Boue acide {3HGKG}

Créature : limon

Contact mortel
Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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(
Garde d'essence {G}

Créature : elfe et shamane C

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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S~
Garde d'essence {G}

Créature : elfe et shamane C

A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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(
Lierre grimpe-porte {1KG}
Créature : plante C
Défenseur

Quand le Lierre grimpe-porte arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base ou une carte de porte, la révéler, la
mettre dans votre main puis mélanger.
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Lierre grimpe-porte {1XG}
Créature : plante C
Défenseur

Quand le Lierre grimpe-porte arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base ou une carte de porte, la révéler, la
mettre dans votre main puis mélanger.
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4 N\
Mur de fleurs {1HG}

Créature : plante et mur

Défenseur
Quand le Mur de fleurs arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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(
Thragcorne {44G}

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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-

Thragcorne {4KG}

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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Ve

Fabronques {3KU}

Créature : élémental

Vol

Quand le Fabronques quitte le champ de bataille, mettez le
permanent non-terrain ciblé au-dessus de la bibliothéque
de son propriétaire.

Evocation {3{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son co(it
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vs

Vagabond des pensées {4}{u}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son co(it
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

Vagabond des pensées {4{U}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son coQt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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{8HW}

Créature : ange

Flash

Vol

Quand I'Ange de la restauration arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-ange ciblée
que vous contrblez, puis renvoyer cette carte sur le champ
de bataille sous votre controle.
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{3Hw}

Créature : ange

Flash

Vol

Quand I'Ange de la restauration arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-ange ciblée
que vous contrdlez, puis renvoyer cette carte sur le champ
de bataille sous votre controle.
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{AHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Quand I'Ange de la sérénité arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler jusqu'a trois autre créatures ciblées du
champ de bataille et/ou cartes de créature des cimetieres.

Quand I'Ange de la sérénité quitte le champ de bataille,
renvoyez les cartes exilées dans les mains de leurs
propriétaires.
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{A{WHwW}

Créature : ange

Vol
Quand I'Ange solaire arrive sur le champ de bataille,
détruisez toutes les créatures engagées.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{w}

Créature : humain et clerc C

A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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{4{wW}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale a 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)

{w}

Créature : humain et clerc C

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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{IH{WHwW}

Créature : élémental

Vol

Quand le Voloscille arrive sur le champ de bataille, exilez
un autre permanent ciblé. Renvoyez cette carte sur le
champ de bataille sous le contrdle de son propriétaire au
début de la prochaine étape de fin.
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{1{GWHGW}

N
{I{WHwW}
Créature : élémental
Vol
Quand le Voloscille arrive sur le champ de bataille, exilez
un autre permanent ciblé. Renvoyez cette carte sur le
champ de bataille sous le contrdle de son propriétaire au
début de la prochaine étape de fin.
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{I{HGWHGW}
Créature : orphe
Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.
Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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{I{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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{BHWHU}

Créature Iégendaire : humain et soldat

Protection contre le rouge

Quand Lavinia de la Dixieme arrive sur le champ de
bataille, détenez chaque permanent non-terrain que vos
adversaires contrélent ayant une valeur de mana inférieure
ou égale a 4. (Jusqu'a votre prochain tour, ces permanents
ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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{4HGHU}

Créature : changeforme M

Vous pouvez faire la que le Mimique progéniteur arrive sur
le champ de bataille comme une copie de nimporte quelle
créature sur le champ de bataille, excepté qu'il a « Au
début de votre entretien, si cette créature n'est pas un
jeton, créez un jeton qui est une copie de cette créature. »
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2\ 4 2\
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N\ 4 N\
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

-

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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Ve

-

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 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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Bosquet de Solpétal

Terrain

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une
plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Bosquet de Solpétal

Terrain

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Ve

-

Bosquet de Solpétal

Terrain

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une
plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Fontaine sacrée
Terrain : plaine et fle
Au moment ou la Fontaine sacrée 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.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
(
Fontaine sacrée
Terrain : plaine et fle
Au moment ou la Fontaine sacrée 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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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

Au moment ou la Fontaine sacrée 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}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Forét

Terrain de base : forét C

G}
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S
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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(
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile
{U}
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Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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S~
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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.

(
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Port de l'arriere-pays

Terrain

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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S~
Port de l'arriere-pays

Terrain

Le Port de l'arriere-pays arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
ile.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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(
Port de l'arriere-pays

Terrain

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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Cosse de gestation {3{GP}

Artefact

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

{1H{GP}, {T}, sacrifiez une créature : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature ayant une valeur de
mana égale a 1 plus la valeur de mana de la créature
sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de bataille, puis
mélangez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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{3HWHU}

Planeswalker légendaire : Venser M
{+2} : Exilez un permanent ciblé que vous possédez.
Renvoyez-le sur le champ de bataille sous votre controle
au début de la prochaine étape de fin.

{-1} : Les créatures ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, exilez un permanent ciblé. »
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Eclipse fantomale {2{u}

Ephémeére C
Exilez deux cibles, artefacts, créatures et/ou terrains que

vous contrblez, puis renvoyez ces cartes sur le champ de
bataille sous votre contréle.
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{1{w}

Ephémeére C
Exilez une créature ciblée que vous contrélez, puis
renvoyez-la sur le champ de bataille sous le controle de
son propriétaire.

Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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{1{w}
Ephémeére C
Exilez une créature ciblée que vous contrélez, puis
renvoyez-la sur le champ de bataille sous le contrdle de
son propriétaire.
Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{w}
Ephémeére C
Exilez une créature ciblée que vous controlez, puis
renvoyez-la sur le champ de bataille sous le controle de
son propriétaire.
Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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e N
{2Hw}

Ephémeére

Exilez chaque créature que vous contrdlez. Renvoyez ces
créatures sur le champ de bataille sous le contrdle de leurs
propriétaires au début de la prochaine étape de fin.
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4 TEAWT

Ephémere

Exilez chaque créature que vous contrdlez. Renvoyez ces
créatures sur le champ de bataille sous le controle de leurs
propriétaires au début de la prochaine étape de fin.
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Le meilleur de la cueillette {1{G}

Enchantement

A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, vous pouvez regarder les X
cartes du dessus de votre bibliothéque, X étant la force de
cette créature. Si vous faites ainsi, mettez une de ces
cartes au-dessus de votre bibliotheque et le reste,
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

Le meilleur de la cueillette {1HG}

~

Enchantement

A chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, vous pouvez regarder les X
cartes du dessus de votre bibliothéque, X étant la force de
cette créature. Si vous faites ainsi, mettez une de ces
cartes au-dessus de votre bibliothéque et le reste,
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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