p
Limon nécrophage {1XG}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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(
Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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4 N
Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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4 N\
Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contr6lez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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(
Charmille dryade

Créature-terrain : forét et dryade

(La Charmille dryade n'est pas un sort, elle est affectée par
le mal d'invocation et elle a « {T} : Ajoutez {G}. »)
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Vs

Clique Vendilion {1{UH{U}
Créature |égendaire : peuple fée et sorcier M
Flash

Vol

Quand la Clique Vendilion arrive sur le champ de bataille,
regardez la main du joueur ciblé. Vous pouvez y choisir une
carte non-terrain. Si vous faites ainsi, ce joueur révele la
carte ciblée, la met au-dessous de sa bibliotheque et
pioche ensuite une carte.
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~N

Ve

-

Némésis de lidentité {I{UKU}

Créature : ondin et gredin M

Au moment ou la Némésis de l'identité arrive sur le champ
de bataille, choisissez un joueur.

La Némésis de l'identité a la protection contre le joueur
choisi.
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Vs

Némésis de lidentité {1{UXU}

Créature : ondin et gredin M

Au moment ou la Némésis de l'identité arrive sur le champ
de bataille, choisissez un joueur.

La Némésis de l'identité a la protection contre le joueur
choisi.
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~N

Ve

Némésis de lidentité {I{UKU}

Créature : ondin et gredin M

Au moment ou la Némésis de l'identité arrive sur le champ
de bataille, choisissez un joueur.

La Némésis de l'identité a la protection contre le joueur
choisi.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Vs

-

Némésis de lidentité {1{UXU}

Créature : ondin et gredin M

Au moment ou la Némésis de l'identité arrive sur le champ
de bataille, choisissez un joueur.

La Némésis de l'identité a la protection contre le joueur
choisi.
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~N

{1{w}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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{IHW}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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~N

{1{w}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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~

{GHW}

Créature : chat et sorcier C

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{1}, sacrifiez le Bandemage gasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
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~N

{1{WHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.
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{IHWHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.
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~N

{IHGHWHU}

Créature légendaire : humain et chevalier

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez attaque
seule, elle acquiert la double initiative jusqu'a la fin du tour.
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S~
Zénith de Vertsoleil {XHG}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliothéque de
son propriétaire.
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~N

(
Zénith de Vertsoleil {XHG}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliotheque de
son propriétaire.
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S~
Contemplation {U}

Rituel C

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix. Vous
pouvez mélanger.
Piochez une carte.
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Forét

Terrain de base : forét C

G}

S
Contemplation {U}

Rituel C

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans I'ordre de votre choix. Vous
pouvez mélanger.
Piochez une carte.
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(
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'lle, 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'fle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Vs

Greve inondée

(
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'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ve

Terrain de base : ile

U}
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S~
lle tropicale

Terrain : forét et fle

({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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~
lle tropicale

Terrain : forét et fle
({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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S~
lle tropicale

Terrain : forét et fle

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

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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4 N 4

Lande venteuse Lande venteuse

Terrain

Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse : {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez. plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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, Larnde Verteuse ~N Ve avane

Terrain Terrain : forét et plaine

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse : ({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Vs

Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Vs

Ve

Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Ve

Toundra

Terrain : plaine et fle

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

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)
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5}

Artefact : équipement M

Arme vivante (Quand cet équipement arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 0/0 noire Phyrexian
et Germe, puis attachez-lui cet équipement.)

La créature équipée gagne +4/+4 et a la vigilance et le lien
de vie.

{3} : Renvoyez la Battecrane dans la main de son
propriétaire.

Equipement {5}
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(
Toundra

{2}

Terrain : plaine et fle

(T} : Ajoutez {W} ou {U}.)
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Artefact légendaire : équipement

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat, mettez deux marqueurs « charge » sur le Jitte
d'Umezawa.

Retirez un marqueur « charge » du Jitte d'Umezawa :
Choisissez l'un ?

? La créature équipée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.

? Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.

? Vous gagnez 2 points de vie.

