Ve 2\
Baloths déchainés {4{GKc}

Créature : béte

Piétinement

Toucheterre — A chaque fois qu&amp;#039;un terrain que
vous contrdlez arrive, créez un jeton de créature 4/4 verte
Béte.
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4 N\
Cobra de lotus {1HG}

Créature : serpent

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez un mana
de la couleur de votre choix.
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S~
Cobra de lotus {14{G}

Créature : serpent

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez un mana
de la couleur de votre choix.
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~N

(
Cobra de lotus {1HG}

Créature : serpent

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez un mana
de la couleur de votre choix.
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p
Elémental du Roulis {3H{UKUKU}

Créature : élémental

Vol

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contréle, vous pouvez
acquérir le controle d&#039;une créature ciblée tant que
vous contrdlez 1&#039;Elémental du Roulis.

4 2\
Cobra de lotus {1{G}
Créature : serpent
Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez un mana
de la couleur de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Titan primitif {4}{GKG}
Créature : géant M

Piétinement
A chaque fois que le Titan primitif arrive sur le champ de
bataille ou qu&#039;il attaque, vous pouvez chercher dans
votre bibliothéque jusqu&#039;a deux cartes de terrain, les
mettre sur le champ de bataille engagées, puis mélanger.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J
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~N

-
Sphinx consacré {4{UNU}
Créature : sphinx M
Vol

A chaque fois qu&#039;un adversaire pioche une carte,
vous pouvez piocher deux cartes.
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{BHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contréle, vous pouvez exiler
un permanent non-terrain ciblé autre que 1&#039;Ange de
1&#039;admonition.

Quand 1&#039;Ange de |1&#039;admonition quitte le champ
de bataille, renvoyez sur le champ de bataille, sous le
contréle de leurs propriétaires, toutes les cartes qu&#039;il

a exilées.
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{BHWHwW}

Créature : ange M

Vol, initiative, lien de vie, protection contre les démons et
protection contre les dragons
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{IHGHW}

Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiere.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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{IH{GHW}

Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiére.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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{IHGHW}

Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiere.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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~N

{IH{GHW}

Créature : humain et chevalier

La Chevaliere du Reliquaire gagne +1/+1 pour chaque
carte de terrain dans votre cimetiére.

{T}, sacrifiez une forét ou une plaine : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de terrain, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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N
{2H{WHwW}
Rituel
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{2HWHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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4 N 4

Bosquet inondé Forét
Terrain Terrain de base : forét
{T} : Ajoutez {C}. {G}

{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {GHU} ou {UKU}.
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4 N\ 4

Cuvette de la Yavimaya Forét

Terrain légendaire Terrain de base : forét

{T} : Ajoutez {C}. {G}

{G}, {T} : Régénérez une créature ciblée.
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Forét Forét
Terrain de base : forét C Terrain de base : forét C
{G} {G}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Forét Forét pluviale embrumée
Terrain de base : forét C Terrain
{G} {T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d&#039;7le, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d&#039;ile, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d&#039;ile, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

(
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d&#039;7le, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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(
Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Greve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d&#039;7le, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d&#039;ile, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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(
Havre kor

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{1L{W}, {T}: Prévenez, ce tour-ci, toutes les blessures de
combat qui devraient étre infligées par une créature
attaquante ciblée.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

fle tropicale

Terrain : forét et fle

({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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Ve

Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;It;img width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;lt;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;Itimg width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Ve

Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;It;img width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Plaine

Terrain de base : plaine C

&amp;amp;amp;lt;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;Itimg width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Plaine

Terrain de base : plaine C

&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;It;img width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Porte mystique

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{WU}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WHU}, ou {UKU}.

(
Savane

Terrain : forét et plaine

({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)
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S~
Toundra

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Tour du Reliquaire

Terrain

main.
{T} : Ajoutez {C}.
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U

1l n&#039;y a pas de limite au nombre de cartes dans votre
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{1}

Artefact
{T}: Ajoutez {CHC}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact : équipement

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}

{2}

Artefact : équipement

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{0}

Artefact

Si la Mox de diamant devait arriver sur le champ de
bataille, vous pouvez défausser une carte de terrain a la
place. Si vous faites ainsi, mettez la Mox de diamant sur le
champ de bataille. Si vous ne le faites pas, mettez-la dans
le cimetiere de son propriétaire.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{1}

Artefact

{1} : Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dans n&#039;importe quel
ordre.

{T} : Piochez une carte et mettez ensuite la Toupie de
divination du sensei au-dessus de la bibliotheque de son
propriétaire.
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Vs

{1}

Artefact

{1} : Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dans n&#039;importe quel
ordre.

{T} : Piochez une carte et mettez ensuite la Toupie de
divination du sensei au-dessus de la bibliothéque de son
propriétaire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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N
Jace Beleren {1{UKu}

Planeswalker légendaire : Jace M

+2: Chaque joueur pioche une carte.
-1: Un joueur ciblé pioche une carte.
-10: Un joueur ciblé meule vingt cartes.
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Ve

N
Jace, le sculpteur de 1&#039;esprit {2HUKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliothéque
d&#039;un joueur ciblé. Vous pouvez mettre cette carte en
dessous de la bibliothéque de ce joueur.

