmente ndo podem jogar um card de terreno do cemitério. Se um jogador encontrar uma
forma de fazé-lo, a ultima habilidade de Tomik tera precedéncia sobre aquela permissao.

Transmutacao de Kasmina

{13{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada perde todas as habilidades e tem
poder e resisténcia basicos 1/1.

Transmutacao de Kasmina substitui todos os efeitos anteriores que determinam valores especificos para o
poder e a resisténcia basicos da criatura. Qualquer efeito de definicdo de poder ou resisténcia aplicado
depois que Transmutagdo de Kasmina ¢ anexada a uma criatura substitui este efeito.

Efeitos que modificam o poder e/ou a resisténcia, como o de Fio Sangrento, 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.

Se a criatura afetada ganha uma habilidade depois que Transmutacdo de Kasmina ¢ anexada a ela, a
criatura continua com aquela habilidade.

Triunfo de Gideon

{1H{W}

Maégica Instantanea

O oponente alvo sacrifica uma criatura que atacou ou
bloqueou neste turno. Se vocé controla um planeswalker
Gideon, aquele jogador, em vez disso, sacrifica duas
daquelas criaturas.

Triunfo de Gideon pode ser conjurado antes que o dano de combate seja causado. Neste caso, ele pode ser
conjurado antes ou depois que os bloqueadores tenham sido escolhidos.

Triunfo de Gideon pode ser conjurado depois que o dano de combate tiver sido causado. Nesse caso, o
jogador alvo escolhe duas ou mais criaturas que tenham atacado ou bloqueado neste turno e tenham
sobrevivido ao dano de combate.



Uma criatura que foi colocada no campo de batalha atacando ndo atacou, portanto, ela ndo pode ser
sacrificada.

Uma criatura que atacou ¢ foi removida do combate (como pelo efeito de Espigdes de Orazca) atacou,
portanto, ela pode ser sacrificada.

Triunfo de Gideon tem como alvo o jogador, e ndo a(s) criatura(s) a ser(em) sacrificada(s). Uma criatura
com resisténcia a magia pode ser sacrificada desta forma.

Triunfo de Liliana

{1}{B}

Maégica Instantanea

Cada oponente sacrifica uma criatura. Se vocé controla
uma planeswalker Liliana, cada oponente também
descarta um card.

Vocé pode conjurar Triunfo de Liliana mesmo que alguns ou todos os seus oponentes sejam incapazes de
sacrificar uma criatura. Se vocé controla uma planeswalker Liliana, eles ainda descartam um card, mesmo
que ndo possam sacrificar uma criatura.

Conforme Triunfo de Liliana ¢ resolvido, o oponente que estiver jogando o proprio turno (ou, se for o seu
turno, o oponente seguinte na ordem dos turnos) escolhe uma criatura para sacrificar e depois cada
oponente na ordem dos turnos faz o mesmo sabendo das escolhas feitas anteriormente. Depois, todas as
criaturas escolhidas sdo sacrificadas ao mesmo tempo. Em seguida, se vocé controla uma planeswalker
Liliana, cada oponente, na mesma ordem, escolhe um card na propria mao sem revela-lo e aqueles cards
sdo descartados simultaneamente.

Trol Desafiante

{43{G}

Criatura — Trol

6/5

Cada criatura que vocé controla com poder igual ou
superior a 4 ndo pode ser bloqueada por mais de uma
criatura.

A habilidade de Trol Desafiante o afeta enquanto o poder dele permanecer igual ou superior a 4.

Depois que uma criatura que vocé controla com poder igual ou inferior a 3 ¢ bloqueada por duas ou mais
criaturas, alterar seu poder ndo faz com que nenhuma das criaturas bloqueadoras deixe de bloquea-la.

Se uma criatura que vocé controla com poder igual ou superior a 4 tem ameagar, ela ndo pode ser
bloqueada por apenas uma criatura e ndo pode ser bloqueada por mais de uma criatura, de modo que
simplesmente ndo pode ser bloqueada.




Ugin, o Inefavel

{6}

Planeswalker Lendéario — Ugin

4

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

+1: Exile o card do topo de seu grimoério com a face
voltada para baixo e olhe-o. Crie uma ficha de criatura
incolor 2/2 do tipo Espirito. Quando aquela ficha deixar
o campo de batalha, coloque o card exilado em sua mao.
—3: Destrua a permanente alvo que seja de uma ou mais
cores.

