p
Cariatide sylvestre {1{G}

Créature : plante

Défenseur, défense talismanique
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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~N

(
Cobra de lotus {1HG}

Créature : serpent

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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~

Vs

Coursiére de Kruphix {1{GHG}

Créature-enchantement : centaure

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.

Vous pouvez jouer les terrains depuis le dessus de votre
bibliothéque.

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, vous
gagnez 1 point de vie.
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~N

Ve

-

Elfe de la charmille {G}

Créature : elfe et druide Cc

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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Elfe des bois

{26}

Créature : elfe et éclaireur
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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.

Ve

~
Elfes cordelliens {G}
Créature : elfe et druide C
{T} : Ajoutez {G}.
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Elfes de Llanowar

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.
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(
Limon nécrophage

{14{c}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le

Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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Vs

N
Muse née des graines {3H{GHG}

Créature : esprit

Dégagez tous les permanents que vous contrdlez pendant
I'étape de dégagement de chaque autre joueur.
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Ve

Mystique etfe G\

Créature : elfe et druide C
{T}: Ajoutez {G}.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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4 N\
Oracle de Mul Daya {3HG}

Créature : elfe et shamane

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire pendant
chacun de vos tours.

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.

Vous pouvez jouer les terrains depuis le dessus de votre
bibliothéque.
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N
Primordial sylvestre {S{GHG}

Créature : avatar

Portée

Quand le primordial sylvestre arrive sur le champ de
bataille, pour chaque adversaire, détruisez un permanent
non-créature ciblé que ce joueur contrdle. Pour chaque
permanent détruit de cette maniére, cherchez dans votre
bibliothéque une carte de forét et mettez cette carte sur le
champ de bataille engagée. Puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve

-

N
Ranger de la Scrutaie {1HG}

Créature : peuple fée et ranger

Flash

Vol, protection contre le bleu

Renvoyez une forét que vous contrélez dans la main de
son propriétaire : Dégagez une créature ciblée. N'activez
qu'une seule fois par tour.
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Ranger de Linciel {G}

Créature : elfe et ranger C

{T} : Vous pouvez mettre une carte de terrain de votre main
sur le champ de bataille. N'activez que comme un rituel.
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4 N\
Ranger quirionais {G}

Créature : elfe et ranger

Renvoyez une forét que vous contrélez dans la main de
son propriétaire : Dégagez une créature ciblée. N'activez
qu'une seule fois par tour.
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p
Témoin éternel {1{GKG}

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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~N

(
Titan primitif {4{GK¢G}
Créature : géant M
Piétinement

A chaque fois que le Titan primitif arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez chercher dans votre
bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain, les mettre sur le
champ de bataille engagées, puis mélanger.
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Vs

-

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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Ve

Archimage du Vallon d'Elendra {3KU}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

{U}, sacrifiez I'Archimage du Vallon d'Elendra :
Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

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 controle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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p
Image phantasmatique {1{u}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que I''mage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «
Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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~N

p
Jeune dracodard {1{u}

Créature : drakodn

Vol
Sacrifiez le Jeune dracodard : Contrecarrez un sort ciblé &
moins que son contrdleur ne paye {1}.
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Vs

Métamorphe phyrexian {3HUP}

Créature-artefact : phyrexian et changeforme

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.
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~N

Ve

Thassa, déesse de la Mer {2H{u}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au bleu est inférieure a cing,
Thassa n'est pas une créature. (Chaque {U} dans les colts
de mana des permanents que vous controlez compte pour
votre dévotion au bleu.)

Au début de votre entretien, regard 1.

{1H{U} : Une créature ciblée que vous contrdlez ne peut pas
étre bloquée ce tour-ci.
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p
Titan de givre {4{UNU}

Créature : géant M

A chague fois que le Titan de givre devient la cible d'un sort
ou d'une capacité qu'un adversaire contrdle, contrecarrez
ce sort ou cette capacité & moins que son contréleur ne
paie {2}.

A chaque fois que le Titan de givre arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, engagez un permanent ciblé. Il ne
se dégage pas pendant la prochaine étape de dégagement
de son controleur.
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N
{IHGHL}

Créature |égendaire : elfe et gredin

piocher une carte.

{1{GHU}

Créature : béte

Vol

A chaque fois que la Clavelade prédatrice inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez détruire un
artefact ciblé ou un enchantement ciblé que ce joueur
contréle.
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A chague fois qu'une créature inflige des blessures de
combat a I'un de vos adversaires, son contrdleur peut

~
{GHU}
Créature : ondin
{T} : Dégagez un autre permanent ciblé.
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{2{GUH{GUHGU}

Créature : horreur

Les autres créatures vertes que vous controlez gagnent
+1/+1.

