{1}

Créature-artefact : phyrexian et insecte

{X}BP} : Retirez jusqu'a X marqueurs du permanent ciblé.
Pour chaque marqueur retiré de cette maniére, le Parasite
de maléfice gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour. ({BP} peut
étre payé au choix avec {B} ou 2 points de vie.)
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Créature-artefact : phyrexian et insecte
{XH{BP} : Retirez jusqu'a X marqueurs du permanent ciblé.
Pour chaque marqueur retiré de cette maniére, le Parasite
de maléfice gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour. ({BP} peut
étre payé au choix avec {B} ou 2 points de vie.)
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S~
Vampire du tréne de sang {1}{B}

Créature : vampire C

Sacrifiez une créature : Le Vampire du trone de sang
gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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S
Vampire du tréne de sang {1KB}

Créature : vampire C

Sacrifiez une créature : Le Vampire du trone de sang
gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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S~
Voyant de viscéres

B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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S
Voyant de viscéres

{B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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S~
Voyant de viscéres

B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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S
Voyant de viscéres

{B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : 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 : 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 2\
Ancétre de la tribu Sakura {1{G}

Créature : 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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—Fertitite {2HG

Créature : élémental C

Le Fertilide arrive sur le champ de bataille avec deux
marqueurs +1/+1 sur lui.

{1{G}, retirez un marqueur +1/+1 du Fertilide : Un joueur
ciblé cherche dans sa bibliothéque une carte de terrain de
base, la met sur le champ de bataille engagée, puis
mélange.
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4 2\
Fertilide {2}{G}
Créature : élémental C
Le Fertilide arrive sur le champ de bataille avec deux
marqueurs +1/+1 sur lui.

{1HG}, retirez un marqueur +1/+1 du Fertilide : Un joueur
ciblé cherche dans sa bibliothéque une carte de terrain de
base, la met sur le champ de bataille engagée, puis
mélange.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Fertilide {2}{G}
Créature : élémental C

Le Fertilide arrive sur le champ de bataille avec deux
marqueurs +1/+1 sur lui.
{1KG}, retirez un marqueur +1/+1 du Fertilide : Un joueur
ciblé cherche dans sa bibliotheque une carte de terrain de
base, la met sur le champ de bataille engagée, puis
mélange.
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S~
Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (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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(
Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs +1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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S~
Louveteau

G}

Créature : loup

marqueur +1/+1 sur elle.)
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C

Survivance (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

(
Louveteau

{6}

Créature : loup

C

Survivance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs +1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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Melira, proscrite sylvoke {1{G}

Créature |égendaire : 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 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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Oursépic {3HGKG}

Créature : béte

{G} : La créature ciblée gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour.
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{2{BRHBR}

~—OursEpiT {SHGHGI

Créature : béte

{G} : La créature ciblée gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour.
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Créature : gobelin et assassin

Quand le Bonnet-rouge meurtrier arrive sur le champ de
bataille, il inflige un nombre de blessures égal a sa force a
n'importe quelle cible.

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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~N

{2H{BRKBR}

Créature : gobelin et assassin

Quand le Bonnet-rouge meurtrier arrive sur le champ de
bataille, il inflige un nombre de blessures égal a sa force a
n'importe quelle cible.

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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{2{BRHBR}

Créature : gobelin et assassin

Quand le Bonnet-rouge meurtrier arrive sur le champ de
bataille, il inflige un nombre de blessures égal a sa force a
n'importe quelle cible.

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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~N

{2H{BRKBR}

Créature : gobelin et assassin

Quand le Bonnet-rouge meurtrier arrive sur le champ de
bataille, il inflige un nombre de blessures égal a sa force a
n'importe quelle cible.

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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{LHGW}

Créature : elfe et éclaireur C

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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{1{ew}

Créature : elfe et éclaireur Cc

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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4 2\
{1{ew}
Créature : elfe et éclaireur C
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.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{ew}
Créature : elfe et éclaireur C
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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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N
{1{GWHGW}
Créature : orphe
Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.
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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{I{HGWHGW}
Créature : orphe
Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.
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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{1{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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{I{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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S~
Cimetiére des sylves

Terrain

Le Cimetiere des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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(
Cimetiere des sylves

Terrain

Le Cimetiere des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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S~
Cimetiére des sylves

Terrain

Le Cimetiere des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Forét

Terrain de base : forét

G}

(
Cimetiere des sylves

Terrain

Le Cimetiere des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {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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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Survivance du mal

B}

Ephémeére

tour. (Quand elle meurt, si elle n‘avait pas de marqueur

elle.)
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C

Une créature ciblée acquiert la survivance jusqu'a la fin du

+1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire avec un marqueur +1/+1 sur

S~
Survivance du mal

B}

Ephémeére

tour. (Quand elle meurt, si elle n‘avait pas de marqueur

elle.)

S
Survivance du mal

{B}
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C

Une créature ciblée acquiert la survivance jusqu'a la fin du

+1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire avec un marqueur +1/+1 sur

S
Survivance du mal

{B}

Ephémeére

C

Ephémeére C
Une créature ciblée acquiert la survivance jusqu'a la fin du
tour. (Quand elle meurt, si elle n'avait pas de marqueur
+1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire avec un marqueur +1/+1 sur
elle.)
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Une créature ciblée acquiert la survivance jusqu'a la fin du
tour. (Quand elle meurt, si elle n'avait pas de marqueur
+1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire avec un marqueur +1/+1 sur
elle.)
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S~
Fécondité {2}{G}

Enchantement U

A chague fois qu'une créature meurt, le contréleur de cette
créature peut piocher une carte.
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-
Fécondité {2XG}

Enchantement U

A chaque fois qu'une créature meurt, le contréleur de cette
créature peut piocher une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

S~
Fécondité {2}{G}

Enchantement U

A chague fois qu'une créature meurt, le contréleur de cette
créature peut piocher une carte.
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-
Fécondité {2XG}

Enchantement U

A chaque fois qu'une créature meurt, le contréleur de cette
créature peut piocher une carte.
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