{+0} : Piochez trois cartes, puis mettez deux cartes de votre
main au dessus de votre bibliothéque, dans
n&#039;importe quel ordre.

{-1} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

bibliothéque.
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Poigne krosiane {2KG}

Ephémeére u
Fraction de seconde (Tant que ce sort est sur la pile, les
joueurs ne peuvent pas lancer de sorts ou activer de
capacités qui ne sont pas des capacités de mana.)
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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~N

Poigne krosiane {2XG}

Ephémeére u
Fraction de seconde (Tant que ce sort est sur la pile, les
joueurs ne peuvent pas lancer de sorts ou activer de
capacités qui ne sont pas des capacités de mana.)
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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4 2\
Contresort {UXU}
Ephémeére M
Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Contresort {UKU}
Ephémeére M

Contrecarrez un sort ciblé.
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4 2\
Contresort {UXU}
Ephémeére M
Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Contresort {UKU}
Ephémeére M

Contrecarrez un sort ciblé.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Vs

Retour au pays {w}
Ephémeére u
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
Retour au pays {wi}
Ephémeére u

Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.
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{GHW}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,

révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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{GHwW}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,

révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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{GHW}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,

révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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{GHwW}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,

révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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{2H{WHwW}

Enchantement

Si la Ligne ley de vertu est dans votre main de départ, vous

pouvez 1&#039;avoir sur le champ de bataille au début de

la partie.

Vous avez la défense talismanique (Vous ne pouvez pas

étre la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires

contrélent.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

N

{2HWHw}

Enchantement

Si la Ligne ley de vertu est dans votre main de départ, vous

pouvez 1&#039;avoir sur le champ de bataille au début de

la partie.

Vous avez la défense talismanique (Vous ne pouvez pas

étre la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires

contrélent.)
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Ve 2\
Limon nécrophage {1XG}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si
c&#039;était une carte de créature, mettez un marqueur
+1/+1 sur cette créature et vous gagnez 1 point de vie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~—COroSion ramparnte ZRGAGE

Rituel

Détruisez tous les artefacts.
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p
Extraction {U}

Rituel

Cherchez une carte dans la bibliotheque d&#039;un joueur
ciblé et exilez-la. Puis ce joueur mélange.
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S~
Chemin du foyer

Terrain M
{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Chaque joueur acquiert le contréle de toutes les
créatures qu&#039;il posséde.

S
Extraction {U}

Rituel

Cherchez une carte dans la bibliotheque d&#039;un joueur
ciblé et exilez-la. Puis ce joueur mélange.
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(
Marécage de Bojuka

Terrain C
Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, exilez le cimetiere d&amp;#039;un
joueur ciblé.

{T}: Ajoutez {B}.
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Oboro, le palais dans les nuages

Terrain Iégendaire M
{T} : Ajoutez {U}.

{1} : Renvoyez le Bac de Chateaubouc dans la main de son
propriétaire.
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{1}

Artefact

Les cartes de créature des cimetiéres et des bibliothéques
ne peuvent pas arriver sur le champ de bataille.

Les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts des cimetiéres
ou des bibliothéques.
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{1}

Artefact

Au moment ou I1&#039;Aiguille a sectionner arrive sur le
champ de bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu&#039;elles ne soient
des capacités de mana.
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Artefact

Les cartes de créature des cimetiéres et des bibliothéques

ne peuvent pas arriver sur le champ de bataille.

Les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts des cimetiéres

ou des bibliothéques.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

J

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




{1}

Artefact

Les cartes de créature des cimetiéres et des bibliothéques
ne peuvent pas arriver sur le champ de bataille.

Les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts des cimetiéres
ou des bibliothéques.
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4 LES

Artefact

Les cartes de créature des cimetiéres et des bibliothéques
ne peuvent pas arriver sur le champ de bataille.

Les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts des cimetiéres
ou des bibliothéques.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2HGWHGWHGW}

Ephémeére
Détruisez tous les artefacts et tous les enchantements.

Vous gagnez 2 points de vie pour chaque permanent
détruit de cette maniere.
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{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de 1&#039;oubli arrive sur le champ de
bataille, exilez un autre permanent non-terrain ciblé.
Quand le Cercle de |1&#039;oubli quitte le champ de
bataille, renvoyez, sous le contr6le de son propriétaire, la
carte exilée sur le champ de bataille.
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de 1&#039;oubli arrive sur le champ de
bataille, exilez un autre permanent non-terrain ciblé.
Quand le Cercle de 1&#039;oubli quitte le champ de
bataille, renvoyez, sous le contréle de son propriétaire, la
carte exilée sur le champ de bataille.
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{1{WHU}

~

Enchantement

Quand la Spheére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n&#039;est pas nommé Sphére de détention et tous les
autres permanent ayant le méme nom que ce permanent.
Quand la Sphére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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{IHWHU}

Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n&#039;est pas nommé Sphére de détention et tous les
autres permanent ayant le méme nom que ce permanent.
Quand la Spheére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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