p
Animame de Naya {6{GKG}

Créature : béte

Quand vous lancez ce sort, chaque joueur révéle la carte
du dessus de sa bibliotheque. L&#039;Animame de Naya
arrive sur le champ de bataille avec X marqueurs +1/+1 sur
lui, X étant la valeur de mana totale de toutes les cartes
révélées de cette maniere.

Piétinement

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Baloth écrasebois {4{GKG}

Créature : béte

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, le Baloth
écrasebois gagne +4/+4 et acquiert le piétinement
jusqu&#039;a la fin du tour.
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4 2\
Baloth vorace {2{GHG}
Créature : béte
Sacrifiez une béte : vous gagnez 4 points de vie.
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4 N\
Baloths déchainés {4H{GKG}

Créature : béte
Piétinement
Toucheterre — A chagque fois qu&amp;#039;un terrain que
vous contrdlez arrive, créez un jeton de créature 4/4 verte
Béte.
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Batteur-chasseur {3HG} Chef de guerre krosian {2}{G}
Créature : humain et druide et guerrier Créature : béte

Au début de votre étape de fin, si vous controlez une Les sorts de béte que vous lancez codtent {1} de moins &
créature de force supérieure ou égale a 5, vous pouvez lancer.

piocher une carte. {1{G} : Régénérez la béte ciblée.

{T} : Ajoutez {C}.
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4 N\ 4 N\
Cerfeclair paissant {24G} Escogriffe de moisissure {3HG}
Créature : antilope C Créature : fongus et béte C
Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur Kick {1}{G} (Vous pouvez payer {1}{G} supplémentaires au

le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez moment ol vous lancez ce sort.)
gagner 2 points de vie. Quand 1&#039;Escogriffe de moisissure arrive sur le champ
de bataille, s&#039;il a été kické, détruisez un permanent
non-créature ciblé.
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N
Sylvin boismort {5KG}

Créature : sylvin

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

Quand le Sylvin boismort arrive sur le champ de bataille ou
qué&#039;il le quitte, renvoyez dans votre main une autre
carte de créature ciblée depuis votre cimetiere.
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- J
»~—TETTOCOoTTE Krostarn PORGRG
Créature : sanglier et béte C

Recyclage {2{G} ({2H{G}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
Quand vous recyclez le Terrocorne krosian, vous pouvez
chercher dans votre bibliothéque une carte de terrain de
base, la révéler, la mettre dans votre main, puis mélangez.
(Faites ceci avant de piocher.)
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p
Vengeur de Zendikar {SH{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.

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
mettre un marqueur +1/+1 sur chaque créature Plante que
vous contrélez.
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(
Dévastateur de terrains {2HRKR}

Créature : élémental et béte

A chaque fois que le Dévastateur de terrains attaque, il
gagne +X/+0 jusqué&#039;a la fin du tour, X étant le nombre
de terrains que le joueur défenseur contréle.
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Mage de |&#039;aréne {4{RHR}

Créature : humain et sorcier

{3}, {T} : Engagez une créature ciblée que vous controlez et
une créature ciblée choisie par un adversaire qu&#039;il
controle. Chacune de ces créatures inflige a 1&#039;autre
un nombre de blessures égal a sa force.
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~NOTTSTTUoSTtE UES Trateres {BRRART
Créature : monstruosité et béte
Echo {4{RHR} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est arrivé sous votre controle depuis le début de
votre dernier entretien, sacrifiez-le & moins que vous ne
payiez son co(t d&#039;écho.)
Quand la Monstuosité des cratéres arrive sur le champ de
bataille, elle inflige 4 blessures a chaque autre créature.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 N
Soufflaigreur {5HR}

Créature : élémental C

Quand le Soufflaigreur quitte le champ de bataille, il inflige
6 blessures a une créature ciblée.

Evocation {1{R}R} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
colt d&#039;évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié
quand il arrive sur le champ de bataille.)
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4 2
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{SHWHwW}

Créature : ange

Vol, vigilance
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e N
{SHWHW}

Créature : dragon et esprit

Vol

{3{WHW} : Renvoyez le Dragon éternel depuis votre
cimetiére dans votre main. N&#039;activez que pendant
votre entretien.

