S~
Ascete troll

{1HGHG}

Créature : troll et shamane

Défense talismanique
{1{G} : Régénérez I'Ascéte troll.
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Créature : troll et shamane
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Créature : troll et shamane

Défense talismanique
{1{G} : Régénérez I'Ascéte troll.
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{2HGHGHWHW}

Créature : guivre

Piétinement

Quand la Guivre d'armada arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{2HGHGHWKW}

Créature : guivre

Piétinement

Quand la Guivre d'armada arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{2HGHGHWHW}

Créature : guivre M

Piétinement

Quand la Guivre d'armada arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{2HGHGHWKW}

Créature : guivre M

Piétinement

Quand la Guivre d'armada arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{GHW}

Créature : chat

{3HGHW} : Monstruosité 1. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez un marqueur +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Tant que le Lion a criniere bouclée est monstrueuy, il a la
défense talismanique et l'indestructible.
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{GHwW}

Créature : chat

{3H{GKWs} : Monstruosité 1. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez un marqueur +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Tant que le Lion a criniere bouclée est monstrueux, il a la
défense talismanique et l'indestructible.
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{GHW}

Créature : chat

{3HGHW} : Monstruosité 1. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez un marqueur +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Tant que le Lion a criniere bouclée est monstrueuy, il a la
défense talismanique et l'indestructible.
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{GHwW}

Créature : chat

{3H{GKWs} : Monstruosité 1. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez un marqueur +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Tant que le Lion a criniere bouclée est monstrueux, il a la
défense talismanique et l'indestructible.
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Culture {2}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
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Culture {2XG}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
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Vs

Ve

~
Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures.
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Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures.
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4 N

S~
Jour de condamnation {2{WHwW} Bosquet de Solpétal
Rituel Terrain
Détruisez toutes les créatures. Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
plaine.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Jour de condamnation {2HWHKwW} Bosquet de Solpétal
Rituel Terrain

Détruisez toutes les créatures. Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille

engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une
plaine.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Bosquet de Solpétal Forét

Terrain Terrain de base : forét

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille {G}

engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une

plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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4 N\ 4

Bosquet de Solpétal Forét

Terrain Terrain de base : forét
Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille {G}

engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une

plaine.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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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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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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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
Hersage {2}{G}

Ephémeére

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille, puis
mélangez.

Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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4 N\
Hersage {2HG}
Ephémeére C

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Hersage {2}{G}
Ephémeére C
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un terrain.

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, mettez-les sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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4 N\
Hersage {24G}

Ephémeére C

{w}

Ephémeére

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Ephémere

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J
TV

Ephémere

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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{IHGHGHW}

Ephémeére
Créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{IHGHGHW}

Ephémeére
Créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{LHGHGHW}
Ephémeére
Créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{1{GHGHW}
Ephémeére
Créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2\
Ranc?ur {G}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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—Rarmc?ur G
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.
Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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4 N
Ranc?ur {G}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.
Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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—Rarmc?ur G

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.
Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2H{w}

~

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{IHGHW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+2 et a le piétinement et
le lien de vie. (Les blessures infligées par la créature font
aussi gagner autant de points de vie a son contrdleur.)
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4 TEAGRWE

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+2 et a le piétinement et
le lien de vie. (Les blessures infligées par la créature font
aussi gagner autant de points de vie a son contrdleur.)
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{IHGHW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+2 et a le piétinement et
le lien de vie. (Les blessures infligées par la créature font
aussi gagner autant de points de vie a son contrdleur.)
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4 TEAGRAWE

Créature : élémental

La force et I'endurance du Temple des voyageurs sont
chacune égales au nombre de créatures que vous
controlez.

A chaque fois que le Temple des voyageurs inflige des
blessures de combat a un joueur, peuplez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

e N
{IHGHW}

Créature : élémental

La force et I'endurance du Temple des voyageurs sont
chacune égales au nombre de créatures que vous
controlez.

A chaque fois que le Temple des voyageurs inflige des
blessures de combat a un joueur, peuplez.
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Bosquet du Gardien

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{3{GKW}, {T}, engagez deux créatures dégagées que vous
contrélez, sacrifiez le Bosquet du Gardien : Créez un jeton
de créature 8/8 verte et blanche Elémental avec la
vigilance.
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Bosquet du Gardien

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{3HGHW}, {T}, engagez deux créatures dégagées que vous
contrélez, sacrifiez le Bosquet du Gardien : Créez un jeton
de créature 8/8 verte et blanche Elémental avec la
vigilance.
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{2H{WHw}

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Vous gagnez 2 points de vie.

{-1} : Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que
vous controlez. Ces créatures acquierent la vigilance
jusqu'a la fin du tour.

{-6} : Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature
blanche Avatar avec « La force et I'endurance de cette
créature sont chacune égale a votre total de points de vie.
»
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{2HWHW}

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Vous gagnez 2 points de vie.

{-1} : Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que
vous contrdlez. Ces créatures acquiérent la vigilance
jusqu'a la fin du tour.

{-6} : Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature
blanche Avatar avec « La force et I'endurance de cette
créature sont chacune égale a votre total de points de vie.

»
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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4 2\
{GWHGW}
Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis
peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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{2{w}
Enchantement : aura C
Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer.
{1{Ws} : Renvoyez la Cage de mains dans la main de son
propriétaire.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2Hw}

Enchantement : aura C

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer.
{1{W} : Renvoyez la Cage de mains dans la main de son
propriétaire.
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{IHW}

Enchantement

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetieres.

Si une carte ou un jeton devait étre mis dans un cimetiére
d'ou qu'il vienne, exilez-le a la place.

Enchantement

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetieres.

Si une carte ou un jeton devait étre mis dans un cimetiere
d'ou qu'il vienne, exilez-le a la place.
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