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

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

A secdo "Notas sobre cards especificos" contém respostas as duvidas mais importantes, mais comuns e que causam
mais confusdo para os jogadores quanto aos cards da colecdo. 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 lancamento

A colegdo Ixalan contém 279 cards (20 terrenos basicos, 101 comuns, 80 incomuns, 63 raros ¢ 15 miticos raros)
distribuidos em boosters, além de 10 cards disponiveis somente nos Decks de Planeswalker de Ixalan.

Eventos de pré-langamento: 23 e 24 de setembro de 2017
Fim de semana de Draft: 29 de setembro a 1° de outubro de 2017
Fim de Semana do Game Day: 11 e 12 de novembro de 2017

A colegdo Ixalan passara a ter validade em torneios Construidos sancionados na data de seu langamento oficial:
Sexta-feira, 29 de setembro de 2017. Nessa data, as seguintes colegoes de cards serdo permitidas no formato Padrio:
Kaladesh, Revolta do Eter, Amonkhet, Hora da Devastagdo e Ixalan. O formato Padrio também permite o uso de
cards do Decks de Boas Vindas (e de outros produtos auxiliares) com o codigo de identificacdo de colecao W17.

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

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

Cards dos Destaques da Historia de Ixalan

Ha muitos momentos importantes na historia de Ixalan, mas os cinco mais cruciais, chamados “destaques da
historia”, sdo mostrados em cards. Vocé pode ler mais a respeito desses eventos na pagina de historia oficial de
Magic em mtgstory.com.

1° destaque da historia: Aprisionamento de Ixalan
2° destaque da historia: Desprezo de Vraska

3° destaque da historia: Repreensdo do Rio

4° destaque da historia: Bussola Taumatica

5° destaque da historia: Viagem Perigosa


http://www.wizards.com/CustomerService
http://magic.wizards.com/rules
http://www.wizards.com/locator

Os cards dos destaques da historia desta cole¢do trazem um icone do simbolo de Planeswalker em suas caixas de
texto. O icone ndo tem efeito no jogo. Os cards impressos também incluem o url mtgstory.com e um nimero
indicando a sequéncia dos cards da historia.

Tema de destaque: Bonus “Tribais”

No coragdo da colegdo Ixalan estdo quatro facgdes rivais, cada uma com seu proprio tipo de criatura em destaque: os
Vampiros da Legido do Crepuisculo, os Piratas da Coalizdo Bronzea, os ginetes de Dinossauros do Império do Sol
e os Tritdes dos Arautos do Rio. Muitos cards da coleg@o Ixalan recompensam vocé por jogar com muitas criaturas
de determinado tipo, € outros recompensam vocé por jogar com muitas criaturas que compartilhem um tipo de
criatura a sua escolha. Escolha seus aliados sabiamente!

Mestre de Caga de Otepec
{1}{R}

Criatura — Humano Xama
1/2

As magicas de Dinossauro que vocé conjura custam {1} a menos para serem conjuradas.
{T}: O Dinossauro alvo ganha impeto até o final do turno.

Marcha dos Afogados

{B}

Feitico

Escolha um —

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

* Devolva dois cards de Pirata alvo de seu cemitério para sua mao.

Estandarte do Vitorioso

{5}

Artefato

Conforme Estandarte do Vitorioso entrar no campo de batalha, escolha um tipo de criatura.
As criaturas que vocé controla do tipo escolhido ganham +1/+1.

Toda vez que vocé conjurar uma magica de criatura do tipo escolhido, compre um card.

* Se um efeito se referir a uma “magica de [subtipo]” ou “card de [subtipo]”, ele se refere somente a uma magica ou
card que tenha aquele subtipo. Por exemplo, Marcha dos Afogados é um card que beneficia Piratas e traz Piratas na
ilustragdo, mas ndo ¢ um card de Pirata.

* Para escolher um tipo de criatura, vocé precisa escolher um tipo de criatura existente, como Vampiro ou Cavaleiro.
Vocé ndo pode escolher multiplos tipos de criatura, como “Vampiro Cavaleiro”. Tipos de card como artefato ndo
podem ser escolhidos, nem subtipos que ndo sejam de criatura, como Jace, Veiculo ou Tesouro.

Nova acio de palavra-chave: Explorar

Explorar ¢ uma nova acao de palavra-chave que aparece em treze cards de criatura na cole¢ao Ixalan. Também ha
dois cards na colecdo com habilidades que sdo desencadeadas “toda vez que uma criatura que vocé controla
explora”. Essa mecanica ndo esta associada a uma facgdo especifica, e criaturas com explorar sdo encontradas em
todas as cinco cores.

Trilheira de Tishana
{2HG}

Criatura — Tritao Batedor
2/2



Quando Trilheira de Tishana entra no campo de batalha, ela explora. (Revele o card do topo de seu grimorio.
Coloque aquele card em sua mdo se ele for um terreno. Caso contrario, coloque um marcador +1/+1 nesta criatura
e, em seguida, devolva o card ao grimorio ou coloque-o em seu cemitério.)

As regras oficiais para a habilidade explorar sdo as seguintes:
701.38. Explorar

701.38a Certas habilidades instruem uma permanente a explorar. Para fazer isso, o controlador da permanente revela
o card do topo do proprio grimorio. Se um card de terreno é revelado dessa forma, aquele jogador coloca aquele card
na propria mao. Caso contrario, aquele jogador coloca um marcador +1/+1 na permanente exploradora e pode
colocar o card revelado no proprio cemitério.

701.38b Uma permanente “explora” depois que o processo descrito na regra 701.38a tenha sido concluido, mesmo
que algumas ou todas as agdes sejam impossiveis.

701.38c Se uma permanente muda de zona antes que um efeito a faga explorar, suas ultimas informag¢des conhecidas
s80 usadas para determinar qual objeto explorou e quem o controlava.

* Uma vez que uma habilidade que faz com que uma criatura explore comece a ser resolvida, nenhum jogador pode
realizar nenhuma outra agao até que ela tenha terminado. Em especial, os oponentes ndo podem tentar remover a
criatura exploradora depois que vocé revelar um card que nao seja um terreno, mas antes de ela receber um
marcador.

* Se nenhum card ¢ revelado, provavelmente pelo grimorio do jogador estar vazio, a criatura exploradora recebe um
marcador +1/+1.

* Se uma magica ou habilidade que esteja sendo resolvida instruir uma criatura em especifico a explorar, mas aquela
criatura tiver deixado o campo de batalha, ainda assim a criatura explora. Se vocé revela um card que nio seja um
terreno dessa forma, vocé ndo coloca um marcador +1/+1 em nada, mas pode colocar o card revelado em seu
cemitério. Os efeitos desencadeados “quando uma criatura que vocé controla explora” sdo desencadeados se
adequado.

Mecinica que retorna: Cards dupla face

O tema de exploragdo continua com o retorno dos cards dupla face. Em vez de representar uma criatura que muda de
forma, esses dez cards dupla face representam as ferramentas e as historias de descoberta. Em vez da tipica face e
reverso dos cards de Magic, os cards dupla face tém duas faces, uma face frontal ¢ uma no reverso. A face tem um
simbolo de bussola no canto superior esquerdo. O reverso tem um simbolo de terreno no canto superior esquerdo e
tem uma nova moldura de “mapa”. Além de distinguir a face e o reverso, esses simbolos e molduras ndo tém
nenhum efeito no jogo.

Mapa do Tesouro

{2}

Artefato

{1}, {T}: Use vidéncia 1. Coloque um marcador de marco em Mapa do Tesouro. Se houver trés ou mais marcadores
de marco nele, remova-os, transforme Mapa do Tesouro e crie trés fichas de artefato incolor do tipo Tesouro com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

1

Angra do Tesouro

Terreno

(Transformagdo de Mapa do Tesouro.)

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

{T}, sacrifique um Tesouro: Compre um card.



As regras para cards dupla face ndo mudaram desde a tltima vez em que apareceram, no bloco Sombras em
Innistrad.

* Cada lado de um card dupla face tem seu proprio conjunto de caracteristicas: nome, tipos, subtipos, habilidades e
assim por diante. Enquanto um card dupla face estiver no campo de batalha, considere apenas as caracteristicas do
lado que estiver voltado para cima. O outro conjunto de caracteristicas ¢ ignorado.

*Enquanto um card dupla face ndo estiver no campo de batalha, considere apenas as caracteristicas da face. Por
exemplo, o card acima tem apenas as caracteristicas de Mapa do Tesouro no cemitério, mesmo que fosse Angra do
Tesouro no campo de batalha antes de ser colocado no cemitério. Em especial, isso significa que Mapa do Tesouro ¢
um card que ndo é um terreno.

* O custo de mana convertido de um card dupla face ¢ o custo de mana convertido de sua face, mesmo quando esta
no campo de batalha com o reverso voltado para cima. Por exemplo, Angra do Tesouro tem custo de mana
convertido de 2, mesmo sendo um terreno sem custo de mana. (Esta regra foi introduzida com o langamento da
colegdo Sombras em Innistrad.)

* O reverso de cada card dupla face da colecdo Ixalan ¢é incolor a despeito da(s) cor(es) da face.

* Um card dupla face entra no campo de batalha com sua face voltada para cima por padrao, a menos que uma
magica ou habilidade instrua vocé€ a coloca-lo no campo de batalha transformado, caso em que ele entra com o
reverso voltado para cima. O reverso de um card dupla face nao pode ser jogado.

Suplemento de jogo: Card curinga

E importante que os cards de seu deck sejam indistinguiveis uns dos outros. Para fazer isso com cards dupla face,
vocé pode usar os cards curinga presentes em alguns boosters de Ixalan. Um card curinga substitui um card dupla
face nas zonas ocultas ou toda vez que sua identidade estiver oculta (como no exilio se ele tiver sido exilado com a
face voltada para baixo). Usar cards curinga ¢ opcional, mas em torneios os jogadores com cards dupla face
precisam usar cards curinga ou protetores de card opacos (ou ambos).

* E necessario que vocé tenha consigo o card dupla face que o card curinga esté representando. O card dupla face
deve ser mantido separado do restante do seu deck e de sua reserva.

* Vocé s6 pode incluir um card curinga num deck para representar um card dupla face.

* Voceé deve marcar de forma clara apenas um campo no card curinga para indicar qual card dupla face ele
representa.

* Durante o jogo, um card curinga ¢ considerado como sendo efetivamente o card dupla face que ele representa.

* Se um card curinga entrar numa zona publica (campo de batalha, cemitério, pilha ou exilio, a menos que seja
exilado com a face voltada para baixo), use o card dupla face e coloque o card curinga de lado. Se o card dupla face
for colocado numa zona oculta (mdo ou grimoério), use o card curinga novamente.

* Se um card dupla face for exilado com a face voltada para baixo, mantenha sua identidade oculta usando o card
curinga com sua face voltada para baixo ou protetores de card opacos (ou ambos).

Nova palavra de habilidade: Enfurecer

A tinica coisa melhor que um Dinossauro ¢ um Dinossauro enfurecido. Enfurecer ¢ uma palavra de habilidade
encontrada em algumas criaturas do tipo Dinossauro. Ela indica uma habilidade que ¢ desencadeada toda vez que
algum dano ¢ causado aquela criatura. Uma palavra de habilidade aparece em italico e ndo tem significado em
termos de regras.



Cagadores Coroa-de-sol
{4} {R}{R}

Criatura — Dinossauro
5/4

Enfurecer — Toda vez que Cacadores Coroa-de-sol sofre dano, ele causa 3 pontos de dano ao oponente alvo.

* Se uma criatura com uma habilidade enfurecer sofre dano de multiplas fontes ao mesmo tempo, provavelmente
por ter sido bloqueada por multiplas criaturas, a habilidade enfurecer ¢ desencadeada uma tinica vez.

* Se uma criatura com uma habilidade enfurecer sofre dano letal, aquela habilidade ¢ desencadeada. A criatura com
aquela habilidade enfurecer deixa o campo de batalha antes da habilidade ser resolvida e ndo ¢ afetada pela
resolucdo da habilidade.

Palavra de habilidade que retorna: Raide

Raide ¢ uma palavra de habilidade que retorna, sendo encontrada em alguns Piratas e em cards com o tema da
pirataria na cole¢@o Ixalan. Cada habilidade raide verifica se vocé atacou com uma criatura durante aquele turno.
Essa palavra de habilidade apareceu anteriormente em Khans de Tarkir. Uma palavra de habilidade aparece em
itdlico e ndo tem significado em termos de regras.

Incendiario da Frota da Tormenta

{4}{R}

Criatura — Orc Pirata

4/4

Raide — Quando Incendidrio da Frota da Tormenta entra no campo de batalha, se vocé atacou com uma criatura
neste turno, o oponente alvo sacrifica uma permanente.

* As habilidades de raide sé verificam se vocé atacou com uma criatura. Nao importa com quantas criaturas vocé
atacou nem qual oponente ou planeswalker controlado por um oponente aquelas criaturas atacaram.

* As habilidades de raide avaliam o turno inteiro para verificar se vocé atacou com uma criatura. Aquela criatura
ndo precisa mais estar no campo de batalha. Da mesma forma, o jogador ou planeswalker que ela atacou ndo precisa
mais estar no jogo nem no campo de batalha, respectivamente.

* Algumas habilidades de raide sdo desencadeadas no inicio de sua etapa final. Essas habilidades sdo desencadeadas
se voceé tiver atacado com uma criatura naquele turno, mesmo que o card com aquela habilidade de raide nao tenha
estado no campo de batalha quando vocé atacou.

Mecinica que retorna: Veiculos
A coleg@o Ixalan traz de volta o subtipo de artefato Veiculo para que vocé veleje pelos mares com estilo.

Escuna Ligeira

{3}

Artefato — Veiculo

4/3

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

As regras para Veiculos ndo mudaram desde sua apari¢do anterior no bloco de Kaladesh.

* Cada Veiculo tem um poder e uma resisténcia impressos, mas ndo ¢ uma criatura. Se ele se torna uma criatura
(provavelmente por meio de sua habilidade tripular), ele passa a ter aquele poder e aquela resisténcia.



* Se um efeito faz com que um Veiculo torne-se uma criatura artefato com valores determinados de poder e
resisténcia, aquele efeito substitui o poder e a resisténcia impressos do Veiculo.

* Veiculo ¢ um tipo de artefato, ndo um tipo de criatura. Um Veiculo que esteja tripulado normalmente ndo tem
nenhum tipo de criatura.

* Depois que um jogador anuncia que esta ativando uma habilidade tripular, nenhum jogador pode realizar outras
acdes até que a habilidade tenha sido paga. Em especial, os jogadores ndo podem tentar interromper a habilidade
alterando o poder de uma criatura ou removendo ou virando uma criatura.

* Qualquer criatura desvirada que vocé controle pode ser virada para pagar um custo de tripular, mesmo uma que
acabou de passar ao seu controle.

* Voce pode virar mais criaturas que o necessario para ativar a habilidade tripular.

* As criaturas que tripulam um Veiculo ndo estdo anexadas a ele nem se relacionam de nenhuma outra forma.
Efeitos que afetam o Veiculo, como destrui-lo-o ou conceder a ele um marcador +1/+1, ndo afetam as criaturas que
o tripularam.

