Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : Snake Shaman 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.
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~ATICEtTE e fatribo-Sakura {THGI

Créature : Snake Shaman 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.
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4 N

4 2\
Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : Snake Shaman 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.
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~—ATICEtTE e fatribu-Sakura {THGI

Créature : Snake Shaman 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.
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S~
Meloku le Miroir voilé {4}{uU}

Créature |égendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrblez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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~N

S
Meloku le Miroir voilé {4}{u}

Créature légendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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Vs

-

Tourment sans fin {4}{B}B}

Rituel

Cherchez X cartes dans la bibliothéque d'un joueur ciblé, X
étant le nombre de cartes dans votre main, et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.

Epique
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Ve

-

Tourment sans fin {4{BHB}

Rituel

Cherchez X cartes dans la bibliotheque d'un joueur ciblé, X
étant le nombre de cartes dans votre main, et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.

Epique

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



p
Tourment sans fin {4H{BXB}

Rituel

Cherchez X cartes dans la bibliotheque d'un joueur ciblé, X
étant le nombre de cartes dans votre main, et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.

Epique
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(
Cherchauloin {1HG}

~

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~
Cherchauloin {14{G}

Rituel

Cherchez dans votre bibliothéque 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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(
Cherchauloin {1HG}

~

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~
Cherchauloin {1{G}

Rituel U
Cherchez dans votre bibliothéque 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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p
Colére de Dieu {2H{WHW}

~

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.

~N
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4 N\
Colére de Dieu {2{WHW}

Rituel
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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Colére de Dieu

{2HWHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre

régénérées.
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(
Jugement ultime

{A{WHwW}

Rituel

Exilez toutes les créatures.
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Vs

Ve

~
Jugement ultime {4{WHW}
Rituel
Exilez toutes les créatures.
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~

Jugement ultime {4a{WHW}
Rituel
Exilez toutes les créatures.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

-

Cerisaie interdite

Terrain

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

A chaque fois que vous engagez la Cerisaie interdite pour
du mana, un adversaire ciblé crée un jeton de créature 1/1
incolore Esprit.
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Vs

Ve

-

Cerisaie interdite

Terrain

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

A chaque fois que vous engagez la Cerisaie interdite pour
du mana, un adversaire ciblé crée un jeton de créature 1/1
incolore Esprit.
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-

Cerisaie interdite

Terrain

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

A chaque fois que vous engagez la Cerisaie interdite pour
du mana, un adversaire ciblé crée un jeton de créature 1/1
incolore Esprit.
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-

Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Forét

Terrain de base : forét

G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : ile

v}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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(
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Au moment ou le Jardin du temple 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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S~
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

Plaine

Terrain de base : plaine

wy

Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S
Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou le Reliquaire impie 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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S~
Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou le Reliquaire impie 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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Vs

S
Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou le Reliquaire impie 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Tombe aquatique

Terrain : le et marais

Au moment ou la Tombe aquatique arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Tombe aquatique

Terrain : ile et marais

Au moment ou la Tombe aquatique arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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S~
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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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Artefact

Tant que la Matrice de stockage est dégagée, chaque
joueur choisit artefact, créature ou terrain pendant son
étape de dégagement. Ce joueur ne peut dégager que les
permanents du type choisi cette étape-ci.

(
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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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{3

Artefact

Tant que la Matrice de stockage est dégagée, chaque
joueur choisit artefact, créature ou terrain pendant son
étape de dégagement. Ce joueur ne peut dégager que les
permanents du type choisi cette étape-ci.
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Artefact

Tant que la Matrice de stockage est dégagée, chaque
joueur choisit artefact, créature ou terrain pendant son
étape de dégagement. Ce joueur ne peut dégager que les
permanents du type choisi cette étape-ci.
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S~
Honden des Confins de la nuit {3}4B}

Enchantement lIégendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, un adversaire ciblé se
défausse d'une carte pour chaque reliquaire que vous
controlez.

