{2HRHGHW}

Créature légendaire : dinosaure M

A chague fois que Pantlaza, protégé du soleil ou un autre
dinosaure arrive sur le champ de bataille sous votre
contrdle, vous pouvez découvrir X, X étant I'endurance de
cette créature. Ne faites ceci qu'une seule fois par tour.
(Exilez les cartes du dessus de votre bibliotheque jusqu'a
ce que vous exiliez une carte non-terrain avec une valeur
de mana inférieure ou égale a 3. Lancez-la sans payer son
co(t de mana ou mettez-la dans votre main. Mettez le reste
au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre aléatoire.)
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-
AISauTE TUTTIEUX BSRGT
Créature : dinosaure
Vigilance, portée
A chaque fois qu'un dinosaure que vous contrélez inflige
des blessures de combat a un joueur, piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
-

p
Altisaure du zénith {T{GKG}

Créature : dinosaure

Quand I'Altisaure du zénith arrive sur le champ de bataille,
il se bat contre jusqu'a une créature ciblée que vous ne
controlez pas.

Rage ? A chaque fois que I'Altisaure du zénith subit des
blessures, il se bat contre jusqu'a une créature ciblée que
vous ne contrdlez pas.
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p
Armosaure runique {1{GKG}

Créature : dinosaure

A chaque fois qu'un adversaire active une capacité d'une
créature ou d'un terrain qui n'est pas une capacité de
mana, vous pouvez piocher une carte.
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Vs

-

Avatar du Soleil verdoyant {5HGHG}

Créature : dinosaure et avatar

A chague fois que I'Avatar du Soleil verdoyant ou une autre
créature arrive sur le champ de bataille sous votre controle,
vous gagnez un nombre de points de vie égal a I'endurance
de cette créature.
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Vs

Ve

Béhémoth royal {4{GHG}

Créature : dinosaure

Piétinement

Quand le Béhémoth royal arrive sur le champ de bataille,
vous devenez le monarque.

A chaque fois que vous engagez un terrain pour du mana
pendant que vous étes le monarque, ajoutez un mana
supplémentaire de n'importe quelle couleur.
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Bouvier des puissants {1{G}

Créature : humain et druide

Le Bouvier des puissants gagne +2/+2 tant que vous
contrélez un dinosaure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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~N

Ve

Brontodonte déchainé {5H{GKG}

Créature : dinosaure

Piétinement

A chaque fois que le Brontodonte déchainé attaque, il
gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour pour chaque terrain que
vous controlez.

~
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Vs

-

N
Brontodonte farouche {1I{GKG}

Créature : dinosaure

{1}, sacrifiez cette créature : Détruisez une cible, artefact
ou enchantement.
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Ve

N
Cératops changeant {2{GHG}

Créature : dinosaure

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Protection contre le bleu
{G} : Le Cératops changeant acquiert, selon votre choix, la
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Vs

Charognard avaleur de cadavres {2{G}

Créature : dinosaure

A chague fois que le Charognard avaleur de cadavres
arrive sur le champ de bataille ou attaque, vous pouvez
exiler une carte ciblée depuis un cimetiére. Si une carte de
créature est exilée de cette maniére, vous gagnez 2 points
de vie. Si une carte non-créature est exilée de cette
maniére, le Charognard avaleur de cadavres gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Ve

Crocs-de-sabre rétif {2HG}

Créature : dinosaure

Ascension (Si vous contrélez au moins dix permanents,
vous gagnez l'agrément de la cité pour le reste de la
partie.)

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

Le Crocs-de-sabre rétif ne peut ni attaquer ni bloquer a
moins que vous n'ayez I'agrément de la cité.
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Dorspondyle fulminant {S{GHG}

Créature : dinosaure

Les autres dinosaures que vous contrlez gagnent +1/+1.

{5{G} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Dinosaure
avec le piétinement.
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~N

Ve

Gardesapience d'Ixalli {G}

Créature : humain et druide

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de dinosaure
ou activer une capacité d'une source Dinosaure.
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Vs

-

Gueuleffroi trembleterre {4}{GHG}

Créature : dinosaure

Piétinement

Quand le Gueuleffroi trembleterre arrive sur le champ de
bataille, piochez une carte pour chaque autre dinosaure
que vous contrdlez.
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-

Imitateur a col jabot {2HG}

Créature : dinosaure

A chaque fois que I'lmitateur & col jabot attaque, vous
pouvez faire qu'il devienne une copie d'un autre dinosaure
ciblé que vous contrdlez, excepté que son nom est
Imitateur & col jabot et qu'il a cette capacité.
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S~
Multitude de raptors {2{G}

