Azusa, égarée mais en quéte {2{G}

Créature légendaire : humain et moine

Vous pouvez jouer deux terrains supplémentaires pendant
chacun de vos tours.
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(
Azusa, égarée mais en quéte {24G}

Créature légendaire : humain et moine

Vous pouvez jouer deux terrains supplémentaires pendant
chacun de vos tours.
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p
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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p
Baloths déchainés {4{GKG}

Créature : béte

Piétinement

Toucheterre — A chagque fois qu&amp;#039;un terrain que
vous contrdlez arrive, créez un jeton de créature 4/4 verte
Béte.
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p
Cerfeclair paissant {2KG}

Créature : antilope C

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
gagner 2 points de vie.
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(
Cerfeclair paissant {24G}

Créature : antilope C

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
gagner 2 points de vie.
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p
Cerfeclair paissant {2KG}

Créature : antilope C

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
gagner 2 points de vie.
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(
Eclaireuse de la tribu Sakura {G}

Créature : serpent et shamane et éclaireur C

{T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte
de terrain de votre main.
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4 2\ 4 2\
Eclaireuse de la tribu Sakura {G} Eclaireuse de la tribu Sakura {G}
Créature : serpent et shamane et éclaireur C Créature : serpent et shamane et éclaireur C
{T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte
de terrain de votre main. de terrain de votre main.
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4 N\ 4 N\
Eclaireuse de la tribu Sakura {G} Crabe d&#039;hédron {U}
Créature : serpent et shamane et éclaireur C Créature : crabe U
{T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur

de terrain de votre main. le champ de bataille sous votre contrdle, un joueur ciblé
meule trois cartes.
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Crabe d&#039;hedron {U}

Créature : crabe

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, un joueur ciblé
meule trois cartes.
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S
Crabe d&#039;hédron {U}

Créature : crabe

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, un joueur ciblé
meule trois cartes.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Crabe d&#039;hedron {U}

Créature : crabe

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, un joueur ciblé
meule trois cartes.
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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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p
Extraction {U}

Rituel

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Forét

Terrain de base : forét

G}

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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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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 C

G}
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4 2\
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.

(
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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4 N\
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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S~
Forét pluviale embrumée

Terrain

mélangez.
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{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

Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

{u}
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Ve

Terrain de base : ile C
{u}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
Oboro, le palais dans les nuages
Terrain légendaire M

{T} : Ajoutez {U}.

propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




S~
Quartier fantdme

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez le Quartier fantome : Détruisez un terrain
ciblé. Son contréleur peut chercher une carte de terrain de
base dans sa bibliotheque, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Quartier fantdbme

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez le Quartier fantdme : Détruisez un terrain
ciblé. Son contrdleur peut chercher une carte de terrain de
base dans sa bibliotheque, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Vous pouvez jouer des terrains depuis votre cimetiére.
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{3}
Artefact M
Vous pouvez jouer des terrains depuis votre cimetiére.
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{3}
Artefact M
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Artefact

Vous pouvez jouer des terrains depuis votre cimetiére.
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S~
Précepteur matérialiste

G}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.
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(
Précepteur matérialiste

{6}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.
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~— PTECEPEUr MateTatiste

G5

Ephémere
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Précepteur matérialiste {G}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature,
révélez-la, puis mélangez et mettez la carte au-dessus.
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~—Piegeaux archives SAUAYT

Ephémeére : piege

Si un adversaire a cherché dans sa bibliotheque ce tour-ci,
vous pouvez payer {0} a la place du co(t de mana de ce
sort.

Un adversaire ciblé meule treize cartes.
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Ve N\
Piége aux archives {3HUHU}

Ephémeére : piege

Si un adversaire a cherché dans sa bibliotheque ce tour-ci,
vous pouvez payer {0} a la place du colt de mana de ce
sort.

Un adversaire ciblé meule treize cartes.
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Ve N\
Piége aux archives {38HUHU}

Ephémeére : piege

Si un adversaire a cherché dans sa bibliothéque ce tour-ci,
vous pouvez payer {0} a la place du colt de mana de ce
sort.

Un adversaire ciblé meule treize cartes.
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4 2\
Piége aux archives {BHUHU}
Ephémeére : piege
Si un adversaire a cherché dans sa bibliotheque ce tour-ci,
vous pouvez payer {0} a la place du colt de mana de ce
sort.

