p
Sortimage vampire {B{B}

Créature : vampire et shamane

Initiative

Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.
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p
Sortimage vampire {B{B}

Créature : vampire et shamane

Initiative

Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.

p
Sortimage vampire {B}B}

Créature : vampire et shamane

Initiative

Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.
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p
Sortimage vampire {B}B}

Créature : vampire et shamane

Initiative

Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.
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Vs

Ve

N
Guide spirituel elfe {2}{G}
Créature : elfe et esprit U
Exilez le Guide spirituel elfe de votre main : Ajoutez {G}.
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N
Guide spirituel elfe {24G}
Créature : elfe et esprit U

Exilez le Guide spirituel elfe de votre main : Ajoutez {G}.
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S~
Guide spirituel elfe

N
{26}

Créature : elfe et esprit

Exilez le Guide spirituel elfe de votre main : Ajoutez {G}.
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(
Guide spirituel elfe

N
{24c}

Créature : elfe et esprit

Exilez le Guide spirituel elfe de votre main : Ajoutez {G}.
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S~
Protecteur sylvestre

G}

Créature : humain et sorcier

Sacrifiez un terrain : Une créature ciblée que vous
contrélez acquiert le linceul jusqu'a la fin du tour.
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Vs

Contrainte {B}

Un adversaire ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.

S
Protecteur sylvestre

{6}

Créature : humain et sorcier

Sacrifiez un terrain : Une créature ciblée que vous
contr6lez acquiert le linceul jusqu'a la fin du tour.
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Rituel C

Ve

Contrainte {B}

Rituel

Un adversaire ciblé révele sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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S~
Contrainte {B}

Rituel C
Un adversaire ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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S~
Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.

S
Contrainte {B}

Rituel C
Un adversaire ciblé révele sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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S
Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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Vs

-

Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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Vs

Ve

-

Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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-

Regard sylvestre {14c}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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~N

Ve

-

Regard sylvestre {1XG}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Vs

-

Regard sylvestre {1{G}

Rituel U

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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~N

Ve

-

Regard sylvestre {1XG}

Rituel U

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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~

Vs

-

Vers le Nord {14{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain
neigeux, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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~N

Ve

-

Vers le Nord {1XG}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain
neigeux, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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S~
Bayou

Terrain : marais et forét

({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)
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S~
Bayou

Terrain : marais et forét

({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)

(
Bayou

Terrain : marais et forét
({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)
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(
Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,

puis mélangez.
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-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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Ve

-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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Forét enneigée

Terrain neigeux de base : forét

{G}
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Vs

-

Marais enneigé

Terrain neigeux de base : marais C

B}
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Vs

Ve

Marécage de Bojuka

Terrain C

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engageés.

Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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Profondeurs obscures

Terrain neigeux légendaire

Les Profondeurs obscures arrivent sur le champ de bataille
avec dix marqueurs « glace » sur elles.

{3} : Retirez un marqueur « glace » des Profondeurs
obscures.

Quand les Profondeurs obscures n'ont plus de marqueur «
glace » sur elles, sacrifiez-les. Si vous faites ainsi, créez
Marit Lage, un jeton de créature légendaire 20/20 noire
Avatar avec le vol et l'indestructible.
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Ve

Profondeurs obscures

Terrain neigeux légendaire

Les Profondeurs obscures arrivent sur le champ de bataille
avec dix marqueurs « glace » sur elles.

{3} : Retirez un marqueur « glace » des Profondeurs
obscures.

Quand les Profondeurs obscures n'ont plus de marqueur «
glace » sur elles, sacrifiez-les. Si vous faites ainsi, créez
Marit Lage, un jeton de créature légendaire 20/20 noire
Avatar avec le vol et l'indestructible.
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Vs

Profondeurs obscures

Terrain neigeux légendaire

Les Profondeurs obscures arrivent sur le champ de bataille
avec dix marqueurs « glace » sur elles.

{3} : Retirez un marqueur « glace » des Profondeurs
obscures.

Quand les Profondeurs obscures n'ont plus de marqueur «
glace » sur elles, sacrifiez-les. Si vous faites ainsi, créez
Marit Lage, un jeton de créature légendaire 20/20 noire
Avatar avec le vol et l'indestructible.
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Ve

Profondeurs obscures

Terrain neigeux légendaire

Les Profondeurs obscures arrivent sur le champ de bataille
avec dix marqueurs « glace » sur elles.

{3} : Retirez un marqueur « glace » des Profondeurs
obscures.

