2

Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.
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4 N
Obscur confident {1}{B}

Créature : humain et sorcier M

Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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S
Flibustiére a voile volante {1}{B}

Créature : humain et pirate

Vol

Quand la Flibustiére & voile volante arrive sur le champ de
bataille, I'adversaire ciblé révele sa main. Vous y choisissez
une carte non-créature non-terrain. Exilez cette carte
jusqu'a ce que la Flibustiére a voile volante quitte le champ
de bataille.
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/~—Voyantte visTeTes BF

Créature : vampire et sorcier C

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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Cobra de lotus

{1HG}

Créature : serpent
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&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.

(
Druidesse dévouée

{1{c}

Créature : elfe et druide
{T} : Ajoutez {G}.

Dégagez la Druidesse dévouée.
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Mettez un marqueur -1/-1 sur la Druidesse dévouée :

Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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Ve

~
Elfes cordelliens {G}
Créature : elfe et druide Cc
{T} : Ajoutez {G}.
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S~
Elfes de I'ombre profonde {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {B}. Les Elfes de I'ombre profonde vous
infligent 1 blessure.
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(
Mur de racines {1HG}
Créature : plante et mur C
Défenseur

Mettez un marqueur -0/-1 sur le Mur de racines : Ajoutez
{G}. N'activez cette capacité qu'une seule fois par tour.
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S~
Mystique elfe {G}

Créature : elfe et druide C

{T}: Ajoutez {G}.
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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 2\
Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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4 N\
Pélerin d'Avacyn {G}

Créature : humain et moine C

{T} : Ajoutez {W}.

Ve 2\
Témoin éternel {1{GK@G}

Créature : humain et shamane U

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
Vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.
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4 N\
Charmille dryade

Créature-terrain : forét et dryade U

(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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S~
Barrin, archimage tolarian {1{UH{U}

Créature légendaire : humain et sorcier

Quand Barrin, archimage tolarian arrive sur le champ de
bataille, renvoyez jusqu'a une autre cible, créature ou
planeswalker, dans la main de son propriétaire.

Au début de votre étape de fin, si un permanent a été mis
dans votre main depuis le champ de bataille ce tour-ci,
piochez une carte.
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~N

p
Chercheur de sort {2{u}

Créature : humain et sorcier

Quand le Chercheur de sort arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte
d'éphémeére ou de rituel avec une valeur de mana inférieure
ou égale a 2, la révéler, la mettre dans votre main, puis
mélanger.
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~

{w}

Créature : kor et clerc

{T} : Une autre créature ciblée que vous contrdlez acquiert
la protection contre I'incolore ou contre la couleur de votre
choix jusqu'a la fin du tour.
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{1{w}

Créature : humain et sorcier

Vos adversaires ne peuvent lancer des sorts que depuis
leur main.
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{w}

Créature : humain et clerc

{T} : Une créature ciblée que vous contrblez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'a la fin du
tour.
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{3Hw}

Créature : humain et clerc

Quand le Recteur de I'académie meurt, vous pouvez
l'exiler. Si vous faites ainsi, cherchez une carte
d'enchantement dans votre bibliothéque, mettez cette carte
sur le champ de bataille et mélangez ensuite votre
bibliothéque.
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~

{IHW}

Créature : humain et clerc

Si au moins un marqueur -1/-1 devait étre mis sur une
créature que vous contrdlez, mettez autant de marqueurs
moins un sur elle a la place.
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~N

{2H{w}

Créature : humain et soldat

Quand le Recruteur de la garde arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de créature avec une endurance de 2 ou moins, la
révéler, la mettre dans votre main, puis mélanger.
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{BGHBG}

Créature : cauchemar M

L'Artisan fielleux gagne +1/+1 pour chaque carte de
créature dans votre cimetiere.

{XHBG}, {T}, sacrifiez une autre créature : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de créature avec une valeur de
mana inférieure ou égale a X, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez. N'activez que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.
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~N

N
{IHGHW}

{GHwW}

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 qasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
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~

Créature : dryade et chevalier

Quand la Chevaliere de I'automne arrive sur le champ de
bataille, choisissez I'un ?

? Mettez deux marqueurs +1/+1 sur la Chevaliére de
l'automne.

? Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.

? Vous gagnez 4 points de vie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{THEWHGWI —

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{UXB}

Créature : harpie et béte C

Vol

Quand la Harpie des cavernes arrive sur le champ de
bataille, renvoyez une créature bleue ou noire que vous
contr6lez dans la main de son propriétaire.

