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Belliciste des frontiéres {3KR}

Créature : humain et guerrier

A chague fois qu&#039;au moins une créature attaque un
de vos adversaires ou un planeswalker qu&#039;il controle,
ces créatures acquiérent la menace jusqu&#039;a la fin du
tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Cavalier courseflamme {4XR}

Créature : humain et guerrier
A chaque fois que le Cavalier courseflamme attaque, créez
un jeton qui est une copie d&#039;une autre créature
attaquante ciblée, engagé et attaquant. Exilez ce jeton a la
fin du combat.
Précipitation {2{RH{R} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de précipitation. Si vous faites ainsi, il acquiert la
célérité et il est renvoyé dans la main de son propriétaire
depuis le champ de bataille au début de la prochaine étape
de fin.)
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Vs

Célébrant de combat {2HR}

Créature : humain et guerrier M

Si le Célébrant de combat n&#039; pas été surmené ce
tour-ci, vous pouvez le surmener au moment ou il attaque.
Quand vous faites ainsi, dégagez toutes les autres
créatures que vous contrdlez et cette phase est suivie
d&#039;une phase de combat supplémentaire. (Une
créature surmenée ne se dégage pas pendant votre
prochaine étape de dégagement.)
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Ve

Conscrits zélés {4XR}

Créature : humain et guerrier

Célérité

Quand les Conscrits zélés arrivent sur le champ de bataille,
acquérez le contréle d&#039;un permanent ciblé
jusqu&#039;a la fin du tour. Dégagez ce permanent. Il
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Erkenbrand, Lord of Westfold**** {3KR}

Créature Iégendaire : humain et soldat

Whenever Erkenbrand, Lord of Westfold or another Human
creature enters the battlefield under your control, creatures
you control get +1/+0 until end of turn.
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Gimli des Cavernes Etincelantes {2KR}

Créature légendaire : nain et guerrier

Double initiative

A chaque fois qu&#039;une autre créature légendaire
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, mettez
un marqueur +1/+1 sur Gimli des Cavernes Etincelantes.
A chaque fois que Gimli inflige des blessures de combat &
un joueur, créez un jeton Trésor.
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Humble défecteur {1{R}

Créature : humain et gredin

{T} : Piochez deux cartes. Un adversaire ciblé acquiert le
contréle de 1&#039;Humble défecteur. N&#039;activez que
pendant votre tour.
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p
Mentor exigeant {1KR}

Créature : humain et clerc

A chaque fois qu&#039;un adversaire active une capacité
d&#039;un artefact, d&#039;une créature ou d&#039;un
terrain sur le champ de bataille, si ce n&#039;est pas une
capacité de mana, le Mentor exigeant inflige 2 blessures a
ce joueur.
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Archiviste du Gondor {2Hu}
Créature : humain et conseiller
Quand votre commandant inflige des blessures de combat
a un joueur, s&#039;il n&#039;y a pas de monarque, vous
devenez le monarque.

Au début de 1&#039;étape de fin du monarque, ce joueur
pioche une carte.
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4 N\
Denethor, voyant de la Pierre {1KU}

Créature légendaire : humain et noble

Quand Denethor, voyant de la Pierre arrive sur le champ de
bataille, regard 2.

{3HR}, {T}, sacrifiez Denethor : Un joueur ciblé devient le
monarque. Denethor inflige 3 blessures a n&#039;importe
quelle cible.
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{8HW}

Créature Iégendaire : humain et soldat

A chague fois que Beregond de la Garde ou un autre
humain arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
les créatures que vous controlez gagnent +1/+1 et
acquiérent la vigilance jusqu&#039;a la fin du tour.
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{3Hw}

Créature : humain et soldat

Initiative

A chaque fois que la Capitaine de Lossarnach ou un autre
humain arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
engagez une créature ciblée qu&#039;un adversaire
contréle.

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
blanche Humain et Soldat.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{2Hw}

Créature : humain et clerc

Bataillon ? A chague fois que le Carabin du front et au
moins deux autres créatures attaquent, les créatures que
vous contrdlez acquierent 1&#039;indestructible
jusqu&#039;a la fin du tour.

Sacrifiez le Carabin du front : Contrecarrez un sort ciblé
avec {X} dans son co(t de mana a moins que son
controleur ne paie {3}.
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{5SHwW}

Créature : humain et soldat

Quand les Champions de Minas Tirith arrivent sur le champ
de bataille, vous devenez le monarque.

