N
{2HWHW}

Créature légendaire : licorne M

{3} : Exilez une autre créature ciblée que vous contrdlez,
puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous le controle
de son propriétaire.

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, vous pouvez payer {GW}. Si
vous faites ainsi, mettez un marqueur +1/+1 sur elle. Si
c'est une licorne, mettez deux marqueurs +1/+1 sur elle a
la place. ({G/W} peut étre payé au choix avec {G} ou {W}.)
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ARAT N

Créature-artefact : construction

L'Envahisseur assaultron arrive sur le champ de bataille
avec X marqueurs +1/+1 sur elle.

{4} : Mettez un marqueur +1/+1 sur I'Envahisseur
assaultron.

Retirez un marqueur +1/+1 de I'Envahisseur assaultron :
Elle inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.
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{6}

Créature-artefact : cheval

Le Cheval de mana arrive sur le champ de bataille avec
quatre marqueurs +1/+1 sur lui.
Retirez un marqueur +1/+1 du Cheval de mana : Ajoutez

©.
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(
{6}

Créature-artefact : changeforme
&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Répliquant arrive sur
le champ de bataille, vous pouvez exiler une créature
non-jeton ciblée.
Tant qu'une carte exilée par le Répliquant est une carte de
créature, le Répliquant a la force, I'endurance et les types
de créature de la derniere carte de créature exilée par le
Répliquant. C'est toujours un changeforme.
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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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~

4 2\
Archidruide elfe {1{GHG}
Créature : elfe et druide
Les autres créatures Elfe que vous contrélez gagnent
+1/+1.

{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe que vous controlez.
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4 N\
Béhémoth caveur de crateres {5HGHGKG}
Créature : béte M
Célérité
Quand le Béhémoth caveur de cratéres arrive sur le champ
de bataille, les créatures que vous contrdlez acquiérent le
piétinement et gagnent +X/+X jusqu'a la fin du tour, X étant
le nombre de créatures que vous contrdlez.
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p N
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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Ve N\
Crotale golgothien {2XG}

Créature : serpent

Contact mortel

Quand le Crotale golgothien arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte ciblée depuis votre cimetiére dans votre
main, puis choisissez un adversaire. Ce joueur renvoie
dans sa main une carte de son cimetiére.
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S~
Elfe des bois {2}{G}

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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~N

(
Elfe des horizons lointains {2HG}

Créature : elfe et druide Cc

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 cordelliens {G}

Créature : elfe et druide C

{T}: Ajoutez {G}.
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Ve

Ermite du fond des bois {3HGKG}

Créature : elfe et druide

Disparition 3 (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, trois marqueur(s) « temps ». Au début de
votre entretien, retirez-lui un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, sacrifiez-la.)

Quand I'Ermite du fond des bois arrive sur le champ de
bataille, créez quatre jetons de créature 1/1 verte Ecureuil.

Les écureuils que vous contrlez gagnent +1/+1.
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~

Marraine des floraisons {1{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

Défenseur
Quand le Mur de fleurs arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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S~
Mystique elfe

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.
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(
Oiseaux de paradis

{6}

Créature : oiseau

Vol

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Pélerin d'Avacyn

G}

Créature : humain et moine

{T} : Ajoutez {W}.
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(
Prétresse de Titania

{14{c}

Créature : elfe et druide

U

{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe sur le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 N\
Reine des frelons {4{GHGHG}

Créature : insecte

Vol

Contact mortel

Quand le Spécimen 73 arrive sur le champ de bataille,
créez quatre jetons de créature 1/1 verte Insecte avec le
vol et le contact mortel.
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4 N\
Sage du reboisement {24G}

Créature : elfe et shamane

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\
Selvala, c?ur des terres sauvages {1{GHG}
Créature légendaire : elfe et éclaireur M
A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, son contréleur peut piocher une carte si sa force
est supérieure a la force de chaque autre créature.

{G}, {T} : Ajoutez X manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix, X étant la force la plus élevée parmi
les créatures que vous controlez.
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~—Surveittantde progemitare {AHGHGI
Créature : eldrazi et drone
Carence (Cette carte n'a pas de couleur.)

