
Yavimaya, berceau de croissance

Terrain légendaire M

Chaque terrain est une forêt en plus de ses autres types de
terrain.
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Yavimaya, berceau de croissance

Terrain légendaire M

Chaque terrain est une forêt en plus de ses autres types de
terrain.
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Yavimaya, berceau de croissance

Terrain légendaire M

Chaque terrain est une forêt en plus de ses autres types de
terrain.
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Cavernes aux gemmes

Terrain légendaire M

Si les Cavernes Étincelantes d'Aglarond sont dans votre
main de départ et que vous ne jouez pas en premier, vous
pouvez commencer la partie avec les Cavernes
Étincelantes d'Aglarond sur le champ de bataille avec, sur
elles, un marqueur « chance ». Si vous faites ainsi, exilez
une carte de votre main.  
{T} : Ajoutez {C}. Si les Cavernes Étincelantes d'Aglarond
ont un marqueur « chance » sur elles, à la place, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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Cavernes aux gemmes

Terrain légendaire M

Si les Cavernes Étincelantes d'Aglarond sont dans votre
main de départ et que vous ne jouez pas en premier, vous
pouvez commencer la partie avec les Cavernes
Étincelantes d'Aglarond sur le champ de bataille avec, sur
elles, un marqueur « chance ». Si vous faites ainsi, exilez
une carte de votre main.  
{T} : Ajoutez {C}. Si les Cavernes Étincelantes d'Aglarond
ont un marqueur « chance » sur elles, à la place, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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Dalles de Trokair

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {W}.  
Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque une carte de plaine, la mettre sur le
champ de bataille engagée, puis mélanger votre
bibliothèque.
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Dalles de Trokair

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {W}.  
Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque une carte de plaine, la mettre sur le
champ de bataille engagée, puis mélanger votre
bibliothèque.
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Dalles de Trokair

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {W}.  
Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
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Dalles de Trokair

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {W}.  
Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque une carte de plaine, la mettre sur le
champ de bataille engagée, puis mélanger votre
bibliothèque.
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Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine R

Au moment où la Fonderie 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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Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine R

Au moment où la Fonderie 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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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où 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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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où 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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Jardin du temple

Terrain : forêt et plaine R

Au moment où 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 : forêt et plaine R

Au moment où 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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Mégaron de la générosité d'Héliode

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}{W}, {T} : Mettez une carte d'enchantement ciblée de
votre cimetière au-dessus de votre bibliothèque.
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Mégaron de la générosité d'Héliode

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}{W}, {T} : Mettez une carte d'enchantement ciblée de
votre cimetière au-dessus de votre bibliothèque.
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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais R

Au moment où le Reliquaire impie 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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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais R

Au moment où le Reliquaire impie 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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Triome d'Indatha

Terrain plaine et marais et forêt R

({T}: Ajoutez {W}, {B} ou {G}.)   
Le Triome d'Indatha arrive sur le champ de bataille engagé.
  
Recyclage {3}
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Triome d'Indatha

Terrain plaine et marais et forêt R

({T}: Ajoutez {W}, {B} ou {G}.)   
Le Triome d'Indatha arrive sur le champ de bataille engagé.
  
Recyclage {3}
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Triome de Raugrin

Terrain île et montagne et plaine R

({T}: Ajoutez {U}, {R} ou {W}.)    
Le Triome de Raugrin arrive sur le champ de bataille
engagé.    
Recyclage {3}
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Triome de Raugrin

Terrain île et montagne et plaine R

({T}: Ajoutez {U}, {R} ou {W}.)    
Le Triome de Raugrin arrive sur le champ de bataille
engagé.    
Recyclage {3}
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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Honden des Confins de la nuit {3}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, un adversaire ciblé se
défausse d'une carte pour chaque reliquaire que vous
contrôlez.
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Honden des Confins de la nuit {3}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, un adversaire ciblé se
défausse d'une carte pour chaque reliquaire que vous
contrôlez.
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Sanctuaire des crocs de pierre {1}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, chaque
adversaire perd X points de vie et vous gagnez X points de
vie, X étant le nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des crocs de pierre {1}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, chaque
adversaire perd X points de vie et vous gagnez X points de
vie, X étant le nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des crocs de pierre {1}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, chaque
adversaire perd X points de vie et vous gagnez X points de
vie, X étant le nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des crocs de pierre {1}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, chaque
adversaire perd X points de vie et vous gagnez X points de
vie, X étant le nombre de reliquaires que vous contrôlez.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Honden de la Toile de vie {4}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
incolore Esprit pour chaque reliquaire que vous contrôlez.
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Sanctuaire des récoltes abondantes {2}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, ajoutez X
manas de la couleur de votre choix, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des récoltes abondantes {2}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, ajoutez X
manas de la couleur de votre choix, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des récoltes abondantes {2}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, ajoutez X
manas de la couleur de votre choix, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des récoltes abondantes {2}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, ajoutez X
manas de la couleur de votre choix, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Honden de la Rage infinie {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
inflige à n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Honden de la Rage infinie {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
inflige à n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Honden de la Rage infinie {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
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Honden de la Rage infinie {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, le Honden de la Rage infinie
inflige à n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des hauteurs fracassées {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