Au début du combat pendant le tour de chaque adversaire,
si vous étes le monarque, cet adversaire peut payer {X}, X
étant le nombre de cartes dans sa main. S&#039;il ne le
fait pas, il ne peut pas vous attaquer a ce combat.
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{IHWHW}

Créature : humain et clerc

Quand le Chasseur de fielleux arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une autre créature ciblée.
Quand le Chasseur de fielleux quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{A{WHwW}

Créature : esprit

Vol

Tant que les Chers disparus sont dans votre cimetiere,
chaque créature Humain que vous contrdlez arrive sur le
champ de bataille avec un marqueur +1/+1 supplémentaire
sur elle.
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{8HW}

Créature : humain et soldat

Flash

Quand 1&#039;Ecuyére dévouée arrive sur le champ de
bataille, prévenez toutes les blessures qui devraient vous
étre infligées ce tour-ci.

A chaque fois que des blessures qui devaient vous étre
infligées sont prévenues, mettez autant de marqueurs
+1/+1 sur 18&#039;Ecuyeére dévouée.
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{2H{WHw}

Créature : humain et soldat

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, vous devenez le monarque.

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, exilez une créature ciblée qu&#039;un
adversaire contrdle jusqu&#039;a ce qu&#039;un
adversaire devienne le monarque.
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{2Hw}

Créature : humain et soldat

Les créatures Commandant que vous contr6lez gagnent
+2/+2 et ont 1&#039;indestructible.
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{2H{w}

Créature : humain et éclaireur et ranger

Initiative

Vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque a tout moment.

Tant qu&#039;un adversaire controle plus de terrains que
vous, vous pouvez jouer des terrains depuis le dessus de
votre bibliothéque. (Vous ne pouvez jouer un terrain de
cette maniére que s&#039;il vous reste une mise en jeu de
terrain disponible.)
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{8HW}

Créature : esprit et soldat

Vol, parade {3}

Quand les Renforts de 1&#039;0st Gris arrivent sur le
champ de bataille, exilez le cimetiére d&#039;un joueur
ciblé. Mettez sur les Renforts de 1&#039;0st Gris un
nombre de marqueurs +1/+1 égal au nombre de cartes de
créature exilées de cette maniére.
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{2H{w}

Créature : humain et éclaireur C

Flash

Quand le Sonneur de cloche du village arrive sur le champ
de bataille, dégagez toutes les créatures que vous
controlez.
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{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N&#039;activez que si un adversaire contréle
plus de terrains que vous.
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{1{UKRKW}

Créature légendaire : humain et noble M

Vigilance, lien de vie

Quand Aragorn, roi du Gondor arrive sur le champ de
bataille, vous devenez le monarque.

A chaque fois qu&#039;Aragorn attaque, jusqu&#039;a une
créature ciblée ne peut pas bloquer ce tour-ci. Si vous étes
le monarque, les créatures ne peuvent pas bloquer ce
tour-ci.
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{2HWHU}

Créature |égendaire : humain et guerrier

A chaque fois que Boromir, espoir du Gondor arrive sur le
champ de bataille ou attaque, regardez les six cartes du
dessus de votre bibliothéque. Vous pouvez révéler une
carte d&#039;humain ou d&#039;artefact parmi elles et la
mettre dans votre main. Mettez le reste au-dessous de
votre bibliothéque dans un ordre aléatoire.
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{3HRKW}

Créature : humain et chevalier

Quand les Cavaliers du Rohan arrivent sur le champ de
bataille, créez deux jetons de créature 2/2 rouge Humain et
Chevalier avec le piétinement et la célérité.

Précipitation {4{RH{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de précipitation. Si vous faites ainsi, il acquiert la
célérité et revient dans la main de son propriétaire depuis le
champ de bataille au début de la prochaine étape de fin.)
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{IHWHU}

Créature |égendaire : humain et noble

A chague fois qu&#039;une créature légendaire avec une
valeur de mana supérieure ou égale a 4 arrive sur le champ
de bataille sous votre controle, vous devenez le monarque.
Au début de votre étape de fin, si vous étes le monarque,
créez deux jetons de créature 1/1 blanche Humain et
Soldat.
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4 WU

