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Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

{2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}
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Annonciatrice sylvine {G}

Créature : sylvin et druide

Quand I'Annonciatrice sylvine arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de sylvin ou de forét, la révéler, puis mélanger et
mettez cette carte au-dessus.
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Oiseaux de paradis

G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Créature : oiseau
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Oiseaux de paradis
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Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Vipére d'Ohran

N
{1HGHG}

Vipére d'Ohran {1{GKG}

Créature neigeuse : serpent

A chague fois que la Vipére d'Ohran inflige des blessures
de combat a une créature, détruisez cette créature a la fin
du combat.

A chaque fois que la Vipére d'Ohran inflige des blessures
de combat a un joueur, vous pouvez piocher une carte.
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Créature neigeuse : serpent

A chague fois que la Vipére d'Ohran inflige des blessures
de combat a une créature, détruisez cette créature a la fin
du combat.

A chaque fois que la Vipére d'Ohran inflige des blessures
de combat a un joueur, vous pouvez piocher une carte.
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Créature neigeuse : serpent
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Créature : sangami et clerc

{IHWHW}, {Q} : Renvoyez sur le champ de bataille depuis
votre cimetiere une carte de créature ciblée avec une
valeur de mana inférieure ou égale a 3. ({Q} est le symbole
de dégagement.)
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Créature : sangami et clerc
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Créature : sangami et clerc
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{IHGHW}

Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiere.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiére.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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{BHGHW}

Créature légendaire : sylvin et shamane

Chaque créature attribue des blessures de combat égales
a son endurance a la place de sa force.
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{WHB}

Créature-artefact : zombie

Quand le Passeur de la Mer creuse arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte.

Quand le Passeur de la Mer creuse quitte le champ de
bataille, renvoyez la carte exilée dans la main de son
propriétaire.
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Créature-artefact : zombie

Quand le Passeur de la Mer creuse arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte.
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{UBHUB}

Créature légendaire : ondin et gredin

Au début de chaque étape de fin, si un adversaire a perdu
au moins 3 points de vie ce tour-ci, vous pouvez piocher
une carte. (Les blessures provoquent la perte de points de
vie.)

S~
Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d'élevage arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Créature légendaire : ondin et gredin

Au début de chaque étape de fin, si un adversaire a perdu
au moins 3 points de vie ce tour-ci, vous pouvez piocher
une carte. (Les blessures provoquent la perte de points de
vie.)
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Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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Bosquet bruissant

Terrain : forét

({T}: Ajoutez {G}.)

Au moment oul le Bosquet bruissant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de sylvin de votre
main. Si vous ne le faites pas, le Bosquet bruissant arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Le Bosquet bruissant vous inflige 1
blessure.
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Terrain : forét

({T}: Ajoutez {G}.)
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bataille, vous pouvez révéler une carte de sylvin de votre
main. Si vous ne le faites pas, le Bosquet bruissant arrive
sur le champ de bataille engagé.
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blessure.
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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

Au moment ou la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou le Reliquaire impie arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.

(
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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de terrain.
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S~
Garruk Languebestion {2{GHG} {W}
Planeswalker légendaire : Garruk M Ephémeére
{+1} : Dégagez deux terrains ciblés. Exilez une créature ciblée. Son contréleur peut chercher

dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
{-1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte. sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
{-4} : Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Garruk Languebestion {2{GKG}
Ephémere
Planeswalker légendaire : Garruk M Exilez une créature ciblée. Son contréleur peut chercher

dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre

{+1} : Dégagez deux terrains ciblés.
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.

{-1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte.

{-4} : Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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4 VT

Ephémere

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Ephémeére

&lt;b&gt;Prét&lt;/b&gt;

{1{GKw}

Les créatures que vous contrblez acquiéerent l'indestructible
jusqu'a la fin du tour. Dégagez chaque créature que vous
contrélez.

&lt;b&gt;Disposé&lt;/b&gt;

{1}{W}{B}

Les créatures que vous contrdlez acquiéerent le contact
mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du tour.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette
i ing © Wizards of the Coast
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Ephémeére

&lt;b&gt;Prét&lt;/b&gt;

{I{GHw}

Les créatures que vous contrdlez acquiéerent l'indestructible
jusqu'a la fin du tour. Dégagez chaque créature que vous
contrélez.

&lt;b&gt;Disposé&lt;/b&gt;

{1wHsB}

Les créatures que vous contrdlez acquierent le contact
mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du tour.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette
i i @rx\gmrgs of the Coast
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Métamorphe phyrexian {3HUP}

Créature-artefact : phyrexian et changeforme

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.
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Métamorphe phyrexian {3{UP}

Créature-artefact : phyrexian et changeforme

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.
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Créature-artefact : phyrexian et changeforme

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.
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S
Mortemarque {B}

Rituel

Détruisez une créature verte ou blanche ciblée.
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Mortemarque

B}

Rituel

Détruisez une créature verte ou blanche ciblée.
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Rituel

Détruisez une créature verte ou blanche ciblée.
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{1}

Artefact

Au moment ou I'Aiguille a sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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Artefact

Au moment ou I'Aiguille a sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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Ephémeére
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Exilez un permanent noir ou rouge ciblé.
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{1{w}

Ephémeére

Exilez un permanent noir ou rouge ciblé.
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Enchantement

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetieres.

Si une carte ou un jeton devait &tre mis dans un cimetiére
d'ou qu'il vienne, exilez-le a la place.
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Enchantement

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetiéres.

Si une carte ou un jeton devait étre mis dans un cimetiere
d'ou qu'il vienne, exilez-le a la place.
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