S~
Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ve

S~
Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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Elfe de la charmille {G}
Créature : elfe et druide C
{T} : Dégagez une forét ciblée.
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Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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p
Ranger des frontiéres {2}c}

Créature : humain et éclaireur et ranger C

Quand le Ranger des frontiéres arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Ranger des frontieres {24G}

Créature : humain et éclaireur et ranger C

Quand le Ranger des frontiéres arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélangez.
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p
Ranger des frontiéres {2}c}

Créature : humain et éclaireur et ranger C

Quand le Ranger des frontiéres arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélangez.
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p
Sage de la spirale {1XG}

Créature : elfe et druide

Evolution (A chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, si sa force ou son
endurance est supérieur a celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)

{T} : Ajoutez {G} pour chaque marqueur +1/+1 sur la Sage
de la spirale.
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Sage de la spirale {1{G}

Créature : elfe et druide

Evolution (A chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, si sa force ou son
endurance est supérieur a celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)

{T} : Ajoutez {G} pour chaque marqueur +1/+1 sur la Sage
de la spirale.
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Sage de la spirale {1XG}

Créature : elfe et druide

Evolution (A chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, si sa force ou son
endurance est supérieur a celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)

{T} : Ajoutez {G} pour chaque marqueur +1/+1 sur la Sage
de la spirale.
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p
Sage de la spirale {1{G}

Créature : elfe et druide

Evolution (A chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrble, si sa force ou son
endurance est supérieur a celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)

{T} : Ajoutez {G} pour chaque marqueur +1/+1 sur la Sage
de la spirale.
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p
Sanglier piedesilex {1XG}

Créature : sanglier

Le Sanglier piedesilek gagne +1/+1 tant que vous contrdlez
une montagne.

du tour. (Il peut attaquer et {T} ce tour-ci.)
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Vs

Sanglier piedesilex {1{G}

Créature : sanglier

Le Sanglier piedesilek gagne +1/+1 tant que vous contrdlez
une montagne.

du tour. (Il peut attaquer et {T} ce tour-ci.)
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Sanglier piedesilex {1XG}

Créature : sanglier

Le Sanglier piedesilek gagne +1/+1 tant que vous contrdlez
une montagne.

du tour. (Il peut attaquer et {T} ce tour-ci.)
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Vs

Sanglier piedesilex {1{G}

Créature : sanglier

Le Sanglier piedesilek gagne +1/+1 tant que vous contrdlez
une montagne.

du tour. (Il peut attaquer et {T} ce tour-ci.)
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Ve

Thragcorne {4{G}

Créature : béte

Quand le Thragcorne arrive sur le champ de bataille, vous
gagnez 5 points de vie.

Quand le Thragcorne quitte le champ de bataille, créez un
jeton de créature 3/3 verte Béte.
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S~
Thragcorne {4{G}

Créature : béte

Quand le Thragcorne arrive sur le champ de bataille, vous
gagnez 5 points de vie.

Quand le Thragcorne quitte le champ de bataille, créez un
jeton de créature 3/3 verte Béte.

~N
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Escouflenfer foudregueule {3HRKR}
Créature : dragon M

Vol, célérité
Quand I'Escouflenfer foudregueule arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure a chaque créature avec le vol
que vos adversaires contrdlent. Engagez ces créatures.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Escouflenfer foudregueule {3H{RHR}
Créature : dragon M
Vol, célérité
Quand I'Escouflenfer foudregueule arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure & chaque créature avec le vol
que vos adversaires contrdlent. Engagez ces créatures.
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¢~ ESCOUNETET TOUtTegueuE ARART 1\
Créature : dragon M
Vol, célérité
Quand I'Escouflenfer foudregueule arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure & chaque créature avec le vol
que vos adversaires contrdlent. Engagez ces créatures.
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{2HBHR}

Créature : vampire et noble

Vol, célérité

Sacrifiez une créature : L'Aristocrate Falkenrath acquiert
lindestructible jusqu'a la fin du tour. Si la créature sacrifiée
était un humain, mettez un marqueur +1/+1 sur l'Aristocrate
Falkenrath.
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{2H{BKR}

Créature : vampire et noble

Vol, célérité

Sacrifiez une créature : L'Aristocrate Falkenrath acquiert
l'indestructible jusqu'a la fin du tour. Si la créature sacrifiée
était un humain, mettez un marqueur +1/+1 sur |'Aristocrate
Falkenrath.
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{2HBHR}