* Depois que um Veiculo se torna uma criatura, ele se comporta exatamente como qualquer outra criatura artefato.
Ele ndo pode atacar a menos que vocé o tenha controlado continuamente desde o inicio de seu turno, pode bloquear
se estiver desvirado, pode ser virado para pagar o custo de tripular de um Veiculo, e assim por diante.

* Voce pode ativar uma habilidade tripular de um veiculo mesmo que ele j& seja uma criatura artefato. Isso ndo tem
efeito no veiculo. Isso ndo altera seu poder nem sua resisténcia.

* Para que um Veiculo esteja apto a atacar, ele precisa ser uma criatura conforme a etapa de declaragdo de atacantes
comeca. Assim, o ultimo momento em que vocé pode ativar sua habilidade tripular para atacar com ele ¢ durante o
inicio da etapa de combate. Para que o Veiculo esteja apto a bloquear, ele precisa ser uma criatura conforme a etapa
de declaragdo de bloqueadores comega. Assim, o ultimo momento em que vocé pode ativar sua habilidade tripular
para bloquear com ele ¢ durante a etapa de declaracdo de atacantes. Em ambos os casos, os jogadores podem realizar
acoes depois de a habilidade tripular ser resolvida, mas antes de o Veiculo ter sido declarado como criatura atacante
ou bloqueadora.

* Quando um Veiculo se torna uma criatura, isso ndo conta como fazer uma criatura entrar no campo de batalha. A
permanente ja estava no campo de batalha; ela s¢ alterou seus tipos. As habilidades que sdo desencadeadas toda vez
que uma criatura entra no campo de batalha ndo serdo desencadeadas.

* Se uma permanente se tornar uma copia de um Veiculo, a copia ndo serd uma criatura, mesmo que o Veiculo que
ela esteja copiando tenha se tornado uma criatura artefato.

Novo Subtipo de Artefato: Tesouro

Tesouro ¢ um novo subtipo de artefato que aparece exclusivamente em fichas. Ele ¢ associado a facg@o Pirata. H4
quatro versdes da ficha impressa de Tesouro, cada uma com uma arte de um bau que contém itens de valor de uma
das quatro facgdes.

Prémio do Pirata

{3H{U}

Feitico

Compre dois cards. Crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T}, sacrifique este artefato: Adicione
um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."



* Algumas magicas que criam fichas de Tesouro requerem alvos. Vocé ndo pode conjurar uma magica com alvos
sem escolher alvos validos. Se todos esses alvos deixam de ser validos, a magica ¢ anulada e vocé ndo recebe suas
fichas de Tesouro.

Alteracio nas regras: os Planeswalkers usam a “regra das lendas”

Anteriormente, os planeswalkers e as permanentes lendérias estavam sujeitos a regras similares, mas ligeiramente
diferentes. As regras oficiais na regra 704, “Ac¢des baseadas no estado”, sdo as seguintes:

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

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

Com o langamento da colegdo Ixalan, a “regra de singularidade de planeswalker” esta sendo retirada das regras, e
todos os cards de planeswalker impressos anteriormente estdo recebendo erratas para acrescentar o supertipo
lendario. Todos os cards de planeswalker de Ixalan foram impressos com o supertipo lendario.

Jace, Naufrago Astuto (em boosters de Ixalan)

{1H{U{U}

Planeswalker Lendéario — Jace

3

+1: Toda vez que uma ou mais criaturas que vocé controla causarem dano de combate a um jogador neste turno,
compre um card e, em seguida, descarte um card.

-2: Crie uma ficha de criatura azul 2/2 do tipo Ilusdo com “Quando esta criatura se tornar alvo de uma magica,
sacrifique-a.”

—5: Crie duas fichas que sejam copias de Jace, Naufrago Astuto, com a excec¢ao de ndo serem lendarias.

Jace, Mago da Mente Engenhoso (em um dos Decks de Planeswalker de Ixalan)
{431 {UH{U}

Planeswalker Lendéario — Jace

5

+1: Compre um card.

+1: Desvire todas as criaturas que vocé controla.

-9: Ganhe o controle de até trés criaturas alvo.

* Se vocé controlar duas ou mais permanentes lendarias com o mesmo nome em inglés, escolha uma e coloque cada
uma das demais no cemitério de seu dono. Isso ¢ conhecido como a “regra das lendas”.

* Jace, Mago da Mente Engenhoso, e Jace, Naufrago Astuto, t€m nomes diferentes, de modo que vocé pode
controlar ambos a0 mesmo tempo.

Ciclo: “Terrenos verificadores”

A colegdo Ixalan traz um ciclo de terrenos duplos de cores aliadas para ajudar vocé a ter sempre o mana de que
precisa. Esses cards foram impressos inicialmente na colec¢ao basica Magic 2010.

Penhasco do Raizame

Terreno

Penhasco do Raizame entra no campo de batalha virado, a menos que vocé controle uma Montanha ou uma Floresta.
{T}: Adicione {R} ou {G} a sua reserva de mana.



* As habilidades de entrada no campo de batalha desses terrenos duplos procuram terrenos que vocé controla com
qualquer um dos dois tipos de terreno listados, ndo por um dos dois nomes de terreno listados. Os terrenos que eles
procuram ndo precisam ser terrenos basicos. Por exemplo, se vocé controla Bosques Esparsos (um terreno nao
basico com os tipos Floresta e Planicie), Penhasco do Raizame entra no campo de batalha desvirado.

* Esses terrenos duplos em si ndo tém nenhum tipo de terreno. Por exemplo, Penhasco do Raizame nao ¢ uma
Floresta. Portanto, se vocé controlar apenas Penhasco do Raizame, um segundo Penhasco do Raizame ndo entrara no
campo de batalha desvirado.

* Quando esses terrenos entram no campo de batalha, eles procuram terrenos que ja estejam no campo de batalha.
Eles ndo verificam terrenos que estejam entrando no campo de batalha ao mesmo tempo.

NOTAS SOBRE CARDS ESPECIFICOS

Adaga de Radioestesia

{2}

Artefato — Equipamento

Quando Adaga de Radioestesia entra no campo de batalha, o oponente alvo cria duas fichas de criatura verde 0/2 do
tipo Planta com defensor.

A criatura equipada recebe +2/+1.

Toda vez que a criatura equipada causa dano de combate a um jogador, vocé pode transformar Adaga de
Radioestesia.

Equipar {2}

1

Vale Perdido

Terreno

(Transformagdo de Adaga de Radioestesia.)

{T}: Adicione trés manas de qualquer cor a sua reserva de mana.

* Atacar com uma criatura equipada ndo faz com que um Equipamento anexado se torne virado. Adaga de
Radioestesia normalmente estara desvirada quando se transformar em Vale Perdido.

Adagodonte Voraz
{2}{G}

Criatura — Dinossauro
3/2

Enfurecer — Toda vez que Adagodonte Voraz sofre dano, vocé ganha 2 pontos de vida.

* Se seu total de pontos de vida for levado a 0 a0 mesmo tempo que aquele Adagodonte Voraz recebe dano, vocé
perde o jogo antes que a sua habilidade enfurecer seja resolvida.

Adaptagdo Arcana

{23{U}

Encantamento

Conforme Adaptagdo Arcana entrar no campo de batalha, escolha um tipo de criatura.

As criaturas que vocé controla sdo do tipo escolhido além de seus outros tipos. O mesmo vale para magicas de
criatura que vocé controla e cards de criatura que vocé possua e ndo estejam no campo de batalha.

* Efeitos de substituicdo que modifiquem criaturas de certo tipo conforme elas entram no campo de batalha serdo
aplicados depois que vocé aplicar o efeito de Adaptagdo Arcana. Isso ¢ uma alteragdo em relagdo as regras
anteriores. Se vocé€ controlar Adaptacdo Arcana e o card de Revolta do Eter Mimico Metalico com o mesmo tipo de



criatura escolhido para ambos, qualquer criatura que vocé controle entrard no campo de batalha com um marcador
+1/+1 adicional.

Aguas de Raiz Profunda

{23{U}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar uma magica de Tritdo, crie uma ficha de criatura azul 1/1 do tipo Tritdo com resisténcia
a magia. (Uma criatura com resisténcia a magia ndo pode ser alvo de magicas nem de habilidades controladas por
seus oponentes.)

* A habilidade de Aguas de Raiz Profunda é resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.

Almirante Beckett Bronze

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

Criatura Lendaria — Humano Pirata

373

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

No inicio de sua etapa final, ganhe o controle da permanente alvo que ndo seja um terreno controlada por um
jogador que sofreu dano de combate de trés ou mais Piratas neste turno.

* A habilidade desencadeada de Almirante Beckett Bronze verifica o que aconteceu anteriormente no turno. Ela ndo
se importa se Almirante Beckett Bronze estava no campo de batalha quando aqueles Piratas causaram dano de
combate, se aquelas criatura ainda estdo no campo de batalha nem se elas ainda sdo Piratas.

* Se um Pirata causa dano de combate multiplas vezes, provavelmente por ter golpe duplo, ele conta como apenas
um dos trés Piratas para a habilidade desencadeada de Almirante Beckett Bronze.

* Se mais de um jogador tiver sofrido dano de combate por trés Piratas, voc€ s6 tera uma permanente como alvo. Ela
pode ser controlada por qualquer daqueles jogadores.

* O efeito de mudanga de controle da habilidade desencadeada de Almirante Beckett Bronze dura indefinidamente.
Ele ndo expira durante a etapa de limpeza nem quando vocé perde o controle de Almirante Beckett Bronze.

* Em uma partida com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards pertencentes a ele também
deixam o jogo, ¢ quaisquer efeitos que deem ao jogador o controle de permanentes terminam imediatamente.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabecas, uma criatura atacante ndo bloqueada causa o proprio dano de combate a
um dos jogadores que ela esta atacando. A equipe atacante escolhe qual jogador para cada criatura conforme o dano
de combate ¢ atribuido. O dano de combate causado por Piratas que seu colega de equipe controle contard na
verifica¢do da habilidade de Almirante Beckett Bronze.

Amuleto Primal

{4}

Artefato

As magicas instantaneas e os feiticos que vocé conjura custam {1} a menos para serem conjurados.

Toda vez que vocé conjurar uma magica instantdnea ou um feiti¢o, coloque um marcador de carga em Amuleto
Primal. Depois, se houver quatro ou mais marcadores de carga nele, remova-os e transforme-o.

"

Fonte Primal

Terreno

(Transformagdo de Amuleto Primal.)

{T}: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana. Quando aquele mana for gasto para conjurar uma
magica instantanea ou um feiti¢o, copie aquela magica e vocé podera escolher novos alvos para a copia.



* 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 e depois aplique as redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica
permanece igual, independentemente do custo total para conjura-la.

* Efeitos que reduzam o custo de mana genérico de uma magica ndo podem reduzir a exigéncia de mana colorido
daquela magica.

* A ultima habilidade de Amuleto Primal serd desencadeada assim que vocé tiver completado a conjuragdo de uma
magica. Em especial, vocé ndo pode usar Fonte Primal para pagar o custo da magica que d4 a Amuleto Primal seu
quarto marcador.

* Se um quarto marcador de carga for colocado em Amuleto Primal por algo além da resolugdo de sua habilidade
(como modificada por quaisquer efeitos de substituicao), vocé ainda ndo conseguira remover aqueles marcadores e
transforma-lo. Vocé tem que esperar até conjurar novamente uma magica instantanea ou feitigo.

* O mana produzido por Fonte Primal pode ser gasto em qualquer coisa, e ndo apenas numa magica instantanea ou
feitico.

* Qualquer magica instantanea ou feitico em que vocé gastar o mana sera copiada, e ndo apenas uma que requeira
alvos.

* A habilidade desencadeada retardada de Fonte Primal sera desencadeada mesmo que Fonte Primal deixe o campo
de batalha antes de aquele mana ser gasto.

* Se mais de um mana produzido por uma Fonte Primal for usado para conjurar uma unica magica instantanea ou
feiti¢o, a habilidade desencadeada retardada associada a cada mana gasto sera desencadeada. Aquela quantidade de
copias sera criada. Nao importa se esse mana foi produzido por uma Fonte Primal ou por multiplas Fontes Primais.

* A habilidade desencadeada retardada de Fonte Primal pode copiar a magica mesmo que aquela magica seja
anulada antes de a habilidade ser resolvida.

* Se uma copia for criada, vocé controlara a copia. A copia ¢ criada na pilha. Portanto, ela ndo ¢ "conjurada". As
habilidades que sao desencadeadas quando um jogador conjura uma magica nao serdo desencadeadas. Em seguida, a
coOpia sera resolvida como uma magica normal, depois que os jogadores tiverem a oportunidade de conjurar magicas
e ativar habilidades.

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

* Se a magica copiada for modal (ou seja, se ela disser "Escolha um --" ou algo assim), a copia também tera o
mesmo modo. Vocé ndo pode escolher um modo diferente.

* Se a magica copiada tem um X cujo valor foi determinado quando ela foi conjurada, a copia terda o mesmo valor de
X.

* Nao ¢ possivel escolher pagar quaisquer custos adicionais para a copia. 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. Por exemplo, se vocé sacrificar uma criatura 3/3 para conjurar Arremessar € vocé copia-la, a
copia de Arremessar também causara 3 pontos de dano ao seu alvo.

Ancido Sem-morte

{4} {B}{B}

Criatura — Vampiro Cavaleiro



4/4
Voar
Vire trés Vampiros desvirados que vocé controla: Devolva Ancido Sem-morte de seu cemitério para sua mao.

A 1ultima habilidade de Ancido Sem-morte s6 pode ser ativada enquanto este estiver em seu cemitério.

* Uma vez que vocé anuncie que esta ativando a ultima habilidade de Ancido Sem-morte, nenhum jogador pode
realizar outras agdes até que o custo da habilidade tenha sido pago. Em especial, os jogadores ndo podem tentar
deter a habilidade virando ou removendo Vampiros que vocé controla.

* Para ativar a ultima habilidade, vocé pode virar qualquer Vampiro desvirado que vocé controla, incluindo aqueles
sobre os quais ndo teve controle continuo desde o inicio de seu turno mais recente. (Observe que virar a criatura ndo
utiliza {T} [o simbolo de virar]).

Andarilho Vicejante
{1}{G}

Criatura — Elemental
1/3

Toda vez que uma criatura que vocé controla explorar, coloque um marcador +1/+1 em Andarilho Vicejante. Vocé
ganha 3 pontos de vida.

* Se uma criatura deixa o campo de batalha antes que um efeito a instrua a explorar, ainda assim ela explora. Os
efeitos que sdo desencadeados quando uma criatura que vocé controla explora, como o de Andarilho Vicejante, sdo
desencadeados se for adequado.

* Se Andarilho Vicejante deixar o campo de batalha enquanto sua habilidade desencadeada estiver na pilha, vocé
ndo colocara um marcador +1/4+1 em nada, mas ganhara 3 pontos de vida.

Aprisionamento de Ixalan

{3H{W}

Encantamento

Quando Aprisionamento de Ixalan entrar no campo de batalha, exile a permanente alvo que um oponente controla
que ndo seja um terreno até Aprisionamento de Ixalan deixar o campo de batalha.

