Vs

Druidesse d&#039;incubation {1{G}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de de n&#039;importe quel type
qué&#039;un terrain que vous contrdlez pourrait produire. Si
la Druidesse d&#039;incubation a un marqueur +1/+1 sur
elle, ajoutez trois manas de ce type a la place.

{3{GKG}: Adaptez 3 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez trois marqueurs +1/+1 sur
elle.)
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Ve

Druidesse d&#039;incubation {1HG}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de de n&#039;importe quel type
qué&#039;un terrain que vous contrélez pourrait produire. Si
la Druidesse d&#039;incubation a un marqueur +1/+1 sur
elle, ajoutez trois manas de ce type a la place.

{3H{GHG}: Adaptez 3 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez trois marqueurs +1/+1 sur
elle.)
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Druidesse d&#039;incubation {1{G}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de de n&#039;importe quel type
qué&#039;un terrain que vous contrdlez pourrait produire. Si
la Druidesse d&#039;incubation a un marqueur +1/+1 sur
elle, ajoutez trois manas de ce type a la place.

{3{GKG}: Adaptez 3 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez trois marqueurs +1/+1 sur
elle.)
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Druidesse d&#039;incubation {1HG}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de de n&#039;importe quel type
qué&#039;un terrain que vous contrélez pourrait produire. Si
la Druidesse d&#039;incubation a un marqueur +1/+1 sur
elle, ajoutez trois manas de ce type a la place.

{3H{GHG}: Adaptez 3 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez trois marqueurs +1/+1 sur
elle.)
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S~
Oiseaux de paradis

G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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(
Oiseaux de paradis

{6}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Vigile de la chambre de croissance {1{G}

Créature : elfe et crabe et guerrier

{2}{G} : Adaptez 2 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez N marqueurs +1/+1 sur
elle))

A chaque fois qu&#039;un ou plusieurs marqueurs +1/+1
sont mis sur le Vigile de la chambre de croissance, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte appelée
Vigile de la chambre croissante, la révéler, la mettre dans
votre main, puis mélanger.
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Vigile de la chambre de croissance {1HG}

Créature : elfe et crabe et guerrier

{2K{G} : Adaptez 2 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez N marqueurs +1/+1 sur
elle.)

A chaque fois qu&#039;un ou plusieurs marqueurs +1/+1
sont mis sur le Vigile de la chambre de croissance, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte appelée
Vigile de la chambre croissante, la révéler, la mettre dans
votre main, puis mélanger.
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Vigile de la chambre de croissance {1{G}

Créature : elfe et crabe et guerrier

{2}{G} : Adaptez 2 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez N marqueurs +1/+1 sur
elle))

A chaque fois qu&#039;un ou plusieurs marqueurs +1/+1
sont mis sur le Vigile de la chambre de croissance, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte appelée
Vigile de la chambre croissante, la révéler, la mettre dans
votre main, puis mélanger.
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Vigile de la chambre de croissance {1HG}

Créature : elfe et crabe et guerrier

{2K{G} : Adaptez 2 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez N marqueurs +1/+1 sur
elle.)

A chaque fois qu&#039;un ou plusieurs marqueurs +1/+1
sont mis sur le Vigile de la chambre de croissance, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte appelée
Vigile de la chambre croissante, la révéler, la mettre dans
votre main, puis mélanger.
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Escouflenfer skarrgan {3{RKR}
Créature : dragon M
Emeute

Vol

{3{R} : L&#039;Escouflenfer skarrgan inflige 2 blessures
réparties comme vous le désirez entre une ou deux cibles.
N&#039;activez que si 1&#039;Escouflenfer skarrgan a un
marqueur +1/+1 sur lui.
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Escouflenfer skarrgan {3HRKR}
Créature : dragon M
Emeute

Vol

{3KR} : L&#039;Escouflenfer skarrgan inflige 2 blessures
réparties comme vous le désirez entre une ou deux cibles.
N&#039;activez que si 1&#039;Escouflenfer skarrgan a un
marqueur +1/+1 sur lui.
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Escouflenfer skarrgan {3{RKR}
Créature : dragon M
Emeute

Vol

{3HR} : L&#039;Escouflenfer skarrgan inflige 2 blessures
réparties comme vous le désirez entre une ou deux cibles.
N&#039;activez que si 1&#039;Escouflenfer skarrgan a un
marqueur +1/+1 sur lui.
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Biomancien benthique {U}

Créature : ondin et sorcier et mutant

{1KU} : Adaptez 1 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez un marqueurs +1/+1 sur
elle.)

A chague fois qu&#039;au moins un marqueur +1/+1 est
mis sur le Biomancien benthique, piochez une carte, puis
défaussez-vous d&#039;une carte.
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4 2\
Biomancien benthique {U}
Créature : ondin et sorcier et mutant
{1}{U} : Adaptez 1 (Si cette créature n&#039;a pas de
marqueurs +1/+1 sur elle, mettez un marqueurs +1/+1 sur
elle))

A chaque fois qu&#039;au moins un marqueur +1/+1 est
mis sur le Biomancien benthique, piochez une carte, puis
défaussez-vous d&#039;une carte.
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4 N\

{1XRKG}
Créature : ogre et guerrier
Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
Piétinement
Tant que c&#039;est votre tour, vous et la Brisesort des
Gruul avez la défense talismanique.
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{LHRHG}

Créature : ogre et guerrier

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)

Piétinement
Tant que c&#039;est votre tour, vous et la Brisesort des
Gruul avez la défense talismanique.
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{1{RKG}

Créature : ogre et guerrier

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)

Piétinement
Tant que c&#039;est votre tour, vous et la Brisesort des
Gruul avez la défense talismanique.
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{LHRHG}

Créature : ogre et guerrier

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)

Piétinement
Tant que c&#039;est votre tour, vous et la Brisesort des
Gruul avez la défense talismanique.
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{RKG}
Créature : gobelin et berserker
Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



e N
{RHG}

Créature : gobelin et berserker

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
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4 RHGT

Créature : gobelin et berserker

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
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e N
{RHG}

Créature : gobelin et berserker

Emeute (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, selon votre choix, un marqueur +1/+1 ou la célérité.)
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4 AABHYT

Créature : méduse et hydre et béte M

Quand vous lancez ce sort, vous gagnez la moitié de X
points de vie et vous piochez la moitié de X cartes.
Arrondissez a 1&#039;unité inférieure a chaque fois.

