
Expérience Un {G}

Créature : humain et limon U

Évolution (À chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, si sa force ou son
endurance est supérieure à celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)   
Retirez deux marqueurs +1/+1 de l'Expérience Un :
Régénérez l'Expérience Un.
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Raptor nuageoire {U}

Créature : oiseau et mutant C

Vol  
Évolution (À chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, si sa force ou son
endurance est supérieur à celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)
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Ghildmage de Zameck {G}{U}

Créature : elfe et sorcier U

{G}{U} : Ce tour-ci, chaque créature que vous contrôlez
arrive sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1
supplémentaire sur elle.  
{G}{U}, retirez un marqueur +1/+1 d'une créature que vous
contrôlez : Piochez une carte.
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Menace guidecorps {2}{B}{G}

Créature : fongus U

Si au moins un marqueur +1/+1 devait être placé sur une
créature que vous contrôlez, placez deux fois ce nombre
de marqueurs +1/+1 sur elle à la place.
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Troll de Lotleth {B}{G}

Créature : zombie et troll R

Piétinement   
Défaussez-vous d'une carte de créature : Mettez un
marqueur +1/+1 sur le Troll de Lotleth.   
{B} : Régénérez le Troll de Lotleth.
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Varolz, l'escarrifié {1}{B}{G}

Créature légendaire : troll et guerrier R

Chaque carte de créature de votre cimetière à la
récupération. Le coût de récupération est égal à son coût
de mana. (Exilez une carte de créature de votre cimetière
et payez son coût de mana : Mettez un nombre de
marqueurs +1/+1 égal à la force de cette carte sur une
créature ciblée. Ne récupérez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)  
Sacrifiez une autre créature : Régénérez Varolz, l'escarrifié.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Varolz, l'escarrifié {1}{B}{G}

Créature légendaire : troll et guerrier R

Chaque carte de créature de votre cimetière à la
récupération. Le coût de récupération est égal à son coût
de mana. (Exilez une carte de créature de votre cimetière
et payez son coût de mana : Mettez un nombre de
marqueurs +1/+1 égal à la force de cette carte sur une
créature ciblée. Ne récupérez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)  
Sacrifiez une autre créature : Régénérez Varolz, l'escarrifié.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vorel du Cladus Coque {1}{G}{U}

Créature légendaire : humain et ondin R

{G}{U}, {T} : Doublez le nombre de chaque sorte de
marqueur sur une cible, artefact, créature ou terrain.
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Mains d'emprisonnement {1}{U}

Rituel C

Engagez une créature ciblée qu'un adversaire contrôle.
Cette créature ne se dégage pas pendant la prochaine
étape de dégagement de son contrôleur.   
Cryptage (Vous pouvez ensuite exiler cette carte de sort
cryptée sur une créature que vous contrôlez. À chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat à un
joueur, son contrôleur peut lancer une copie de la carte
cryptée sans payer son coût de mana.)
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Bassin d'élevage

Terrain : forêt et île R

Au moment où 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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Terrain de base : marais C
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forêt R

Au moment où 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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Charme de Simic {G}{U}

Éphémère U

Choisissez l'un ?     
? Une créature ciblée gagne +3/+3 jusqu'à la fin du tour.     
? Les permanents que vous contrôlez acquièrent la
défense talismanique jusqu'à la fin du tour. (Ils ne peuvent
pas être les cibles de sorts ou de capacités que vos
adversaires contrôlent.)     
? Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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Putréfier {1}{B}{G}

Éphémère U

Détruisez une cible, artefact ou créature. Elle ne peut pas
être régénérée.
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