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Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.
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{2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur

Au moment ou le Révocateur phyrexian arrive sur le champ
de bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées.
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“

Créature-artefact : golem

Quand le Simulacre solennel arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher une carte de terrain de base
dans votre bibliotheque, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.

Quand le Simulacre solennel meurt, vous pouvez piocher
une carte.
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p
Ame des moissons {4{GKG}

Créature : élémental

Piétinement

A chaque fois qu'une autre créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez piocher
une carte.
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S~
Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : serpent et shamane 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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~N

¢~ BENEmotTTaveur e TralerTes

Créature : béte M
Célérité

Quand le Béhémoth caveur de cratéres arrive sur le champ
de bataille, les créatures que vous controlez acquiérent le
piétinement et gagnent +X/+X jusqu'a la fin du tour, X étant
le nombre de créatures que vous controlez.
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HEAGALGE

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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(
Cobra de lotus {1HG}

Créature : serpent

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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Vs

Elfe des bois {2KG}

Créature : elfe et éclaireur C

Quand I'Elfe des bois arrive sur le champ de bataille,
cherchez une carte de forét dans votre bibliotheque,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Elfes cordelliens

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.

Ve

Elfe des horizons lointains {24G}

Créature : elfe et druide C

Quand I'Elfe des horizons lointains arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans vore bibliothéque une
carte de terrain de base, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.
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(
Elfes de Llanowar

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez {G}.
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4 2\
Empathe farouche {2}{G}
Créature : elfe C
Quand I'Empathe farouche arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte de
créature ayant une valeur de mana supérieure ou égale a
6, la révéler, la mettre dans votre main, puis mélanger.
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~—HimorTTTeTTrophage TLRGE
Créature : limon
{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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4 2\
Marraine des floraisons {14{G}
Créature : elfe et druide
{T} : Pour chaque couleur parmi les permanents que vous
contrdlez, ajoutez un mana de cette couleur.
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4 N\
Mur de fleurs {1HG}
Créature : plante et mur U

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.

4 N
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4 N\
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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S~
Sage de Somberwald {2{G}

Créature : humain et druide

{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix. Ne dépensez ce mana que pour lancer des sorts de
créature.
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(
Sage du reboisement {2HG}

Créature : elfe et shamane U

Quand la Sage du reboisement arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez détruire une cible, artefact ou
enchantement.
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4 2\
Shamane de la faune {1{G}

Créature : elfe et shamane

{G}, {T}, défaussez-vous d'une carte de créature :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Ve N\
Témoin éternel {1{GKG}

Créature : humain et shamane

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.
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Ve 2\
Titan primitif {4{GKG}
Créature : géant M
Piétinement

A chaque fois que le Titan primitif arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez chercher dans votre
bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain, les mettre sur le
champ de bataille engagées, puis mélanger.
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4 N\
Kozilek, Boucher de la Vérité {10}

Créature légendaire : eldrazi M

Quand vous lancez ce sort, piochez quatre cartes.
Annihilateur 4 (A chaque fois que cette créature attaque, le
joueur défenseur sacrifie quatre permanents.)

Quand Kozilek, Boucher de la Vérité est mis dans un
cimetiére d'ou qu'il vienne, son propriétaire mélange son
cimetiére dans sa bibliotheque.
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e
Ulamog, I'Epicycle Infini {11}

Créature légendaire : eldrazi M

Quand vous lancez ce sort, détruisez un permanent ciblé.

Indestructible

Annihilateur 4 (A chaque fois que cette créature attaque, le

joueur défenseur sacrifie quatre permanents.)

Quand Ulamog est mis dans un cimetiére d'ou qu'il vienne,

son propriétaire mélange son cimetiére dans sa

bibliothéque.Quand vous lancez ce sort, détruisez un

permanent ciblé.

Indestructible

Annihilateur 4 (A chaque fois que cette créature af

ifie quatre permanent
h

son propriétaire mélange son cimetiére dans sa

bibliothéque.

4 N
Babouins voraces {3KR}

Créature : singe

Quand les Babouins voraces arrivent sur le champ de
bataille, détruisez un terrain non-base ciblé.

