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Créature-artefact : myr

{T} : Attachez un équipement ciblé que vous contrblez a
une créature ciblée que vous contrdlez.
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Mage ambisort {I{RKR}

Créature : humain et sorcier

Flash

Quand le Mage ambisort arrive sur le champ de bataille,
copiez un sort d'éphémeére ou de rituel ciblé. Vous pouvez
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
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{8HW}

Créature : kor et éclaireur C

Quand la Cartographe kor arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte de
plaine, la mettre sur le champ de bataille engagée, puis
mélanger.
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{2H{w}

Créature légendaire : humain et chevalier

Initiative, vigilance, lien de vie
Les sorts d'aura et d'équipement que vous lancez coltent
{1} de moins a lancer.
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Créature : chat et éclaireur

Quand I'Exploratrice d'Oreskos arrive sur le champ de
bataille, cherchez dans votre bibliothéque jusqu'a X cartes
de plaine, X étant le nombre de joueurs qui contrélent plus
de terrains que vous. Révélez ces cartes, mettez-les dans
votre main, puis mélangez.
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{3Hw}

Créature légendaire : humain et soldat

Au début de chaque combat, les créatures que vous
contr6lez acquiérent l'initiative jusqu'a la fin du tour si une
créature que vous controlez a l'initiative. C'est vrai aussi
pour le vol, le contact mortel, la double initiative, la célérité,
la défense talismanique, l'indestructible, le lien de vie, la
menace, la portée, la furtivité, le piétinement et la vigilance.
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{2Hw}

Créature : humain et guerrier

Quand le Tueur cuirassé arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte d'aura ou d'équipement
ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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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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Fournaise immolatrice de Jaya {XHRKR}

Rituel légendaire

(Vous ne pouvez lancer un rituel légendaire que si vous
contr6lez une créature légendaire ou un planeswalker.)
Choisissez jusqu'a trois cibles. La Fournaise immolatrice de
Jaya inflige X blessures a chacune d'elles.
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,—Coup deat mittane {TXRWHWT ™

Rituel

Créez X jetons de créature 1/1 blanche Soldat. Si X est
supérieur ou égal a 5, détruisez toutes les autres créatures.
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Caverne oubliée

Terrain

La Caverne oubliée arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T}: Ajoutez {R}.

Recyclage {R} ({R}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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-

Etendues sauvages en évolution

Terrain

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

Terrain

La Garnison de Boros arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Garnison de Boros arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {R{W}.
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Landes empiétantes

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T}, sacrifiez les Landes empiétantes : Détruisez un
terrain non-base ciblé.
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Mémorial a la guerre

Terrain

Le Mémorial a la guerre arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {R}.

{4HR}, {T}, sacrifiez le Mémorial & la guerre : Détruisez un
terrain ciblé.
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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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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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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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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Paysage myriadaire

Terrain

Le Paysage myriadaire arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T}, sacrifiez le Paysage myriadaire : Cherchez dans
votre bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain de base
qui partagent un type de terrain, mettez-les sur le champ
de bataille engagées, puis mélangez.
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine Plaine
Terrain de base : plaine C Terrain de base : plaine
w} w}
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4 N\ 4
Plaine Porte de la guilde de Boros
Terrain de base : plaine C Terrain : porte
{w}

La Porte de la guilde de Boros arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Terrain C

{2}

Artefact u
{1}, {T} : Ajoutez {R{W}.
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Artefact : équipement C
La créature équipée a la vigilance, le piétinement et la
célérité.

Equipement {1} ({1} : Attachez & une créature ciblée que
vous contrdlez. N'attachez I'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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{3}
Artefact : équipement U
La créature équipée a la double initiative.
Equipement {2}
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Artefact : équipement

La créature équipée gagne +3/+2.

A chaque fois qu'une créature légendaire arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez lui
attacher la Lame du héros.

Equipement {4} ({4} : Attachez & une créature ciblée que
vous contrdlez. N'attachez I'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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Artefact : équipement C

A chaque fois que la créature équipée attaque, regardez la
carte du dessus de votre bibliotheque. Si c'est une carte de
terrain, vous pouvez la mettre sur le champ de bataille
engagée.

Equipement {1} ({1} : Attachez & une créature ciblée que
vous contrdlez. N'attachez I'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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{2}

Artefact légendaire : équipement

La créature équipée gagne +1/+1 pour chaque terrain que
vous controlez.

Equipement de créature légendaire {3}

Equipement {7}
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Artefact : équipement

La créature équipée gagne +3/+0 et a le piétinement et le
lien de vie.
Equipement {3}
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Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/+2 et a la défense
talismanique. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires controlent.)

Equipement {3} ({3} : Attachez & une créature ciblée que
vous controlez. N'attachez I'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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Artefact : équipement C

La créature équipée gagne +2/+0.
Equipement {1}
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Solacier incandescent {1I{R}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/+0 pour chaque adversaire
que vous avez.

A chague fois que la créature équipée subit des blessures,
elle inflige autant de blessures a n'importe quelle cible..
Equipement {4}
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FiSsuration AR

Ephémere C
Choisissez I'un ?

? La Fissuration inflige 3 blessures a une créature ciblée.
? Détruisez un artefact ciblé.
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Ephémeére C

tour.
Piochez une carte.
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p
Orage de cométes {XHRKR}

Ephémeére M
Multikick {1} (Vous pouvez payer {1} supplémentaire autant
de fois que vous le souhaitez au moment ou vous lancez
ce sort.)

Choisissez n'importe quelle cible, puis choisissez une autre
cible pour chaque fois que ce sort a été kické. L'Orage de
comeétes inflige X blessures a chacune d'elles.
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Poings de flamme {1KR}

Ephémeére C
Piochez une carte. Jusqu'a la fin du tour, une créature
ciblée acquiert le piétinement et gagne +1/+0 pour chaque
carte que vous avez piochée ce tour-ci.

~N
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{2{w}
Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contrdleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Eléphant.
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Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient
étre infligées ce tour-ci.

? Régénérez une créature ciblée.

? Contrecarrez un sort ciblé qui vous cible.
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{IHW}

Ephémeére C

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

{w}

Ephémeére
Mettez une créature attaquante ciblée au-dessous de la

bibliothéque de son propriétaire. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal a son endurance.
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{RHW}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Le Charme de Boros inflige 4 blessures a une cible,
joueur ou planeswalker.

? Les permanents que vous contrdlez acquiérent
l'indestructible jusqu'a la fin du tour.

? Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'a la
fin du tour.
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{2ZHRWHRW}

Ephémeére

Ne lancez ce sort qu'avant la déclaration des attaquants.
Vous choisissez quelles créatures attaquent ce tour-ci.
Vous choisissez quelles créatures bloquent ce tour-ci et
comment ces créatures bloquent.
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Ephémere

La prochaine fois qu'une source de votre choix devrait vous
infliger des blessures ce tour-ci, prévenez ces blessures. Si
des blessures sont prévenues de cette maniére, la Paume
déflectrice inflige autant de blessures au controleur de cette
source.
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Enchantement : aura

Enchanter : une créature que vous controlez

Quand la Foi intacte arrive sur le champ de bataille, exilez
une créature ciblée qu'un adversaire controle jusqu'a ce
que la Foi intacte quitte le champ de bataille.

La créature enchantée gagne +2/+2.

~N
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Enchantement Iégendaire : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée est légendaire, gagne +1/+1 etale
vol, la vigilance et le lien de vie.
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