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

Dégagez toutes les créature vertes et/ou bleues que vous
contr6lez pendant I'étape de dégagement de chaque autre
joueur.
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{GHU}

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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Créature : serpent et elfe et druide C

~

{3HGHL}

Créature : humain et sorcier

Dégagez toutes les créatures et tous les terrains que vous
contr6lez pendant I'étape de dégagement de chaque autre
joueur.

Vous pouvez lancer des cartes de créature comme si elles
avaient le flash.
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~N

{IH{GHUKU}

Créature : serpent

Flash
Quand le Serpent mystique arrive sur le champ de bataille,
contrecarrez le sort ciblé.
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4 2\
Explorer {1{G}
Rituel C
Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.
Piochez une carte.
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4 N\
Zénith de Vertsoleil {XHG}

Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliotheque de
son propriétaire.
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Vs

Contemplation {U}

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix. Vous
pouvez mélanger.
Piochez une carte.
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Rituel C

Ve

Sonde gitaxienne {UP}

Rituel

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou deux points de
vie.)

Regardez la main d'un joueur ciblé.

Piochez une carte
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S~
Vague de submersion {2{UKU}

Rituel

Renvoyez toutes les créatures dans les mains de leurs
propriétaires, excepté les krakens, les léviathans, les
pieuvres et les serpents.
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~N

Terrain

Llanowar revenue a la vie arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {G}.

Greffe 1 (Ce terrain arrive sur le champ de bataille avec un
marqueur +1/+1 sur lui. A chaque fois qu'une créature
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez déplacer un
marqueur +1/+1 de ce terrain sur elle.)
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S~
Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d'élevage 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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(
Berceau de Gaia

Terrain légendaire

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

-

Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{GU}, {T} : Ajoutez {GKG}, {GHU} ou {UKU}.
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Vs

Ve

-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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-

Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Ve

-

Cote de la Yavimaya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {G} ou {U}. La Cote de la Yavimaya vous
inflige 1 blessure.
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Vs

Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ve

Foret

Terrain de base : forét C

¢}
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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 Forét
Terrain de base : forét C Terrain de base : forét C
{G} {G}
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4 N\ 4
Forét Forét pluviale embrumée
Terrain de base : forét C Terrain
{G} {T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Frontiére tectonique

-

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez la Frontiére tectonique : Détruisez un
terrain non-base ciblé. N'activez que si un adversaire
contr6le au moins quatre terrains.
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Terrain de base : ile

v}

Ve

Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Greve 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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Terrain de base : ile

{u}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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" N 4

lle fle tropicale

Terrain de base : ile C Terrain : forét et fle

{U} ({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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4 N\ 4

lle

Lac de montagne bouillant

Terrain de base : ile C Terrain

{U} {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothéque une carte d'ile
ou de montagne, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Nykthos, reliquaire de Nyx

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion a une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les codts de
mana des permanents que vous contrdlez.)

»~ MITTamo, ECole UE fa cascade

Terrain légendaire M

{T} : Ajoutez {U}.
{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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(
Okina, temple des ancétres

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {G}.

{G}, {T} : Une créature légendaire ciblée gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Port de l'arriere-pays

Terrain

Le Port de l'arriere-pays arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
ile.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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Temple déserté

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{1}, {T} : Dégagez un terrain ciblé.
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(
Temple du mystere

Terrain

Le Temple du mystére arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du mystére arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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S~
Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.
{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Vs

(
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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Village arboricole

Terrain

Le Village arboricole arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {G}.

{1{G} : Le Village arboricole devient une créature 3/3 verte
Grand singe avec le piétinement jusqu'a la fin du tour. C'est
toujours un terrain.
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{3

Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le noir et la protection contre le vert.

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, ce joueur se défausse d'une carte
et vous dégagez tous les terrains que vous contrdlez.
Equipement {2}
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Vs

4 2\
{2}
Artefact
Tant que I'Orbe de I'hiver est dégagée, les joueurs ne
peuvent pas dégager plus d'un terrain durant leur étape de
dégagement.
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4 N\
Cosse de gestation {3{GP}

Artefact
({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)
{1{GP}, {T}, sacrifiez une créature : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature ayant une valeur de
mana égale a 1 plus la valeur de mana de la créature
sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de bataille, puis
mélangez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

-

Bident de Thassa {2{UKu}

Artefact-enchantement légendaire

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez inflige
des blessures de combat a un joueur, vous pouvez piocher
une carte.