Créature : dinosaure

Rage ? A chaque fois que la Multitude de raptors subit des
blessures, vous pouvez chercher dans votre bibliothéque
une carte de terrain de base, la mettre sur le champ de
bataille engagée, puis mélanger.
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p
Piétineur topiaire {1I{GKG}

Créature : plante et dinosaure

Vigilance

Quand le Piétineur topiaire arrive sur le champ de bataille,
cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

Le Piétineur topiaire ne peut ni attaquer ni bloquer a moins
que vous ne contrdliez au moins sept terrains.
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p
Raptor déchiqueteur {2{GHG}

Créature : dinosaure

Rage ? A chaque fois que le Raptor déchiqueteur subit des
blessures, piochez une carte.
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(
Scion de la Calamité {3HGKG}

Créature : dinosaure

Myriade (A chaque fois que cette créature attaque, pour
chaque adversaire autre que le joueur défenseur, vous
pouvez créer un jeton qui est une copie de cette créature,
engagé et attaquant ce joueur ou un planeswalker qu'il
contréle. Exilez ces jetons a la fin du combat.)

A chague fois que le Scion de la Calamité inflige des
blessures de combat a un joueur, détruisez une cible,
artefact ou enchantement, que ce joueur contrdle.
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p
2uf de dinosaure {1{G}

Créature : dinosaure et ?uf

Evolution (A chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, si sa force ou son
endurance est supérieure a celle de cette créature, mettez
un marqueur +1/+1 sur cette créature.)

Quand I'?uf de dinosaure meurt, vous pouvez découvrir X,
X étant son endurance.
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~
Etali, Tempéte primordiale {4{RKR}

Créature légendaire : ancétre et dinosaure

A chaque fois qu'Etali, Tempéte primordiale attaque, exilez
la carte du dessus de la bibliotheque de chaque joueur,
puis vous pouvez lancer n'importe quel nombre de sorts
parmi ces cartes sans payer leur codt de mana.
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Vs

-

Maitre-chasseur d'Otepec {1I{R}

Créature : humain et shamane

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

tour.
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Ve

Raptor en maraude {1XR}

Créature : dinosaure

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

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contréle, le Raptor en maraude lui inflige
2 blessures. Si un dinosaure subit des blessures de cette
maniere, le Raptor en maraude gagne +2/+0 jusqu'a la fin
du tour.
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Ve 2\
Raptors furieux {4KR}

Créature : dinosaure

Piétinement

A chaque fois qu'un dinosaure que vous contrélez subit des
blessures, il inflige autant de blessures a n'importe quelle
cible qui n'est pas un dinosaure.
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e N
{aHw}

Créature : dinosaure

Si une source devait infliger des blessures a un autre
dinosaure que vous contrdlez, prévenez toutes ces
blessures sauf 1.

{SHWHWHW}

Créature : dinosaure et avatar M

Quand I'Avatar du Soleil levant arrive sur le champ de
bataille, si vous I'avez lancé depuis votre main, détruisez
toutes les créatures non-dinosaure.
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{5SHwW}

Créature : dinosaure

Rage ? A chaque fois que I'Egidosaure beuglard subit des
blessures, mettez un marqueur +1/+1 sur chaque autre
créature que vous controlez.
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e N
{8HW}

Créature : dinosaure

Quand les Glaneurs a bec de bronze arrivent sur le champ
de bataille, pour chaque adversaire, exilez jusqu'a un
permanent non-terrain ciblé que ce joueur controle jusqu'a
ce que les Glaneurs a bec de bronze quittent le champ de
bataille.

{XHW} : Mettez une carte ciblée avec une valeur de mana
de X exilée par les Glaneurs a bec de bronze dans le
cimetiére de son propriétaire. Vous gagnez X points de vie.
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4 AW

Créature : dinosaure

Vol

A chaque fois que I'Hélioptere majestueux attaque, un
autre dinosaure ciblé que vous contrdlez acquiert le vol
jusqu'a la fin du tour.
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{2Hw}

Créature : dinosaure

Vol

Les créatures que vos adversaires contrdlent arrivent sur le
champ de bataille engagées.
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{6H{WHW}

Créature légendaire : ancétre et dinosaure

Vol, double initiative, vigilance, piétinement, indestructible
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{3HRHG}

Créature : dinosaure

Piétinement
Quand le Crocs-de-sabre enragé arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure & chaque autre créature.
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{2HRKRHG}

