e N
{WHUHBHRHG}

Planeswalker légendaire : Jared M

{+1} : Créez un jeton de créature 3/3 Kavru avec le
piétinement qui est de toutes les couleurs.

{-3} : Choisissez jusqu'a deux créatures ciblées. Pour
chacune d'elles, mettez sur elle un nombre de marqueurs
+1/+1 égal au nombre de couleurs qu'elle a.

{-6} : Renvoyez une carte multicolore ciblée depuis votre
cimetiere dans votre main. Si cette carte était de toutes les
couleurs, piochez une carte et créez deux jetons Trésor.

VR teFalarae f?ve'ZéfFé Obhe “¥ifimandant.

4 TEAWE N

Créature : humain et guerrier

A chaque fois que vous lancez un sort multicolore, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Humain.
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e N
{IHGHW}

Créature : sylvin et druide

Vigilance

L'Ancétre du Terrier des Fzes gagne +1/+1 pour chaque
couleur parmi les permanents que vous controlez.

{T} : Pour chaque couleur parmi les permanents que vous
controlez, ajoutez un mana de cette couleur.
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e N
{WHUKBKRKG}

Créature : ange M

Vol

A chaque fois que I'Archange du Maelstrom inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez lancer un
sort depuis votre main sans payer son co(t de mana.
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N
{IHBHGHU}

Créature |égendaire : tortue terrestre et shamane

Tant qu'Archelos, mystique du lagon est engagé, les autres
permanents arrivent sur le champ de bataille engagés.
Tant qu'Archelos est dégagé, les autres permanents
arrivent sur le champ de bataille dégagés.
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TARRGAW

Créature légendaire : humain et shamane M

{2}, {T} : Créez un jeton de créature 0/1 verte ?uf avec le
défenseur.

A chaque fois qu'un ?uf que vous contrdlez meurt, révélez
les cartes du dessus de votre bibliotheque jusqu'a ce que
vous révéliez une carte de créature. Mettez cette carte sur
le champ de bataille et le reste au-dessous de votre
bibliothéque dans un ordre aléatoire.
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{2HGHW}

Créature : humain et chevalier

Chaque autre créature multicolore que vous controlez
gagne +1/+1 pour chacune de ses couleurs.
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{WHUKBKRKG}

Créature-enchantement : manticore M

Grace {2KWHUKBHRKG} (Si vous lancez cette carte pour
son co(t de grace, c'est un sort d'aura avec enchanter :
créature. Elle redevient une créature si elle n'est pas
attachée a une créature.)

Vol, initiative, vigilance, piétinement, lien de vie

La créature enchantée gagne +4/+4 et elle a le vol,
l'initiative, la vigilance, le piétinement et le lien de vie.
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{WHUHBHRHG}

Créature : élémental

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{SHWHUHBHRHG}

Créature : avatar

Si I'Engeance primitive devait arriver sur le champ de
bataille et qu'elle n'a pas été lancée ou qu'aucun mana n'a
été dépensé pour la lancer, exilez-la a la place.

Vigilance, piétinement, lien de vie

Quand I'Engeance primitive quitte le champ de bataille,
exilez les dix cartes du dessus de votre bibliothéque. Vous
pouvez lancer n'importe quel nombre de sorts avec une
valeur de mana inférieure ou égale a 10 parmi elles sans
payer leur co(t de mana.
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{2HGHUHR}

Créature légendaire : béte et élémental et dinosaure M

Mutation {3{RGKUKU} (Si vous lancez ce sort pour son
co(t de mutation, mettez-le au-dessus ou au-dessous
d'une créature non-Humain ciblée que vous possédez. La
créature mutante est la créature du dessus, avec toutes les
capacités des cartes au-dessous.)

Vol, piétinement
A chaque fois que cette créature subit une mutation, exilez

vous exiliez une carte de permanent non-terrain.

el s RS9 ERYIFB BEBRER YU dans votre main.

les cartes du dessus de votre bibliothéque jusqu'é\
hette

~N

{GHwW}

Créature légendaire : humain et druide M

A chague fois que vous lancez un sort multicolore, regard
1. Si ce sort était de toutes les couleurs, créez un jeton de
créature 4/4 blanche Ange avec le vol et la vigilance.

{5}, {T} : Ajoutez {WHUH{BHRHG}.
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{UXBHRHG}

Créature : nephilim

A chague fois que le Nephilim brill?il inflige des blessures
de combat a un joueur, piochez autant de cartes.

