
Faille de l'Outreterre

Terrain 

{T} : Ajoutez {C}. 
{5}, {T}, exilez la Faille de l'Outreterre : Lancez un d10.
Mettez une cible, artefact, créature ou planeswalker, dans
la bibliothèque de son propriétaire juste au-dessous des X
cartes du dessus de cette bibliothèque, X étant le résultat.
N'activez que lorsque vous pourriez lancer un rituel.
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