Créature : dinosaure et béte

Piétinement

A chaque fois qu'au moins une créature avec le
piétinement que vous contrdlez inflige des blessures de
combat & un joueur, créez un jeton de créature X/X verte
Dinosaure et Béte avec le piétinement, X étant le nombre
de blessures que ces créatures ont infligées a ce joueur.
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e N
{RHG}

Créature légendaire : dinosaure

Célérité

Quand Itzquinth, ainé de Gishath arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer {2}. Quand vous faites ainsi, un
dinosaure ciblé que vous contrdlez inflige un nombre de
blessures égal a sa force a une autre créature ciblée.
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4 ARRGE

Créature : dinosaure

Les autres dinosaures que vous contrdlez ont la célérité.
Quand le Régisaure alpha arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 3/3 verte Dinosaure avec le
piétinement.
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{2HRHG}

Créature : dinosaure

A chague fois que le Régisaure enragé attaque, il inflige 1
blessure a n'importe quelle cible.
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{RHGHW}

{IH{GHW}

Créature : humain et druide

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
Sacrifiez le Voyant d'Atzocan : Renvoyez une carte de
dinosaure ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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Créature |égendaire : humain et guerrier M
Célérité

{2{G}, {T} : Une créature ciblée que vous contrdlez se bat
contre une autre créature ciblée. Cette capacité colte {2}
de moins a activer si elle cible deux créatures que vous
contrélez.

Si une créature que vous contrdlez qui subit des blessures
provoque le déclenchement d'une capacité déclenchée
d'un permanent que vous contrdlez, cette capacité se
déclenche une fois de plus.
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{3HRKG}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au rouge et au vert est inférieure a
sept, Xénagos n'est pas une créature.

Au début du combat pendant votre tour, une autre créature
ciblée que vous contrdlez acquiert la célérité et gagne
+X/+X jusqu'a la fin du tour, X étant la force de cette
créature.
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{6H{RHGHW} Croissance luxuriante {1{G}
Créature |égendaire : ancétre et dinosaure Rituel C
Vigilance, portée, piétinement Cherchez dans votre bibliothéque une carte de terrain de
Quand Zacama, Calamité primordiale arrive sur le champ base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
de bataille, si vous l'avez lancé, dégagez tous les terrains mélangez.
que vous controlez.
{2KR} : Zacama inflige 3 blessures a une créature ciblée.
{2H{G} : Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
{2K{Ws} : Vous gagnez 3 points de vie.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
\_ Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
~—CherchautoT TTRG ' N
Culture {2HG}
Rituel
I . - Rituel C
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine, d‘le,
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
bataille engagée, puis mélangez. terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
\_ Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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p
Expertise de Rishkar {4}{GHG}

Rituel

Piochez un nombre de cartes égal a la force la plus élevée
parmi les créatures que vous contrdlez.

Vous pouvez lancer un sort avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 5 depuis votre main sans payer son
colt de mana.
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(
Migration de la meute grondante {1HG}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
révélez une carte de dinosaure de votre main ou payez {1}.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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4 2\
Piétinement sauvage {2}{G}
Rituel
Ce sort colte {2} de moins a lancer s'il cible un dinosaure
que vous contrblez.

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que
vous controlez. Cette créature se bat ensuite contre une
créature ciblée que vous ne controlez pas. (Chacune inflige
un nombre de blessures égal a sa force a l'autre.)
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~—VoleTigratoire BAGI
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille
engagées, puis mélangez.
Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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S~
Confluence ardente {2{RKR}

Rituel

Choisissez trois. Vous pouvez choisir le méme mode plus
d'une fois.

? La Confluence ardente inflige 1 blessure a chaque
créature.

? La Confluence ardente inflige 2 blessures a chaque
adversaire.

? Détruisez un artefact ciblé.
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S~
Arche d'Orazca

Terrain

Ascension (Si vous contrélez au moins dix permanents,
vous gagnez l'agrément de la cité pour le reste de la
partie.)

{T} : Ajoutez {C}.

{5}, {T} : Piochez une carte. N'activez que si vous avez
l'agrément de la cité.

(
Embrasement de Chandra {3HRKR}

Rituel

Une créature ciblée que vous contrélez inflige un nombre
de blessure égal & sa force a chaque autre créature et a
chaque adversaire.
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S
Bosquet prospére

Terrain C

Le Bosquet prospére arrive sur le champ de bataille
engageé.

Au moment ou le Bosquet prospére arrive sur le champ de
bataille, choisissez une couleur autre que le vert.