{1}, défaussez-vous d'une carte : Le Nephilim brill?il gagne
+1/+1 jusqu'a la fin du tour.
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{2HWHBKG}

Créature légendaire : chat et cauchemar et béte M

Mutation {4{GW}B}B} (Si vous lancez ce sort pour son
co(t de mutation, mettez-le au-dessus ou au-dessous
d'une créature non-Humain ciblée que vous possédez. La
créature mutante est la créature du dessus, avec toutes les
capacités des cartes au-dessous.)

Contact mortel, lien de vie
A chaque fois que cette créature subit une mutation,
renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiére
n'importe quel nombre de créatures de force total

inférieure ou égale a 10.
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{IHWHUHBHRHG}

Créature |égendaire : dragon et esprit M

Vol, piétinement

A chaque fois qu'O-Kagachi, kami vengeur inflige des
blessures de combat a un joueur, si ce joueur vous a
attaqué durant son dernier tour, exilez un permanent

non-terrain ciblé que ce joueur contréle.
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{GHU}

Créature : serpent et elfe et druide C

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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{UXB}

Créature-artefact : oiseau

Vol, contact mortel
Quand le Sinistre strix arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{24c}

Créature : humain et éclaireur

La Voyageuse fallaji est de toutes les couleurs. Cette
capacité n'affecte pas son identité couleur. (Elle peut étre
dans n'importe quel deck dont I'identité du commandant
inclut le vert.)

Les sorts multicolores que vous lancez ont la convocation.
(Vos créatures peuvent aider a lancer ces sorts. Chaque
créature que vous engagez en langant un sort multicolore
paie {1} ou un mana d'une couleur de cette créature.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

p
Vérités douloureuses {248}

Rituel

&lt;i&gt;Convergence&lt;/i&gt; ? Vous piochez X cartes et
vous perdez X points de vie, X étant le nombre de couleurs
de mana dépensé pour lancer ce sort.
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(
Cherchauloin {1HG}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine, d'le,
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



p
Portée du kodama {2KG}

Rituel : arcane C

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.

4 2\
Culture {2}{G}
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Explorer {1HG}
Rituel C

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.
Piochez une carte.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Végétation explosive {3HG}

~

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille
engagées, puis mélangez.
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Voie migratoire {3HG}
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille
engagées, puis mélangez.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Flammes radieuses {2KR}

Rituel
&lt;i&gt;Convergence&lt;/i&gt; ? Les Flammes radieuses
infligent X blessures a chaque créature, X étant le nombre
de couleurs de mana dépensé pour lancer ce sort.
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{4{WHB}

Rituel

Choisissez l'un ?

? Exilez tous les artefacts.

? Exilez toutes les créatures.

? Exilez tous les enchantements.
? Exilez tous les planeswalkers.
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{XHBHRHKG}

Rituel

La Lavalanche inflige X blessures a une cible, joueur ou
planeswalker, et a chaque créature que ce joueur ou que le
controleur de ce planeswalker contréle.
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{WHUHBHRHG}

Rituel

Détruisez chaque créature qui n'est pas de toutes les
couleurs.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{4{WHBKG}

Rituel

Choisissez jusqu'a une créature. Détruisez le reste.
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Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{5}, {T} : Ajoutez {WHUKBHRHG}.
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Terrain
La Riviére souillée arrive sur le champ de bataille engagée.
{T}, sacrifiez la Riviére souillée : Cherchez dans votre

bibliothéque une carte d'ile ou de marais, mettez-la sur le
champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Avant-poste nomade

Terrain

L'Avant-poste nomade arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {R}, {W} ou {B}.
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Vs

(
Bivouac de frontiere

Terrain

Le Bivouac de frontiére arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {G}, {U}, ou {R}.
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Bosquet bruissant

Terrain : forét

({T}: Ajoutez {G}.)

Au moment ou le Bosquet bruissant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de sylvin de votre
main. Si vous ne le faites pas, le Bosquet bruissant arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Le Bosquet bruissant vous inflige 1
blessure.
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-

Cataractes iridescentes

Terrain

Indestructible

{T} : Ajoutez {C}.

{5}, {T} : Ajoutez cinqg manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix.
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Clairiere de scories

Terrain : montagne et forét

({T} : Ajoutez {R} ou {G}.)