Payez 1 point de vie : Renvoyez la Harpie des cavernes
dans la main de son propriétaire.
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{WHU}

Créature : humain et sorcier

Au moment ou I'Ingérence du mage arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.
Les sorts ayant le nom choisi ne peuvent pas étre lancés.
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{WHB}

Créature-artefact : zombie

Quand le Passeur de la Mer creuse arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte.

Quand le Passeur de la Mer creuse quitte le champ de
bataille, renvoyez la carte exilée dans la main de son
propriétaire.
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{IH{GHW}

Créature : humain et guerrier

&lt;i&gt;Révolte&lt;/i&gt; ? Quand le Rallieur renégat arrive
sur le champ de bataille, si un permanent que vous
contréliez a quitté le champ de bataille ce tour-ci, renvoyez
sur le champ de bataille une carte de permanent avec une
valeur de mana inférieure ou égale a 2 ciblée depuis votre
cimetiére.
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{GHW}

Créature légendaire : humain et éclaireur

Sacrifiez Saffi Eriksdotter : Quand une créature ciblée est
mise dans votre cimetiére ce tour-ci, renvoyez cette carte
sur le champ de bataille.
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~N

{BG}

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiere.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémere ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T}: Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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{UXB}

Créature-artefact : oiseau

Vol, contact mortel
Quand le Sinistre strix arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{GHU}

Créature légendaire : ondin et sorcier M

{4} : Regard 1, puis révélez la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si c'est une carte de terrain, mettez-la sur le
champ de bataille engagée. Sinon, piochez une carte.
Partenariat (Vous pouvez avoir deux commandants si les
deux ont le partenariat.)
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e N
{I{WHB}

Créature |égendaire : humain et clerc M

Lien de vie

Au début de votre deuxiéme phase principale, vous pouvez
payer X points de vie, X étant le nombre d'adversaires
ayant subi des blessures de combat ce tour-ci. Si vous
faites ainsi, piochez X cartes.

Partenariat (Vous pouvez avoir deux commandants si les
deux ont le partenariat.)
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e N
{BHGKU}

Créature légendaire : elfe et conseiller M

Chaque adversaire ne peut pas piocher plus d'une carte a
chaque tour.

A chaque fois que vous ou un permanent que vous
controlez devient la cible d'un sort ou d'une capacité qu'un
adversaire contrdle, vous pouvez piocher une carte.

Vs
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Diabolique dessein {1{B}

Rituel

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

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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Ve

-

Inquisition de Kozilek {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale a
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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S~
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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4 2\
Summum de la destruction {X{GHG}

Rituel M

Cherchez dans votre bibliotheque et/ou votre cimetiere une
carte de créature avec une valeur de mana inférieure ou
égale a X et mettez-la sur le champ de bataille. Si vous
cherchez dans votre bibliotheque de cette maniére,
mélangez. Si X est supérieur ou égal a 10, les créatures
que vous contrdlez gagnent +X/+X et acquiérent la célérité
jusqu'a la fin du tour.

S
Sortir de terre {B}

Rituel C

Renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiere
une carte de créature ciblée avec une valeur de mana
inférieur ou égal a 3.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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4 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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{GHY}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
avec une valeur de mana égale a 1 plus la valeur de mana
de la créature sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de
bataille avec un marqueur +1/+1 supplémentaire sur elle,
puis mélangez.
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S~
Bayou

Terrain : marais et forét

({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)

(
Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d'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 engagé.
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(
Bosquet de Solpétal

Terrain

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 gorgé d'eau

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {G} ou {U}.
{1}, {T}, sacrifiez le Bosquet gorgé d'eau : Piochez une
carte.
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(
Brousse

Terrain : plaine et marais

(T} : Ajoutez {W} ou {B}.)
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S~
Canopée d'horizon
Terrain
{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {G} ou {W}.
{1}, {T}, sacrifiez la Canopée d'horizon : Piochez une carte.
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~—Catacormpes Toyee

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrdliez une ile ou un
marais.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Vs

Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Confluence de mana

Terrain M

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.

