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Arbre de la rédemption {3HG}

Créature : plante

Défenseur
{T} : Echangez votre total de points de vie contre
I'endurance de I'Arbre de la rédemption.
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Ve

Eclaireuse des clairiéres {G}

Créature : elfe et éclaireur

Défense talismanique (Cette créature ne peut pas étre la
cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)
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Vs

Hydre primordiale {XHGHKG}

Créature : hydre M

L'Hydre primordiale arrive sur le champ de bataille avec X
marqueurs +1/+1 sur elle.

Au début de votre entretien, doublez le nombre de
marqueurs +1/+1 sur I'Hydre primordiale.

L'Hydre primordiale a le piétinement tant qu'elle a au moins
dix marqueurs +1/+1 sur elle.
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Charmille dryade

Créature-terrain : forét et dryade

(La Charmille dryade n'est pas un sort, elle est affectée par
le mal d'invocation et elle a « {T} : Ajoutez {G}. »)
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S~
Chef de clan gobelin {I{RKR}

Créature : gobelin

Célérité

Les autres créatures Gobelin que vous contrdlez gagnent
+1/+1 et ont la célérité.
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Chef de guerre gobelin {1{RKR}

Créature : gobelin et guerrier

Les sorts de gobelin que vous lancez coltent {1} de moins
a lancer.
Les gobelins que vous contrdlez ont la célérité.
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-

Gardien de Kuinous {R}

Créature : gobelin C

{R} : Le Gardien de Kuinous acquiert la protection contre le
rouge jusqu'a la fin du tour.
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N
Gobelin au fouet de méduse {1XR}

Créature : gobelin et guerrier C

Echo {3{R} (Au début de votre entretien, si ce permanent
est passé sous votre contrdle depuis le début de votre
dernier entretien, sacrifiez-le a moins que vous ne payiez
son codt d'écho.)

Quand le Gobelin au fouet de méduse arrive sur le champ
de bataille, renvoyez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle dans la main de son propriétaire.
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Instigateur de terrier {RKR}

Créature : gobelin et berserker M

Double initiative

A chaque fois que I'Instigateur de terrier inflige des
blessures & un adversaire, vous pouvez mettre sur le
champ de bataille une carte de créature Gobelin de votre
main.
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p
La Colére {3HR}

Créature : incarnation

Célérité

Tant que La Colere est dans votre cimetiere et que vous
contrlez une montagne, les créatures que vous contrdlez
ont la célérité.
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Maniaque mogg {1I{R}

Créature : gobelin

A chaque fois que le Maniaque mogg subit des blessures, il
inflige autant de blessures a une cible, adversaire ou
planeswalker.
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Maréchal de guerre mogg {1XR}

Créature : gobelin et guerrier C

Echo {1{R} (Au début de votre entretien, si ce permanent
est passé sous votre contrdle depuis le début de votre
dernier entretien, sacrifiez-le a moins que vous ne payiez
son codt d'écho.)

Quand le Maréchal de guerre mogg arrive sur le champ de
bataille ou meurt, créez un jeton de créature 1/1 rouge
Gobelin.
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Maréchal-feu skirkien {3HRHR}

Créature : gobelin

Protection contre le rouge

Engagez cing gobelins dégagés que vous contrdlez : Le
Maréchal-feu skirkien inflige 10 blessures a chaque
créature et a chaque joueur.
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Pelleteur gobelin {1{R}

Créature : gobelin et guerrier

Protection contre le bleu

A chaque fois que le Pelleteur gobelin attaque, il gagne
+2/+0 jusqu'a la fin du tour pour chaque autre gobelin qui
attaque.
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Roi des gobelins {I{RKR}

Créature : gobelin

Les autres créatures Gobelin gagnent +1/+1 et ont la
traversée des montagnes. (Elles ne peuvent pas étre
bloguées tant que le joueur défenseur contréle au moins
une montagne.)
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Z0-Zu le chatieur {1{RKR}

Créature légendaire : gobelin et guerrier

A chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille,
Zo-Zu le chatieur inflige 2 blessures au contréleur de ce
terrain.
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{UKRKG}

Créature légendaire : élémental M

Protection contre le blanc et contre le noir

A chaque fois que vous lancez un sort de créature, mettez
un marqueur +1/+1 sur Animar, Ame des éléments.

Les sorts de créature que vous lancez coltent {1} de moins
a lancer pour chaque marqueur +1/+1 sur Animar.
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{2HGHL}

Créature : elfe et sorcier M

Chaque autre créature que vous contrélez arrive sur le
champ de bataille avec, sur elle, un nombre de marqueurs
+1/+1 supplémentaires égal a la force du Maitre
biomancien et comme un mutant en plus de ses autres
types.