Recyclage de plaine {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte
: Cherchez dans votre bibliothéque une carte de plaine,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.)
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4 HLARRGRG

Créature : béte

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Les sorts de créature que vous controlez de force
supérieure ou égale & 5 ne peuvent pas étre contrecarrés.
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{2HRHGHW}

Créature légendaire : béte M

A chaque fois qu&#039;une créature attaque un de vos
adversaires ou un planeswalker qu&#039;un adversaire
contréle, cette créature gagne +2/+0 jusqu&#039;a la fin du
tour.
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{2HRHGHW}

Créature : béte Cc

{1} : Une créature ciblée de force supérieure ou égale a 5
acquiert 1&#039;initiative jusqué&#039;a la fin du tour.
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{RHGHW}

Créature légendaire : élémental et béte M

Marath, Volonté de la Nature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, un nombre de marqueurs +1/+1 égal a la
quantité de mana dépensée pour le lancer.

{X}, retirez X marqueurs +1/+1 de Marath : Choisissez
1&#039;un. X ne peut pas étre 0.

? Mettez X marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée.

? Marath inflige X blessures a n&#039;importe quelle cible.

? Créez un jeton de créature X/X verte Elémental.
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{RHGKwW}

Créature légendaire : elfe et shamane M

{BHRHGHKW}, {T} : Regardez les cinq cartes du dessus de
votre bibliothéque. Vous pouvez mettre sur le champ de
bataille une carte de créature de force supérieure ou égale
a 5 parmi elles. Mettez le reste au-dessous de votre
bibliothéque, dans n&#039;importe quel ordre.
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e N
{4HRHG}

Créature : béte C

Recyclage de montagne {2}, recyclage de forét {2} ({2},
défaussez-vous de cette carte : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de montagne ou de forét, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.)
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—CIMg paiTes u&#039;yeux PRGI

Rituel

Choisissez 1&#039;un ?

? Créez un jeton de créature 5/5 verte Béte.

? Créez cinq jetons de créature 1/1 verte Insecte.

Union {G{G}{G} (Choisissez les deux si vous payez le colt
d&#039;union.)
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Culture {2}{G} Pluie d&#039;épines {4{GHG}
Rituel C Rituel U
Cherchez dans votre bibliothéque jusqu&amp;#039;a deux Choisissez 1&#039;un ou plus ?

cartes de terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en ? Détruisez un artefact ciblé.

une sur le champ de bataille engagée et |&amp;#039;autre ? Détruisez un enchantement ciblé.

dans votre main, puis mélangez. ? Détruisez un terrain ciblé.
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4 N\ 4 N\
Harmonisation {2{GKG} Restauration {1HG}
Rituel U Rituel U

Piochez trois cartes. Mettez sur le champ de bataille, sous votre contrdle, une

carte de terrain ciblée d&#039;un cimetiere.
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Tentation de la découverte {3{G}

Rituel

Offre tentante ? Cherchez dans votre bibliothéque une
carte de terrain et mettez-la sur le champ de bataille.
Chaque adversaire peut chercher dans sa biliothéque une
carte de terrain et la mettre sur le champ de bataille. Pour
chaque adversaire qui cherche dans sa bibliothéque de
cette maniére, cherchez dans votre bibliotheque une carte
de terrain et mettez-la sur le champ de bataille. Ensuite,
chaque joueur qui a cherché dans sa bibliothéque de cette
maniére mélange.
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(
Boule de feu {XKR}

Rituel

Ce sort codte {1} supplémentaire a lancer pour chaque
cible aprés la premiére.

La Boule de feu inflige X blessures réparties de maniére
égale, arrondies a 1&#039;unité inférieure, entre
n&#039;importe quel nombre de cibles.
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Issu des cendres {3KR}

Rituel

Détruisez tous les terrains non-base. Pour chaque terrain
détruit de cette maniere, son contrdleur peut chercher dans
sa bibliothéque une carte de terrain de base et la mettre
sur le champ de bataille. Ensuite, chaque joueurs qui a
cherché dans sa bibliothéque de cette maniere mélange.
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Omerbonme tranche VHARART N

Rituel

Une bonne tranche inflige 4 blessures a chaque créature.
Recyclage {2K{R} ({2KR}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)

Quand vous recyclez Une bonne tranche, vous pouvez
faire qu&#039;elle inflige 1 blessure & chaque créature.
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{2HWHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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{RHGHwW}

Rituel

La Justice ardente inflige 5 blessures réparties comme
vous le choisissez parmi n&#039;importe quel nombre de
cibles. Un adversaire ciblé gagne 5 points de vie.
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2\ 4 2\
{XKRKG}
Rituel
La Tornade sauvage inflige X blessures a chaque créature.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J - J
2\ 4 RAGE N
Rituel
Choisissez 1&#039;un ?
? Détruisez un artefact ciblé.
? Détruisez un enchantement ciblé.
? Détruisez un artefact ciblé et un enchantement ciblé.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J - J
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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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(
Chemin du foyer

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Chaque joueur acquiert le contrdle de toutes les
créatures qu&#039;il posséde.
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Cordillére éclatante

Terrain U

La Cordillére éclatante arrive sur le champ de bataille
engagée avec deux marqueurs « charge » sur elle.