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

* Caso Aprisionamento de Ixalan deixe o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, a
permanente alvo nio sera exilada.

* As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas no cemitério de seus donos. Qualquer Equipamento sera
solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na permanente exilada deixardo de existir.

* Caso uma ficha seja exilada desta forma, ela deixara de existir e ndo voltard ao campo de batalha.

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

* Se o card exilado tiver no exilio um nome diferente do que tinha no campo de batalha, Aprisionamento de Ixalan
impede que os jogadores conjurem magicas com o nome daquele card conforme ele existe no exilio.

* Se o card exilado for um card de terreno que se tornou uma permanente que ndo seja um terreno, Aprisionamento
de Ixalan ndo impedird que os jogadores joguem terrenos com aquele nome.



* Se ndo houver card exilado (talvez por a permanente exilada ser uma ficha ou um comandante que tenha se
movido para a zona de comando na variante Commander), Aprisionamento de Ixalan ndo impedira que os jogadores
conjurem magicas.

* Em um jogo com varios participantes, se o dono de Aprisionamento de Ixalan deixar o jogo e outro jogador for
dono do card exilado, o card exilado voltara ao campo de batalha sob o controle de seu dono. Como o efeito simples
que devolve o card ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha, ele ndo deixa de existir junto com as magicas e
habilidades deste jogador na pilha.

Arauto dos Regatos Secretos

{33{U}

Criatura — Tritdo Guerreiro

2/3

As criaturas que vocé controla com marcadores +1/+1 ndo podem ser bloqueadas.

* Uma vez que uma criatura que vocé controla tenha se tornado bloqueada, colocar um marcador +1/+1 nela nao
fara com que ela se torne desbloqueada.

Ardil da Sirena

{1}{U}

Maégica Instantanea

Exile a criatura alvo que vocé controla e, depois, devolva aquele card ao campo de batalha sob o controle de seu
dono. Se um Pirata foi exilado desta forma, compre um card.

* Uma vez que a criatura exilada retorne, ela sera considerada um novo objeto sem relagdo com objeto que era antes.
As Auras anexadas a criatura exilada serdo colocadas nos cemitérios de seus donos. Os Equipamentos anexados a
criatura exilada sdo soltos e permanecem no campo de batalha. Os eventuais marcadores na criatura exilada deixam
de existir.

* A criatura devolvida ndo serd o alvo de nenhuma magica nem habilidade que a tenha tido como alvo
anteriormente. Quaisquer magicas que nao a tenham como alvo, como Estrela da Extingéo, ainda a afetardo.

* Caso uma ficha seja exilada desta forma, ela deixara de existir e ndo voltard ao campo de batalha.

* Vocé€ comprara um card se a criatura era um Pirata conforme foi exilada, mesmo que ela ndo volte ao campo de
batalha (provavelmente por ser uma ficha) ou volte ao campo de batalha, mas ndo seja mais um Pirata
(provavelmente porque estava copiando outra coisa).

Armassauro Resoluto

{3H{W}

Criatura — Dinossauro

2/3

Vigilancia

{1} {W}, {T}: Armassauro Resoluto causa dano igual a sua resisténcia a criatura alvo que o esteja bloqueando ou
seja bloqueada por ele.

* Virar uma criatura atacante ou bloqueadora ndo a remove do combate. Se o alvo da habilidade de Armassauro
Resoluto sobreviver ao dano, Armassauro Resoluto causara dano de combate aquela criatura e recebera dano de
combate normalmente.

* Se Armassauro Resoluto nao estiver mais no campo de batalha conforme sua habilidade é resolvida, use sua
resisténcia em sua ultima existéncia no campo de batalha para determinar como o dano ¢ causado.



Arqueiro de Atzocan

{2}{G}

Criatura — Humano Arqueiro

1/4

Alcance

Quando Arqueiro de Atzocan entra no campo de batalha, vocé pode fazer com que ele lute contra outra criatura alvo.
(Cada uma causa a outra uma quantidade de dano igual ao seu poder.)

* Vocé precisa escolher outra criatura alvo (se estiver apto) conforme a habilidade desencadeada de Arqueiro de
Atzocan ¢ colocada na pilha. Vocé escolhe se aquelas criaturas lutam ou ndo conforme a habilidade ¢ resolvida.

* Se Arqueiro de Atzocan nio estiver no campo de batalha conforme sua habilidade desencadeada for resolvida ou o
alvo daquela habilidade desencadeada for ndo valido, nenhuma criatura causara nem recebera dano.

* A habilidade de Arqueiro de Atzocan pode ter como alvo outra criatura que vocé controla (como um Dinossauro
com uma habilidade enfurecer).

Asa-solar de Kinjalli

{23{W}

Criatura — Dinossauro

2/3

Voar

As criaturas que seus oponentes controlam entram no campo de batalha viradas.

Se uma criatura que um oponente controla entrar no campo de batalha ao mesmo tempo que Asa-solar de Kinjalli
entrar no campo de batalha sob o seu controle, o efeito de Asa-solar de Kinjalli ndo se aplicard a criatura do
oponente.

Assassinio por Contrato

{3} {B}{B}

Feitico

Destrua a criatura alvo. Crie duas fichas de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T}, sacrifique este artefato:
Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

* Caso a criatura ndo seja um alvo valido no momento em que Assassinio por Contrato for resolvida, a magica
inteira serd anulada. Vocé ndo recebera Tesouros. Se, por outro lado, o alvo for valido, mas ndo for destruido
(provavelmente por ter indestrutivel), vocé recebera Tesouros.

Assentar nos Destrogos

{2H{WI{W}

Maégica Instantanea

Exile todas as criaturas atacantes que o jogador alvo controla. Aquele jogador pode procurar no proprio grimorio
aquela quantidade de cards de terreno bésico, coloca-los no campo de batalha virados, e depois embaralhar o
proprio grimorio.

* Assentar nos Destrogos tem apenas o jogador como alvo. Criaturas com resisténcia a magia que aquele jogador
controle serdo exiladas conforme a magica for resolvida.

* Aquele jogador pode encontrar menos cards de terreno basico que o numero de criaturas exiladas, seja por querer,
seja por ndo ter mais aquela quantidade de cards de terreno basico.



* O niimero de terrenos que aquele jogador pode encontrar € o nimero de criaturas atacantes que foram exiladas,
mesmo que algumas daquelas criaturas fossem fichas, ndo fossem cards de criatura ou nio tenham chegado ao exilio
(provavelmente por uma delas ser o comandante daquele jogador na variante Commander).

Avatar do Sol Abrasador

BHRHR}IR}
Criatura — Dinossauro Avatar
6/6

Quando Avatar do Sol Abrasador entra no campo de batalha, ele causa 3 pontos de dano ao oponente alvo e 3 pontos
de dano a até uma criatura alvo.

* A habilidade de Avatar do Sol Abrasador pode ter qualquer criatura como alvo, e ndo apenas uma controlada pelo
oponente alvo.

* Se a habilidade de Avatar do Sol Abrasador tiver dois alvos e um deles deixar de ser valido, ainda assim o outro
sofrera dano.

Avatar do Sol Nascente

SHWHWHW}
Criatura — Dinossauro Avatar
77

Quando Avatar do Sol Nascente entrar no campo de batalha, se voc€ o conjurou da sua mao, destrua todas as
criaturas que nao sejam Dinossauros.

* Se vocé colocar Avatar do Sol Nascente no campo de batalha a partir de sua mao sem conjura-lo, sua habilidade
ndo sera desencadeada.

* Se vocé conjurar uma magica de criatura que entre no campo de batalha como coépia de Avatar do Sol Nascente,
como Clone, a habilidade de entrada no campo de batalha sera desencadeada.

Avatar do Sol Verdejante

{5H{GHG}

Criatura — Dinossauro Avatar

5/5

Toda vez que Avatar do Sol Verdejante ou outra criatura entra no campo de batalha sob seu controle, vocé ganha
uma quantidade de pontos de vida igual a resisténcia daquela criatura.

* A resisténcia da criatura que estd entrando no campo de batalha ¢ determinada conforme a habilidade de Avatar do
Sol Verdejante ¢é resolvida. Se aquela criatura tiver deixado o campo de batalha, use a resisténcia dela em sua tltima
existéncia no campo de batalha. Se a resisténcia da criatura era inferior a 0, seu total de pontos de vida ndo sera
alterado.

Béncao dos Arautos do Rio

{13{G}

Magica Instantanea

Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo e um marcador +1/+1 em até um Tritao alvo.

* Voce pode escolher uma criatura do tipo Tritdo como ambos os alvos de Béngdo dos Arautos do Rio. Vocé
também pode escolher duas criaturas do tipo Tritdo diferentes.



Bispo da Mancha-de-Sangue

{3} {B}{B}

Criatura — Vampiro Clérigo

3/3

Quando Bispo da Mancha-de-Sangue entra no campo de batalha, o oponente alvo perde 1 ponto de vida para cada
Vampiro que vocé controla.

* O numero de Vampiros que vocé controla s6 ¢ contado conforme Bispo da Mancha-de-Sangue € resolvido. Se
Bispo da Mancha-de-Sangue ainda estiver no campo de batalha, ele contara a si mesmo.

Bispo do Renascimento

{(3H{WHW]

Criatura — Vampiro Clérigo

3/4

Vigilancia

Toda vez que Bispo do Renascimento ataca, voc€ pode devolver o card de criatura alvo com custo de mana
convertido igual ou inferior a 3 de seu cemitério ao campo de batalha.

* Se o custo de mana de um card em seu cemitério incluir X, X é considerado 0.

* Todos os atacantes sdo escolhidos ao mesmo tempo. Vocé ndo pode atacar com Bispo do Renascimento, devolver
um card de criatura ao campo de batalha e depois atacar com aquela criatura.

* Caso a criatura devolvida ao campo de batalha tenha alguma habilidade que seja desencadeada quando criaturas
atacam, aquelas habilidades ndo serdo desencadeadas.

Brontodonte Beligerante

{SHGHW}
Criatura — Dinossauro
4/6

Cada criatura que vocé controla atribui dano de combate igual a sua resisténcia, em vez de igual ao seu poder.

* A habilidade de Brontodonte Beligerante na verdade ndo altera o poder de nenhuma criatura. Ela altera somente o
dano de combate que ela atribui. Todas as demais regras e efeitos que verificam o poder ou a resisténcia usam os
valores reais. Por exemplo, Cagar os Fracos ndo fara com que uma criatura lute com sua resisténcia.

Buscadora de Santuarios

{2}{B}{B}

Criatura — Vampiro Cavaleiro

3/4

Toda vez que um Vampiro que vocé controla ataca, cada oponente perde 1 ponto de vida e vocé ganha 1 ponto de
vida.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, a habilidade de Buscadora de Santuarios faz com que a equipe
adversaria perca 2 pontos de vida e vocé ganhe 1 ponto de vida.

Busca por Azcanta

{13{U}

Encantamento Lendario

No inicio de sua manuten¢ao, olhe o card do topo de seu grimdrio. Vocé pode coloca-1o em seu cemitério. Em
seguida, se tiver sete ou mais cards em seu cemitério, vocé pode transformar Busca por Azcanta.

1



Azcanta, a Ruina Submersa

Terreno Lendério

(Transformagdo de Busca por Azcanta.)

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

{2}{U}, {T}: Olhe os quatro cards do topo de seu grimoério. Vocé pode revelar um card que ndo seja de criatura nem
de terreno dentre eles e coloca-lo em sua mao. Coloque o restante no fundo de seu grimorio em qualquer ordem.

* Se um sétimo card ¢é colocado em seu cemitério por outra coisa além da resolugdo da habilidade de Busca por
Azcanta, vocé ndo o transforma imediatamente. Vocé tem de esperar até a sua proxima manutengao.

* Se tiver sete ou mais card em seu cemitério, voc€ podera transformar Busca por Azcanta enquanto resolve sua
habilidade desencadead, mesmo que escolha ndo colocar o card do topo de seu grimério em seu cemitério.

* Se vocé ndo colocar o card do topo de seu grimdrio em seu cemitério enquanto estiver resolvendo a habilidade
desencadeada de Busca por Azcanta, vocé o deixara no topo do grimdrio (e provavelmente o comprara durante sua
etapa de compra).

Bussola Taumatica

{2}

Artefato

{3}, {T}: Procure um card de terreno basico em seu grimorio, revele-o, coloque-o em sua mao e, depois, embaralhe
seu grimdrio.

No inicio de sua etapa final, se vocé controlar sete ou mais terrenos, transforme Bussola Taumatica.
"

Espigdes de Orazca

Terreno

(Transformagdo de Bussola Taumdtica.)

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

{T}: Desvire a criatura atacante alvo que um oponente controla e remova-a do combate.

* Remover uma criatura do combate ndo altera o fato de ela ter atacado, mesmo que ela ndo seja mais uma criatura
atacante. Em especial, as habilidades de raide ainda serdo satisfeitas se todas as criaturas atacantes forem removidas
de combate.

Cagadores Coroa-de-sol

{4} {R}{R}

Criatura — Dinossauro

5/4

Enfurecer — Toda vez que Cacadores Coroa-de-sol sofre dano, ele causa 3 pontos de dano ao oponente alvo.

* Se seu total de pontos de vida for levado a 0 a0 mesmo tempo que Cagadores Coroa-de-sol recebe dano, vocé
perde o jogo antes que a sua habilidade enfurecer seja resolvida.

Campedo de Raiz Profunda
{1}1{G}

Criatura — Tritdo Xama
1/1

Toda vez que vocé conjurar uma magica que ndo seja de criatura, coloque um marcador +1/+1 em Campe@o de Raiz
Profunda.

* A habilidade de Campeao de Raiz Profunda é resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.



Canhoes Explosivos de Vance

{3HR}

Encantamento Lendario

No inicio de sua manutengao, exile o card do topo de seu grimorio. Se ndo for um terreno, vocé pode conjurar
aquele card neste turno.

Toda vez que conjura sua terceira magica em um turno, vocé pode transformar Canhdes Explosivos de Vance.
1

Bastido Cospe-fogo

Terreno Lendério

(Transformacdo de Canhoes Explosivos de Vance.)

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

{2} {R}, {T}: Bastido Cospe-fogo causa 3 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo.

* O card exilado pela primeira habilidade de Canhdes Explosivos de Vance ¢ exilado com a face voltada para cima.

* Conjurar o card exilado segue as regras normais para conjurar aquele card. Vocé precisa pagar seus custos e
respeitar todas as regras de restrigdes de tempo. Por exemplo, se exilar um card de criatura dessa forma, vocé precisa
esperar até sua fase principal para conjura-lo.

* Se vocé ndo conjurar o card exilado, ele permanecera no exilio.

* A segunda habilidade de Canhdes Explosivos de Vance ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

* A segunda habilidade de Canhdes Explosivos de Vance conta todas as magicas que vocé conjurou, incluindo os
proprios Canhdes Explosivos de Vance se vocé os tiver conjurado neste turno. A habilidade ndo serd desencadeada a
menos que Canhdes Explosivos de Vance esteja no campo de batalha conforme vocé conjurar sua terceira magica no
turno.

Capita da Frota Macabra
{B}{R}

Criatura — Orc Pirata
2/2

Toda vez que Capita da Frota Macabra ataca, ela recebe +1/+1 até o final do turno para cada outro Pirata atacante.
* Conte o nimero dos outros Piratas atacantes conforme a habilidade for resolvida para determinar o valor do bonus.