4 TURARE

Créature : gobelin et sorcier C

Les sorts d'éphémere et de rituel que vous lancez coltent
{1} de moins a lancer.
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{2HUXRKG}

Créature légendaire : humain et sorcier M

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémere ou de
rituel, vous pouvez payer {UKR}. Si vous faites ainsi,
copiez ce sort. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles
pour cette copie.

A chaque fois qu'une autre créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez payer
{GHU}. Si vous faites ainsi, créez un jeton qui est une copie
de cette créature.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

-

Zénith de Vertsoleil {XHG}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliothéque de
son propriétaire.
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Chair & dragon {1XR}

Rituel C

Créez deux jetons de créature 1/1 rouge Gobelin.
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Charge de lame-foudre {I{RKR}

Rituel

La Charge de lame-foudre inflige 3 blessures a n'importe
quelle cible.

A chaque fois qu'au moins une créature que vous contrdlez
inflige des blessures de combat & un joueur, si la Charge
de lame-foudre est dans votre cimetiére, vous pouvez
payer {2{HRKRXR}. Si vous faites ainsi, vous pouvez la
lancer sans payer son codt de mana.
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Commandement de Krenko {1XR}

Rituel C

Créez deux jetons de créature 1/1 rouge Gobelin.
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S~
Pyroclasme {1I{R}

Rituel U

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.

4 2\
Mortiers de mizzium {1{R}
Rituel
Les Mortiers de mizzium infligent 4 blessures a une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas.

Surcharge {S{R{RKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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Pointe de lave {R}

Rituel : arcane C
La Pointe de lave inflige 3 blessures a une cible, joueur ou
planeswalker.
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4 N\
Ralliement des gobelins {3HRKR}
Rituel U

Créez quatre jetons de créature 1/1 rouge Gobelin.
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Zénith de Rougesoleil {XKR}
Rituel
Le Zénith de Rougesoleil inflige X blessures a n'importe
quelle cible. Si une créature ayant subi des blessures de
cette maniere devait mourir, exilez-la a la place. Mélangez
le Zénith de Rougesoleil dans la bibliothéque de son
propriétaire.
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4 N\
Traumatisme {3HUKU}

Rituel
Un joueur ciblé meule la moitié de sa bibliotheque, arrondie
a l'inférieur.
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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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(
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 éclatant

Terrain U

Le Bosquet éclatant arrive sur le champ de bataille engagé
avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T}: Ajoutez {G}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Bosquet éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Ve

Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {G}H{U} ou {UKU}.
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Caverne des ames

Terrain M

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve

Chutes de soufre

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Cordillére éclatante

Terrain

La Cordillére éclatante arrive sur le champ de bataille
engagée avec deux marqueurs « charge » sur elle.

{T}: Ajoutez {R}.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Cordillére
éclatante : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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S~
Hallier éclairé par le feu

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{RG}, {T} : Ajoutez {R{R}, {RHG}, ou {GHG}.

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Laboratoire du projet Jusant

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1H{U}, {T} : Renvoyez un sorcier ciblé que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

Terrain de base : ile

{u}
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Minamo, Ecole de la cascade

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {U}.
{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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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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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne
{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne Mutecaveau
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} {T}: Ajoutez {C}.

{1} : Le Mutecaveau devient une créature 2/2 avec tous les
types de créature jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un

terrain.
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Montagne Port de l'arriere-pays
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} Le Port de l'arriere-pays arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une
ile.
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Ruisseau éclatant

Terrain

Le Ruisseau éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.
{T} : Ajoutez {U}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Ruisseau éclatant :

Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Tour de commandement

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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{1}
Artefact
A chague fois qu'un permanent arrive sur le champ de
bataille engagé et sous votre contrdle, dégagez-le.
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{3}
Artefact M

A chaque fois que vous activez une capacité, si ce n'est
pas une capacité de mana, vous pouvez payer {2}. Si vous
faites ainsi, copiez cette capacité. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour cette copie.
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Artefact Iégendaire : équipement

Les équipements appelés Epée de Kaldra, Bouclier de
Kaldra et Heaume de Kaldra ont l'indestructible.

La créature équipée a l'indestructible.

Equipement {4}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}

Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez mettre un
marqueur « charge » sur la Fiole d'Ether.

{T} : Vous pouvez mettre une carte de créature avec une
valeur de mana égale au nombre de marqueurs « charge »
sur la Fiole d'Ether depuis votre main sur le champ de
bataille.
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Artefact

Au moment ou la Porte des Destinées arrive sur le champ
de bataille, choisissez un type de créature.