(
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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Ve N\
Kavru languefeu {3KR}

Créature : kavru

Quand le Kavru languefeu arrive sur le champ de bataille, il
inflige 4 blessures a la créature ciblée.
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S~
Kiki-Jiki, brise-miroir {2{RHRHR}
Créature |égendaire : gobelin et shamane M
Célérité

{T}: Créez un jeton qui est une copie d'une créature
non-légendaire ciblée que vous contrlez, excepté qu'il a la
célérité. Sacrifiez-le au début de la prochaine étape de fin.
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- J
~—Purptoros, et des Forge [CILAS
Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible
Tant que votre dévotion au rouge est inférieure a cing,
Purphoros n'est pas une créature.
A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, Purphoros inflige 2 blessures a
chaque adversaire.
{2}{R} : Les créatures que vous contrblez gagnent +1/+0
jusqu'a la fin du tour.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

Vs

Titan de la fournaise {4{RHR}

Créature : géant

{R} : Le Titan de la fournaise gagne +1/+0 jusqu‘a la fin du
tour.

A chague fois que le Titan de la fournaise arrive sur le
champ de bataille ou qu'il attaque, il inflige 3 blessures
réparties comme vous le désirez entre une, deux ou trois
cibles.
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Ve

Archimage du Vallon d'Elendra {3KU}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

{U}, sacrifiez I'Archimage du Vallon d'Elendra :
Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

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 controle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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Clone {3KU}

Créature : changeforme

Vous pouvez faire que le Clone arrive sur le champ de
bataille comme une copie de n'importe quelle créature sur
le champ de bataille.
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~N

S
Drakén criard {U}

Créature : drakodn

Vol

Quand le Drakdn criard arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une créature que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.
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Vs

-

Drakén pélerin {4{u}

Créature : drakdn

Vol

Quand le Drakdn pelerin arrive sur le champ de bataille,
dégagez jusqu'a cinq terrains.
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Ve

Erayo, ascendante soratami {1Ku}

Créature légendaire : lunaréen et moine
Vol

A chaque fois que le quatriéme sort d'un tour est lancé,
inversez Erayo, ascendante soratami.

&lt;b&gt;Essence d'Erayo&lt;/b&gt;

Enchantement légendaire

A chaque fois qu'un adversaire lance son premier sort
chaque tour, contrecarrez ce sort.
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p
Exarque fourbe {2Kuy

Créature : phyrexian et clerc

Flash (Vous pouvez lancer ce sort & tout moment ol vous
pourriez lancer un éphémere.)

Quand I'Exarque fourbe arrive sur le champ de bataille,
choisissez I'un ?

? Dégagez un permanent ciblé que vous contrblez.

? Engagez un permanent ciblé qu'un adversaire controle.
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- J
—Famitier corbeau 2O ™
Créature : oiseau
Vol
Echo {2}{U} (Au début de votre entretien, si ce permanent
est arrivé sous votre contréle depuis le début de votre
dernier entretien, sacrifiez-le a moins que vous ne payiez
son codt d'écho.)
Quand le Familier corbeau arrive sur le champ de bataille,
regardez les trois cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez I'une d'elles dans votre main et le reste au-dessous
de votre bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Harceleuse {2{u}
Créature : peuple fée et gredin C
Flash
Vol
Quand la Harceleuse arrive sur le champ de bataille, vous
pouvez engager ou dégager un permanent ciblé.
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4 N\
Image phantasmatique {1Ku}
Créature : illusion
Vous pouvez faire que I'lmage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «

Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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p
Kira, grand fileur de verre {1{UXU}

Créature légendaire : esprit

Vol

Les créatures que vous controlez ont « A chaque fois que
cette créature devient la cible d'un sort ou d'une capacité
pour la premiére fois chaque tour, contrecarrez ce sort ou
cette capacité. »
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Oracle de Porte des Mers {24{u}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Oracle de Porte des Mers arrive sur le champ de
bataille, regardez les deux cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre main, et l'autre
au-dessous de votre bibliotheque.
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p
Palinchrone {5HUKU}

Créature : illusion

Vol

Quand le Palinchrone arrive sur le champ de bataille,
dégagez jusqu'a sept terrains.

{2{UHU} : Renvoyez le Palinchrone dans la main de son
propriétaire.
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~N

Physalie {2}{u}

Créature : méduse Cc

Quand la Physalie arrive sur le champ de bataille, renvoyez
la créature ciblée dans la main de son propriétaire.
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Vs

Titan de givre {4{UNU}

Créature : géant M

A chague fois que le Titan de givre devient la cible d'un sort
ou d'une capacité qu'un adversaire contrdle, contrecarrez
ce sort ou cette capacité & moins que son contréleur ne
paie {2}.