* Uma vez que a habilidade seja resolvida, o bonus ndo mudara posteriormente no turno, mesmo que o niimero de
Piratas atacantes mude.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, os Piratas atacantes controlados por seu colega de equipe contam para a
habilidade de Capita da Frota Macabra.

Capitd Lannery Tormenta

{2}{R}

Criatura Lendaria — Humano Pirata

2/2

fmpeto

Toda vez que Capitd Lannery Tormenta atacar, crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T},
sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

Toda vez que vocé sacrifica um Tesouro, Capitd Lannery Tormenta recebe +1/+0 até o final do turno.

* Voce pode ativar a habilidade de mana de um Tesouro mesmo que nao tenha nada com que gastar aquele mana.



* A tltima habilidade de Capitd Lannery Tormenta ¢ desencadeada toda vez que vocé sacrifica um Tesouro por
qualquer motivo, e ndo apenas para ativar a habilidade de mana de um Tesouro.

* Se vocé sacrificar Tesouros para conjurar Capitd Lannery Tormenta, a tltima habilidade dela nao sera
desencadeada por aqueles Tesouros.

Capitdo da Frota Abissal

{1}{B}

Criatura — Humano Pirata

2/1

Ameacgar

Toda vez que Capitdo da Frota Abissal ataca, se vocé controla outro Pirata que ndo seja uma ficha, vocé pode pagar
{2}. Se fizer isso, crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Pirata com ameagar.

* Enquanto a habilidade desencadeada de Capitao da Frota Abissal estiver sendo resolvida, vocé ndo pode pagar {2}
varias vezes para criar mais de uma ficha de Pirata.

* Se vocé ndo controlar outro Pirata que ndo seja uma ficha no momento em que Capitdo da Frota Abissal atacar,
sua habilidade desencadeada ndo serd desencadeada. Se vocé ndo controlar outro Pirata que ndo seja uma ficha
conforme aquela habilidade ¢ resolvida, vocé ndo podera pagar {2}.

Caravela Ensombrecida

{2}

Artefato — Veiculo

2/2

Toda vez que uma criatura que vocé controla explorar, coloque um marcador +1/+1 em Caravela Ensombrecida.
Tripular 2 (Vire qualquer numero de criaturas que vocé controla com total de poder igual ou superior a 2: Este
Veiculo se torna uma criatura artefato até o final do turno.)

* Permanentes que ndo sejam criaturas, como Caravela Ensombrecida, podem ter marcadores +1/+1 colocados
nelas. Aqueles marcadores permanecerdo nela enquanto ela ndo for uma criatura, e se aplicardo se ela se tornar uma
criatura.

* Se uma magica ou habilidade que esteja sendo resolvida instruir uma criatura em especifico a explorar, mas aquela
criatura tiver deixado o campo de batalha, ainda assim a criatura explora. Efeitos desencadeados quando uma
criatura que vocé controla explora, como o de Caravela Ensombrecida, serdo desencadeados se for adequado.

Carniceiro Gorja da Morte

{23{G}

Criatura — Dinossauro

372

Toda vez que Carniceiro Gorja da Morte entra no campo de batalha ou ataca, vocé pode exilar o card alvo de um
cemitério. Se um card de criatura for exilado dessa forma, vocé ganha 2 pontos de vida. Se um card que néo seja de
criatura for exilado dessa forma, Carniceiro Gorja da Morte recebe +1/+1 até o final do turno.

* Nao ha como receber ambos os bonus de uma vez enquanto a habilidade de Carniceiro Gorja da Morte esta sendo
resolvida. Se um card de criatura artefato for exilado dessa forma, ele ¢ um card de criatura, e ndo um card que néo
seja de criatura.

Cavaleiro de Tilonalli

{1} {R}

Criatura — Humano Cavaleiro



2/2
Toda vez que Cavaleiro de Tilonalli ataca, se vocé controlar um Dinossauro, Cavaleiro de Tilonalli recebe +1/+1 até
o final do turno.

* Se vocé ndo controlar um Dinossauro conforme Cavaleiro de Tilonalli atacar, a ultima habilidade deste ndo sera
desencadeada. Se vocé ndo controlar um Dinossauro conforme a habilidade de Cavaleiro de Tilonalli for resolvida,
aquela habilidade ndo tera efeito.

* Uma vez que a habilidade Cavaleiro de Tilonalli seja resolvida enquanto vocé controlar um ou mais Dinossauros,
Cavaleiro de Tilonalli recebera +1/+1 pelo resto do turno mesmo que vocé ndo controle um Dinossauro
posteriormente no turno.

Chamado da Capita Sinistra

{2}{B}

Feitico

Devolva um card de Pirata de seu cemitério para sua mao, ¢ em seguida, faga 0 mesmo com um Vampiro, um
Dinossauro e um Tritdo.

* Chamado da Capita Sinistra ndo tem como alvo os cards a serem devolvidos. Vocé os escolhe enquanto ele esta
sendo resolvido. Nenhum jogador pode realizar agdes entre 0 momento em que vocé faz a escolha e 0 momento em
que devolve cada card para sua mao.

* Se um card em seu cemitério tiver mais de um desses tipos (como um Dinossauro que seja um Vampiro
Dinossauro devido ao efeito de Adaptacdo Arcana), vocé pode escolher devolvé-lo com um de seus tipos e devolver
outro card do outro tipo.

* Se ndo tiver em seu cemitério um card de um dos tipos de criatura listados, vocé simplesmente continua com o
proximo tipo listado.

Chupacabra Emboscador

{3}{B}

Criatura — Besta Horror

2/3

Toda vez que uma criatura que vocé controla explora, a criatura alvo que um oponente controla recebe -2/-2 até o
final do turno.

* Voce s6 escolhe um alvo para a habilidade de Chupacabra Emboscador depois que sua criatura tenha terminado de
explorar.

* Se uma magica ou habilidade que esteja sendo resolvida instruir uma criatura em especifico a explorar, mas aquela
criatura tiver deixado o campo de batalha, ainda assim a criatura explora. Os efeitos que sdo desencadeados quando
uma criatura que vocé controla explora, como o de Chupacabra Emboscador, sdo desencadeados se for adequado.

Cinzas do Abominavel

{1H{W}

Encantamento

Os jogadores ndo podem conjurar magicas dos cemitérios nem ativar habilidades de cards em cemitérios.
Toda vez que uma criatura morre, vocé€ ganha 1 ponto de vida.

* As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]: [Efeito]."
Algumas palavras-chave de habilidade (como Embalsamar da cole¢do de Amonkhet) sdo habilidades ativadas e tém
um sinal de dois pontos em seu texto explicativo. As habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”,
“toda vez que” ou “no”) ndo sdo afetadas por Cinzas do Abominavel.



* Cinzas do Abominavel ndo impede que os jogadores joguem cards de terreno a partir do cemitério se um efeito
permitir que eles o facam.

* Se uma criatura morrer ao mesmo tempo que Cinzas do Abominavel for destruido, vocé ganhara 1 ponto de vida.

Convocadora de Kinjalli

{W}

Criatura — Humano Clérigo

0/3

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

* Para determinar o custo total de uma magica de Dinossauro, comece com o custo de mana ou custo alternativo a
pagar, adicione quaisquer aumentos de custo e depois aplique quaisquer redugdes de custo. O custo de mana
convertido da criatura permanece igual, ndo importa quanto foi o custo total para conjura-la.

Convocador de Tempestades

{2H{UH{U}

Criatura — Tritdo Mago

2/3

Quando Convocador de Tempestades entrar no campo de batalha, vire todas as criaturas que o oponente alvo
controla.

* A habilidade de Convocador de Tempestades tem apenas o jogador como alvo. Criaturas com resisténcia a magia
que aquele jogador controle serdo viradas conforme a habilidade for resolvida.

Corrente Arrastadora (somente em Decks de Planeswalker)

{43{U}

Feitico

Devolva até duas criaturas alvo para a mao de seus donos.

Procure em seu grimério e/ou cemitério um card com o nome Jace, Mago da Mente Engenhoso, ¢ coloque-o em sua
mao. Se procurou em seu grimorio dessa maneira, embaralhe-o.

* Voce pode conjurar Corrente Arrastadora sem escolher nenhuma criatura alvo. Vocé so procurara Jace, Mago da
Mente Engenhoso. Todavia, se vocé escolher quaisquer alvos e todos esses alvos deixarem de ser validos antes que
Corrente Arrastadora seja resolvida, a magica sera anulada e vocé ndo procurara.

Crescimento Emergente

{33{G}

Feitico

A criatura alvo recebe +5/45 até o final do turno e deve ser bloqueada neste turno se estiver apta.

* Se a criatura alvo atacar, o jogador defensor precisa atribuir a0 menos um bloqueador para ela durante a etapa de
declaracdo de bloqueadores se aquele jogador controlar alguma criatura que possa bloquea-la. Outras criaturas
também podem bloquea-la, bloquear outras criaturas, ou nao bloquear.

Cristocorneo Selado

{3HR}

Criatura — Dinossauro

5/5

Cristocorneo Selado ndo pode atacar nem bloquear sozinho.



* Se vocé controlar mais de um Cristocorneo Selado, eles poderdo atacar ou bloquear juntos, mesmo que nenhuma
outra criatura ataque nem bloqueie.

* Embora Cristocorneo Selado ndo possa atacar sozinho, as outras criaturas atacantes ndo precisam atacar o mesmo
jogador ou planeswalker. Por exemplo, Cristocorneo Selado pode atacar um oponente e outra criatura pode atacar
um planeswalker que o oponente controla. Da mesma forma, as outras criaturas ndo precisam bloquear a mesma
criatura que Cristocorneo Selado.

* Depois de Cristocorneo Selado ter atacado ou bloqueado, ele permanece em combate mesmo que vocé ndo
controle mais outra criatura atacante ou bloqueadora.

* Se um efeito disser que Cristocorneo Selado ataca ou bloqueia se estiver apto e vocé controlar outra criatura apta a
atacar ou bloquear, vocé precisa atacar ou bloquear com Cristocorneo Selado e com aquela criatura.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, Cristocdrneo Selado pode atacar ou bloquear com uma criatura
controlada por seu colega de equipe, mesmo que nenhuma outra criatura que vocé controle esteja atacando ou
bloqueando.

Cutelo do Pirata

{3}

Artefato — Equipamento

Quando Cutelo do Pirata entrar no campo de batalha, anexe-o ao Pirata alvo que vocé controla.
A criatura equipada recebe +2/+1.

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

* Vocé pode conjurar Cutelo do Pirata mesmo que ndo controle nenhum Pirata.

Dar o Bote

{13{G}

Maégica Instantanea

A criatura alvo que vocé controla luta contra a criatura alvo que vocé ndo controla. (Cada uma causa a outra uma
quantidade de dano igual ao seu poder.)

* Se um ou ambos os alvos ndo forem validos quando Dar o Bote tentar ser resolvido, nenhuma criatura causara nem
sofrera dano.

Desembarque da Legido

{W}

Encantamento Lendario

Quando Desembarque da Legido entrar no campo de batalha, crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo Vampiro
com vinculo com a vida.

Quando vocé atacar com trés ou mais criaturas, transforme Desembarque da Legido.

1

Adanto, o Primeiro Forte

Terreno Lendério

(Transformagdo de Desembarque da Legido.)

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

{2} {W}, {T}: Crie uma ficha de criatura branca 1/1 do tipo Vampiro com vinculo com a vida.

* Uma vez que vocé tenha atacado com trés ou mais criaturas, Desembarque da Legido se transformara mesmo que
algumas daquelas criaturas deixem o campo de batalha ou sejam removidas do combate.



* A tltima habilidade de Desembarque da Legido s6 conta criaturas que vocé declara como criaturas atacantes.
Criaturas que entrem no campo de batalha atacando ndo contam.

Desespero do Degredado (somente no Deck de Planeswalker)

{33{U}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Desespero do Degredado entrar no campo de batalha, vire a criatura encantada.
A criatura encantada ndo ¢ desvirada durante a etapa de desvirar de seu controlador.

* Desespero do Degredado pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada.

Despertadora das Forgas Selvagens

{21{G}H{G}

Criatura — Tritdo Xama

3/3

{X}{G}{G}: Coloque X marcadores +1/+1 no terreno alvo que vocé controla. Aquele terreno se tornarad uma
criatura 0/0 do tipo Elemental com impeto. Ela ainda ¢ um terreno.

*O efeito de animacgdo de terrenos dura indefinidamente. Ele ndo expira durante a etapa de limpeza nem quando
vocé perde o controle de Despertadora das Forcas Selvagens.

* Se a habilidade tiver como alvo um terreno que ja ¢ uma criatura, o poder e a resisténcia basicos daquela criatura
terreno passardo a ser 0/0, valores que substituem os anteriores. Outros efeitos que modificam seu poder e/ou
resisténcia (incluindo quaisquer marcadores +1/+1 que tenham sido colocados nela) continuardo a se aplicar.

Desprezo de Vraska

{2}{B}{B}

Maégica Instantanea

Exile a criatura ou o planeswalker alvo. Vocé ganha 2 pontos de vida.

* Se a criatura ou planeswalker alvo ndo for um alvo valido no momento em que Desprezo de Vraska for resolvida,
toda a magica sera anulada. Vocé ndo ganhara pontos de vida.

Devastador da Frota Macabra

{3}{B}{B}

Criatura — Orc Pirata Mago

4/4

Ameagar, toque mortifero

Quando Devastador da Frota Macabra entra no campo de batalha, cada jogador perde um tergo dos pontos de vida,
arredondado para cima.

* Por exemplo, se vocé tem 13 pontos de vida, perde 5 pontos de vida.

* Se um jogador tem 1 ponto de vida, aquele jogador perde 1 ponto de vida. Se cada jogador tem 0 pontos de vida
depois disso, 0 jogo termina empatado.

* Em um jogo de Gigante de Duas cabegas, cada jogador perde um tergo do total de pontos de vida da equipe,
arredondado para cima. Por exemplo, se uma equipe tem 13 pontos de vida, cada jogador da equipe perde 5 pontos
de vida e a equipe perde 10 pontos de vida no total.



Diplomacia ao Fio da Espada

{2}{B}

Feitico

Revele os trés cards do topo de seu grimoério. Para cada um daqueles cards, coloque aquele card em sua mao, a
menos que qualquer oponente pague 3 pontos de vida. Em seguida, exile os restantes.

* Voce revela todos os trés cards antes que os oponentes escolham pagar ou ndo pontos de vida por qualquer um
deles.

* Em um jogo com varios participantes, cada oponente, na ordem dos turnos, faz a escolha de pagar ou ndo pontos
de vida por um card antes de passar ao proximo card. Vocé escolhe a ordem na qual realizar esse processo para os
cards, mas os oponentes podem discuti-los antes de fazer qualquer escolha. Os oponentes saberdo, entdo, as escolhas
feitas pelos oponentes anteriores quando fizerem as proprias escolhas.

Dispersao do Vigia

{2} {U}

Maégica Instantanea

Dispersdo do Vigia custa {1} a menos para ser conjurada se vocé controlar um Pirata.
Anule a magica alvo, a menos que seu controlador pague {4}.

