{IHRHWHB}

Planeswalker légendaire : Dihada M

{+2} : Jusqu'a une créature légendaire ciblée acquiert la
vigilance, le lien de vie et l'indestructible jusqu'a votre
prochain tour.

{-3} : Révélez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez nimporte quel nombre de cartes
|égendaires parmi elles dans votre main et le reste dans
votre cimetiére. Créez un jeton Trésor pour chaque carte
mise dans votre cimetiere de cette maniere.

{-11} : Acquérez le contrdle de tous les permanents

MaA! (iél??a%‘mféag S I ﬁ‘?ﬁfup & Cﬁ%Séagez les. lls

Dihada, plieuse de volontés peut étre votre commandant.

Créature légendaire : vampire et allié M

Vol, initiative

A chaque fois que Drana, libératrice de Malakir inflige des
blessures de combat a un joueur, mettez un marqueur
+1/+1 sur chaque créature attagquante que vous contrélez.
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S~
Josu Vess, chevalier liche {2}{B}{B}

Créature légendaire : zombie et chevalier

Kick {5}{B} (Vous pouvez payer {54B} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

Menace

Quand Josu Vess, chevalier liche arrive sur le champ de
bataille, s'il a été kické, créez huit jetons de créature 2/2
noire Zombie et Chevalier avec la menace.
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Kothophed, thésauriseur d'ames {44{BXB}

Créature légendaire : démon

Vol

A chaque fois qu'un permanent appartenant & un autre
joueur est mis dans un cimetiére depuis le champ de
bataille, vous piochez une carte et vous perdez 1 point de
vie.
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Moira, hanteuse d'Urborg {248}

Créature légendaire : esprit et sorcier

Menace

A chaque fois que Moira, hanteuse d'Urborg inflige des
blessures de combat a un joueur, renvoyez sur le champ
de bataille une carte de créature ciblée de votre cimetiere
qui y a été mise depuis le champ de bataille ce tour-ci.
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—AtestTa, Cefferqui-souTit-aevant-ta=mmort {ZHRT
Créature légendaire : humain et guerrier
Initiative
A chaque fois qu'Alesha, Celle-qui-sourit-devant-la-mort
attaque, vous pouvez payer {WBH{WB]}. Si vous faites ainsi,
renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiére
une carte de créature ciblée de force inférieure ou égale a
2, engagée et attaquante.
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Capitaine Lanneray Tempeste {2HR}

Créature légendaire : humain et pirate

Célérité

A chaque fois que la Capitaine Lanneray Tempeste
attaque, créez un jeton Trésor. (C'est un artefact avec «
{T}, sacrifiez cet artefact : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix. »)

A chaque fois que vous sacrifiez un trésor, la Capitaine
Lanneray Tempeste gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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Cendreline la pélerine {1XR}

Créature légendaire : élémental et shamane

{1XR} : Mettez un marqueur +1/+1 sur Cendreline la
pelerine. Si c'est la troisiéme fois que cette capacité s'est
résolue ce tour-ci, retirez tous les marqueurs +1/+1 de
Cendreline la pélerine, et elle inflige autant de blessures &
chaque créature et a chaque joueur.
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Etali, Tempéte primordiale {4{RKR}

Créature |égendaire : ancétre et dinosaure

A chaque fois qu'Etali, Tempéte primordiale attaque, exilez
la carte du dessus de la bibliotheque de chaque joueur,
puis vous pouvez lancer n'importe quel nombre de sorts
parmi ces cartes sans payer leur colt de mana.
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4 N\
Kari Zev, pillarde de vaisseau volant {1KR}

Créature légendaire : humain et pirate

Initiative, menace

A chaque fois que Kari Zev, pillarde de vaisseau volant
attaque, créez Ragavan, un jeton de créature légendaire
2/1 rouge Singe. Ragavan arrive sur le champ de bataille
engagé et attaquant. Exilez ce jeton a la fin du combat.
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Krenko, baron de la rue d'étain {2HR}

Créature légendaire : gobelin

A chague fois que Krenko, baron de la rue d'étain attaque,
mettez un marqueur +1/+1 sur lui, puis créez un nombre de
jetons de créature 1/1 rouge Gobelin égal a la force de
Krenko.
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Neheb, champion de la Horde de I'effroi {2HRKR}

Créature légendaire : zombie et minotaure et guerrier

Piétinement

A chaque fois que Neheb, champion de la Horde de I'effroi
inflige des blessures de combat & un joueur ou un
planeswalker, vous pouvez vous défausser de n'importe
quel nombre de cartes. Si vous faites ainsi, piochez autant
de cartes et ajoutez autant de {R}. Jusqu'a la fin du tour,
vous ne perdez pas ce mana au moment ou les étapes et
les phases se terminent.
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{WHw}
Créature |égendaire : esprit et soldat
A chaque fois qu'une autre créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, renforcement 1.
(Choisissez une créature avec I'endurance la plus faible
parmi les créatures que vous contrdlez et mettez un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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4 N\
{2HWHw}
Créature légendaire : guerrier chat
Initiative
{3{WHWs} : Les créatures attaquantes que vous contrdlez
gagnent +X/+X jusqu'a la fin du tour, X étant le nombre de
créatures attaquantes.
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N
{8HW}

Créature Iégendaire : 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, I'indestructible, le lien de vie, la
menace, la portée, la furtivité, le piétinement et la vigilance.
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Créature légendaire : humain et chevalier

Mélée (A chaque fois que cette créature attaque, elle
gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour pour chaque adversaire
que vous avez attaqué pendant ce combat.)