Créature : vampire et noble

Vol, célérité

Sacrifiez une créature : L'Aristocrate Falkenrath acquiert
lindestructible jusqu'a la fin du tour. Si la créature sacrifiée
était un humain, mettez un marqueur +1/+1 sur l'Aristocrate
Falkenrath.
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{2H{BHR}

Créature : vampire et noble

Vol, célérité

Sacrifiez une créature : L'Aristocrate Falkenrath acquiert
l'indestructible jusqu'a la fin du tour. Si la créature sacrifiée
était un humain, mettez un marqueur +1/+1 sur |'Aristocrate
Falkenrath.
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{RGHRG}

Créature : humain et shamane C

Quand I'Emissaire de Brile-Arbre arrive sur le champ de
bataille, ajoutez {RHG}.
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{RGHRG}

Créature : humain et shamane C

Quand I'Emissaire de Brile-Arbre arrive sur le champ de
bataille, ajoutez {RHG}.

{RGHRG}

Créature : humain et shamane C

Quand I'Emissaire de Brile-Arbre arrive sur le champ de
bataille, ajoutez {R{G}.
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{RGHRG}

Créature : humain et shamane C

Quand I'Emissaire de Brile-Arbre arrive sur le champ de
bataille, ajoutez {R{G}.
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{2HRHG}

Créature : béte

Piétinement

&lt;i&gt;Coup de sang&lt;/i&gt; ? {R{G}, défaussez-vous du
Saccageur du clan Ghor : Une créature attaquante ciblée
gagne +4/+4 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du
tour.
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{2HRHG}

{2HRKG}

Créature : béte

Piétinement

&lt;i&gt;Coup de sang&lt;/i&gt; ? {R{G}, défaussez-vous du
Saccageur du clan Ghor : Une créature attaquante ciblée
gagne +4/+4 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du
tour.
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Créature : béte

Piétinement

&lt;i&gt;Coup de sang&lt;/i&gt; ? {R{G}, défaussez-vous du
Saccageur du clan Ghor : Une créature attaquante ciblée
gagne +4/+4 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du
tour.
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{2HRHKG}

Créature : béte

Piétinement

&lt;i&gt;Coup de sang&lt;/i&gt; ? {R{G}, défaussez-vous du
Saccageur du clan Ghor : Une créature attaquante ciblée
gagne +4/+4 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du
tour.
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S~
Blcher des damnés

XHXHRY

Rituel

Le Blcher des damnés inflige X blessures au joueur ciblé
ou au planeswalker ciblé et a chaque créature que ce
joueur ou que le controleur de ce planeswalker contréle.
Miracle {X{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiere
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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S~
Blcher des damnés

N
XHXHRY

Rituel

Le Blcher des damnés inflige X blessures au joueur ciblé
ou au planeswalker ciblé et a chaque créature que ce
joueur ou que le controleur de ce planeswalker contréle.
Miracle {X{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiere
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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—BtTherdes dammes ARARRY

Rituel

Le Bicher des damnés inflige X blessures au joueur ciblé
ou au planeswalker ciblé et a chaque créature que ce
joueur ou que le controleur de ce planeswalker controle.
Miracle {X}{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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¢~ BUCHET Ues aammnes

Rituel

Le Bicher des damnés inflige X blessures au joueur ciblé
ou au planeswalker ciblé et a chaque créature que ce
joueur ou que le controleur de ce planeswalker controle.
Miracle {X}{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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S~
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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.

(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment ou la Crypte de sang 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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Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Garenne au Loup de Kessig

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
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{XHRHG}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et
acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contrbliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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(
Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Sommet du Cranedragon

Terrain

Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment oul le Terrain de prédilection 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
engageé.
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4 2\ 4
Terrain de prédilection Terrain de prédilection
Terrain : montagne et forét Terrain : montagne et forét
Au moment oul le Terrain de prédilection arrive sur le Au moment oul le Terrain de prédilection arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, il arrive sur le champ de bataille vous ne le faites pas, il arrive sur le champ de bataille
engageé. engageé.
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Terrain de prédilection Tombeau luxuriant
Terrain : montagne et forét Terrain : marais et forét
Au moment oul le Terrain de prédilection arrive sur le Au moment ou le Tombeau luxuriant arrive sur le champ de
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
vous ne le faites pas, il arrive sur le champ de bataille faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
engageé.
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S~
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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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.

(
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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4 N\
{1{BKG}
Ephémeére u
Détruisez une cible, artefact ou créature. Elle ne peut pas
étre régénérée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Magic the Gathering © Wizards of the Coast



