Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : C

Sacrifiez I'Ancétre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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~ATICEtTE e fatribo-Sakura {THGI

Créature : c

Sacrifiez I'Ancétre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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4 2\
Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : C

Sacrifiez I'Ancétre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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~—AZUSE, EYATEE TS e quete {2HG

Créature légendaire : humain et moine

Vous pouvez jouer deux terrains supplémentaires pendant
chacun de vos tours.
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Azusa, égarée mais en quéte {2{G}

Créature légendaire : humain et moine

Vous pouvez jouer deux terrains supplémentaires pendant
chacun de vos tours.
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~N

(
Azusa, égarée mais en quéte {24G}

Créature légendaire : humain et moine

Vous pouvez jouer deux terrains supplémentaires pendant
chacun de vos tours.
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Vs

Oracle de Mul Daya {3{G}

Créature : elfe et shamane

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire pendant
chacun de vos tours.

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.

Vous pouvez jouer les terrains depuis le dessus de votre
bibliothéque.
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Ve

Oracle de Mul Daya {3HG}

Créature : elfe et shamane

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire pendant
chacun de vos tours.

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.

Vous pouvez jouer les terrains depuis le dessus de votre
bibliothéque.
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p
Vengeur de Zendikar {S{GHG}

Créature : élémental M

Quand le Vengeur de Zendikar arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 0/1 verte Plante pour
chaque terrain que vous controlez.

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, vous
pouvez mettre un marqueur +1/+1 sur chaque créature
Plante que vous contrdlez.
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S
Eclaireuse a ailes de soie {2}{u}
Créature : peuple fée et éclaireur C
Vol

{G}, sacrifiez I'Eclaireuse & ailes de soie : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez
cette carte sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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-

Eclaireuse a ailes de soie {2H{U}
Créature : peuple fée et éclaireur C
Vol

{G}, sacrifiez I'Eclaireuse a ailes de soie : Cherchez dans
votre bibliotheque une carte de terrain de base, mettez
cette carte sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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{SHGHUKR}

Créature légendaire : élémental

Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.

Cascade, cascade (Quand vous lancez ce sort, exilez les
cartes du dessus de votre bibliothéque jusqu'a ce que vous
exiliez une carte non-terrain d'un codt inférieur. Vous
pouvez la lancer sans payer son colt de mana. Mettez les
cartes exilées au-dessous de votre bibliothéque dans un
ordre aléatoire. Puis recommencez.)
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{SHGHUHR}

Créature légendaire : élémental

Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.

Cascade, cascade (Quand vous lancez ce sort, exilez les
cartes du dessus de votre bibliotheque jusqu'a ce que vous
exiliez une carte non-terrain d'un co(t inférieur. Vous
pouvez la lancer sans payer son colt de mana. Mettez les
cartes exilées au-dessous de votre bibliothéque dans un
ordre aléatoire. Puis recommencez.)
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-~ Veittedetaravare {GF

Rituel C

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

&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Vous pouvez mettre cette carte
sur le champ de bataille a la place de la mettre dans votre
main si une créature est morte ce tour-ci.
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S~
Veille de caravane {G}

Rituel C

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

&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Vous pouvez mettre cette carte
sur le champ de bataille a la place de la mettre dans votre
main si une créature est morte ce tour-ci.
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(
Veille de caravane {G}

Rituel C

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

&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Vous pouvez mettre cette carte
sur le champ de bataille a la place de la mettre dans votre
main si une créature est morte ce tour-ci.
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S~
Accidenté // Mouvementé {1{RH5HR}

Rituel U
&lt;b&gt;Accidenté&lt;/b&gt;
{1XR}

Accidenté inflige 2 blessures a chaque créature sans le vol.

&lt;b&gt;Mouvementé&lt;/b&gt;

{5HR}

Mouvementé inflige 6 blessures a chaque créature avec le
vol.
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(
Accidenté // Mouvementé {I{RH5KR}

~

Rituel U
&lt;b&gt;Accidenté&lt;/b&gt;
{1KR}

Accidenté inflige 2 blessures a chaque créature sans le vol.

&lt;b&gt;Mouvementé&lt;/b&gt;

{5KR}

Mouvementé inflige 6 blessures a chaque créature avec le
vol.
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Pyroclasme {1I{R}

Rituel

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.