Un adversaire ciblé meule treize cartes.
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4 N\
Expédition du C?ur de Khalni {1HG}
Enchantement C
Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur

le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
mettre un marqueur « quéte » sur 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni.
Retirez trois marqueurs « quéte » de 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni et sacrifiez-la : Cherchez dans votre
bibliothéque jusqu&#039;a deux cartes de terrain de base,
mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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Vs

Expédition du C?ur de Khalni {1{G}

Enchantement C

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
mettre un marqueur « quéte » sur 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni.

Retirez trois marqueurs « quéte » de 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni et sacrifiez-la : Cherchez dans votre
bibliothéque jusqu&#039;a deux cartes de terrain de base,
mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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Ve

Expédition du C?ur de Khalni {1HG}

Enchantement C

Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
mettre un marqueur « quéte » sur 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni.

Retirez trois marqueurs « quéte » de 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni et sacrifiez-la : Cherchez dans votre
bibliothéque jusqu&#039;a deux cartes de terrain de base,
mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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4 2\
Expédition du C?ur de Khalni {1{G}
Enchantement C
Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez
mettre un marqueur « quéte » sur 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni.

Retirez trois marqueurs « quéte » de 1&#039;Expédition du
C?ur de Khalni et sacrifiez-la : Cherchez dans votre
bibliothéque jusqu&#039;a deux cartes de terrain de base,
mettez-les sur le champ de bataille engagées, puis
mélangez.
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4 N\
Routes marchandes {1KU}

Enchantement
{1} : Renvoyez un terrain ciblé que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.
{1}, défaussez-vous d&#039;une carte : Piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Routes marchandes {1{u}
Enchantement
{1} : Renvoyez un terrain ciblé que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{1}, défaussez-vous d&#039;une carte : Piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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»~—ROUES TaTCHanies IO ™
Enchantement
{1} : Renvoyez un terrain ciblé que vous contrdlez dans la
main de son propriétaire.

{1}, défaussez-vous d&#039;une carte : Piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Surcharge {1{u}
Enchantement
A chaque fois qu&#039;un joueur met une créature
non-jeton sur le champ de bataille, ce joueur renvoie un
terrain qu&#039;il controle dans la main de son
propriétaire.
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4 N\
Surcharge {1KU}

Enchantement

A chaque fois qu&#039;un joueur met une créature
non-jeton sur le champ de bataille, ce joueur renvoie un
terrain qu&#039;il contrdle dans la main de son
propriétaire.
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4 N

Surcharge {1H{u}

Enchantement

A chaque fois qu&#039;un joueur met une créature
non-jeton sur le champ de bataille, ce joueur renvoie un
terrain qu&#039;il controle dans la main de son
propriétaire.
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Surcharge {1Hu}

Enchantement

A chaque fois qu&#039;un joueur met une créature
non-jeton sur le champ de bataille, ce joueur renvoie un
terrain qu&#039;il contrdle dans la main de son
propriétaire.
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4 N
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.
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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.

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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(
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~
Gardien des énigmes {2}{u}

Créature : homoncule

A chaque fois qu&#039;une créature vous attaque ou
attaque un planeswalker que vous contrélez, le contréleur
de cette créature meule deux cartes.
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S
Gardien des énigmes {2}{u}

Créature : homoncule

A chaque fois qu&#039;une créature vous attaque ou
attaque un planeswalker que vous contrélez, le contréleur
de cette créature meule deux cartes.
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S~
Gardien des énigmes {2H{U}

Créature : homoncule

A chaque fois qu&#039;une créature vous attaque ou
attaque un planeswalker que vous contrblez, le contréleur
de cette créature meule deux cartes.
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S
Gardien des énigmes {2H{u}

Créature : homoncule

A chaque fois qu&#039;une créature vous attaque ou
attaque un planeswalker que vous contrélez, le contréleur
de cette créature meule deux cartes.
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4 2\
Meloku le Miroir voilé {4}{uU}

Créature |égendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrblez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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4 N\
Meloku le Miroir voilé {4}{u}

Créature légendaire : lunaréen et sorcier
Vol
{1}, renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de

son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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5}

Artefact

Chaque joueur peut jouer un terrain supplémentaire
pendant chacun de ses tours.

A chague fois qu&#039;un terrain est engagé pour du
mana, renvoyez-le dans la main de son propriétaire.
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{5}

Artefact

Chagque joueur peut jouer un terrain supplémentaire
pendant chacun de ses tours.

A chaque fois qu&#039;un terrain est engagé pour du
mana, renvoyez-le dans la main de son propriétaire.
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5}

Artefact

Chaque joueur peut jouer un terrain supplémentaire
pendant chacun de ses tours.

A chague fois qu&#039;un terrain est engagé pour du
mana, renvoyez-le dans la main de son propriétaire.
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S
Fuite de mana {1KU}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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