{T}: Ajoutez {R}.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Cordillére
éclatante : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Cratére fumant

Terrain C

Le Cratére fumant arrive sur le champ de bataille engagé.
{T} : Ajoutez {R}.

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Etendues sauvages en évolution Forét
Terrain C Terrain de base : forét
{T}, sacrifiez ce terrain : Cherchez dans votre bibliothéque {G}

une carte de terrain de base, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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Falaises contestées Forét

Terrain Terrain de base : forét

{T} : Ajoutez {C}. {G}

{RHG}, {T}: Une créature Béte ciblée que vous contrdlez
se bat contre une créature ciblée qu&#039;un adversaire
contréle.
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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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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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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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Halliers tranquilles

Terrain

Les Halliers tranquilles arrivent sur le champ de bataille
engageés.

{T} : Ajoutez {G}.

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

Terrain C
Le Jardin de Khalni arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand le Jardin de Khalni arrive sur le champ de bataille,

créez un jeton de créature 0/1 verte Plante.
{T} : Ajoutez {G}.
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Ve

Karst glissant

Terrain C
Le Karst glissant arrive sur le champ de bataille engagé.
{T}: Ajoutez {G}.

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

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Nouvelle Bénalia

Terrain

La Nouvelle Bénalia arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Nouvelle Bénalia arrive sur le champ de bataille,
regard 1. (Regardez la carte du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez mettre cette carte au-dessous
de votre bibliotheque.)

{T} : Ajoutez {W}.
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Palais d&#039;0pale

Terrain C

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&#039;identité couleur de votre commandant. Si vous
dépensez ce mana pour lancer votre commandant, il arrive
sur le champ de bataille avec, sur lui, un nombre de
marqueurs +1/+1 supplémentaires égal au nombre de fois
qué&#039;il a été lancé depuis la zone de commandement
pendant cette partie.
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Panorama de Naya

Terrain C

{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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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Pont de fangemousse

Terrain

Cachette 4 (Quand ce terrain arrive sur le champ de
bataille, regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque, exilez-en une face cachée, puis mettez le
reste au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)

Le Pont de fangemousse arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {G}.

{G}, {T} : Vous pouvez jouer la carte exilée sans payer son
co(t de mana si les créatures que vous contrdlez ont une
force totale supérieure ou égale a 10.
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Porte de la guilde de Boros

Terrain : porte C

Ce terrain arrive engagé.
{T}: Ajoutez {R} ou {W}.
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4 N 4

Porte de la guilde de Gruul Prairie dérivante
Terrain : porte C Terrain
Ce terrain arrive engagé. La Prairie dérivante arrive sur le champ de bataille
{T} : Ajoutez {R} ou {G}. engagée.
{T}: Ajoutez {W}.
Recyclage {2}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Porte de la guilde de Selesnya Reliquaire de la jungle
Terrain : porte C Terrain
Ce terrain arrive engagé. Le Reliquaire de la jungle arrive sur le champ de bataille
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. engageé.
{T} : Ajoutez {R}, {G} ou {W}.
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Sanctuaire de Selesnya

Terrain

Le Sanctuaire de Selesnya arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

{T} : Ajoutez {GHW}.
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(
Steppes retirées

Terrain

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {W}.
Recyclage {W}
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Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N&#039;activez que si vous contrblez
au moins cinq terrains.
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(
Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.
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Terrain C
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Tour de la Rupture

{1}

Terrain

La Tour de la Rupture arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Tour de la Rupture arrive sur le champ de
bataille, sacrifiez-la a moins que vous ne payiez {1}.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Artefact
{T}: Ajoutez {CHC}.
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(
Vitu-Ghazi, la Citarborescence

{2}

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{2H{GHW}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte
Saprobionte.
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Artefact : équipement

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. Elle peut
attaquer et {T} dés le tour ou elle est arrivée sous votre
controle.)