Ve

Clairiere silencieuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {W} ou {B}.
{1}, {T}, sacrifiez la Clairiére silencieuse : Piochez une
carte.
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(
Cote de la Yavimaya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}. La Cote de la Yavimaya vous
inflige 1 blessure.
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S~
Cour dissimulée

Terrain

La Cour dissimulée arrive sur le champ de bataille engagé
a moins que vous ne contrdliez deux autres terrains ou
moins.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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(
Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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(
Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

Au moment ou la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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S~
Forét enneigée

G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain neigeux de base : forét C

S
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Vs

Greve inondée

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

Haffers a ' OTee ues Raso

Terrain

Les Halliers a I'Orée des Rasoirs arrivent sur le champ de
bataille engagée a moins que vous ne contréliez deux
autres terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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S~
lle tropicale

Terrain : forét et fle

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

(
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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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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Ve

Varecage pourgeonarnt

Terrain

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

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Ve
Mer souterraine

Savane

Terrain : le et marais

({T} : Ajoutez {U} ou {B}.)
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Terrain : forét et plaine

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Sanctuaire botanique

Tombe aquatique

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 : ile et marais

Au moment ou la Tombe aquatique arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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S~
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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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S~
Tour de commandement

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.

(
Toundra

Terrain : plaine et fle

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

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {B} ou {G}.

{1}, {T}, sacrifiez la Tourbiere nourriciere : Piochez une
carte.
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Vs

Voie de I'Ascendance

Terrain C

La Voie de I'Ascendance arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant. Quand ce mana est
dépensé pour lancer un sort de créature qui partage un
type de créature avec votre commandant, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous.)
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{1}

Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez mettre un
marqueur « charge » sur la Fiole d'Ether.

{T} : Vous pouvez mettre une carte de créature avec une
valeur de mana égale au nombre de marqueurs « charge »
sur la Fiole d'Ether depuis votre main sur le champ de
bataille.
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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}
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{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.

Equipement {1}
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p
Cosse de gestation {3{GP}

Artefact

({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)

{1H{GP}, {T}, sacrifiez une créature : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature ayant une valeur de
mana égale a 1 plus la valeur de mana de la créature
sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de bataille, puis
mélangez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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~N

{1{GHU}

Planeswalker légendaire : Oko M

{+2} : Créez un jeton Nourriture.

{+1} : Une cible, artefact ou créature perd toutes ses
capacités et devient une créature verte Elan avec une force
et une endurance de base de 3/3.

{-5} : Echangez le contrdle d'une cible, artefact ou créature
que vous contrélez contre celui d'une créature ciblée de
force inférieure ou égale a 3 qu'un adversaire contrdle.
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{IHWHU}

Planeswalker légendaire : Téfeiri

Chaque adversaire ne peut lancer des sorts que lorsqu'il
pourrait lancer un rituel.

{+1} : Jusqu'a votre prochain tour, vous pouvez lancer les
sorts de rituel comme s'ils avaient le flash.

{-3} : Renvouyez jusqu'a un artefact ciblé, une créature
ciblée ou un enchantement ciblé dans la main de son
propriétaire. Piochez une carte.
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p
Dislocation {1{BPXBP}

Ephémeére

({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou deux points de
vie.)

Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'a la fin du tour.
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Corde d'adjuration {X{GHGKG}

Ephémeére

Convocation (Vos créatures peuvent aider a lancer ce sort.
Chaque créature que vous engagez en lancant ce sort paie
{1} ou un mana de la couleur de cette créature.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
avec une valeur de mana inférieure ou égale a X, mettez-la
sur le champ de bataille, puis mélangez.
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~PTECEpEUT TateTiatiste S\

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

{2Hw}

Ephémeére

Si vous contrblez un commandant, vous pouvez lancer ce
sort sans payer son codt de mana.

Les créatures que vous contrblez acquiéerent l'indestructible
jusqu'a la fin du tour.
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{w}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.
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{BXG}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.

S~
{w}
Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a 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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{BHG}
Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé qu'un adversaire controle.
Son contrdleur peut chercher dans sa bibliotheque une
carte de terrain de base, la mettre sur le champ de bataille,
puis mélanger.
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Contrée ensorcelée {2{GHG}
Enchantement
N'importe quel joueur peut lancer des sorts de créature de
valeur de mana inférieure ou égale a 3 sans payer leurs
colits de mana et comme s'ils avaient le flash.
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Survie du plus apte {1HG}

Enchantement

{G}, défaussez-vous d'une carte de créature : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de créature, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Opposition {2{UKUu}

Enchantement

Engagez une créature dégagée que vous controlez :
Engagez un artefact ciblé, une créature ciblée ou un terrain
ciblé.
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