{T} : Ajoutez {G} ou un mana de la couleur choisie.
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S~
Clairiere de scories

Terrain : montagne et forét

({T} : Ajoutez {R} ou {G}.)

La Clairiere de scories arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne controliez au moins deux
terrains de base.
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S~
Etendues sauvages en évolution

Terrain C

{T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

(
Cour retirée

Terrain

Au moment ou ce terrain arrive, choisissez un type de
créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi ou pour activer une capacité d'une source
créature du type choisi.
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Forét

Terrain de base : forét C

{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

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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(
Garenne au Loup de Kessig

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{XHRHG}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et
acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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-

Immensité Ierramorphe

Terrain C

{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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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

Ve

Lacis calmerage

Terrain

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

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Vs

Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Passage des malandrins

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T} : Une créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce
tour-ci.
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Ve

Paysage myriadaire

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.
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S~
Piste du gibier

Terrain

Au moment ou la Piste du gibier arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de montagne ou de
forét de votre main. Si vous ne le faites pas, la Piste du
gibier arrive sur le champ de bataille engagée.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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(
Plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : plaine C

-

Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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-

Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine

wy
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Terrain de base : plaine C

S~
Prairie prospére

Terrain C

La Prairie prospere arrive sur le champ de bataille
engagée.

Au moment ou la Prairie prospere arrive sur le champ de
bataille, choisissez une couleur autre que le blanc.

{T} : Ajoutez {W} ou un mana de la couleur choisie.

(
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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(
Promontoire prospere
Terrain C
Le Promontoire prospére arrive sur le champ de bataille
engageé.
Au moment ou le Promontoire prospere arrive sur le champ
de bataille, choisissez une couleur autre que le rouge.
{T} : Ajoutez {R} ou un mana de la couleur choisie.
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S~
Rectorat du haut des falaises

Terrain

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
montagne ou une plaine.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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S~
Temple de la fausse divinité

Terrain

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

(
Reliquaire de la jungle

Terrain

Le Reliquaire de la jungle arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {R}, {G} ou {W}.
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Terra nullius

Terrain

Au moment ou la Terra nullius arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi.
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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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Ve

-

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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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}.
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Voie de I'Ascendance

Terrain C

La Voie de I'Ascendance arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant. Quand ce mana est
dépensé pour lancer un sort de créature qui partage un
type de créature avec votre commandant, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous.)
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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 controliez au moins deux
terrains de base.
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Artefact

Au début de votre entretien, regard 1.
A chaque fois que vous lancez un sort de créature, vous
pouvez payer {G}. Si vous faites ainsi, piochez une carte.

{1}

Artefact
{T} : Ajoutez {CKC}.
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{2}

Artefact

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

Au moment ou I'lcéne du progéniteur arrive sur le champ
de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{T} : Le prochain sort du type choisi que vous lancez ce
tour-ci peut étre lancé comme s'il avait le flash.
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Retour du Languebestion {44G}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Piochez un nombre de cartes égal a |a force la plus
élevée parmi les créatures non-Humain que vous contrlez.

? Les créatures non-Humain que vous contrdlez gagnent
+3/+3 jusqu'a la fin du tour.
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{2Hw}

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

~N
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Ephémeére
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.
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{8HW}

Ephémeére

Choisissez I'un. Si vous contr6lez un commandant au
moment ol vous lancez ce sort, vous pouvez choisir les
deux a la place.

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le vol, la
vigilance et la double initiative jusqu'a la fin du tour.

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le lien de
vie, l'indestructible et la protection contre toutes les
couleurs jusqu'a la fin du tour.
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Chemin des descendants {24G}

~

Enchantement

Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c'est une carte de créature qui
partage un type de créature avec une créature que vous
contrélez, vous pouvez la lancer sans payer son co(t de
mana. Si vous ne la lancez pas, mettez-la au-dessous de
votre bibliothéque.
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Enchantement

Au moment ou Sorti des éboulis arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Au début de votre étape de fin, renvoyez sur le champ de
bataille, depuis votre cimetiére, une carte de créature ciblée
du type choisi avec un marqueur « fatalité » sur elle. (Si
une créature avec un marqueur « fatalité » sur elle devait
mourir, exilez-la a la place.)

~N
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Enchantement
Les sorts de créature que vous controlez ne peuvent pas
étre contrecarrés.
Les créatures non-jeton que vous contrdlez ont I'émeute.
(Elles arrivent sur le champ de bataille avec, selon votre
choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
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