Vol, piétinement

Le Krasis hydroide arrive sur le champ de bataille avec X
marqueurs +1/+1 sur lui.
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{XHGHU}

Créature : méduse et hydre et béte M

Quand vous lancez ce sort, vous gagnez la moitié de X
points de vie et vous piochez la moitié de X cartes.
Arrondissez a |&#039;unité inférieure a chaque fois.

Vol, piétinement

Le Krasis hydroide arrive sur le champ de bataille avec X
marqueurs +1/+1 sur lui.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{RHG}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que
vous contrdlez. Ensuite, cette créature inflige un nombre de
blessures égal a sa force a une créature ciblée ou a un
planeswalker ciblé que vous ne contrdlez pas.
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{RHG}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que
vous contrdlez. Ensuite, cette créature inflige un nombre de
blessures égal a sa force a une créature ciblée ou a un
planeswalker ciblé que vous ne contrdlez pas.
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{RHG}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que
vous contrdlez. Ensuite, cette créature inflige un nombre de
blessures égal a sa force a une créature ciblée ou a un
planeswalker ciblé que vous ne contrdlez pas.
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{RHG}

Rituel U

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que
vous contrdlez. Ensuite, cette créature inflige un nombre de
blessures égal a sa force a une créature ciblée ou a un
planeswalker ciblé que vous ne contrdlez pas.
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Vs

Bassin d&#039;élevage

Terrain : forét et fle

Au moment oul le Bassin d&#039;élevage 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
engageé.
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Bassin d&#039;élevage

Terrain : forét et fle

Au moment oul le Bassin d&#039;élevage 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
engageé.
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Ve

Bassin d&#039;élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d&#039;élevage 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
engageé.
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Bassin d&#039;élevage

Terrain : forét et fle

engageé.
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Au moment oul le Bassin d&#039;élevage 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

Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Terrain de base : ile

{u}
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Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Ve
Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contrbliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Mont enraciné

Terrain

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Montagne

Terrain de base : montagne 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/bigR.jpg&amp;amp;
amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Port de 1&#039;arriere-pays

Terrain

Le Port de I1&amp;#039;arriere-pays arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une forét
ou une Tle.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.

Ve

Montagne

Terrain de base : montagne 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/bigR.jpg&amp;amp;
amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Port de I&#039;arriére-pays

Terrain

Le Port de I&amp;#039;arriere-pays arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une forét
ou une Tle.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Port de 1&#039;arriere-pays

Terrain

Le Port de I1&amp;#039;arriere-pays arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une forét
ou une Tle.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Port de I&#039;arriére-pays

Terrain

Le Port de I&amp;#039;arriere-pays arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une forét
ou une Tle.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Sanctuaire botanique

Terrain

Le Sanctuaire botanique arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contrdliez deux autres
terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Sanctuaire botanique

Terrain

Le Sanctuaire botanique arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne controliez deux autres
terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment ou le Terrain de prédilection 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
engageé.
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Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment oul le Terrain de prédilection 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
engageé.
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Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment ou le Terrain de prédilection 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
engageé.
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Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment oul le Terrain de prédilection 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
engageé.
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{2HRHG}

Planeswalker légendaire : Domri M

{+1} : Ajoutez {R} ou {G}. Si ce mana est dépensé sur un
sort de créature, elle acquiert I&#039;émeute.

{-3} : Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler jusqu&#039;a deux
cartes de créature parmi elles et les mettre dans votre
main. Mettez le reste au-dessous de votre bibliothéque
dans un ordre aléatoire.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec &quot;Au début de
chaque étape de fin, créez un jeton de créature 4/

et verte Béte avec le piétinement&quot;.
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{2HRKG}

Planeswalker légendaire : Domri M

{+1} : Ajoutez {R} ou {G}. Si ce mana est dépensé sur un
sort de créature, elle acquiert I&#039;émeute.

{-3} : Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler jusqu&#039;a deux
cartes de créature parmi elles et les mettre dans votre
main. Mettez le reste au-dessous de votre bibliotheque
dans un ordre aléatoire.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec &quot;Au début de
chaque étape de fin, créez un jeton de créature 4/

et verte Béte avec le piétinement&quot;.
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Ecailles renforcées

G}

Enchantement

Si au moins un marqueur +1/+1 devait étre mis sur une
créature que vous contrdlez, autant de marqueurs +1/+1
plus un sont mis sur elle a la place.
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Ecailles renforcées

G}

Enchantement

Si au moins un marqueur +1/+1 devait étre mis sur une
créature que vous contrdlez, autant de marqueurs +1/+1
plus un sont mis sur elle a la place.
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Ecailles renforcées {G}

-

Enchantement

Si au moins un marqueur +1/+1 devait étre mis sur une
créature que vous contrdlez, autant de marqueurs +1/+1
plus un sont mis sur elle a la place.
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Ecailles renforcées {G}

Enchantement

Si au moins un marqueur +1/+1 devait étre mis sur une
créature que vous contrdlez, autant de marqueurs +1/+1
plus un sont mis sur elle a la place.
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