Equipement {1} ({1} : Attachez & une créature ciblée que
vous contrdlez. N&amp;#039;attachez
1&amp;#039;équipement que lorsque vous pourriez lancer
un rituel.)
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Artefact

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
payer {2}. Si vous faites ainsi, piochez une carte.
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{3}

Artefact

{2}, {T} : Révélez la carte du dessus de votre bibliothéque.
Si c&#039;est une carte de créature, créez un jeton de
créature 1/1 verte Saprobionte. Si c&#039;est une carte de
terrain, mettez-la sur le champ de bataille sous votre
contrdle. Si c&#039;est une carte non-créature non-terrain,
vous gagnez 2 points de vie.
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“

Artefact

{8}, {T} : Piochez quatre cartes.
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{IH{GHW}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +2/+2 et a le piétinement et le
lien de vie.
Equipement {3}
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4 N

Couper en deux {2{GKG}

Ephémeére
Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
Piochez une carte.

S~
Spasme de rue {XKR}

Ephémeére

Le Spasme de rue inflige X blessures a une créature sans
le vol ciblée que vous ne contrdlez pas.

Surcharge {X}{XH{RHKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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4 N\
Vignes bourgeonnantes {24G}
Ephémeére C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
Déluge
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{RHW}

Ephémeére

Choisissez 1&#039;un ?

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

? Les permanents que vous contrdlez acquiérent
1&#039;indestructible jusqu&#039;a la fin du tour.

? Une créature ciblée acquiert la double initiative
jusqu&#039;a la fin du tour.
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{RHGHW}

Ephémeére

Choisissez 1&#039;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&#039;un joueur ciblé
contréle.
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(
Malédiction du cycle alimentaire {24G}

Enchantement : aura et malédiction

Enchanter : joueur
A chaque fois qu&#039;une créature attaque le joueur
enchanté, mettez un marqueur +1/+1 sur elle.
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p
Terrains de prolifération {6}{GHG}

Enchantement : aura

Enchanter : terrain
Le terrain enchanté a « {T} : Créez un jeton de créature 5/5
verte Béte avec le piétinement. »
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(
Cadence de guerre {2KR}

Enchantement

{XKR} : Ce tour-ci, les créatures ne peuvent pas bloquer a
moins que leur contrdleur ne paie {X} pour chaque créature
bloqueuse qu&#039;il contrdle.
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Chasse aux sorcieres {4KR}
Enchantement
Les joueurs ne peuvent pas gagner de points de vie.

Au début de votre entretien, la Chasse aux sorciéres vous
inflige 4 blessures.

Au début de votre étape de fin, |&#039;adversaire ciblé
choisi au hasard acquiert le controle de la Chasse aux
sorcieres.
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4 N\
Déferlement de 1&amp;#039;orage de guerre {5KR}
Enchantement M

A chaque fois qu&amp;#039;une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contréle, elle inflige a
n&amp;#039;importe quelle cible un nombre de blessures
égal a sa force.
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4 N
La ou marchent les Anciens {4{R}

Enchantement

A chague fois qu&#039;une créature de force supérieure
ou égale a 5 arrive sur le champ de bataille sous votre
contrdle, vous pouvez faire que La ot marchent les
Anciens inflige 5 blessures a n&#039;importe quelle cible.
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~—tatedictiom duthaos 2HRI ™

Enchantement : aura et malédiction

Enchanter : joueur

A chaque fois qu&#039;un joueur attaque le joueur
enchanté avec au moins une créature, ce joueur attaquant
peut se défausser d&#039;une carte. Si ce joueur fait ainsi,
il pioche une carte.
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{ax{w}
Enchantement
Quand la Barriére mystique arrive sur le champ de bataille
ou au début de votre entretien, choisissez gauche ou
droite.
Chaque joueur peut uniquement attaquer
1&#039;adversaire assis le plus prés de lui dans la derniére
direction choisie et les planeswalkers controlés par cet
adersaire.
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{2{w}
Enchantement : aura et malédiction
Enchanter : joueur
A chaque fois qu&#039;une créature attaque le joueur
enchanté, son controleur gagne 1 point de vie.
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{IHW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée est une créature-artefact Insecte
avec une force et une endurance de base de 0/1 etelle a
1&#039;indestructible. Elle perd toutes ses autres
capacités, ses types de carte et types de créature.

~N
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4 N\
{1XRKG}
Enchantement
Les créatures que vous contrdlez ont la célérité.
Sacrifiez les Feux de la Yavimaya : La créature ciblée
gagne +2/+2 jusqué&#039;a la fin du tour.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Magic the Gathering © Wizards of the Coast