Quand le Surveillant de progéniture arrive sur le champ de
bataille, créez trois jetons de créature 1/1 incolore Eldrazi
et Scion. Ils ont « Sacrifiez cette créature : Ajoutez {C}. »
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Vengeur de Zendikar {S{GHG}

Créature : élémental M

Quand le Vengeur de Zendikar arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 0/1 verte Plante pour
chaque terrain que vous controlez.

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, vous
pouvez mettre un marqueur +1/+1 sur chaque créature
Plante que vous contrdlez.
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~N

Ve

-

Vigile grand chéne {5KG}

Créature : sylvin

Flash

Portée

Quand le Vigile grand chéne arrive sur le champ de
bataille, les créatures qu'un joueur ciblé contréle gagnent
+2/+2 jusqu'a la fin du tour. Dégagez-les.
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Vs

-

Visionnaire elfe {1{G}

Créature : elfe et shamane C

Quand la Visionnaire elfe arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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~N

Ve
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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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{8HW}

Créature : ange

Flash

Vol

Quand I'Ange de la restauration arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-ange ciblée
que vous contrblez, puis renvoyer cette carte sur le champ
de bataille sous votre controle.
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~N

{2H{w}

Créature : changeforme

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)

{X} : Jusqu'a la fin du tour, les créatures que vous contrdlez
ont une force et une endurance de base de X/X et
acquiérent tous les types de créature.
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~

{w}

Créature : humain et clerc C

A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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{2H{WHwW}

Créature : humain et soldat

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, vous devenez le monarque.

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle jusqu'a ce qu'un adversaire devienne le monarque.
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{8HW}

Créature : chat et béte

Quand le Gardien félidar arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler un autre permanent ciblé que vous
contrélez, puis renvoyer cette carte sur le champ de bataille
sous le contrdle de son propriétaire.
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~N

{WHw}

Créature : humain et clerc

Pendant votre tour, vos adversaires ne peuvent pas lancer
de sorts ou activer les capacités d'artefacts, de créatures
ou d'enchantements.
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{BHWHW}

Créature : ange et esprit

Vol, protection contre le noir

Echo {3{WHW} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est passé sous votre contrdle depuis le début
de votre dernier entretien, sacrifiez-le & moins que vous ne
payiez son co(t d'écho.)

Quand le Guide karmique arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille.
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~N

{1{w}

Créature : mur

Défenseur
Quand le Mur d'augures arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{4Hw}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale a 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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~N

{2H{w}

Créature : humain et éclaireur C

Flash

Quand le Sonneur de cloche du village arrive sur le champ
de bataille, dégagez toutes les créatures que vous
controlez.
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~

{w}

Créature : humain et clerc C

A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez gagner 1 point de vie.
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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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{1{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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~N

{IH{GHW}

Créature : licorne

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, mettez un marqueur +1/+1 sur
cette créature.
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Ancienne tombe

Terrain

{T}: Ajoutez {CH{C}. La Tombe de Balin vous inflige 2
blessures.
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(
Bastion boisé

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{GW}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WHG}, ou {GHG}.
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S~
Berceau de Gaia

Terrain Iégendaire

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{T} : Ajoutez {G} pour chaque créature que vous controlez.

»~—BUSqUEL Ue Soipetaf

Terrain

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne controliez une forét ou une
plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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S~
Broussaille

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. La Broussaille vous inflige 1
blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Canopée d'horizon
Terrain
{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {G} ou {W}.
{1}, {T}, sacrifiez la Canopée d'horizon : Piochez une carte.
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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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

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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Chateau Garenbrig

Terrain

Le Chateau Garenbrig arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét.

{T} : Ajoutez {G}.

{2H{GHG}, {T}: Ajoutez six {G}. Ne dépensez ce mana que
pour lancer des sorts de créature ou activer des capacités
de créature.
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-

Cité d'airain

Terrain

A chaque 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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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__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

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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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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,JardnT au tempre

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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Passage de Flottebranche

Terrain

{T}: Ajoutez {G}.
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Ve

Passage merveilleux

Terrain

{T}, sacrifiez le Passage merveilleux : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la sur le
champ de bataille engagée, puis mélangez. Puis, si vous
controlez au moins quatre terrains, dégagez ce terrain.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
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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4 N

Plaine
Terrain de base : plaine C
w}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\

Plaines marécageuses

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.