Les autres créatures que vous contrdlez ont la mélée. (Si
une créature a plusieurs occurrences de mélée, chacune
d'elles se déclenche séparément.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{SHBHR}

Créature légendaire : dragon et squelette

Vol, célérité

A chaque fois qu'Ailelame, tyran impérissable inflige des
blessures de combat a un joueur ou a un planeswalker,
pour chaque carte de créature dans votre cimetiere, créez
un jeton de créature 2/2 noire Zombie et Chevalier avec la
menace.
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N
{2HRHW}

{3HWHB}

Créature légendaire : vampire et chevalier

Contact mortel, lien de vie
Les autres créatures légendaires que vous controlez
gagnent +2/+2.
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Créature |égendaire : esprit et soldat

Notez le co(t converti de mana de chaque carte au
moment ou elle est mise en exil.

La force de Bell Borca, sergent spectral est égale au plus
grand nombre noté ce tour-ci.

Au début de votre entretien, exilez la carte du dessus de
votre bibliothéque. Vous pouvez jouer cette carte ce tour-ci.
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Créature légendaire : nain et sorcier

La regle de légende ne s'applique pas aux jetons que vous
controlez.

A chaque fois qu'un autre permanent légendaire non-jeton
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, vous
pouvez payer {1}. Si vous faites ainsi, créez un jeton qui en
est une copie. Ce jeton acquiert la célérité. Sacrifiez-le au
début de la prochaine étape de fin.
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{3HBHR}

Créature |égendaire : humain et guerrier

Flash

Quand Garna, la Flamme de sang arrive sur le champ de
bataille, renvoyez dans votre main toutes les cartes de
créature de votre cimetiére qui y ont été mises d'ou qu'elles
viennent ce tour-ci.

Les autres créatures que vous contrdlez ont la célérité.
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Rituel C

Vous piochez deux cartes et vous perdez 2 points de vie.
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Pillage sans foi {R}

Rituel C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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{WHWKBKB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Vous gagnez un nombre de
points de vie égal au nombre de créatures que vous
contréliez qui ont été détruites de cette maniere.
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{SHWHB}
Rituel légendaire
(Vous ne pouvez lancer un rituel légendaire que si vous
contr6lez une créature légendaire ou un planeswalker.)
Renvoyez sur le champ de bataille toutes les cartes de
permanent légendaire depuis votre cimetiére.
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Terrain légendaire
{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T} : Chaque joueur pioche une carte et se défausse
ensuite d'une carte.
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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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Basilique d'Orzhov

Terrain

La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WKB}.
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Carnarium de Rakdos

Terrain

Le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de

bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {B{R}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.
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Circonscription mobilisée

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{4} : La Circonscription mobilisée devient une créature 3/3
Citoyen avec la vigilance jusqu'a la fin du tour. C'est
toujours un terrain. Cette capacité colte {1} de moins a
activer pour chaque créature légendaire et chaque
planeswalker légendaire que vous contrlez.
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Etendues sauvages en évolution

Terrain C

{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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Forge de campagne

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}. La Forge de campagne vous
inflige 1 blessure.
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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 {RH{W}.
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Marécage de Bojuka

Terrain

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engageés.

Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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Mikokoro, Centre de la mer

Terrain légendaire
{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T} : Chaque joueur pioche une carte.
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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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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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Plaine

Terrain de base : plaine C

wy

Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Ruines angoissantes

Terrain

Au moment ou les Ruines angoissantes arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez révéler une carte de marais
ou de montagne de votre main. Si vous ne le faites pas, les
Ruines angoissantes arrivent sur le champ de bataille
engagées.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Sommet du Cranedragon

Terrain

Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Tour de commandement

Terrain C

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

{T}: Ajoutez {CHC}.
{2}, {T}, sacrifiez I'Archive hédron : Piochez deux cartes.
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{2
Artefact C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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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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{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 Iégendaire

Les sorts de créature rouges que vous lancez coltent {1}
de moins a lancer.

A chague fois que vous lancez un sort de créature, vous
pouvez vous défausser d'une carte. Si vous faites ainsi,
piochez une carte.
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Artefact légendaire

Les sorts de créature blancs que vous lancez co(tent {1}
de moins a lancer.

A chaque fois que vous lancez un sort de créature, créez
un jeton de créature 1/1 blanche Guerrier avec la vigilance.
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Artefact Iégendaire

Les sorts de créature noirs que vous lancez codtent {1} de
moins a lancer.

A chague fois que vous lancez un sort de créature, chaque
adversaire perd 1 point de vie et vous gagnez 1 point de

5}

Artefact Iégendaire

Chaque créature |égendaire que vous controlez gagne
+1/+1 pour chaque autre créature légendaire que vous
controlez.

{X}, {T} : Regardez les X cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler une carte de créature
|égendaire parmi elles et la mettre dans votre main. Mettez
le reste en-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.
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vie.
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{2
Artefact
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contrdle pourrait produire.
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Artefact légendaire

Flash

Si un joueur devait commencer un tour supplémentaire, ce
joueur passe ce tour a la place.

{4}, {T}, exilez le Sablier pendentif de Gerrard : Renvoyez
sur le champ de bataille, engagées, toutes les cartes
d'artefact, de créature, d'enchantement et de terrain de
votre cimetiére qui y ont été mises ce tour-ci depuis le
champ de bataille.
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Artefact

{T} : Ajoutez {C}.
Engagez un permanent légendaire dégagé que vous
contrélez : Dégagez le Shaku usé par I'honneur.
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{3}
Artefact C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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Chute du héros {1{BKB}

Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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{2H{w}

Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contrdleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Eléphant.
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Ephémeére

Détruisez une cible, artefact, créature ou planeswalker.
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{IH{WHB}

Ephémeére u

Détruisez une cible, créature ou enchantement.
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p
Jour de la Destinée {3{wW}

Enchantement légendaire

Les créatures légendaires que vous controlez gagnent
+2/+2.
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