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

¢ Uma magica incolor cujo custo de mana seja {2} ou {1} custara {0} para ser conjurada.

e Depois que vocé olhar o card exilado com a face voltada para baixo uma vez, vocé podera olha-lo quando
quiser. Se outro jogador ganhar o controle da ficha de Espirito, aquele jogador ndo podera olhar o card
exilado.

e Se o Espirito deixar o campo de batalha por qualquer motivo, vocé colocara o card exilado em sua mao,
mesmo que Ugin tenha deixado o campo de batalha antes disso ter acontecido.

e Se vocé ativou a habilidade de Ugin multiplas vezes, vocé precisa acompanhar qual card exilado pertence a
cada ficha de Espirito.

e Seum efeito como o de Temporada da Multiplicagdo fizer com que Ugin crie duas fichas de Espirito, vocé
ainda exilara apenas um card de seu grimorio. Vocé colocara aquele card em sua mado na primeira vez em
que qualquer das duas fichas deixar o campo de batalha.

¢  Um terreno normalmente ndo tem cor, mesmo que consiga gerar uma ou mais cores de mana.

Urso Pardo de Vivien

{23{G}

Criatura — Urso Espirito

2/3

{3}{G}: Olhe o card do topo de seu grimdrio. Se for um
card de criatura ou planeswalker, vocé podera revela-lo e
coloca-lo em sua mao. Se nao coloca-lo em sua mao,
coloque-o no fundo de seu grimorio.

e A habilidade de Urso Pardo de Vivien faz com que vocé coloque o card no fundo de seu grimdrio se ndo
colocé-lo em sua mao por qualquer motivo, seja por ndo ser um card de criatura nem planeswalker, seja por
escolher ndo coloca-lo em sua mao.




Valentao de Ferro

{3}

Criatura Artefato — Golem

1/1

Ameagar (Esta criatura so pode ser bloqueada por duas
ou mais criaturas.)

Quando Valentdo de Ferro entrar no campo de batalha,
coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo.

Vocé pode escolher Valentdo de Ferro como alvo da propria habilidade.

Visionario Erratico

{13{U}

Criatura — Humano Mago

1/3

{1}{U}, {T}: Compre um card e depois descarte um
card.

Vocé ndo pode fazer nada entre comprar um card e descartar um card, inclusive conjurar o card que vocé
comprou.

Vivien, Campea da Natureza

{2}{G}

Planeswalker Lendéario — Vivien

4

Vocé pode conjurar magicas de criatura como se elas
tivessem lampejo.

+1: Até seu proximo turno, até uma criatura alvo ganha
vigilancia e alcance.

—2: Olhe os trés cards do topo do seu grimoério. Exile um
com a face voltada para baixo e coloque o restante no
fundo de seu grimorio em qualquer ordem. Enquanto ele
permanecer exilado, vocé podera olhar aquele card e
podera conjura-lo se ele for um card de criatura.

Enquanto resolve a ultima habilidade de Vivien, vocé precisa exilar um de trés cards, mesmo que nenhum
deles seja um card de criatura. Vocé pode olhar o card exilado a qualquer momento, mesmo que nao seja
um card de criatura.

Vocé precisa seguir as permissdes ¢ restricdes de tempo aplicaveis se conjurar o card exilado. Isso significa
que, se Vivien deixar o campo de batalha, vocé ndo podera conjurar a magica de criatura como se tivesse
lampejo, a menos que outro efeito o permita.

Depois que vocé conjurar o card de criatura, ele deixara o exilio. Vocé ndo pode conjura-lo novamente se
ele se tornar exilado outra vez.




Zona de Explosao

Terreno

Zona de Explosao entra no campo de batalha com um
marcador de carga.

{T}: Adicione {C}.

{X}{X}, {T}: Coloque X marcadores de carga em Zona
de Explosao.

{3}, {T}, sacrifique Zona de Explosdo: Destrua cada
permanente que ndo seja um terreno com custo de mana
convertido igual ao numero de marcadores de carga em
Zona de Explosao.

e  Um custo de ativag@o de {X} {X} significa que vocé paga X duas vezes. Se quiser que X seja 3, vocé paga
{6} para ativar a habilidade de Zona de Explosao.

e As fichas que ndo sdo copias de outra coisa ndo tém custo de mana. Qualquer coisa sem custo de mana
normalmente tem custo de mana convertido 0.

e Seuma permanente tem {X} em seu custo de mana, X é considerado 0.
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