~N
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Pyroclasme {1XR}
Rituel U

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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S~
Pyroclasme {1{R}

Rituel

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
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(
Banquise

Terrain

Vous pouvez choisir de ne pas dégager la Banquise
pendant votre étape de dégagement.

{T} : Engagez la créature ciblée sans le vol qui vous
attaque. Elle ne se dégage pas pendant |'étape de
dégagement de son contrdleur aussi longtemps que la
banquise reste engagée.
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S~
Banquise

Terrain

Vous pouvez choisir de ne pas dégager la Banquise
pendant votre étape de dégagement.

{T} : Engagez la créature ciblée sans le vol qui vous
attaque. Elle ne se dégage pas pendant |'étape de
dégagement de son contréleur aussi longtemps que la
banquise reste engagée.
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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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S~
Bassin d'élevage

Terrain : forét et ile

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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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.

(
Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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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}

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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Forét

Terrain de base : forét

G}

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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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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S~
Montagne

Terrain de base : montagne C

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment ou 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.

(
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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(
Nissa, éveilleuse de mondes {3HGKG}

Planeswalker légendaire : Nissa M

{+1} : Le terrain ciblé que vous contrélez devient une
créature 4/4 Elémental avec le piétinement. C'est toujours
un terrain.

{+1} : Dégagez jusqu'a quatre foréts ciblées.

{-7} : Cherchez dans votre bibliothéque n'importe quel
nombre de cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille, puis mélangez. Ces terrains deviennent
des créatures 4/4 Elémental avec le piétinement. Ce sont
toujours des terrains.
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{+1} : Le terrain ciblé que vous contrélez devient une
créature 4/4 Elémental avec le piétinement. C'est toujours
un terrain.

{+1} : Dégagez jusqu'a quatre foréts ciblées.

{-7} : Cherchez dans votre bibliothéque n'importe quel
nombre de cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille, puis mélangez. Ces terrains deviennent
des créatures 4/4 Elémental avec le piétinement. Ce sont
toujours des terrains.
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4 2\
Nissa, éveilleuse de mondes {3H{GHG}
Planeswalker légendaire : Nissa M
{+1} : Le terrain ciblé que vous controlez devient une
créature 4/4 Elémental avec le piétinement. C'est toujours
un terrain.

{+1} : Dégagez jusqu'a quatre foréts ciblées.

{-7} : Cherchez dans votre bibliothéque n'importe quel
nombre de cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille, puis mélangez. Ces terrains deviennent
des créatures 4/4 Elémental avec le piétinement. Ce sont
toujours des terrains.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Nissa, éveilleuse de mondes {3HGKG}
Planeswalker légendaire : Nissa M

Vs

Ve

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Son controleur perd 1 point de vie.
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Accroc de vapeur {U}
Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Son contrdleur perd 1 point de vie.
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Accroc de vapeur {U}
Ephémeére C
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Vs

Exploration {G}

Enchantement

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire a chacun de
VoS tours.

Accroc de vapeur {U}
Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Son contrdleur perd 1 point de vie.
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Accroc de vapeur {U}
Ephémeére C

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Son contrdleur perd 1 point de vie.
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Exploration {G}

Enchantement

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire a chacun de
Vvos tours.
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4 2\
Saison de dédoublement {4}{G}

Enchantement M

Si un effet devait créer au moins un jeton sous votre
contréle, il crée deux fois ce nombre de jetons a la place.
Si un effet devait mettre au moins un marqueur sur un
permanent que vous contrdlez, il met deux fois ce nombre
de marqueurs sur ce permanent a la place.
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~—Safsorm e dedoubterent 245G

Enchantement M

Si un effet devait créer au moins un jeton sous votre
controle, il crée deux fois ce nombre de jetons a la place.
Si un effet devait mettre au moins un marqueur sur un
permanent que vous contrdlez, il met deux fois ce nombre
de marqueurs sur ce permanent a la place.
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S~
Embleme de I'Esprit de guerre {1I{R}

Enchantement : aura

Enchanter : une créature que vous controlez
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
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(
Embleme de I'Esprit de guerre {1XR}

~

Enchantement : aura

Enchanter : une créature que vous contrdlez
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
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S~
Embleme de I'Esprit de guerre {1{R}

Enchantement : aura

Enchanter : une créature que vous controlez
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
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{1{RKG}

~

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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{LHRHG}

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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HARRGE

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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