{LHWHBHG}

Créature |égendaire : plante

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, créez un
jeton de créature 0/1 verte Plante. Si vous contr6lez au
moins sept terrains avec des noms différents, créez un
jeton de créature 2/2 noire Zombie a la place.

Les cartes de terrain dans votre cimetiére ont dragage 2.
(Vous pouvez renvoyer une carte de terrain depuis votre
cimetiére dans votre main et meuler deux cartes a la place
de piocher une carte.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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- J
—ATCEtTE te fa tribu Sakura TG\
Créature : serpent et shamane C
Sacrifiez I'Ancétre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre

bibliothéque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Approvisionneuse infatigable {2{G}

Créature : elfe et éclaireur

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, créez un
jeton Nourriture ou un jeton Trésor. (Nourriture est un
artefact avec « {2}, {T}, sacrifiez cet artefact : Vous gagnez
3 points de vie ». Trésor est un artefact avec « {T}, sacrifiez
cet artefact : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

»)
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(
Baloths déchainés {4{GKG}
Créature : béte M
Piétinement

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, vous
pouvez créer un jeton de créature 4/4 verte Béte.
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S~
Druide du printemps

{26}

Créature : elfe et druide

Quand le Druide du printemps arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez sacrifier un terrain. Si vous faites
ainsi, cherchez dans votre bibliothéque jusqu'a deux cartes
de terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille

engagées, puis mélangez.
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S~
Elfes de Llanowar

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.

(
Elfes cordelliens

{6}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez {G}.
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(
Halfeline ravie

G}

Créature : halfelin et citoyen

{T} : Ajoutez {C}

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

ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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Vs

-

N
Modeleur de monde {3{G}

Créature : ondin et shamane

A chague fois que le Modeleur de monde attague, vous
pouvez meuler trois cartes.

Quand le Modeleur de monde meurt, mettez sur le champ
de bataille, engagées, toutes les cartes de terrain de votre
cimetiére.
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Mystique elfe {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {G}.

p
Témoin éternel {1{GK@G}

Créature : humain et shamane

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
Vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.
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~
Titania, protectrice d'Argoth {3{GHG}

Créature légendaire : élémental M

Quand Titania, protectrice d'Argoth arrive sur le champ de
bataille, renvoyez sur le champ de bataille une carte de
terrain ciblée depuis votre cimetiere.

A chague fois qu'un terrain que vous contrélez est mis dans
un cimetiére depuis le champ de bataille, créez un jeton de
créature 5/3 verte Elémental.
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Traqueuse infatigable {2}c}

Créature : humain et éclaireur

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
enquétez. (Créez un jeton Indice. C'est un artefact avec «
{2}, sacrifiez cet artefact : Piochez une carte. »)

A chaque fois que vous sacrifiez un indice, mettez un
marqueur +1/+1 sur la Traqueuse infatigable.
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{2H{WHw}

Créature : ange

Vol

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, vous
pouvez créer un jeton de créature 1/1 blanche Oiseau avec
le vol.
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{SHWHW}

Créature : ange

Vol

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre controle, vous
pouvez renvoyer une carte de permanent non-terrain ciblée
depuis votre cimetiere dans votre main. Si ce terrain est
une plaine, vous pouvez renvoyer cette carte de permanent
non-terrain sur le champ de bataille a la place.
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{2HGHWKW}

Créature légendaire : humain et guerrier

Les autres créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1.

A chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille
sous votre contrdle, créez un jeton de créature 1/1 blanche
Humain et Guerrier.
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Brimades {248}

Rituel

Choisissez deux cartes de créature ciblées dans votre
cimetiere. Sacrifiez une créature. Si vous faites ainsi,
renvoyez, engagées, les cartes choisies sur le champ de
bataille.
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p
Retour de I'effroi {24{BXB}

~

Rituel C

Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ de
bataille depuis votre cimetiére.