A chaque fois que le Titan de givre arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, engagez un permanent ciblé. Il ne
se dégage pas pendant la prochaine étape de dégagement
de son controleur.
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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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{IHGHL}

Créature-artefact : humain et gredin

Cascade

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{1{GHU}

Créature légendaire : elfe et gredin

A chaque fois qu'une créature inflige des blessures de
combat & I'un de vos adversaires, son contrdleur peut
piocher une carte.
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{2HRHG}

Créature : elfe et berserker

Célérité

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 la bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)
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{GHU}

Créature : serpent et elfe et druide

Quand I'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
révélez la carte du dessus de votre bibliothéque. Si c'est
une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
Sinon, mettez cette carte dans votre main.
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{3HGHL}

Créature : humain et sorcier

Dégagez toutes les créatures et tous les terrains que vous
contr6lez pendant I'étape de dégagement de chaque autre
joueur.

Vous pouvez lancer des cartes de créature comme si elles
avaient le flash.
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{4HRKG}

Créature légendaire : ogre et guerrier

Vigilance, portée
Ruric Thar, l'insoumis attaque a chaque combat si possible.

A chaque fois qu'un joueur lance un sort non-créature,
Ruric Thar inflige 6 blessures a ce joueur.
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4 2\
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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4 N\
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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Brisants shivans

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}. Les Brisants shivans vous infligent
1 blessure.
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Ve

Cerisaie interdite

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

A chaque fois que vous engagez la Cerisaie interdite pour
du mana, un adversaire ciblé crée un jeton de créature 1/1
incolore Esprit.
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Vs

-

Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Vs

Ve

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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Confluence de mana

Terrain M

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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Ve

Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Vs

-

Cote de la Yavimaya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {G} ou {U}. La Cdte de la Yavimaya vous
inflige 1 blessure.
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Ve

Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de

marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Forét

Terrain de base : forét C

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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 C

G}
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S~
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

(
Forét de Karpluse

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}. La Forét de Karpluse vous inflige 1
blessure.
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(
Garenne au Loup de Kessig

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{XHRHG}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et
acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Terrain de base : ile

v}

Ve

Haftierectaire par e feu

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{RG}, {T} : Ajoutez {R{R}, {RHG}, ou {GKG}.
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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

{u}
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S~
Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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—VoTntenTacime

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contrdliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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S~
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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S~
Pendelhavre

Terrain Iégendaire

{T}: Ajoutez {G}.

{T} : Une créature 1/1 ciblée gagne +1/+2 jusqu'a la fin du
tour.
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S~
Saillies de la cascade

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UR}, {T} : Ajoutez {UKU}, {UXR} ou {RKR}.

(
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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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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Tour de commandement

{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.

Equipement {1}

A chaque fois qu'un permanent non-artefact arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, vous pouvez
renvoyer dans la main de son propriétaire un autre
permanent que vous contrdlez qui partage un type de
permanent avec lui.
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Terrain C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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{3}
Artefact M
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Garruk Languebestion {2H{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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Garruk, meneur de bétes {4{GHG}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Révélez les cinq cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez toutes les cartes de créatures révélées
de cette maniére dans votre main et le reste au-dessous de
votre bibliothéque dans I'ordre de votre choix.

{-3} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une
carte de créature verte de votre main.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort de créature, vous pouvez che cher4/
dans votre bibliotheéque une carte de créature, la rettre

Megidss Al B BRSANG G

HARRGE

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 contrélez se bat avec
une autre créature ciblée.

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

N
{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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

1EARRGE

Planeswalker légendaire : Sarkhan M

{+1} : Les créatures que vous contrélez gagnent +1/+1 et
acquiérent la célérité jusqu'a la fin du tour.

{-2} : Acquérez le contréle d'une créature ciblée jusqu'a la
fin du tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour.

{-6} : Créez cinq jetons de créature 4/4 rouge Dragon avec
le vol.
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{2H{RKG}
Planeswalker légendaire : Xénagos M
{+1} : Ajoutez X manas dans n'importe quelle combinaison
de {R} et/ou de {G}, X étant le nombre de créatures que
vous controlez.
{+0} : Créez un jeton de créature 2/2 rouge et verte Satyre
avec la célérité.
{-6} : Exilez les sept cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
n'importe quel nombre de cartes de créature et/ou de
terrain parmi elles.
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Bibliothéque sylvestre {1HG}

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 bibliotheque.
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Survie du plus apte {1{G}

Enchantement

{G}, défaussez-vous d'une carte de créature : Cherchez
dans votre bibliotheque une carte de créature, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.

~N
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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 codtent {1} de moins
a lancer pour chaque marqueur +1/+1 sur Animar.
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