Equipement {2}
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S~
Force de volonté

{8HUXU}

S~
Force de volonté

{8HUXU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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Ephémeére
Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce

sort.
Contrecarrez un sort ciblé.

p
Force de volonté {3HUHU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main & la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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~N

p
Force de volonté {3HUKU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main & la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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P
Hébétude {1{U}

Ephémeére C
Vous pouvez renvoyer une fle que vous contrdlez dans la
main de son propriétaire a la place de payer le co(t de
mana de ce sort.

Contrecarrez le sort ciblé a moins que son contéleur ne
paie {1}.
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~N

-
Hébétude {1{U}

Ephémeére C
Vous pouvez renvoyer une ile que vous controlez dans la
main de son propriétaire a la place de payer le co(t de
mana de ce sort.

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contéleur ne
paie {1}.
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P
Hébétude {1HU}

Ephémeére C
Vous pouvez renvoyer une fle que vous controlez dans la
main de son propriétaire a la place de payer le co(t de
mana de ce sort.

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son cont6leur ne
paie {1}.
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-
Hébétude {1HU}

Ephémeére C
Vous pouvez renvoyer une ile que vous controlez dans la
main de son propriétaire a la place de payer le co(t de
mana de ce sort.

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contéleur ne
paie {1}.
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S~
Remue-méninges

L}

Ephémeére

C

S~
Remue-méninges

L}

Ephémeére

C

Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

S
Remue-méninges {U}

Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre

main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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S
Remue-méninges {U}

Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre

main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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Ve
Retour au pays

{w}

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
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Vs

S
Retour au pays

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.
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Ve

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

Créature légendaire : hydre et avatar M

Protection contre tout

Si Progénitus devait étre mis dans un cimetiére d'ou qu'il
vienne, révélez Progénitus et mélangez-le dans la
bibliothéque de son propriétaire a la place.

~N

p
Ordre naturel {2{GKG}

Rituel

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Ordre naturel {2{GKG}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,

sacrifiez une créature verte.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature

verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Ordre naturel {2H{GKG}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,

sacrifiez une créature verte.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature

verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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{1}

Artefact

Au moment ou l'Aiguille & 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'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

Au moment ou I'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'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

{T} : Un joueur ciblé exile une carte depuis son cimetiére.
{1}, exilez la Relique de Progénitus : Exilez tous les
cimetiéres. Piochez une carte.
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~—Jace, fescutpteur de tesprit 2o —

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliotheque d'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 bibliotheque, dans n'importe quel
ordre.

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

3/
{-12} : Exilez toutes les cartes de la bibliothéque d

M PefRNing CYBas MBI S sa main avec sa

\—hibliotheque J
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S~
Jace, le sculpteur de I'esprit {2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliotheque d'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 bibliotheque, dans n'importe quel
ordre.

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

3/
ez toutes les cartes de la bibliothéque d
theri i .

Q ards o Qast,
g

bibliothéque.

~N

{IH{WHwW}

Planeswalker : Ajani M

{+1} : Ciblez jusqu'a une créature. Mettez un marqueur
+1/+1 sur elle.

{-3} : Une créature ciblée acquiert le vol et la double
initiative jusqu'a la fin du tour.

{-8} : Créez X jetons de créature 2/2 blanche Chat, X étant
votre total de points de vie.
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~

{IHWHW}

Planeswalker : Ajani M

{+1} : Ciblez jusqu'a une créature. Mettez un marqueur
+1/+1 sur elle.

{-3} : Une créature ciblée acquiert le vol et la double
initiative jusqu'a la fin du tour.

{-8} : Créez X jetons de créature 2/2 blanche Chat, X étant
votre total de points de vie.
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~N

S
Déluge irrité {U}

Ephémeére

Contrecarrez un sort d'éphémere ou de rituel ciblé & moins
que son contréleur ne paie {1}.

Déluge (Quand vous lancez ce sort, copiez-le pour chaque
sort lancé avant lui ce tour-ci. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour ces copies.)
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p
Déluge irrité {U}

Ephémeére

Contrecarrez un sort d'éphémere ou de rituel ciblé & moins
que son contréleur ne paie {1}.

Déluge (Quand vous lancez ce sort, copiez-le pour chaque
sort lancé avant lui ce tour-ci. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour ces copies.)
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{1{w}

Enchantement

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

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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{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.
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