Flashback ? Sacrifiez trois créatures. (Vous pouvez lancer
cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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A la recherche de demain {2{G}

Rituel

C

~N

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Suspension 2 ? {G} (Plut6t que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {G} et I'exiler avec deux
marqueurs « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son co(t de mana.)
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—CherchautoT HLRGF

Rituel

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.
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S~
Croissance luxuriante {1{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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p
Culture {2XG}

Rituel 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.
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S~
Déterrer {G}

Rituel

Tranchage {1{BHBHG} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son colt de tranchage. Si vous faites ainsi, retirez les mots
entre crochets.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte [de terrain de
base], [révélez-la], mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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p
Explorer {1XG}

Rituel C

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.

Piochez une carte.
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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.
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(
Réapparition {1HG}

Rituel

Renvoyez une carte ciblée depuis votre cimetiére dans
votre main.
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Regard sylvestre {14c}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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{A{WHwW}

Rituel

Choisissez deux ?

? Détruisez tous les artefacts.

? Détruisez tous les enchantements.

? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
inférieure ou égale a 3.

? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
supérieure ou égale a 4.
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S~
Bourbier abandonné

Terrain

{1}, {T}: Add {W}B}.

4 2\
xpulser les indignes {1{w}
Rituel C
Kick {2{W} (Vous pouvez payer {2{W} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)
Choisissez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 3. Si ce sort a été kické, a la place,
choisissez une créature ciblée. Exilez la créature choisie,
puis son contrdleur gagne un nombre de points de vie égal
a sa valeur de mana.
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{1{BKG}
Rituel
Détruisez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres
permanents ayant le méme nom.
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Cimetiere des sylves

Terrain

Le Cimetiere des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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S~
Citadelle de la steppe de sable

Terrain

La Citadelle de la steppe de sable arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {W}, {B}, ou {G}.
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Cour dissimulée

Terrain

La Cour dissimulée arrive sur le champ de bataille engagé
a moins que vous ne contrdliez deux autres terrains ou
moins.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Forét Forét
Terrain de base : forét C Terrain de base : forét
{G} {G}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Forét Herbages
Terrain de base : forét C Terrain
{G} Les Herbages arrive sur le champ de bataille engagés.
{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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Immensité Ierramorphe

Terrain

{T}, sacrifiez I''mmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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(
Lacis nécrofleur

Terrain

Au moment ou le Lacis nécrofleur arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de marais ou de
forét de votre main. Si vous ne le faites pas, le Lacis
nécrofleur arrive sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Landes de pins

Terrain

Les Landes de pins arrivent sur le champ de bataille
engagées.

{T}: Ajoutez {C}.

{T}: Ajoutez {B} ou {G}. Les Landes de pins vous infligent 1
blessure.
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Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marécage irradié

Terrain

{1}, {T}: Add {BH{G}.

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Panorama d'Esper

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d'Esper : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de plaine, d'fle ou de marais
de base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Panorama de Bant

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama de Bant : Cherchez dans
votre bibliotheque une carte de forét, de plaine ou d'le de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Panorama de Naya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama de Naya : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de montagne, de forét ou de
plaine de base, mettez-la sur le champ de bataille
engagée, puis mélangez.
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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
contr6lez au moins quatre terrains, dégagez ce terrain.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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¢, FPadysage myragdane N\
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.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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S~
Paysage trompeur

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez le Paysage trompeur : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de plaine, de marais ou de forét de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

Recyclage {WHBHG} {WHBKG}, défaussez-vous de cette
carte : Piochez une carte.)
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Prairie de Solherbe

Terrain

{1}, {T}: Ajoutez {GKW}.
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Sylves gangrenées

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{3HG}, {T}, sacrifiez les Sylves gangrenées : Cherchez
dans votre bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain de
base, mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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Terrasse de la Comté

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez la Terrasse de la Comté : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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Temple de la profusion

Terrain

Le Temple de la profusion arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la profusion arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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¢, TOUT U€ COMMarTaererTt

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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S~
Tunnel d'évasion

Terrain

{T}, sacrifiez le Tunnel d'évasion : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la sur le
champ de bataille engagée, puis mélangez.

{T}, sacrifiez le Tunnel d'évasion : Une créature ciblée de
force inférieure ou égale a 2 ne peut pas étre bloquée ce
tour-ci.
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Village fortifié

Terrain

Au moment ou le Village fortifié arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de forét ou de
plaine de votre main. Si vous ne le faites pas, le Village
fortifié arrive sur le champ de bataille engagé.

