S~
Boue acide

{3HGHG}

Créature : limon

Contact mortel

Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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~N

(
Boue acide

{3HGHG}

Créature : limon

Contact mortel

Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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S~
Elfes de Llanowar

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.
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Ve

~
Elfes de Llanowar {G}
Créature : elfe et druide Cc
{T} : Ajoutez {G}.
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p
Horde de Garruk {5HGKG}

Créature : béte

Piétinement

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.

Vous pouvez lancer des sorts de créature depuis le dessus
de votre bibliothéque.
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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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S~
Oiseaux de paradis

G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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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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S~
Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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p
Troll & la trique {2{GHG}

Créature : troll

{G} : Régénérez le Troll a la trique. (La prochaine fois que
cette créature devrait étre détruite ce tour-ci, elle ne I'est
pas. A la place, engagez-la, retirez-lui toutes ses blessures
et retirez-la du combat.)
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4 2\
Exarque fourbe {2{u}

Créature : phyrexian et clerc

Flash (Vous pouvez lancer ce sort & tout moment ol vous
pourriez lancer un éphémere.)

Quand I'Exarque fourbe arrive sur le champ de bataille,
choisissez I'un ?

? Dégagez un permanent ciblé que vous contrblez.

? Engagez un permanent ciblé qu'un adversaire controle.
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~—WEtamorphe phyrexiar SRUPT

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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{BHWHW}

Créature : archonte

Vol
Quand I'Archonte de la justice meurt, exilez un permanent
ciblé.
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~N

{IH{WHwW}

Créature : humain et chevalier

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert
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e N
{SHWHW}

Créature légendaire : phyrexian et praetor M

Vigilance

Les autres créatures que vous contrdlez gagnent +2/+2.
Les créatures que vos adversaires controlent gagnent
-2/-2.
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4 TEAWT

Créature : phyrexian et humain et artificier

Quand I'Episseuse de lames arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Golem.

Les golems que vous contrdlez ont l'initiative.
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{WHW}

Créature : chat et clerc

Quand le Garde-relique Iéonin arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une cible, artefact ou
enchantement.

Quand le Garde-relique Iéonin quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2H{WHw}

Créature : humain et chevalier M

Cri de guerre (A chaque fois que cette créature attaque,
chaque autre créature attaquante gagne +1/+0 jusqu'a la
fin du tour.)

A chague fois que I'Héroine de Fortcoutel attaque, créez
deux jetons de créature 1/1 blanche Soldat, engagés et
attaquants.
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~

Envahissement {2{GHGKG}

Rituel

Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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Ve

Envahissement {2{GHGKG}

Rituel

Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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4 N 4 N

Jour de condamnation {2{WHwW} Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel Rituel
Détruisez toutes les créatures. Détruisez toutes les créatures.
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4 N\ 4 N\
Jour de condamnation {2HWHKwW} Jour de condamnation {2HWHKW}

Rituel Rituel
Détruisez toutes les créatures. Détruisez toutes les créatures.
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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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S
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Ruine ensevelie
Terrain U
{T} : Ajoutez {C}.
{2}, {T}, sacrifiez la Ruine ensevelie : Renvoyez dans votre
main une carte d'artefact ciblée depuis votre cimetiére.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Cosse de gestation {3{GP}
Artefact
({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)
{1L{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.
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p
Cosse de gestation {3{GP}

Artefact

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

{1H{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.
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~
Garruk, chasseur primordial {2{GHGHG}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte.

{-3} : Piochez un nombre de cartes égal a la force la plus
élevée parmi les créatures que vous controlez.

{-6} : Créez un jeton de créature 6/6 verte Guivre pour
chaque terrain que vous contrdlez.
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p
Viande fraiche {3KG}

Ephémeére

Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte pour chaque
créature mise dans votre cimetiére depuis le champ de
bataille ce tour-ci.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Viande fraiche {3KG}

Ephémeére
Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte pour chaque

créature mise dans votre cimetiére depuis le champ de
bataille ce tour-ci.
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p
Viande fraiche {3KG}

Ephémeére

Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte pour chaque
créature mise dans votre cimetiére depuis le champ de
bataille ce tour-ci.
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p
Contemplation {I{WHW}

Enchantement U

A chague fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
de vie.

p
Viande fraiche {3KG}

Ephémeére

Créez un jeton de créature 3/3 verte Béte pour chaque
créature mise dans votre cimetiére depuis le champ de
bataille ce tour-ci.
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4 N\
Contemplation {1I{WHw}
Enchantement U
A chaque fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point

de vie.
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p
Contemplation {I{WHW}

Enchantement U

A chague fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
de vie.
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p
Contemplation {THWHwW}

Enchantement U

A chaque fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
de vie.
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p N
Araignée géante {3KG}

Créature : araignée C

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)
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4 N\
Fileuse arachnus {5HG}
Créature : araignée U
Portée

Engagez une araignée dégagée que vous controlez :
Cherchez dans votre cimetiére et/ou votre bibliothéque une
carte appelée Toile d'arachnus et mettez-la sur le champ
de bataille attachée a une créature ciblée. Si vous
cherchez dans votre bibliotheque de cette maniére,
mélangez.
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p N
Melira, proscrite sylvoke {1{G}

Créature légendaire : humain et éclaireur

Vous he pouvez pas gagner de marqueurs « poison ».
Les créatures que vous contrdlez ne peuvent pas avoir de
marqueurs -1/-1 mis sur elles.

Les créatures que vos adversaires contrdlent perdent

l'infection.
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4 N\
Melira, proscrite sylvoke {1HG}

Créature légendaire : humain et éclaireur

Vous ne pouvez pas gagner de marqueurs « poison ».
Les créatures que vous contrdlez ne peuvent pas avoir de
marqueurs -1/-1 mis sur elles.

Les créatures que vos adversaires controlent perdent
l'infection.
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S~
Brouillard {G}

Ephémeére C
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées ce tour-ci.
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(
Brouillard {G}

Ephémeére C
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées ce tour-ci.
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4 2\
Naturalisation {1{G}
Ephémeére C
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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4 N\
Naturalisation {1HG}
Ephémeére C

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Ve 2\
Toile d'arachnus {2KG}

Enchantement : aura C

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.

Au début de I'étape de fin, si la force de la créature
enchantée est supérieure ou égale a 4, détruisez la Toile
d'arachnus.
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Toffe g arachmnus 12HG

Enchantement : aura C

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.

Au début de I'étape de fin, si la force de la créature
enchantée est supérieure ou égale a 4, détruisez la Toile
d'arachnus.
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e N
{2Hw}

Enchantement

Vous ne perdez pas la partie parce que vous avez 0 point
de vie ou moins.

Tant que vous avez 0 point de vie ou moins, toutes les
blessures vous sont infligées comme si leur source avait
I'infection. (Les blessures vous sont infligées sous la forme
de marqueurs « poison ».)
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