{1H{U}, {T}: Les créatures que vos adversaires contrélent
attaquent ce tour-ci si possible.
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Ve

Garruk Languebestion {2H{GHG}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Dégagez deux terrains ciblés.
{-1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte.

{-4} : Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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S~
Nissa, éveilleuse de mondes {3{GHG}

Planeswalker légendaire : Nissa M

{+1} : Le terrain ciblé que vous contr6lez devient une
créature 4/4 Elémental avec le piétinement. C'est toujours
un terrain.

{+1} : Dégagez jusqu'a quatre foréts ciblées.

{-7} : Cherchez dans votre bibliothéque n'importe quel
nombre de cartes de terrain de base, mettez-les sur le
champ de bataille, puis mélangez. Ces terrains deviennent
des créatures 4/4 Elémental avec le piétinement. Ce sont
toujours des terrains.
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S
Téfeiri, archimage temporel {4{UKU}

~

Planeswalker légendaire : Téfeiri

{+1} : Regardez les deux cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre main et l'autre
au-dessous de votre bibliothéque.

{-1} : Dégagez jusqu'a quatre permanents ciblés.

{-10} : Vous gagnez un embléme avec « Vous pouvez
activer les capacités de loyauté des planeswalkers que
vous contrélez pendant le tour de n'importe quel joueur &
tout moment ol vous pourriez lancer un éphémere. »
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Téfeiri, archimage temporel peut étre votre commandant.

4 N

{2HGHL}

Planeswalker légendaire : Kiora M
{+1} : Jusqu'a votre prochain tour, prévenez toutes les
blessures qui devraient étre infligées a et par un permanent
ciblé qu'un adversaire controle.

{-1} : Piochez une carte. Vous pouvez jouer un terrain
supplémentaire ce tour-ci.

{-5} : Vous gagnez un embléme avec « Au début de votre
étape de fin, créez un jeton de créature 9/9 bleue Kraken. »
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~PTECEptEUT TateTiatste S\

Ephémere
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.
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4 2\
Réveiller la béte {2}{G}
Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.
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4 N\
Déférence {1}{u}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le dans la main de son propriétaire a
la place du cimetiére de ce joueur.
Piochez une carte.
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4 2\
En plein Roulis {1{U}
Ephémeére C
Kick {1{U}

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire. Si ce sort a été kické, piochez une carte.
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—FaiffeTyctonigue KO
Ephémere
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contrélez pas dans la main de son propriétaire.

Surcharge {6{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
codt de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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4 2\
Force de volonté {3HUKU}
Ephémeére
Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Fuite de mana {1KU}
Ephémeére C

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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4 2\
Rembobinage {2HUKU}
Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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—TTOU UE TITETTome {THOT
Ephémere C
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniere, mettez-le au-dessus de la bibliothéque de
son propriétaire au lieu du cimetiére de ce joueur.
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{GHUHL}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé, une capacité activée ou
déclenchée ciblée. (Les capacités de mana ne peuvent pas
étre ciblées.)
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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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Chant des dryades {2XG}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent
Le permanent enchanté est un terrain Forét incolore.
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S
Eaux montantes {3KU}

~

Enchantement

Les terrains ne se dégagent pas pendant la phase de
dégagement de leurs contrdleurs.

Au début de I'entretien de chaque joueur, ce joueur dégage
un terrain qu'il contréle.
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Opposition {2{UHU}

Enchantement

Engagez une créature dégagée que vous controlez :
Engagez un artefact ciblé, une créature ciblée ou un terrain
ciblé.
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Stase {1KU}

Enchantement

Les joueurs sautent leur étape de dégagement.
Au début de votre entretien, sacrifiez la Stase @ moins que
vous ne payiez {U}.
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p
[Ether gelé {3Hu}

Enchantement

Les artefacts, les créatures et les terrains que vos
adversaires controlent arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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{2HGHGHUKU}

Créature légendaire : ondin et sorcier M

La Premiére oratrice Zegana arrive sur le champ de bataille
avec, sur elle, X marqueurs +1/+1, X étant la force la plus
élevée parmi les créatures que vous contrélez.

Quand la Premiére oratrice Zegana arrive sur le champ de
bataille, piochez un nombre de cartes égal a sa force.
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