* Uma vez que vocé anuncie que esta conjurando Dispersao do Vigia, nenhum jogador pode realizar outras agdes até
que o custo da magica tenha sido pago. Em especial, os jogadores ndo podem tentar aumentar o custo da magica
removendo seus Piratas.

Domador de Tempestades Sireno

{U}

Criatura — Sirena Pirata Mago

1/1

Voar

{U}, sacrifique Domador de Tempestades Sireno: Anule a magica ou a habilidade alvo que tenha como alvo vocé ou
uma criatura que vocé controla.

* A habilidade ativada de Domador de Tempestades Sireno pode ter como alvo uma magica que tenha multiplos
alvos contanto que ao menos um desses alvo seja vocé ou uma criatura que vocé€ controla.

Egidossauro Urrante

{5H{W}

Criatura — Dinossauro

3/5

Enfurecer — Toda vez que Egidossauro Urrante sofrer dano, coloque um marcador +1/+1 em cada outra criatura
que vocé controla.

* Se outra criatura que vocé controla sofrer dano letal ao mesmo tempo que Egidossauro Urrante sofrer dano, a outra
criatura ndo sera salva pelo marcador +1/+1 que seria colocado nela.

Eixo da Mortalidade

{4{WH{W}

Encantamento

No inicio de sua manuten¢ao, vocé€ pode fazer com que dois jogadores alvo permutem seus totais de pontos de vida.

* Se um dos jogadores alvo nao for um alvo valido quando a habilidade desencadeada de Eixo da Mortalidade tentar
ser resolvida, a permuta ndo acontecera. O total de pontos de vida de ambos os jogadores ndo serd alterado.



* Quando os totais de pontos de vida sdo permutados, cada jogador ganha ou perde a quantidade de pontos de vida
necessaria para igualar o total de pontos de vida anterior do outro jogador. Por exemplo, se o jogador A tiver 5
pontos de vida e o jogador B tiver 3 pontos de vida antes da permuta, o jogador A perdera 2 pontos de vida e o
jogador B ganhara 2 pontos de vida. Os efeitos de substituicdo podem modificar esses ganhos e perdas, e as
habilidades desencadeadas podem ser desencadeadas por eles.

* Se um jogador ndo puder ganhar pontos de vida, aquele jogador ndo podera permutar totais de pontos de vida com
um jogador com total de pontos de vida mais alto. Se um jogador ndo puder perder pontos de vida, aquele jogador
ndo podera permutar totais de pontos de vida com um jogador com total de pontos de vida mais baixo. Em ambos os
casos, o total de pontos de vida de ambos nio sera alterado.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, considera-se que cada jogador tem o mesmo total de pontos de vida que
a propria equipe. Se os dois jogadores alvo estiverem em equipes diferentes, aqueles jogadores ganham ou perdem a
quantidade adequada de pontos de vida, de modo que suas equipes acabam permutando os totais de pontos de vida.
Se os dois jogadores alvo forem colegas de equipe, eles ndo podem permutar totais de pontos de vida.

Engolidor de Frotas

{5HUHU}

Criatura — Peixe

6/6

Toda vez que Engolidor de Frotas ataca, o jogador alvo coloca a metade superior do proprio grimorio, arredondada
para cima, no proprio cemitério.

* A habilidade desencadeada de Engolidor de Frotas pode ter qualquer jogador como alvo, e ndo apenas o jogador
que ele esta atacando.

* Se dois Engolidores de Frotas atacarem, cada desencadeamento determina a metade superior do grimoério daquele
jogador separadamente. Por exemplo, se o jogador alvo tem quinze cards no proprio grimoério, aquele jogador coloca
0s oito primeiros cards no cemitério e, em seguida, coloca os quatro primeiros cards no cemitério.

Escultor de Tempestades

{33{U}

Criatura — Tritdo Mago

372

Escultor de Tempestades ndo pode ser bloqueado.

Quando Escultor de Tempestades entrar no campo de batalha, devolva uma criatura que vocé controla para a mao de
seu dono.

* A Ultima habilidade de Escultor de Tempestades ndo tem como alvo a criatura que vocé devolvera a mao. Vocé
escolhe uma conforme a habilidade ¢ resolvida. Nenhum jogador pode realizar nenhuma ag@o entre 0 momento em
que vocé escolhe uma criatura para devolver € 0 momento em que a devolve.

* A tltima habilidade de Escultor de Tempestades ndo ¢ opcional. Se Escultor de Tempestades for a unica criatura
que vocé controla quando a habilidade for resolvida, vocé precisara devolvé-lo para a mao de seu dono.

Estandarte do Vitorioso

{5}

Artefato

Conforme Estandarte do Vitorioso entrar no campo de batalha, escolha um tipo de criatura.
As criaturas que vocé controla do tipo escolhido ganham +1/+1.

Toda vez que vocé conjurar uma magica de criatura do tipo escolhido, compre um card.



* A escolha do tipo de criatura ¢ feita conforme Estandarte do Vitorioso entra no campo de batalha. Os jogadores
ndo podem responder a essa escolha. O bonus comeca a se aplicar imediatamente.

* A ultima habilidade de Estandarte do Vitorioso ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica de criatura seja anulada.

Estimulo de Huatli (somente em Decks de Planeswalker)

{R}

Maégica Instantanea

A criatura alvo recebe +2/40 até o final do turno. Se vocé controla uma planeswalker Huatli, em vez disso, aquela
criatura recebe +4/+0 até o final do turno.

* S6 se verifica se vocé controla uma planeswalker do tipo Huatli quando Estimulo de Huatli € resolvido. O poder
da criatura ndo sera alterado posteriormente no turno se vocé comegar a controlar ou perder o controle de Huatli.

Estouro de Dinossauros

{2}{R}

Maégica Instantanea

As criaturas atacantes recebem +2/+0 até o final do turno. Os Dinossauros que vocé controla ganham atropelar até o
final do turno.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, as criaturas atacantes que seu colega de equipe controla recebem +2/+0,
mas somente os Dinossauros que vocé controla ganham atropelar.

Exasperar

{R}

Feitico

Exasperar causa 1 ponto de dano a criatura alvo que vocé controla. Aquela criatura ganha atropelar até o final do
turno.

Compre um card.

* Se Exasperar tiver como alvo uma criatura com resisténcia 1, aquela criatura ndo sera destruida até depois de vocé
ter comprado um card. Suas habilidades podem afetar aquela compra ou ser desencadeadas por aquela compra caso
seja adequado.

* Se o dano que seria causado por Exasperar for prevenido, ainda assim a criatura ganhara atropelar até o final do
turno.

* Caso a criatura alvo ndo seja um alvo valido no momento em que Exasperar for resolvida, a magica inteira sera
anulada. Vocé ndo comprara um card.

Ferocidonte Enfurecido

{2}{R}

Criatura — Dinossauro

3/3

Ameacgar

Os jogadores nao podem ganhar pontos de vida.

Toda vez que outra criatura entra no campo de batalha, Ferocidonte Enfurecido causa 1 ponto de dano ao
controlador daquela criatura.



* Magicas e habilidades que fagam com que jogadores ganhem pontos de vida ainda sdo resolvidas enquanto
Ferocidonte Enfurecido estd no campo de batalha. Nenhum jogador ganhara pontos de vida, mais quaisquer outros
efeitos daquela magica ou habilidade acontecerao.

* Se um efeito disser para determinar como total de pontos de vida de um jogador um niimero maior que o total de
pontos de vida atual daquele jogador enquanto Ferocidonte Enfurecido estiver no campo de batalha, o total de
pontos de vida do jogador ndo sera alterado.

* A tltima habilidade de Ferocidonte Enfurecido ¢ desencadeada toda vez que qualquer jogador faz uma criatura
entrar no campo de batalha, incluindo vocé.

* Se outra criatura entrar no campo de batalha a0 mesmo tempo que Ferocidonte Enfurecido, sua tltima habilidade
serd desencadeada.

Galedo do Conquistador

{4}

Artefato — Veiculo

2/10

Quando Galedo do Conquistador atacar, exile-o no final do combate e, em seguida, devolva-o ao campo de batalha
transformado sob o seu controle.

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

i

Cabeca de Ponte do Conquistador

Terreno

(Transformagdo de Galedo do Congquistador.)

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

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

{4}, {T}: Compre um card.

{6}, {T}: Devolva o card alvo de seu cemitério para sua mao.

* Gale@o do Conquistador ndo sera exilado se ndo sobreviver ao combate.

* Diferentemente de outros cards dupla face da colego Ixalan, Galedo do Conquistador ¢ exilado e depois
devolvido ao campo de batalha transformado. Ele sera considerado um novo objeto entrando no campo de batalha.
Em especial, ele retornara ao campo de batalha desvirado.

Gishath, Avatar do Sol

{SHRHGH{W}

Criatura Lendaria — Dinossauro Avatar

7/6

Atropelar, vigilancia, impeto

Toda vez que Gishath, Avatar do Sol, causar dano de combate a um jogador, revele aquela quantidade de cards do
topo de seu grimorio. Coloque qualquer nimero de cards de criatura do tipo Dinossauro dentre eles no campo de
batalha e o restante no fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.

* Se vocé tiver em seu grimorio uma quantidade de cards inferior ao dano causado por Gishath, Avatar do Sol, vocé
revelara os cards que tiver. Como nao esta comprando cards, vocé ndo perdera o jogo.

Guarda de Honra do Tocatli

{IH{W}
Criatura — Humano Soldado
1/3



As criaturas ndo desencadeiam habilidades ao entrar no campo de batalha.
* Habilidades desencadeadas usam as expressoes “quando”, “toda vez que” ou “no/na/em”. Elas sdo geralmente
escritas na forma “[Condi¢ao de desencadeamento], [efeito]”.

* Efeitos de substitui¢do, como uma permanente entrar no campo de batalha virada ou com marcadores, nao sdo
afetados. Habilidades que se apliquem “conforme [esta criatura] entra no campo de batalha” sdo efeitos de
substituicao.

* A habilidade de Guarda de Honra do Tocatli impede as habilidades desencadeadas de entrada no campo de batalha
das proprias criaturas, assim como outras habilidades desencadeadas que seriam desencadeadas conforme uma
criatura entra no campo de batalha. Isso inclui habilidades que seriam desencadeadas quando a propria Guarda de
Honra do Tocatli entra no campo de batalha.

* O evento desencadeado ndo precisa especificar “criaturas” entrando no campo de batalha. Por exemplo, Chefao do
Contrabando tem uma habilidade que diz “Toda vez que um artefato entrar no campo de batalha sob seu controle,
use vidéncia 1”. Se uma criatura artefato entrar no campo de batalha sob o seu controle, aquela habilidade néo sera
desencadeada. Se um artefato que ndo seja uma criatura entrar no campo de batalha sob o seu controle, a habilidade
serd desencadeada.

* Olhe a permanente em sua existéncia no campo de batalha, levando em conta efeitos continuos, para determinar se
quaisquer habilidades desencadeadas serdo desencadeadas. Por exemplo, se vocé controlar Marcha das Maquinas,
que diz em parte “Cada artefato que ndo for uma criatura torna-se uma criatura artefato”, cada artefato sera uma
criatura no momento em que entrar no campo de batalha e ndo fara com que habilidades desencadeadas sejam
desencadeadas.

* Se Guarda de Honra do Tocatli e outra criatura entrarem no campo de batalha ao mesmo tempo, a entrada de
nenhuma das criaturas no campo de batalha fara com que habilidades desencadeadas sejam desencadeadas.

Guardido de Jade

{33{G}

Criatura — Tritdo Xama

2/2

Resisténcia a magia (Esta criatura ndo pode ser alvo de magicas nem de habilidades que seus oponentes
controlam.)

Quando Guardido de Jade entrar no campo de batalha, coloque um marcador +1/+1 no Tritdo alvo que vocé
controla.

* Guardido de Jade pode ser alvo da propria habilidade.

Guardido do Santuario do Fogo

{R}

Criatura — Elemental

1/1

Ameacgar

{7} {R}, {T}, sacrifique Guardido do Santuério do Fogo: Ele causa 3 pontos de dano a cada uma de até duas
criaturas alvo.

* Vocé ndo pode ter duas vezes a mesma criatura como alvo para que Guardido do Santuario do Fogo cause 6 pontos
de dano a ela.

Guerreiro de Raiz Profunda

{13{G}



Criatura — Tritdo Guerreiro
2/2
Toda vez que Guerreiro de Raiz Profunda ¢ bloqueado, ele recebe +1/+1 até o final do turno.

* A habilidade de Guerreiro de Raiz Profunda ¢ desencadeada uma tinica vez se multiplas criaturas o bloquearem.

Huatli, Cavaleira dos Dinossauros(somente em Decks de Planeswalker)

(4} (R} (W}

Planeswalker Lendéario — Huatli

4

+2: Coloque dois marcadores +1/+1 em até um Dinossauro alvo que vocé controla.

-3: O Dinossauro alvo que vocé controla causa dano igual ao proprio poder a criatura alvo que vocé ndo controla.
-7: Os Dinossauros que vocé controla recebem +4/+4 até o final do turno.

* Se qualquer criatura ndo for um alvo vélido conforme a segunda habilidade de Huatli é resolvida, a criatura que
voce controla ndo causara dano.

* A ultima habilidade de Huatli afeta somente os Dinossauros que vocé controla no momento em que ela é
resolvida. Os Dinossauros que vocé comegar a controlar posteriormente no turno ou as criaturas que se tornem
Dinossauros posteriormente no turno ndo receberdo +4/+4.

Huatli, Poetisa Guerreira

{33 {RH{W}

Planeswalker Lendario — Huatli

3

+2: Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual ao maior poder dentre as criaturas que vocé controla.

0: Crie uma ficha de criatura verde 3/3 do tipo Dinossauro com atropelar.

—X: Huatli, Poetisa Guerreira, causa X pontos de dano distribuidos a sua escolha entre qualquer nimero de criaturas
alvo. Criaturas que recebam dano desta forma ndo podem bloquear neste turno.

* O maior poder entre as criaturas que vocé controla ¢ determinado conforme a primeira habilidade de Huatli ¢
resolvida. Se o nimero for negativo, vocé ndo ganhara nem perdera nenhum ponto de vida.

* Voceé pode ativar a primeira habilidade de Huatli mesmo que néo controle nenhuma criatura. Vocé simplesmente
ndo ganhard nenhum ponto de vida.

* Vocé divide o dano entre as criaturas alvo conforme ativa a ultima habilidade de Huatli. E necessario atribuir ao
menos 1 ponto de dano a cada alvo. Se X for 0, vocé ndo podera escolher nenhum alvo.

* Se alguns dos alvos (mas ndo todos) deixarem de ser validos, ainda assim a divisdo original do dano se aplicar4,
mas nenhum dano sera causado a alvos ndo validos. Se todos os alvos deixarem de ser validos, a habilidade sera
anulada.

Interdigdo Pia

{33{W}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

Quando Interdig@o Pia entra no campo de batalha, vocé€ ganha 2 pontos de vida.
A criatura encantada ndo pode atacar nem bloquear.

