{1}

Créature-artefact : phyrexian et serpent C
{B} : La Vipere vectorielle acquiert I'infection jusqu'a la fin
du tour. (Elle inflige des blessures aux créatures sous la
forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la forme de
marqueurs « poison ».)
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Elfe luisant {G}

Créature : phyrexian et elfe et guerrier C
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contr6lez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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Vs

Macrosomie {G}

Rituel

Jusqu'a la fin du tour, une créature ciblée que vous
contrdlez devient une guivre verte avec une force et une
endurance de base de 6/4.

Surcharge {4{GHG}
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S~
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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Rituel

Jusqu'a la fin du tour, une créature ciblée que vous
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son propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

Frappe de distorsion {U}

Rituel C

Une créature ciblée gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour et ne
peut pas étre bloquée ce tour-ci.

Rebond (Si vous lancez ce sort depuis votre main, exilez-le
au moment ou il se résout. Au début de votre prochain
entretien, vous pouvez lancer cette carte depuis I'exil sans
payer son codt de mana.)
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S~
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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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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Terrain de base : forét

G}
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Forét Forét pluviale embrumée
Terrain de base : forét C Terrain
{G} {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.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Forét lle
Terrain de base : forét C Terrain de base : ile
{G} {U}
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lle Nexus des encrimites
Terrain de base : ile C Terrain
{U} {T} : Ajoutez {C}.
{1} : Le Nexus des encrimites devient une créature-artefact
1/1 Phyrexian et Scintimite avec le vol et l'infection jusqu'a
la fin du tour. C'est toujours un terrain.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Nexus des encrimites

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
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la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Pendelhavre

Terrain légendaire P
{T}: Ajoutez {G}.

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

(
Nexus des encrimites

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1} : Le Nexus des encrimites devient une créature-artefact
1/1 Phyrexian et Scintimite avec le vol et l'infection jusqu'a
la fin du tour. C'est toujours un terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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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Croissance mutagénique {GP}

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

Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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Puissance de I'ancienne Krosia {G}

Ephémeére u
Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour. Si
vous avez lancé ce sort pendant votre phase principale,
cette créature gagne +4/+4 jusqu'a la fin du tour a la place.
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—Puissance ue tanciene Rrosta G\

Ephémere u
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Ephémeére

Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour. Si
vous avez lancé ce sort pendant votre phase principale,
cette créature gagne +4/+4 jusqu'a la fin du tour a la place.
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—Vigres te VastEehors G\

Ephémere C
Kick {G} (Vous pouvez payer {G} supplémentaire au
moment ou vous lancez ce sort.)

La créature ciblée ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires contrdlent ce tour-ci. Si ce
sort a été kické, cette créature gagne +4/+4 jusqu'a la fin
du tour.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Vignes de Vastebois {G}

Ephémeére C
Kick {G} (Vous pouvez payer {G} supplémentaire au
moment ol vous lancez ce sort.)

La créature ciblée ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires contrdlent ce tour-ci. Si ce
sort a été kické, cette créature gagne +4/+4 jusqu'a la fin
du tour.
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~Fou furieux {G}

Ephémeére M
Ne lancez ce sort qu'avant I'étape des blessures de
combat.

Une créature ciblée acquiert le piétinement et gagne +X/+0
jusqu'a la fin du tour, X étant égal & sa force. Au début de
I'étape de fin, détruisez cette créature si elle a attaqué ce
tour-ci.
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Remue-méninges {U}

Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre

main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

Option {U}
Ephémeére C
Regard 1.
Piochez une carte.
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Ranc?ur {G}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

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

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

Forme aqueuse {U}

Enchantement : aura C

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut pas étre bloquée.

A chaque fois que la créature enchantée attaque, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous de votre
bibliothéque.)
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Obsession curieuse {U}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +1/+1 et a « A chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat & un
joueur, vous pouvez piocher une carte. »

Au début de votre étape de fin, si vous n'avez pas attaqué
avec une créature ce tour-ci, sacrifiez I'Obsession curieuse.
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~—OBbSESSIONM TUNEUSE {o}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +1/+1 et a « A chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat & un
joueur, vous pouvez piocher une carte. »

Au début de votre étape de fin, si vous n‘avez pas attaqué
avec une créature ce tour-ci, sacrifiez I'Obsession curieuse.
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