La Clairiere de scories arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne controliez au moins deux
terrains de base.
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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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét Tle

Terrain de base : forét C Terrain de base : ile

{G} {u}
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Herbages lle

Terrain U Terrain de base : ile

Les Herbages arrive sur le champ de bataille engagés. {U}

{T}, sacrifiez les Herbages : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de forét ou de plaine, mettez-la sur
le champ de bataille, puis mélangez.
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Monastére mystique Montagne

Terrain U Terrain de base : montagne
Le Monastére mystique arrive sur le champ de bataille {R}

engageé.

{T} : Ajoutez {U}, {R} ou {W}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Montagne Nécropole croulante
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} La Nécropole croulante arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {U}, {B} ou {R}.
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Orée de la Krosia

Terrain

L'Orée de la Krosia arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T}, sacrifiez I'Orée de la Krosia : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de forét et une carte de plaine,
mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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Ve

-

Palais opulent

Terrain U

Le Palais opulent arrive sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {B}, {G} ou {U}.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine inondée

Terrain U

La Plaine inondée arrive sur le champ de bataille engagée.

{T}, sacrifiez la Plaine inondée : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de plaine ou d'le, mettez-la sur le
champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Reliquaire de la jungle

Terrain

Le Reliquaire de la jungle arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {R}, {G} ou {W}.

Ve
Prairie ruisselante

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)

La Prairie ruisselante arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez au moins deux
terrains de base.
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(
Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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-

Tour de commandement

Terrain

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

Vallée forestiere

Terrain

La Vallée forestiére arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T}, sacrifiez la Vallée forestiére : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de montagne ou de forét, mettez-la
sur le champ de bataille, puis mélangez.
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-

Verger exotique

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contréle pourrait produire.
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-

Vue de la canopée

Terrain : forét et plaine

({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)

La Vue de la canopée arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez au moins deux
terrains de base.
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Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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{2}

Artefact

L'Obélisque d'obsidienne arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort multicolore.
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2

Artefact

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contréle pourrait produire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}

Artefact C

Quand le Prisme prophétique arrive sur le champ de
bataille, piochez une carte.
{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



&

Artefact

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

{T} : Mettez un marqueur « charge » sur la Relique de la
Coalition.

Au début de votre premiére phase principale, retirez tous
les marqueurs « charge » de la Relique de la Coalition.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix pour chaque
marqueur « charge » retiré de cette maniére.
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Artefact c

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
I'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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Réveiller la béte {2}{G}
Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Vérité résonnante {1{uU}
Ephémeére C
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres

permanents ayant le méme nom que ce permanent dans
les mains de leurs propriétaires.
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Ephémeére

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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N
{RHGHW}

4 WABHGT

Ephémere

Choisissez I'un ?

? Exilez une créature ciblée avec une force supérieure ou
égale a 3.

? Vous piochez deux cartes et vous perdez 2 points de vie.

? Répartissez deux marqueurs +1/+1 entre une ou deux
créatures ciblées.
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Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Le Charme de Naya inflige 3 blessures a une créature
ciblée.

? Renvoyez une carte ciblée depuis un cimetiére dans la
main de son propriétaire.

? Engagez toutes les créatures qu'un joueur ciblé controle.
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TGHUF
Ephémere C
Piochez une carte. Vous pouvez mettre sur le champ de
bataille une carte de terrain de votre main.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Croissance abondante {G}

Enchantement : aura C

Enchanter : terrain

Quand la Croissance abondante arrive sur le champ de
bataille, piochez une carte.

Le terrain enchanté a « {T} : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix. »
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S~
Canons a mana {2HR}

Enchantement

A chague fois que vous lancez un sort multicolore, les
Canons a mana infligent X blessures a n'importe quelle
cible, X étant le nombre de couleurs de ce sort.

(
Passage vers |'Arbre-monde {1HG}

Enchantement

Quand le Passage vers I'Arbre-monde arrive sur le champ
de bataille, cherchez dans votre bibliotheque une carte de
terrain de base, révélez-la, mettez-la dans votre main et
mélangez ensuite votre bibliotheque.

{2HWHUHBXRHG]}, sacrifiez le Passage vers
I'Arbre-monde : Vous gagnez 2 points de vie et piochez
deux cartes. Un adversaire ciblé perd 2 points de vie. Le
Passage vers |'Arbre-monde inflige 2 blessures a jusqu'a
une créature ciblée. Vous créez un jeton de créature 2/2
verte Ours.
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{WHUKBKRKG}

Enchantement M

Le premier sort que vous lancez a chaque tour a la
cascade. (Quand vous lancez votre premier 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.)
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