A chaque fois que vous lancez un sort de ce type, mettez
un marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.

Les créatures du type choisi que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur « charge » sur la Porte des
Destinées.
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{2
Artefact C
Quand le Prisme prophétique arrive sur le champ de
bataille, piochez une carte.
{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Garruk Languebestion {2{GHG}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Dégagez deux terrains ciblés.
{-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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e N
{1{RKG}

Planeswalker légendaire : Domri M

{+1} : Regardez la carte du dessus de votre bibliothéque. Si
c'est une carte de créature, vous pouvez la révéler et la
mettre dans votre main.

{-2} : Une créature ciblée que vous contrdlez se bat avec
une autre créature ciblée.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrdlez ont la double initiative, le piétinement, la
défense talismanique et la célérité. »
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{2HUXR}

Planeswalker légendaire : Ral M

{+1} : Engagez un permanent ciblé, puis dégagez un autre
permanent ciblé.

{-2} : Ral Zarek inflige 3 blessures a n‘importe quelle cible.
{-7} : Jouez cinq fois a pile ou face. Jouez un tour

supplémentaire aprés celui-ci & chaque fois que vous faites
face.
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Ephémere ¢
Ajoutez {RHRHRHRKR}.
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Foudre {R}
Ephémeére C
La Foudre inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.
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4 N\
Influence de fusion {1KR}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé d'éphémeére ou de rituel & moins
que son contr6leur ne fasse que I'Influence en fusion lui
inflige 4 blessures.
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Rituel de Clairepierre {R}

Ephémeére C

Ajoutez {R} pour chaque gobelin sur le champ de bataille.
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Collet & sorts {U}

Ephémeére u

Contrecarrez un sort ciblé avec une valeur de mana de 2.
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Contresort {UXU}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé.
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p
Déférence {1{u}

Ephémeére u
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le dans la main de son propriétaire a
la place du cimetiére de ce joueur.

Piochez une carte.
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S~
Déviation

L}

Ephémeére

C

Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous

contrélez.
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Dispersion d'essence

{1{u}

Ephémeére

Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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Dissipation {1{UKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, exilez-le a la place de le mettre dans le
cimetiére de son propriétaire.
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Fuite de mana {1KU}

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Ephémeére C

~

Négation {1{u}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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p
Obstacle {1{UKU}

~

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniere, mettez cette carte au-dessus ou au-dessous
de la bibliotheque de son propriétaire a la place du
cimetiére de ce joueur.
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Percesort {U}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort non-créature ciblé & moins que son
contrdleur ne paie {2}.
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p
Poigne d'amnésie {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur

n'exile toutes les cartes de son cimetiere.
Piochez une carte.
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{UXR}

Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Contrecarrez un sort non-créature ciblé a moins que son
contrdleur ne paie {2}.

? Le Charme d'lzzet inflige 2 blessures a une créature
ciblée.

? Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.
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{RHG}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Les créatures sans le vol ne peuvent pas bloquer ce
tour-ci.

? Acquérez le contr6le de tous les permanents que vous
possédez.

? Le Charme de Gruul inflige 3 blessures a chaque
créature avec le vol.
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{GHY}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Une créature ciblée gagne +3/+3 jusqu'a la fin du tour.

? Les permanents que vous controlez acquiérent la
défense talismanique jusqu'a la fin du tour. (lls ne peuvent
pas étre les cibles de sorts ou de capacités que vos
adversaires contrlent.)

? Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~—ExXptoration G

Enchantement

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire a chacun de
VoS tours.
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S~
Embleme de I'Esprit de guerre

{1HR}

Enchantement : aura

Enchanter : une créature que vous controlez
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
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(
Lune de sang

{2HR}

Enchantement

Les terrains non-base sont des montagnes.
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Pyrohépathite {2{RKR}

Enchantement

Au début de I'étape de fin, s'il n'y a pas de créature sur le
champ de bataille, sacrifiez la Pyrohépathite.

{R} : La Pyrohépathite inflige 1 blessure a chaque créature
et a chaque joueur.
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p
Ligne ley de prescience {2{UKUu}

Enchantement

Si la Ligne ley de prescience est dans votre main de
départ, vous pouvez |'avoir sur le champ de bataille au
début de la partie.

Vous pouvez lancer les sorts comme s'ils avaient le flash.

(
Vortex sulfureux {IHRKR}

Enchantement

Au début de I'entretien de chaque joueur, le Vortex
sulfureux inflige 2 blessures a ce joueur.

Si un joueur devait gagner des points de vie, ce joueur n'en
gagne aucun a la place.
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Enchantement
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
Sacrifiez les Feux de la Yavimaya : La créature ciblée
gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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