* Se a criatura que esta Aura encantaria ndo for um alvo valido no momento em que Interdigdo Pia for resolvida, a
magica inteira sera anulada. Ela ndo entrara no campo de batalha, portanto sua habilidade ndo sera desencadeada.



Invocagdo do Péssaro Solar

{5HR}

Encantamento

Toda vez que vocé conjurar uma magica de sua mao, revele os X cards do topo de seu grimério, sendo X o custo de
mana convertido daquela magica. Vocé pode conjurar um card revelado dessa forma com custo de mana convertido
igual ou inferior a X sem pagar seu custo de mana. Coloque o restante no fundo de seu grimorio em ordem aleatoria.

* Conjurar Invocagao do Passaro Solar ndo fard com que sua propria habilidade seja desencadeada.

* A habilidade de Invocagio do Passaro Solar ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse desencadeada.
Ela sera resolvida mesmo que aquela mégica seja anulada. Se vocé conjurar uma magica como parte da resolugdo da
habilidade, aquela magica sera resolvida antes da magica que fez com que a habilidade fosse desencadeada.

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

* Se o custo de mana convertido da magica for 0, vocé ndo fara nada conforme a habilidade de Invocagdo do
Péssaro Solar for resolvida.

* Se um card revelado em seu grimorio tiver X em seu custo de mana, vocé precisa escolher 0 como valor de X
quando conjura-lo sem pagar seu custo de mana.

* Se conjurar um dos cards revelados, vocé o fard como parte da resolug@o da habilidade desencadeada. Vocé ndo
pode esperar para conjura-lo posteriormente no turno. Permissdes de tempo baseadas no tipo do card sdo ignoradas,
mas outras restrigdes (como “Conjure [este card] apenas durante o combate”), ndo.

* Se vocé conjura um card "sem pagar seu custo de mana", vocé nao pode pagar custos alternativos. Entretanto, vocé
pode pagar custos adicionais. Se o card tiver custos adicionais obrigatorios, como os de Pilhagem Custosa, eles
precisam ser pagos para conjurar o card.

* O custo de mana convertido de um card duplo, como cards com consequéncias do bloco de Amonkhet, é
determinado pelo custo de mana combinado das duas metades.

Jace, Mago da Mente Engenhoso (somente em Decks de Planeswalker)
{41 {UH{U}

Planeswalker Lendéario — Jace

5

+1: Compre um card.

+1: Desvire todas as criaturas que vocé controla.

-9: Ganhe o controle de até trés criaturas alvo.

* O efeito de mudanga de controle da ultima habilidade de Jace dura indefinidamente. Ele ndo expira durante a etapa
de limpeza nem quando vocé perde o controle de Jace.

* Em uma partida com vdrios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards pertencentes a ele também
deixam o jogo, ¢ quaisquer efeitos que deem ao jogador o controle de permanentes terminam imediatamente.

Jace, Naufrago Astuto

{1H{U{U}

Planeswalker Lendéario — Jace

3

+1: Toda vez que uma ou mais criaturas que vocé controla causarem dano de combate a um jogador neste turno,
compre um card e, em seguida, descarte um card.



-2: Crie uma ficha de criatura azul 2/2 do tipo Ilusdo com “Quando esta criatura se tornar alvo de uma magica,
sacrifique-a.”
—5: Crie duas fichas que sejam copias de Jace, Naufrago Astuto, com a excecao de ndo serem lendarias.

* A habilidade desencadeada retardada criada pela primeira habilidade de Jace pode ser desencadeada mais de uma
vez por turno se criaturas que vocé controla causarem dano de combate em momentos diferentes do turno
(provavelmente por uma ou mais ter iniciativa) ou se criaturas que vocé controla causarem dano de combate a mais
de um jogador ao mesmo tempo.

*Se uma ficha criada pela segunda habilidade de Jace se torna alvo de uma habilidade, sua habilidade ¢
desencadeada e vai para a pilha sobre aquela magica. A habilidade sera resolvida primeiro, fazendo com que a ficha
seja sacrificada. A menos que a magica tenha outro alvo, ela serd anulada quando tentar ser resolvida por nio ter
alvos validos.

* As fichas da tltima habilidade de Jace copiam exatamente o que estd escrito em Jace e nada mais. Elas ndo copiam
quantos marcadores ele tem, se tem Auras anexadas, nem efeitos que tenham alterado sua cor, seus tipos e assim por
diante. Cada uma entrara no campo de batalha com trés marcadores de lealdade. Vocé pode ativar uma habilidade de
lealdade de cada uma das fichas neste turno.

* As fichas criadas pela ultima habilidade de Jace ndo t€m o supertipo lendario. Se outro objeto se tornar uma copia
da ficha, aquela copia também nao sera lendéria.

* Vocé pode controlar um Jace, Naufrago Astuto, lendario além de qualquer nimero de copias ndo lendarias de Jace,
Naufrago Astuto. Veja também “Alteracdo nas regras: Planeswalkers usam a ‘regra das lendas’” na se¢do Notas
Gerais deste documento.

Jejum de Sangue de Arguel

{1}{B}

Encantamento Lendario

{1} {B}, pague 2 pontos de vida: Compre um card.

No inicio de sua manutenc¢ao, se tiver 5 ou menos pontos de vida, vocé pode transformar Jejum de Sangue de
Arguel.

"

Templo de Aclazotz

Terreno Lendario

(Transformagdo de Jejum de Sangue de Arguel.)

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

{T}, sacrifique uma criatura: Vocé ganha uma quantidade de pontos de vida igual a resisténcia da criatura
sacrificada.

* Se seu total de pontos de vida for igual ou superior a 6 conforme sua manutengao comegar, a segunda habilidade
de Jejum de Sangue de Arguel ndo sera desencadeada. Vocé ndo pode realizar nenhuma ac¢do durante seu turno antes
de sua manutenc¢ao comegar.

* Se seu total de pontos de vida for igual ou superior a 6 conforme a segunda habilidade de Jejum de Sangue de
Arguel tentar ser resolvida, ela ndo fara nada.

* Uma vez que vocé tenha anunciado a ultima habilidade de Templo de Aclazotz, sera tarde demais para que alguém
o interrompa tentando remover a criatura que vocé sacrifica.

* Para a ultima habilidade de Templo de Aclazotz, use a resisténcia da criatura em sua ultima existéncia no campo
de batalha para determinar quantos pontos de vida vocé ganhara.

Kopala, Guardido das Ondas



{1H{U{U}

Criatura Lendaria — Tritdo Mago

2/2

As magicas que seus oponentes conjuram com um Tritdo que vocé controla como alvo custam {2} a mais para
serem conjuradas.

As habilidades que seus oponentes ativam com um Tritdo que vocé controla como alvo custam {2} a mais para
serem ativadas.

* Para determinar o custo total de uma magica de um oponente que tenha como alvo um Tritdo que vocé controla,
comece com o custo de mana ou custo alternativo a pagar, adicione quaisquer aumentos de custo e depois aplique
quaisquer redugdes de custo. O custo de mana convertido da magica permanece igual, independentemente do custo
total para conjura-la.

* As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]: [Efeito]."
* As habilidades de Kopala ndo afetardo habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”, “toda vez que”
ou “em/no/na”) que tenham como alvo um Tritdo que vocé controla.

* Magicas e habilidades que tenham como alvo mais de um Tritdo que vocé controla custam apenas {2} para
conjurar ou ativar.

Lanceira Imperial

{W}

Criatura — Humano Cavaleiro

1/1

Lanceira Imperial terd golpe duplo enquanto vocé controlar um Dinossauro.

* Se vocé ndo controlar mais um Dinossauro depois da etapa de dano de combate de iniciativa, Lanceira Imperial
ndo terd golpe duplo, de modo que ndo causara dano de combate regular.

Logro

{B}

Maégica Instantanea

Até o final do turno, a criatura alvo que vocé controla recebe +1/+1 e a criatura alvo que um oponente controla
recebe -1/-1.

* Vocé ndo pode conjurar Logro a menos que escolha uma criatura que vocé controla € uma que vocé nao controla
como alvos.

* Se qualquer dos alvos deixar de ser valido depois que vocé conjurar Logro, mas antes que ele seja resolvido, ainda
assim o outro serd afetado como for adequado.

Logro Magico

{3H{U{U}

Magica Instantanea

Anule a magica alvo. Crie X fichas de artefato incolor do tipo Tesouro, sendo X o custo de mana convertido daquela
magica. Elas tém “{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

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

* Vocé pode ter como alvo uma magica que ndo pode ser anulada. Quando Logro Magico for resolvido, a magica
alvo ndo sera afetada, mas vocé recebera Tesouros apesar disso.



Luneta Enfeiticada

{2}

Artefato

Conforme Luneta Enfeitigada entrar no campo de batalha, olhe a mao de um oponente e depois escolha qualquer
nome de card.

As habilidades ativadas de fontes com o nome escolhido ndo podem ser ativadas, a menos que sejam habilidades de
mana.

* Vocé pode escolher qualquer nome de card, mesmo que aquele card normalmente nao tenha uma habilidade
ativada. Vocé ndo precisa se limitar a nomes de cards que viu na mao do oponente.

* Voceé ndo pode escolher o nome de uma ficha, a menos que aquela ficha tenha o mesmo nome que um card.

* As habilidades ativadas possuem um sinal de dois pontos. Geralmente, elas seguem a estrutura "[Custo]: [Efeito]."
Algumas palavras-chave de habilidade (como equipar e tripular) s@o habilidades ativadas e t¢ém um sinal de dois

pontos em seu texto explicativo. Habilidades desencadeadas (que comegam com “quando”, “toda vez que” ou
“no/em/na”) ndo sofrem efeitos da ultima habilidade de Luneta Enfeiticada.

* Uma habilidade de mana ativada ¢ aquela que gera mana quando ¢ resolvida, e ndo aquela que custa mana para
ativar.

* Luneta Enfeiticada afeta os cards independentemente da zona em que estejam. Isso inclui cards na mao, no
cemitério e no exilio.

Mapa do Tesouro

{2}

Artefato

{1}, {T}: Use vidéncia 1. Coloque um marcador de marco em Mapa do Tesouro. Se houver trés ou mais marcadores
de marco nele, remova-os, transforme Mapa do Tesouro e crie trés fichas de artefato incolor do tipo Tesouro com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

1

Angra do Tesouro

Terreno

(Transformagdo de Mapa do Tesouro.)

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

{T}, sacrifique um Tesouro: Compre um card.

* Se um terceiro marcador de marco for colocado em Mapa do Tesouro por algo além da resolugdo de sua primeira
habilidade (como modificada por quaisquer efeitos de substitui¢do), vocé ainda ndo conseguira remover aqueles
marcadores, transformar Mapa do Tesouro nem receber Tesouros. Vocé terd que esperar até ativar sua primeira
habilidade novamente.

* Se Mapa do Tesouro deixar o campo de batalha antes que sua habilidade seja resolvida, vocé ndo podera colocar
um marcador de marco nele. No entanto, se de alguma forma ele ja tiver trés marcadores de marco antes de deixar o
campo de batalha, vocé recebera trés Tesouros.

Marca do Vampiro

{3}{B}

Encantamento — Aura

Encantar criatura

A criatura encantada recebe +2/+2 e tem vinculo com a vida.



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

Mavren Fein, Apostolo do Creptisculo

{2H{W}

Criatura Lendéaria — Vampiro Clérigo

2/2

Toda vez que um ou mais Vampiros que vocé controla que ndo sejam fichas atacarem, crie uma ficha de criatura
branca 1/1 do tipo Vampiro com vinculo com a vida.

* Uma vez que vocé tenha atacado com um ou mais Vampiros que ndo sejam fichas, a habilidade de Mavren Fein
criara uma ficha de Vampiro, mesmo que alguns ou todos os vampiros deixem o campo de batalha ou sejam
removidos do combate.

Melodia Arrebatadora

(X} {UH{U}

Feitico

Ganhe o controle da criatura alvo com custo de mana convertido igual a X.

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

* O efeito de mudanga de controle de Melodia Arrebatadora dura indefinidamente. Ele ndo expira durante a etapa de
limpeza.

* Em uma partida com vdrios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards pertencentes a ele também
deixam o jogo, ¢ quaisquer efeitos que deem ao jogador o controle de permanentes terminam imediatamente.

Mestre de Caga de Otepec
{1}{R}

Criatura — Humano Xama
1/2

As magicas de Dinossauro que vocé conjura custam {1} a menos para serem conjuradas.
{T}: O Dinossauro alvo ganha impeto até o final do turno.

* Para determinar o custo total de uma magica de Dinossauro, comece com o custo de mana ou custo alternativo a
pagar, adicione quaisquer aumentos de custo e depois aplique quaisquer redugdes de custo. O custo de mana
convertido da criatura permanece igual, ndo importa quanto foi o custo total para conjura-la.

Mistica Moldadora de Lianas

{23{G}

Criatura — Tritdo Xama

1/3

Quando Mistica Moldadora de Lianas entrar no campo de batalha, coloque um marcador +1/+1 em cada um de até
dois Tritdes alvo que vocé controla.

* Vocé ndo pode ter o mesmo Tritdo como alvo duas vezes para fazer com que ele receba dois marcadores +1/+1.

* Mistica Moldadora de Lianas pode ser alvo da propria habilidade.

Muni¢des Improvisadas

{1} {R}

Encantamento



{1}, sacrifique um artefato ou uma criatura: Muni¢des Improvisadas causa 1 ponto de dano a criatura ou ao jogador
alvo.

* Voceé ndo pode sacrificar o mesmo Tesouro para pagar tanto {1} quanto “sacrifique um artefato ou uma criatura”.

Naufragos Desesperados
{1}{B}

Criatura — Humano Pirata
2/3

Naufragos Desesperados nao pode atacar, a menos que vocé controle um artefato.

* Depois de Naufragos Desesperados ter atacado, ele permanece em combate mesmo que vocé ndo controle mais um
artefato.

Neblina Cegante

(231G}

Maégica Instantanea

Previna todo o dano que seria causado a criaturas neste turno. As criaturas que vocé controla ganham resisténcia a
magia até o final do turno. (Elas ndo podem ser alvo de magicas nem de habilidades controladas por seus
oponentes.)

* Neblina Cegante previne todo dano que seria causado a criaturas, e ndo apenas dano de combate.

* O dano que seria causado a criaturas que entrem no campo de batalha posteriormente no turno também sera
prevenido. No entanto, as criaturas que passem ao seu controle posteriormente no turno ndo ganharao resisténcia a
magia.

Negociac¢do no Ossario

{5} {B}{B}

Feitico

Exile até cinco cards de criatura alvo de cemitérios. Um oponente separa aqueles cards em dois montes. Coloque
todos os cards do monte a sua escolha no campo de batalha sob seu controle e o restante nos cemitérios de seus
donos.

* Os cards de criatura podem vir de cemitérios diferentes.
* Voce (e ndo o seu oponente) escolhe qual pilha colocar no campo de batalha e qual devolver aos cemitérios.

* Um monte pode ndo ter cards. Se este for o caso, vocé escolhe se deseja colocar todos os cards exilados no campo
de batalha ou nos cemitérios.

* Em jogos com varios participantes, vocé escolhe um oponente para separar os cards quando a habilidade ¢
resolvida. Isso ndo tem aquele oponente como alvo. Ja que os cards sdo revelados, todos os jogadores podem vé-los
e dar sugestoes.

* Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
também deixam o jogo. Se vocé sai do jogo, quaisquer criaturas que vocé controle devido ao efeito de Negociagdo
no Ossério sdo exiladas.

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 encantado tem "{T}: Adicione dois manas de qualquer cor a sua reserva de mana."

* Vocé pode conjurar Novos Horizontes mesmo que nao controle nenhuma criatura.

* Se o terreno que esta Aura encantaria ndo for um alvo valido no momento em que Novos Horizontes for resolvido,
a magica inteira serd anulada. Ela ndo entrara no campo de batalha, portanto sua habilidade ndo sera desencadeada.

Nutrigdo Sombria

{4}{B}

Maégica Instantanea

Nutri¢do Sombria causa 3 pontos de dano a criatura ou ao jogador alvo. Vocé ganha 3 pontos de vida.

* Se a criatura ou o jogador alvo nao for um alvo valido no momento em que Nutrigdo Sombria for resolvida, toda a
magica sera anulada. Vocé€ ndo ganhara pontos de vida.

Paladino Sanguimaniaco

{1} {B}

Criatura — Vampiro Cavaleiro

1/1

Lampejo

Paladino Sanguimaniaco entra no campo de batalha com um marcador +1/+1 para cada criatura que morreu neste
turno.

* A Ultima habilidade de Paladino Sanguimaniaco conta todas as criaturas colocadas em qualquer cemitério a partir
do campo de batalha neste turno, incluindo fichas de criatura e cards que ndo sejam de criatura que fossem criaturas
quando deixaram o campo de batalha. Ela ndo verifica se nenhuma delas ainda esta nos cemitérios.

* A Ultima habilidade de Paladino Sanguimaniaco ndo contara criaturas que tenham sido colocadas diretamente em
uma zona que ndo o cemitério, talvez por um efeito de substitui¢@o (por exemplo, uma criatura que foi exilada em
vez de ser colocada em um cemitério ou um comandante que se moveu para a zona de comando na variagao
Commander).

Partir em Dois

{2H{G}H{G}

Maégica Instantanea

Destrua o artefato ou encantamento alvo.
Compre um card.

* Se o artefato ou equipamento alvo ndo for um alvo valido no momento em que Partir em Dois for resolvido, a
magica inteira sera anulada. Vocé ndo comprard um card. Se, por outro lado, o alvo for vélido, mas ndo for destruido
(provavelmente por ter indestrutivel), vocé comprard um card.

Pilhagem Custosa

{1}{B}

Magica Instantanea

Como custo adicional para conjurar Pilhagem Custosa, sacrifique um artefato ou uma criatura.
Compre dois cards.



* Vocé ndo pode sacrificar um Tesouro para pagar mana do custo de Pilhagem Custosa e de seu custo alternativo ao
mesmo tempo.

Pilhagem Impiedosa

{2}{B}

Feitico

O oponente alvo descarta dois cards.

Raide — Se vocé atacou com uma criatura neste turno, crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T},
sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

* Se atacou com uma criatura neste turno, vocé recebera um Tesouro mesmo que o oponente alvo descarte um ou
zero cards.

Pirata de Aeroveleiro

{1}{B}

Criatura — Humano Pirata

1/2

Voar

Quando Pirata de Aeroveleiro entra no campo de batalha, o oponente alvo revela a propria mao. Vocé escolhe um
card que ndo seja um terreno nem uma criatura da mao dele. Exile aquele card até Pirata de Aeroveleiro deixar o
campo de batalha.

* Se Pirata de Aeroveleiro deixar o campo de batalha antes da habilidade de entrada no campo de batalha ser
resolvida, o oponente revelara a propria mao, mas nenhum card serd exilado.

* O card exilado retorna & mao de seu dono imediatamente apds Pirata de Aeroveleiro deixar o campo de batalha.
Nada acontece entre os dois eventos, incluindo a¢des baseadas no estado.

* Em uma partida com varios participantes, se o dono de Pirata de Aeroveleiro deixar o jogo, o card exilado sera
devolvido a mdo de seu dono. Como o efeito simples que devolve o card ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha,
ele ndo deixa de existir junto com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

Pisoteamento Selvagem

(231G}

Feitico

Pisoteamento Selvagem custa {2} a menos para ser conjurado se tiver como alvo um Dinossauro que vocé controla.
Coloque um marcador +1/+1 na criatura alvo que vocé controla. Depois, aquela criatura luta com a criatura alvo que
vocé ndo controla. (Cada uma causa a outra uma quantidade de dano igual ao seu poder.)

* Vocé ndo pode conjurar Pisoteamento Selvagem a menos que escolha uma criatura que vocé controla e uma que
vocé ndo controla como alvos.

* Se qualquer um dos alvos nao for um alvo valido conforme Pisoteamento Selvagem for resolvido, nenhuma das
criaturas causard nem sofrera dano.

* Se a criatura que vocé controla ndo for um alvo valido conforme Pisoteamento Selvagem tentar ser resolvido, vocé
ndo colocard um marcador +1/+1 nela. Se aquela criatura for um alvo vélido, mas a outra criatura ndo for, ainda
assim vocé colocard o marcador na criatura que vocé controla.

Rastreador da Olho Morto
{B}

Criatura — Humano Pirata



1/1

{1}{B}, {T}: Exile dois cards alvo do cemitério de um oponente. Rastreador da Olho Morto explora. (Revele o card
do topo de seu grimorio. Coloque aquele card em sua mdo se ele for um terreno. Caso contrario, coloque um
marcador +1/+1 nesta criatura e, em seguida, devolva o card ao grimorio ou coloque-o em seu cemiterio.)

* Voceé ndo pode ativar a habilidade de Rastreador da Olho Morto sem ter como alvo dois cards no cemitério de um
unico oponente.

* Se um card alvo ndo for um alvo valido no momento em que a habilidade de Rastreador da Olho Morto for
resolvida, o alvo valido restante ¢ exilado e Rastreador da Olho Morto explora.

* Se cada card alvo ndo for um alvo valido no momento em que a habilidade de Rastreador da Olho Morto for
resolvida, a habilidade inteira serd anulada. Rastreador da Olho Morto nao explorara.

Refestelar-se na Riqueza

{4}{B}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que um oponente controla morrer, crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

No inicio de sua manuten¢ao, se vocé controlar dez ou mais tesouros, vocé vence o jogo.

* Se vocé ndo controlar dez Tesouros conforme sua manutengdo comega, a segunda habilidade de Refestelar-se na
Riqueza ndo sera desencadeada. Vocé nao pode realizar nenhuma agdo durante seu turno antes de sua manutengao
comegar.

* Se vocé ndo controlar dez Tesouros conforme a segunda habilidade de Refestelar-se na Riqueza ¢ resolvida, vocé
ndo ganhara o jogo.

* Se uma criatura oponente morrer ao mesmo tempo que Refestelar-se na Riqueza for destruido, vocé recebera um
Tesouro.

* Se a segunda habilidade de Refestelar-se na Riqueza fizer com que vocé venga o jogo, por favor evite jogar suas
fichas de Tesouro para o alto, pois isso pode distrair ou ferir outros jogadores.

Renascimento Verdejante

{13{G}

Maégica Instantanea

Até o final do turno, a criatura alvo ganha “Quando esta criatura morrer, devolva-a para a mao de seu dono.”
Compre um card.

* Caso a criatura ndo seja um alvo valido no momento em que Renascimento Verdejante for resolvido, a magica
inteira serd anulada. Vocé ndo comprara um card.

Represalia Fulgurante

{43{W}

Maégica Instantanea

Destrua a criatura atacante alvo.
Compre um card.

* Caso a criatura alvo ndo seja um alvo valido no momento em que Represalia Fulgurante for resolvida, a magica
inteira serd anulada. Vocé ndo comprara um card. Se, por outro lado, o alvo for valido, mas ndo for destruido
(provavelmente por ter indestrutivel), vocé comprard um card.



Ritos de Crescimento de Itlimoc

{2}{G}

Encantamento Lendario

Quando Ritos de Crescimento de Itlimoc entrar no campo de batalha, olhe os quatro cards do topo de seu grimorio.
Vocé pode revelar um card de criatura dentre eles e coloca-lo em sua mao. Coloque o restante no fundo de seu
grimorio em qualquer ordem.

No inicio de sua etapa final, se vocé controlar quatro ou mais criaturas, transforme Ritos de Crescimento de Itlimoc.
1

Itlimoc, Bergo do Sol

Terreno Lendério

(Transformacao de Ritos de Crescimento de Itlimoc.)

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

{T}: Adicione {G} a sua reserva de mana para cada criatura que vocé controla.

* A ultima habilidade de Ritos de Crescimento de Itlimoc nio sera desencadeada se vocé€ nao controlar quatro ou
mais criaturas conforme sua etapa final comegar. Se vocé ndo controlar quatro ou mais criaturas conforme ela for
resolvida, ela ndo fara nada.

* Se vocé controlar uma criatura que sera removida do campo de batalha “no inicio de sua proxima etapa final”,
vocé podera resolver a habilidade de Ritos de Crescimento de Itlimoc antes que aquela criatura deixe o campo de
batalha.

* Se vocé ganhar o controle de uma criatura “até o final do turno” ou uma permanente que vocé controla que nao
seja uma criatura se tornar uma criatura “até o final do turno”, ela sera uma criatura sob o seu controle ao longo de
toda a etapa final.

Riqueza Tentadora

{3HR}

Encantamento

Cada oponente precisa atacar vocé ou um planeswalker que vocé controla com ao menos uma criatura a cada
combate se estiver apto.

No inicio de sua etapa final, crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T}, sacrifique este artefato:
Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

* Cada oponente s6 precisa atacar vocé ou um planeswalker que vocé controla com uma criatura no total, e ndo com
uma criatura para vocé e uma para cada planeswalker que vocé controla. Outras criaturas estdo livres para atacar
outros jogadores ou outros planeswalkers, ou para nio atacar.

* Se uma criatura ndo estiver apta a atacar vocé ou um planeswalker que vocé controla por qualquer razao (como
estar virada conforme a etapa de declaragdo de atacantes de seu controlador comeca ou sendo afetada por “enjoo de
invocagdo’), aquela criatura ndo precisa atacar. Se nenhuma criatura que um jogador controla estiver apta a atacar
vocé ou um planeswalker que vocé controla, o requisito de Riqueza Tentadora nio terd efeito durante o combate. Se
houver um custo associado a fazer uma criatura atacar, seu controlador nao sera for¢ado a pagar aquele custo,
portanto ela também ndo precisara atacar naquele caso.

* Em um jogo de Gigante de Duas Cabegas, cada um de seus dois oponentes precisa atacar sua equipe ou um
planeswalker que vocé controle com ao menos uma criatura se estiver apto. Atacar um planeswalker que seu colega
de equipe controle ndo satisfaz o requisito de Riqueza Tentadora. O dano de combate de criaturas que ataquem sua
equipe pode ser atribuido a seu colega de equipe.

Rugido de Convocagao

{23 {W}



Maégica Instantanea
As criaturas que vocé controla recebem +1/+1 até o final do turno. Desvire-as.

* Rugido de Convocagdo afeta apenas as criaturas que vocé controla no momento em que ¢é resolvida. As criaturas
que vocé comegar a controlar mais tarde no turno ndo vao receber +1/+1.

* As criaturas desviradas que vocé controla recebem +1/+1, mesmo que Rugido de Convocagdo ndo as desvire.

Sabotadora Ousada
{1H{U}

Criatura — Humano Pirata
2/1

{2} {U}: Sabotadora Ousada ndo pode ser bloqueada neste turno.
Toda vez que Sabotadora Ousada causa dano de combate a um jogador, vocé pode comprar um card. Se fizer isso,
descarte um card.

* Ativar a primeira habilidade de Sabotadora Ousada depois que ela tiver sido bloqueada ndo fara com que ela deixe
de ser bloqueada.

Sacerdote do Sol Nascente

{W}

Criatura — Humano Clérigo

1/1

No inicio de sua manuten¢ao, vocé pode revelar um card de Dinossauro de sua mdo. Se fizer isso, vocé ganhara 2
pontos de vida.

{31 {W} {W}, sacrifique Sacerdote do Sol Nascente: Procure um card de Dinossauro em seu grimdrio, revele-o,
coloque-o em sua médo e, depois, embaralhe seu grimorio.

* Vocé ndo escolhe se revela ou ndo um card de Dinossauro de sua mio até que a habilidade desencadeada de
Sacerdote do Sol Nascente seja resolvida. Vocé pode responder a habilidade desencadeada realizando uma acao para
colocar um card de Dinossauro em sua mao, como ativar a segunda habilidade.

* Enquanto estiver resolvendo a habilidade desencadeada de Sacerdote do Sol Nascente, vocé ndo podera revelar
multiplos cards de Dinossauro para ganhar mais pontos de vida.

* Vocé pode revelar o mesmo card de Dinossauro para miltiplos Sacerdotes do Sol Nascente ou para o mesmo em
multiplos turnos.

Sacramento Sanguineo

{XHH{WH{W}

Maégica Instantanea

Vocé ganha duas vezes X pontos de vida. Coloque Sacramento Sanguineo no fundo do grimoério de seu dono.

* Sacramento Sanguineo faz com que vocé ganhe uma quantidade de pontos de vida igual a duas vezes o nimero
escolhido para X em um tinico evento de ganho de pontos de vida. Uma habilidade que seja desencadeada “Toda
vez que vocé ganha pontos de vida” sera desencadeada apenas uma vez.

Salteadora das Ruinas
{2}{B}

Criatura — Orc Pirata
3/2



Raide — No inicio de sua etapa final, se vocé atacou com uma criatura neste turno, revele o card do topo de seu
grimério e coloque aquele card em sua mao. Vocé perde uma quantidade de pontos de vida igual ao custo de mana
convertido do card.

* Se o custo de mana do card revelado inclui {X}, X é considerado como sendo 0.

* Se o card revelado ndo tem um custo de mana (por ser um card de terreno, por exemplo), seu custo de mana
convertido ¢ 0.

* O custo de mana convertido de um card duplo, como cards com consequéncias do bloco de Amonkhet, é
determinado pelo custo de mana combinado das duas metades.

Santuério dos Moldadores

{G}

Encantamento

Toda vez que uma criatura que vocé controla se torna alvo de uma magica ou habilidade que um oponente controla,
vocé pode comprar um card.

* A habilidade desencadeada de Santuario dos Moldadores ¢é resolvida antes da magica ou habilidade que fez com
que ela fosse desencadeada.

* Os jogadores podem conjurar magicas e ativar habilidades depois que a habilidade desencadeada de Santuario dos
Moldadores for resolvida, mas antes da resolugdo da magica ou habilidade que fez com que ela fosse desencadeada.
Em especial, o card que vocé comprar pode ser capaz de anular aquela magica ou habilidade.

Saqueadores da Olho Morto

{33{U} {B}

Criatura — Humano Pirata

373

Saqueadores da Olho Morto recebe +1/+1 para cada artefato que vocé controla.

{2} {U} {B}: Crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T}, sacrifique este artefato: Adicione um
mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

* Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido ao final do turno, o dano que Saqueadores da
Olho Morto sofrer em combate pode se tornar letal caso os artefatos que vocé controla deixem o campo de batalha
posteriormente no turno.