{1}, défaussez-vous d'une carte de terrain ou de reliquaire :
Le Sanctuaire des hauteurs fracassées inflige X blessures
à une cible, créature ou planeswalker, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Sanctuaire des hauteurs fracassées {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

{1}, défaussez-vous d'une carte de terrain ou de reliquaire :
Le Sanctuaire des hauteurs fracassées inflige X blessures
à une cible, créature ou planeswalker, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Sanctuaire des hauteurs fracassées {2}{R}

Enchantement légendaire : reliquaire U

{1}, défaussez-vous d'une carte de terrain ou de reliquaire :
Le Sanctuaire des hauteurs fracassées inflige X blessures
à une cible, créature ou planeswalker, X étant le nombre de
reliquaires que vous contrôlez.
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Honden des Vents témoins {4}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous contrôlez.
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Honden des Vents témoins {4}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous contrôlez.
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Honden des Vents témoins {4}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, piochez une carte pour chaque
reliquaire que vous contrôlez.
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Sanctuaire des eaux calmes {3}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, vous pouvez
piocher X cartes, X étant le nombre de reliquaires que vous
contrôlez. Si vous faites ainsi, défaussez-vous d'une carte.
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Sanctuaire des eaux calmes {3}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, vous pouvez
piocher X cartes, X étant le nombre de reliquaires que vous
contrôlez. Si vous faites ainsi, défaussez-vous d'une carte.
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Sanctuaire des eaux calmes {3}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, vous pouvez
piocher X cartes, X étant le nombre de reliquaires que vous
contrôlez. Si vous faites ainsi, défaussez-vous d'une carte.
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Sanctuaire des eaux calmes {3}{U}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre première phase principale, vous pouvez
piocher X cartes, X étant le nombre de reliquaires que vous
contrôlez. Si vous faites ainsi, défaussez-vous d'une carte.
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Honden du Feu purificateur {3}{W}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie
pour chaque reliquaire que vous contrôlez.
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Honden du Feu purificateur {3}{W}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie
pour chaque reliquaire que vous contrôlez.
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Sanctuaire de la lumière paisible {W}

Enchantement légendaire : reliquaire U

{5}{W} : Engagez la créature ciblée. Cette capacité coûte
{1} de moins à activer pour chaque reliquaire que vous
contrôlez.
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Sanctuaire du Grand tout {W}{U}{B}{R}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire R

Au début de votre entretien, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque et/ou votre cimetière une carte de
reliquaire et la mettre sur le champ de bataille. Si vous
cherchez dans votre bibliothèque de cette manière,
mélangez-la. 
Si une capacité d'un autre reliquaire que vous contrôlez se
déclenche pendant que vous contrôlez au moins six
reliquaires, cette capacité se déclenche une fois de plus.
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Sanctuaire du Grand tout {W}{U}{B}{R}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire R

Au début de votre entretien, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque et/ou votre cimetière une carte de
reliquaire et la mettre sur le champ de bataille. Si vous
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déclenche pendant que vous contrôlez au moins six
reliquaires, cette capacité se déclenche une fois de plus.
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Sanctuaire du Grand tout {W}{U}{B}{R}{G}

Enchantement légendaire : reliquaire R

Au début de votre entretien, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque et/ou votre cimetière une carte de
reliquaire et la mettre sur le champ de bataille. Si vous
cherchez dans votre bibliothèque de cette manière,
mélangez-la. 
Si une capacité d'un autre reliquaire que vous contrôlez se
déclenche pendant que vous contrôlez au moins six
reliquaires, cette capacité se déclenche une fois de plus.
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Umori, le collecteur {2}{BG}{BG}

Créature légendaire : limon R

Compagnon ? Chaque carte non-terrain dans votre deck de
départ partage un type de carte. (Si cette carte est le
compagnon de votre choix, vous pouvez la mettre dans
votre main depuis l'extérieur de la partie pour {3} lorsque
vous pourriez lancer un rituel.)  
Au moment où Umori, le collecteur arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de carte.  
Les sorts du type choisi que vous lancez coûtent {1} de
moins à lancer.
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