Quand les Profondeurs obscures n'ont plus de marqueur «
glace » sur elles, sacrifiez-les. Si vous faites ainsi, créez
Marit Lage, un jeton de créature légendaire 20/20 noire
Avatar avec le vol et l'indestructible.
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-

Quartier fantdme

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez le Quartier fantome : Détruisez un terrain
ciblé. Son contréleur peut chercher une carte de terrain de
base dans sa bibliotheque, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Ve

-

Sceéne de théatre

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T} : La Scene de théatre devient une copie d'un terrain
ciblé, excepté qu'elle a cette capacité.
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-

Scene de théatre

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : La Scene de théatre devient une copie d'un terrain
ciblé, excepté qu'elle a cette capacité.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve

-

Sceéne de théatre

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T} : La Scene de théatre devient une copie d'un terrain
ciblé, excepté qu'elle a cette capacité.

Vs
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Scene de théatre

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T} : La Scene de théatre devient une copie d'un terrain
ciblé, excepté qu'elle a cette capacité.
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Ve

Steppes de Seijiri

Terrain C

Les Steppes de Seijiri arrivent sur le champ de bataille
engagées.

Quand les Steppes de Seijiri arrivent sur le champ de
bataille, une créature ciblée que vous contrélez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'a la fin du
tour.

{T} : Ajoutez {W}.
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S~
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain Iégendaire

de terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types

M

(
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

Chagque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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M

S~
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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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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{1}

Artefact

Au moment ou l'Aiguille & 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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{1}

Artefact

Au moment ou l'Aiguille & 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.

{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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(
{1}
Artefact
{2}, {T}, sacrifiez la Carte d'expédition : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain, révélez-la, mettez-la
dans votre main, puis mélangez.
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{1}

Artefact U

{2}, {T}, sacrifiez la Carte d'expédition : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain, révélez-la, mettez-la
dans votre main, puis mélangez.
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{0}

Artefact C

{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
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{0}
Artefact C
{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{0}
Artefact C

{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
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{0}

Artefact C

{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
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4 N
Assolement {G}

Ephémeére C
En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
mettez cette carte sur le champ de bataille, puis mélangez.
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(
Assolement {G}

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
mettez cette carte sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ephémeére C

/~ASSUtETent G

Ephémere C
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
mettez cette carte sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Vs

Assolement

G}

Ephémeére C

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
mettez cette carte sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Tsunami {3KG}

Rituel U

Détruisez toutes les fles.

Ve

TSuTTamm 1SRG

Rituel

Détruisez toutes les Tles.
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~N

(
Karakas

Terrain légendaire M
{T} : Ajoutez {W}.

{T} : Renvoyez une créature légendaire ciblée dans la main
de son propriétaire.
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S~
Extraction chirurgicale {BP}

Ephémeére

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

Choisissez une carte ciblée dans un cimetiere autre qu'un
terrain de base. Cherchez dans le cimetiere, la main et la
bibliothéque de son propriétaire n‘importe quel nombre de
cartes ayant le méme nom que cette carte et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.

{2}
Artefact
Les sorts codtent {1} de plus a lancer.
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{2

Artefact

Les sorts coltent {1} de plus a lancer.
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S
Extraction chirurgicale {BP}

Ephémeére

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

Choisissez une carte ciblée dans un cimetiére autre qu'un
terrain de base. Cherchez dans le cimetiére, la main et la
bibliothéque de son propriétaire n'importe quel nombre de
cartes ayant le méme nom que cette carte et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.
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S~
Pas de ce monde {7}

Ephémeére tribal : eldrazi

Contrecarrez une cible, sort ou capacité, qui cible un
permanent que vous contrblez.

Ce sort colte {7} de moins a lancer s'il cible un sort ou une
capacité qui cible une créature que vous contrdlez de force
supérieure ou égale a 7.
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{BXG}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.

S
Pas de ce monde {7}

Ephémeére tribal : eldrazi

Contrecarrez une cible, sort ou capacité, qui cible un
permanent que vous controlez.

Ce sort colte {7} de moins a lancer s'il cible un sort ou une
capacité qui cible une créature que vous controlez de force
supérieure ou égale a 7.
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{BHG}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.
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{BXG}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.
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Vs

p
Langueur {2X{B}

Enchantement

Les sorts blancs coltent {3} de plus a lancer.

Les capacités activées des enchantements blancs codtent
{3} de plus a activer.
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Bibliothéque sylvestre {1{G}

Enchantement

Au début de votre étape de pioche, vous pouvez piocher
deux cartes supplémentaires. Si vous faites ainsi,
choisissez deux cartes de votre main que vous avez pioché
ce tour-ci. Pour chacune de ces cartes, payez 4 points de
vie ou mettezla carte au-dessus de votre bibliothéque.
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