S~
Promenade généreuse

Terrain

La Promenade généreuse arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous n‘ayez au moins deux
adversaires.

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

Terrain : forét et plaine
({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)
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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.

Verger exotique

Terrain

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

4 N
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4 2
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S~
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 controliez au moins deux
terrains de base.
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S
Vue prismatique

Terrain

{T}, pay 1 point de vie, sacrifiez la Vue prismatique :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Artefact U
{T}: Ajoutez {CHC}.
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{3}

Artefact U

Sacrifiez une créature : Ajoutez {CH{C}.
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Artefact

Sacrifiez une créature : Ajoutez un mana de la couleur de
votre choix.
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{2}

Artefact : équipement U

La créature équipée a la défense talismanique et la
célérité. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires controlent.)
Equipement {1}
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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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{0}

Artefact M

{T}, sacrifiez le Lotus joailler : Ajoutez trois manas d'une
seule couleur de votre choix. Ne dépensez ce mana que
pour lancer votre commandant.
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Artefact

Si l'arrivée sur le champ de bataille d'un artefact ou d'une
créature provoque le déclenchement d'une capacité
déclenchée d'un permanent que vous controlez, cette
capacité se déclenche une fois de plus.
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{3

Artefact

Les capacités activées de créatures codtent {1} de moins a
activer. Cet effet ne peut pas réduire le mana dans ce co(t
a moins d'un mana.
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{1}

Artefact

{1} : Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dans n‘importe quel ordre.
{T} : Piochez une carte et mettez ensuite la Toupie de
divination du sensei au-dessus de la bibliothéque de son
propriétaire.
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¢ Le Gramd CTommettT TTRGAGE

Artefact légendaire M

Ce sort colte {X} de moins a lancer, X étant la force la plus
élevée parmi les créatures que vous controlez.

{T} : Ajoutez {GH{G}. Vous gagnez 2 points de vie.

A chaque fois qu'une créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre controle, mettez un marqueur
+1/+1 sur elle et piochez une carte.
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S~
Pacte de l'invocateur {0}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.

Au début de votre prochain entretien, payez {2{GHG}. Si
vous ne le faites pas, vous perdez la partie.
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(
Précepteur matérialiste {G}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.
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4 N 4 N
Réveiller la béte {2}{G} Chemin vers l'exil {W}

Ephémeére u Ephémeére u
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.

Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.
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Ve ~N ~—VarmruvTe reprochante {ZRWF
Cadeau généreux {2{w}
Ephémere
Ephémere u Si vous contr6lez un commandant, vous pouvez lancer ce

sort sans payer son codt de mana.
Les créatures que vous contrdlez acquierent l'indestructible
jusqu'a la fin du tour.

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

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.
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{2H{w}

Ephémeére

Jusqu'a votre prochain tour, votre total de points de vie ne
peut pas changer et vous avez la protection contre tout.
Tous les permanents que vous contrblez passent hors
phase. (Tant qu'ils sont hors phase, ils sont traités comme
s'ils n'existaient pas. lls passent en phase avant le
dégagement pendent votre étape de dégagement.)

Exilez la Protection de Téfeiri.
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Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

~N
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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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Habileté chtonienne {1{G}

Enchantement

Engagez une créature dégagée que vous controlez :
Dégagez un terrain de base ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Projet Gardien {3HG}

Enchantement

A chaque fois qu'une créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, si elle n'a pas le
méme nom qu'une autre créature que vous contrélez ou
qu'une carte de créature dans votre cimetiére, piochez une
carte.
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Enchantement M

Au début de votre entretien, si un adversaire contréle plus
de terrains que vous, vous pouvez chercher dans votre
bibliothéque jusqu'a trois cartes de terrain de base, les
révéler, les mettre dans votre main, puis mélangez.
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Enchantement

A chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrdle, vous pouvez détruire un
artefact ou un enchantement ciblé.
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