{3}

Artefact

Tant que la Matrice de stockage est dégagée, chaque
joueur choisit artefact, créature ou terrain pendant son
étape de dégagement. Ce joueur ne peut dégager que les
permanents du type choisi cette étape-ci.
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S
Honden des Confins de la nuit {3KB}

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, un adversaire ciblé se
défausse d'une carte pour chaque reliquaire que vous
contrélez.
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Honden de la Toile de vie {4{G}

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
incolore Esprit pour chaque reliquaire que vous contrdlez.
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-~ Homdemdeta Toite devie TG

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
incolore Esprit pour chaque reliquaire que vous controlez.
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S~
Honden de la Rage infinie {2HR}

Enchantement lIégendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
inflige a n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de reliquaires que vous contrélez.
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(
Honden de la Rage infinie {2KR}

~

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
inflige a n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de reliquaires que vous contrblez.
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S~
Honden des Vents témoins {4}{uU}

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous controlez.
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~N

S
Honden des Vents témoins {4}{u}

Enchantement lIégendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous contrdlez.
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S~
Honden des Vents témoins {4{U}

Enchantement lIégendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous controlez.
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~N

{3Hw}

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie
pour chaque reliquaire que vous contrdlez.
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{8HW}

Enchantement légendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie
pour chaque reliquaire que vous controlez.
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~N

{3Hw}

Enchantement lIégendaire : reliquaire

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie
pour chaque reliquaire que vous contrdlez.
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~

{2Hw}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrdle qui vous attaque.
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~N

{2H{w}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
controle qui vous attaque.
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{2Hw}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrdle qui vous attaque.
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~N

{2H{w}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contrleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
controle qui vous attaque.
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S~
Extraction cranienne {3}4B}

Rituel : arcane

Choisissez un nom de carte non-terrain. Cherchez dans le
cimetiére, la main et la bibliotheque du joueur ciblé toutes
les cartes avec ce nom et exilez-les. Ce joueur mélange
ensuite sa bibliothéque.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S
Extraction cranienne {3KB}

Rituel : arcane

Choisissez un nom de carte non-terrain. Cherchez dans le
cimetiére, la main et la bibliothéque du joueur ciblé toutes
les cartes avec ce nom et exilez-les. Ce joueur mélange
ensuite sa bibliothéque.
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S~
Extraction cranienne

{348}

Rituel : arcane

Choisissez un nom de carte non-terrain. Cherchez dans le
cimetiére, la main et la bibliotheque du joueur ciblé toutes
les cartes avec ce nom et exilez-les. Ce joueur mélange
ensuite sa bibliothéque.
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Vs

Naturalisation {1{G}

Ephémeére

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.

S
Extraction cranienne {3KB}

Rituel : arcane

Choisissez un nom de carte non-terrain. Cherchez dans le
cimetiére, la main et la bibliothéque du joueur ciblé toutes
les cartes avec ce nom et exilez-les. Ce joueur mélange
ensuite sa bibliothéque.
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Ve

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
~
Naturalisation {1HG}
Ephémeére C
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Naturalisation {1{G}
Ephémeére C
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Naturalisation {1HG}
Ephémeére C

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Ligne ley du vide {2{BKB}

Enchantement

Si la Ligne ley du vide est dans votre main de départ, vous
pouvez I'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.

Si une carte devait étre mise dans le cimetiere d'un
adversaire depuis n'importe ou, exilez-la a la place.
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p
Ligne ley du vide {2XBHB}

~

Enchantement

Si la Ligne ley du vide est dans votre main de départ, vous
pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.

Si une carte devait étre mise dans le cimetiére d'un
adversaire depuis n'importe ou, exilez-la a la place.
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Ligne ley du vide {2}{B}B}

Enchantement

Si la Ligne ley du vide est dans votre main de départ, vous
pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.

Si une carte devait étre mise dans le cimetiere d'un
adversaire depuis n'importe ou, exilez-la a la place.
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p
Ligne ley du vide {2}{B}B}

Enchantement

Si la Ligne ley du vide est dans votre main de départ, vous
pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.

Si une carte devait étre mise dans le cimetiére d'un
adversaire depuis n'importe ou, exilez-la a la place.
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{8HW}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent

Quand les Fers de la foi arrivent sur le champ de bataille,
vous gagnez 4 points de vie.

Le permanent enchanté ne peut ni attaquer ni bloquer et
ses capacités activées ne peuvent pas étre activées a
moins qu'elles ne soient des capacités de mana.
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{3{W}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent

Quand les Fers de la foi arrivent sur le champ de bataille,

vous gagnez 4 points de vie.

Le permanent enchanté ne peut ni attaquer ni bloquer et

ses capacités activées ne peuvent pas étre activées a

moins qu'elles ne soient des capacités de mana.
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{8HW}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent

Quand les Fers de la foi arrivent sur le champ de bataille,
vous gagnez 4 points de vie.

Le permanent enchanté ne peut ni attaquer ni bloquer et
ses capacités activées ne peuvent pas étre activées a
moins qu'elles ne soient des capacités de mana.
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