
Boue acide {3}{G}{G}

Créature : limon U

Contact mortel  
Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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Elfe de la charmille {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Dégagez une forêt ciblée.
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Ranger des frontières {2}{G}

Créature : humain et éclaireur et ranger C

Quand le Ranger des frontières arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une
carte de terrain de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélangez.
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Ranger des frontières {2}{G}
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Banc de brouillard {1}{U}

Créature : mur U

Défenseur, vol      
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient être
infligées à et par le Banc de brouillard.
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Corbeau des brumes {2}{U}{U}

Créature : oiseau C

Vol     
Quand le Corbeau des brumes arrive sur le champ de
bataille, renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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Geists de donjon {2}{U}{U}

Créature : esprit R

Vol   
Quand les Geists de donjon arrivent sur le champ de
bataille, engagez une créature ciblée qu'un adversaire
contrôle. Cette créature ne se dégage pas pendant l'étape
de dégagement de son contrôleur tant que vous contrôlez
les Geists de donjon.

 

3/3
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Navigateur morne-?il {4}{U}{U}

Créature : esprit R

Association d'âmes (Vous pouvez associer cette créature à
une autre créature dissociée quand l'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrôlez toutes les deux.)     
Tant que le Navigateur morne-?il est associé à une autre
créature, chacune de ces créatures a « {1}{U} : Exilez cette
créature, puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous
votre contrôle. »
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Ragebête de Gruul {5}{R}{G}

Créature : bête R

À chaque fois que la Ragebête de Gruul ou qu'une autre
créature arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle,
cette créature se bat contre une créature ciblée qu'un
adversaire contrôle.
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Cherchauloin {1}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine, d'île,
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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Écrasement de ronces {2}{G}{G}

Rituel U

Détruisez un permanent non-créature ciblé.
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Assaut terrestre {R}{G}

Rituel U

L'Assaut terrestre inflige à une créature ciblée un nombre
de blessures égal au nombre de terrains que vous
contrôlez.
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Étendues sauvages en évolution

Terrain C

{T}, sacrifiez les Étendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Terrain de base : île C

{U}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Île
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Flammes du brandon {2}{R}

Rituel U

Les Flammes du brandon infligent 3 blessures réparties de
la manière que vous choisissez entre une, deux ou trois
cibles.
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Naturalisation {1}{G}

Éphémère C

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Naturalisation {1}{G}

Éphémère C

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Dissipation {1}{U}{U}

Éphémère U

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette manière, exilez-le à la place de le mettre dans le
cimetière de son propriétaire.
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Négation {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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Ranc?ur {G}

Enchantement : aura U

Enchanter : créature   
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.   
Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetière depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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