Sequestrar

{1H{R}{R}

Feitico

Ganhe o controle do artefato ou da criatura alvo até o final do turno. Desvire-a. Ela ganha impeto até o final do
turno.

* Vocé pode ter como alvo um artefato desvirado e ganhar o controle dele dessa forma. Vocé também pode desvirar
um artefato ou criatura que vocé ja controle e lhe dar impeto.

Sireno Convocador de Sonhos
{2H{U{U}

Criatura — Sirena Pirata

3/3

Lampejo

Voar



Sireno Convocador de Sonhos s6 pode bloquear criaturas com voar.
Quando Sireno Convocador de Sonhos entrar no campo de batalha, se vocé controlar outro Pirata, vire até duas
permanentes alvo que ndo sejam terrenos.

* A ultima habilidade de Sireno Convocador de Sonhos nédo sera desencadeada se vocé ndo controlar outro Pirata
conforme ele entra no campo de batalha. Se vocé perder o controle de cada outro Pirata antes que a habilidade seja
resolvida, ela ndo fara nada.

Sussurradora de Kumena

{G}

Criatura — Tritdo Xama

1/1

Sussurradora de Kumena recebera +1/+1 enquanto vocé controlar outro Tritdo ou uma Ilha.

* Sussurradora de Kumena recebe apenas +1/+1 da propria habilidade, ndo importa quantos Tritdes vocé controle.

* A maioria dos terrenos nao basicos que produzem mana azul ndo ¢ de Ilhas. Por exemplo, Fortaleza Glacial ndo é
uma Ilha. Alguns terrenos ndo basicos (como Fazendas Irrigadas da colecdo Amonkhet) t€m tipos de terreno basico
impressos e podem ser Ilhas.

* Como o dano permanece marcado em criaturas até que seja removido ao final do turno, o dano que Sussurradora
de Kumena receber em combate pode se tornar letal caso vocé ndo controle mais um Tritdo nem uma Ilha
posteriormente no turno.

Tecedora de Armadilhas Aquaticas

{2}{U}

Criatura — Tritdo Mago

2/2

Quando Tecedora de Armadilhas Aquaticas entrar no campo de batalha, vire a criatura alvo que um oponente
controla. Aquela criatura ndo ¢ desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

* A habilidade de Tecedora de Armadilhas Aquaticas pode ter como alvo uma criatura que ja esteja virada. Aquela
criatura ndo sera desvirada durante a proxima etapa de desvirar de seu controlador.

Tiro Duplo

{R}

Maégica Instantanea

Tiro Duplo causa 1 ponto de dano a cada uma de até duas criaturas alvo.

* Voceé ndo pode ter duas vezes a mesma criatura como alvo para que Tiro Duplo cause 2 pontos de dano a ela.

Tishana, Voz do Trovao

{5H{GH{U}

Criatura Lendaria — Tritdo Xama

* / *

O poder e a resisténcia de Tishana, Voz do Trovao, sdo ambos iguais ao nimero de cards em sua mao.
Nao ha limite para o numero maximo de cards em sua mao.

Quando Tishana entrar no campo de batalha, compre um card para cada criatura que vocé controla.

* O numero de criaturas que vocé controla so ¢ contado conforme a tltima habilidade de Tishana € resolvida. Se
Tishana ainda estiver no campo de batalha, ela contara a si mesma.



* Se Tishana entrar no campo de batalha enquanto vocé ndo tiver nenhum card na mao, ela serd colocada no
cemitério por ter resisténcia 0 antes que sua habilidade desencadeada seja resolvida.

* Como o dano permanece marcado na criatura até que seja removido conforme o turno termina, o dano que Tishana
receber em combate pode se tornar letal caso cards deixem a sua mdo posteriormente no turno, como ao serem
conjurados em sua fase principal poés-combate.

Tomadora de Reféns

{2} {U}{B}

Criatura — Humano Pirata

2/3

Quando Tomadora de Reféns entrar no campo de batalha, exile outra criatura ou artefato alvo até que Tomadora de
Reféns deixe o campo de batalha. Vocé pode conjurar aquele card enquanto ele permanecer exilado, e pode gastar
mana como se fosse de qualquer tipo para conjurar aquela magica.

* Tomadora de Reféns recebeu uma errata que impede que ela tenha a si mesma como alvo. O texto do Oraculo
correto encontra-se acima.

Se Tomadora de Reféns deixar o campo de batalha antes de sua habilidade desencadeada ser resolvida, a permanente
alvo ndo sera exilada.

* As Auras anexadas a permanente exilada serdo colocadas no cemitério de seus donos. Qualquer Equipamento sera
solto e permanecera no campo de batalha. Quaisquer marcadores na permanente exilada deixarao de existir.

* Caso uma ficha seja exilada desta forma, ela deixara de existir e ndo voltard ao campo de batalha. Vocé nao podera
conjura-la.

* Uma vez que vocé comece a conjurar o card exilado, ele sera um novo objeto. Vocé controlara aquela magica e a
permanente que aquela magica se torna mesmo que Tomadora de Reféns deixe o campo de batalha.

* Se ainda estiver no exilio, o card exilado retorna ao campo de batalha imediatamente depois de Tomadora de
Reféns deixar o campo de batalha. Nada acontece entre os dois eventos, incluindo agdes baseadas no estado.

* Em um jogo com varios participantes, se o dono de Tomadora de Reféns deixar o jogo enquanto o card ainda
estiver exilado e outro jogador for dono do card, o card voltara ao campo de batalha sob o controle de seu dono.
Como o efeito simples que devolve o card ndo ¢ uma habilidade que vai para a pilha, ele ndo deixa de existir junto
com as magicas e habilidades deste jogador na pilha.

* Em um jogo com varios participantes, se um jogador deixa o jogo, todos os cards que aquele jogador possui
também deixam o jogo. Se vocé deixa o jogo, quaisquer cards de magica ou permanentes que vocé controle pela
habilidade de Tomadora de Reféns sdo exilados.

Tratante Inclemente

{2}{B}

Criatura — Orc Pirata

372

{2} {B}, sacrifique uma criatura: Crie duas fichas de artefato incolor do tipo Tesouro com “{T}, sacrifique este
artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

Sacrifique trés Tesouros: Compre um card.

* Voceé pode sacrificar Tratante Inclemente para pagar o custo de sua primeira habilidade.

* Os Tesouros que vocé sacrifica para ativar a ultima habilidade de Tratante Inclemente ndo podem ser sacrificados
também para gerar mana.



Tripulag@o Barulhenta

{2H{R}{R}

Criatura — Humano Pirata

3/3

Atropelar

Quando Tripulag@o Barulhenta entrar no campo de batalha, compre trés cards e, em seguida, descarte dois cards
aleatoriamente. Se dois cards que compartilhem um tipo de card forem descartados dessa forma, coloque dois
marcadores +1/+1 em Tripulagdo Barulhenta.

* Uma vez que a habilidade desencadeada de Tripulagdo Barulhenta comece a ser resolvida, nenhum jogador pode
realizar outra ago até que a resolugdo tenha terminado. Em especial, vocé ndo pode descartar nem conjurar nenhum
dos cards que vocé comprar para tentar manipular os resultador do descarte aleatorio.

* Os tipos de card que podem aparecer nos cards descartados sdo artefato, criatura, encantamento, magica
instantanea, terreno, planeswalker, feitico e tribal (um tipo de card que aparece em alguns cards mais antigos).
Lendario ¢ um supertipo, ndo um tipo de card.

* Os cards descartados s precisam compartilhar um tipo de card. Por exemplo, Tripulagdo Barulhenta recebera dois
marcadores +1/+1 se vocé descartar uma criatura artefato ¢ uma criatura encantamento.

* Tripulagdo Barulhenta ndo recebe mais de dois marcadores +1/+1 se ocorrer de os cards descartados
compartilharem mais de um tipo de card.

Tripulag@o Cativante

{3}{R}

Criatura — Humano Pirata

4/3

{3}{R}: Ganhe o controle da criatura alvo que um oponente controla até¢ o final do turno. Desvire aquela criatura.
Ela ganha impeto até o final do turno. Ative esta habilidade somente nos momentos em que poderia conjurar um
feitico.

* Voce pode ter como alvo uma criatura desvirada e ganhar o controle dela desta forma.

Tripulag@o do Aparelho de Raios

{2}{R}

Criatura — Goblin Pirata

0/5

{T}: Tripulag@o do Aparelho de Raios causa 1 ponto de dano a cada oponente.

Toda vez que vocé conjurar uma magica de Pirata, desvire Tripulagdo do Aparelho de Raios.

* A segunda habilidade de Tripulacdo do Aparelho de Raios ¢ resolvida antes da magica que fez com que ela fosse
desencadeada. A habilidade sera resolvida mesmo que a magica seja anulada.

* Em uma partida do tipo "Gigante de Duas Cabegas", a habilidade ativada de Tripula¢do do Aparelho de Raios faz
com que a equipe oponente perca 2 pontos de vida.

Troca-peles de Tilonalli

{2} {R}

Criatura — Humano Xama
Q/ 1

Impeto



Toda vez que Troca-peles de Tilonalli ataca, ele se torna uma copia de outra criatura atacante ndo lendaria alvo até
o final do turno.

* Se o0 alvo da habilidade de Troca-peles de Tilonalli deixar de ser valido, Troca-peles de Tilonalli ndo se tornara
copia de nada. Ele permanecera uma criatura atacante 0/1.

* Troca-peles de Tilonalli copia os valores impressos da criatura alvo e também quaisquer efeitos de copia que lhe
tenham sido aplicados. Ele ndo copiara marcadores naquela criatura nem efeitos que tenham alterado seu poder,
resisténcia, tipos, cor e assim por diante.

* Em especial, Troca-peles de Tilonalli ndo copiara efeitos que fazem com que uma permanente alvo que ndo seja
criatura se torne uma criatura. Se isso fizer com que Troca-peles de Tilonalli deixe de ser uma criatura, ele sera
removido do combate.

* Se Troca-peles de Tilonalli copiar uma criatura que esteja copiando alguma outra coisa, ele se tornara o que quer
que o alvo esteja copiando.

* Se um efeito de uma magica ou habilidade que esteja sendo resolvida, como o de Rugido de Convocagdo, comegar
a se aplicar a Troca-peles de Tilonalli antes que este se torne copia de outra criatura, aquele efeito continuara a se
aplicar.

* Como os atacantes ja foram declarados, quaisquer habilidades que Troca-peles de Tilonalli copie que sejam
desencadeadas quando ele ou outra criatura ataca ndo serdo desencadeadas.

* Uma vez que a habilidade de Troca-peles de Tilonalli seja resolvida, suas novas caracteristicas nao serdo alteradas
se as da criatura copiada o forem, nem se a criatura copiada deixar o campo de batalha.

* Troca-peles de Tilonalli permanece copia da criatura ao longo da etapa final. O dano ¢ removido dele ao mesmo
tempo que ele deixa de ser uma criatura.

Tropeiro do Poderoso

{1}1{G}

Criatura — Humano Druida

1/1

Tropeiro do Poderoso recebera +2/+2 enquanto vocé controlar um Dinossauro.
{T}: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana.

* Como o dano permanece marcado em criaturas até que seja removido ao final do turno, o dano que Tropeiro do
Poderoso receber em combate pode se tornar letal caso vocé ndo controle mais um Dinossauro posteriormente no
turno.

Vandalos de Angrath

{SHR}{R}

Criatura — Humano Pirata

4/4

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

* Se uma criatura com atropelar que vocé controla causaria dano de combate a uma criatura bloqueadora enquanto
vocé controla Vandalos de Angrath, vocé precisa atribuir seu dano sem modificagdo. Por exemplo, uma criatura 3/3
com atropelar bloqueada por uma criatura 2/2 pode ter no maximo 1 ponto de dano atribuido ao jogador defensor.
Depois, ela causara 4 de dano a criatura bloqueadora e 2 de dano ao jogador defensor.



* Se um efeito como o de Piro-hélice de Chandra pedir que vocé divida o dano entre alvos, vocé deve dividir o dano
sem modificagdo antes de dobra-lo.

* Se voceé controlar um segundo Vandalos de Angrath, o dano causado por fontes que vocé controla sera
multiplicado por 4. Caso vocé controle um terceiro, o dano sera multiplicado por 8, e assim por diante.

Viagem Perigosa

{1}{U}

Maégica Instantanea

Devolva a permanente alvo que vocé nao controla que ndo seja um terreno para a mao de seu dono. Se seu custo de
mana convertido era igual ou inferior a 2, use vidéncia 2.

* Caso a permanente alvo ndo seja um alvo valido no momento em que Viagem Perigosa for resolvida, a magica
inteira serd anulada. Vocé ndo usara vidéncia.

* Use o custo de mana convertido da permanente conforme ela existia no campo de batalha para determinar se usa
vidéncia ou nao.

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

Vona, Agougueira de Magan

{3H{W}{B}

Criatura Lendéaria — Vampiro Cavaleiro

4/4

Vigilancia, vinculo com a vida

{T}, pague 7 pontos de vida: Destrua a permanente alvo que ndo seja um terreno.
Ative esta habilidade apenas durante seu proprio turno.

* A tltima habilidade de Vona pode ser ativada durante qualquer etapa ou fase de seu turno, inclusive a fase de
combate. E possivel atacar com Vona e em seguida ativar sua habilidade antes que os bloqueadores sejam
declarados. Fazer isso ndo removera Vona do combate.

Vraska, Cacadora de Reliquias

{4} {B}{G}

Planeswalker Lendario — Vraska

6

+2: Crie uma ficha de criatura preta 2/2 do tipo Pirata com ameagar.

-3: Destrua o artefato, a criatura ou o encantamento alvo. Crie uma ficha de artefato incolor do tipo Tesouro com
“{T}, sacrifique este artefato: Adicione um mana de qualquer cor a sua reserva de mana."

-10: O total de pontos de vida do jogador alvo torna-se 1.

* Se o artefato, a criatura ou o encantamento alvo ndo for um alvo valido no momento em que a segunda habilidade
de Vraska for resolvida, toda a magica serd anulada. Vocé ndo recebera um Tesouro. Se, por outro lado, o alvo for
valido, mas nao for destruido (provavelmente por ter indestrutivel), vocé recebera um Tesouro.

* Para que o total de pontos de vida de um jogador se torne 1, o que normalmente acontece ¢ que o jogador perde a
quantidade adequada de pontos de vida (ou, em alguns casos raros, ganha a quantidade adequada de pontos de vida).
Por exemplo, se o total de pontos de vida do jogador alvo for 4 quando a ultima habilidade for resolvida, aquele
jogador perdera 3 pontos de vida. Outros cards que interagem com perda de pontos de vida interagirdo com este
efeito da mesma forma.

Zelo Vampirico



(W}
Maégica Instantanea
A criatura alvo recebe +2/+2 até o final do turno. Se for um Vampiro, ela ganha iniciativa até o final do turno.

* Se a criatura for um Vampiro, ela recebe +2/+2 e ganha iniciativa. Se a criatura se tornar um Vampiro
posteriormente no turno, ela ndo ganhara iniciativa.
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