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

S
Verger exotique

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contrdle 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 U
{T}: Ajoutez {CHC}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{2
Artefact C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

0}

Artefact

Sacrifiez un terrain : Vous gagnez 2 points de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{3

Artefact

{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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4 2\
Liliana, majesté de la mort {34{BXB}
Planeswalker légendaire : Liliana M
{+1} : Créez un jeton de créature 2/2 noire Zombie. Meulez
deux cartes.

{-3} : Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ
de bataille depuis votre cimetiere. Cette créature est un
zombie noir en plus de ses autres couleurs et de ses autres
types.

{-7} : Détruisez toutes les créatures non-Zombie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Droit a la gorge {1}{B}

Ephémeére
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

S~
Flétrir et fleurir {1}B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -3/-3 jusqu'a la fin du tour.
{1}B}, exilez Flétrir et fleurir depuis votre cimetiére : Mettez
un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous
contr6lez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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Lambeau de mémoire {1}{B}
Ephémeére C
Exilez jusqu'a quatre cartes ciblées d'un cimetiére unique.
Transmutation {1{B}{B}
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S~
Sur un air de jamais plus {1}{B}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré. (Ceci inclut la
capacité de parade.)

Détruisez une cible, créature ou planeswalker, dont la
valeur de mana est inférieure ou égale a 3.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Hersage {2XG}

Ephémeére C
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Restauration entique {2{G}

Ephémeére

Sacrifiez un terrain. Cherchez dans votre bibliothéque
jusqu'a ceux cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille engagées, puis mélangez. Si vous
contr6lez une créature de force supérieure ou égale a 4, a
la place cherchez dans votre bibliothéque jusqu'a trois
cartes de terrain de base, mettez-les sur le champ de
bataille engagées, puis mélangez.
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(
Résurgence du Roulis {2HG}

Ephémeére

Sacrifiez un terrain. Cherchez dans votre bibliotheque
jusqu'a deux cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille engagées et mélangez ensuite votre
bibliothéque.
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S~
Retour au pays {w}

Ephémeére u
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.

4 N
Cadeau généreux {2}{w}
Ephémeére u
Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Eléphant.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
(
Cantique selon Orime {w}

Ephémeére

Kick {W} (Vous pouvez payer {C} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

Un joueur ciblé ne peut pas lancer de sorts ce tour-ci. Si ce
sort a été kické, les créatures ne peuvent pas attaquer ce
tour-ci.
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{I{WHB}

Ephémeére
Exilez un permanent non-terrain ciblé. Vous perdez 3
points de vie.
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{1{BHG}
Ephémeére
Détruisez une cible, artefact ou créature. Elle ne peut pas
étre régénérée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{BG}
Ephémeére
Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée. Elle
acquiert l'indestructible jusqu'a la fin du tour.
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{BHG}
Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé qu'un adversaire controle.
Son contrdleur peut chercher dans sa bibliotheque une
carte de terrain de base, la mettre sur le champ de bataille,
puis mélanger.
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Repli vers Hagra {24B}

Enchantement
Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, choisissez I'un ?
? Une créature ciblée gagne +1/+0 et acquiert le contact
mortel jusqu'a la fin du tour.
? Chaque adversaire perd 1 point de vie et vous gagnez 1
point de vie.
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Roulis de Zendikar {3H{GHG}
Enchantement
&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, créez un
jeton de créature 2/2 verte Elémental.
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{2{w}

Enchantement
Quand Mobiliser les morts arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Au début de votre étape de fin,
si une créature est morte ce tour-ci, peuplez. (Créez un
jeton qui est une copie d'un jeton de créature que vous
controlez.)
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Enchantement

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
choisissez I'un ?

? Créez un jeton de créature 2/2 blanche Chat et Béte.

? Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
contr6lez. Ces créatures acquierent la vigilance jusqu'a la
fin du tour.
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Enchantement
&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
choisissez I'un ?
? Créez un jeton de créature 2/2 blanche Chat et Béte.
? Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
contrélez. Ces créatures acquierent la vigilance jusqu'a la
fin du tour.
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