Créature légendaire : humain et noble

A chaque fois que vous piochez votre deuxiéme carte a
chaque tour, créez un jeton de créature 1/1 blanche
Humain et Soldat.
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Appel & 1&#039;aide {4{R}

Rituel

Acquérez le contrble de toutes les créatures qu&#039;un
adversaire ciblé contrdle jusqu&#039;a la fin du tour.
Dégagez ces créatures. Elles acquiérent la célérité
jusqu&#039;a la fin du tour. Vous ne pouvez pas attaquer
ce joueur ce tour-ci. Vous ne pouvez pas sacrifier ces
créatures ce tour-ci.
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(
Tremblement de terre {XKR}

Rituel

Le Tremblement de terre inflige X blessures a chaque
créature sans le vol et & chaque joueur.
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{BHWHW}

Rituel

Créez cinqg jetons de créature 1/1 blanche Humain. Si ce
sort a été lancé depuis un cimetiére, créez dix de ces
jetons a la place.

Flashback {7{W}W} (Vous pouvez lancer cette carte
depuis votre cimetiere pour son co(t de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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{1{w}

Rituel

Si un adversaire a plus de points de vie que vous, vous
gagnez 4 points de vie.

Si un adversaire contrdle plus de créatures que vous, créez
deux jetons de créature 1/1 blanche Humain.

Si un adversaire a plus de cartes en main que vous,
piochez une carte.
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{4Hw}

Rituel

Créez un jeton de créature 1/1 blanche Humain pour
chaque créature que vous contrélez.

Flashback {8{WHW}. Ce sort colite {X} de moins a lancer
de cette maniére, X étant la valeur de mana la plus élevée
d&#039;un commandant que vous possédez sur le champ
de bataille ou dans la zone de commandement. (Vous
pouvez lancer cette carte depuis votre cimetiére pour son
co(t de flashback. Exilez-la ensuite.)
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AARAWE

Rituel

Créez X jetons de créature 2/2 rouge Humain et Chevalier
avec le piétinement et la célérité.

A chaque fois qu&#039;au moins une créature que vous
contrélez inflige des blessures de combat a au moins un
joueur ce tour-ci, vous devenez le monarque.
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Rituel

Incitez toutes les créatures que vos adversaires controlent.
Jusqué&#039;a votre prochain tour, ces créatures ne
peuvent pas bloquer. (Jusqué&#039;a votre prochain tour,
ces créatures attaquent a chaque combat si possible et
attaquent un joueur autre que vous si possible.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

TEAWRWAUF

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Champ de ruine

Terrain U
{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T}, sacrifiez le Champ de ruine : Détruisez un terrain
non-base ciblé qu&#039;un adversaire controle. Chaque
joueur cherche dans sa bibliothéque une carte de terrain de
base, la met sur le champ de bataille, puis mélange.
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Cordillere marquée par les vents

Terrain C
Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}.

(
Chutes de soufre

Terrain

Ce terrain arrive engagé a moins que vous ne controliez
une fle ou une montagne.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Cour retirée

Terrain

Au moment ou ce terrain arrive, choisissez un type de
créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi ou pour activer une capacité d&#039;une
source créature du type choisi.
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Crique tranquille

Terrain

Ce terrain arrive engagé.
Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Forge de campagne

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}. Ce terrain vous inflige 1 blessure.

Ve

-

Etendues sauvages en évolution

Terrain

{T}, sacrifiez ce terrain : Cherchez dans votre bibliotheque
une carte de terrain de base, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Forteresse glaciaire

Terrain

Ce terrain arrive engagé a moins que vous ne controliez
une plaine ou une fle.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Hauts de Ventabrupt

Terrain

Cachette 4 (Quand ce terrain arrive sur le champ de
bataille, regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque, exilez-en une face cachée, puis mettez le
reste au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)

Les Hauts de Ventabrupt arrivent sur le champ de bataille
engageés.

{T} : Ajoutez {W}.

{Ws}, {T} : Vous pouvez jouer la carte exilée sans payer son
co(t de mana si vous avez attaqué avec au moins trois
créatures ce tour-ci.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : ile C

Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile
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Terrain de base : ile

{u}
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Immensité Ierramorphe

Terrain C

{T}, sacrifiez ce terrain : Cherchez dans votre bibliothéque
une carte de terrain de base, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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Lacis calmerage

Terrain

Au moment ou le Lacis calmerage arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de montagne ou de
plaine de votre main. Si vous ne le faites pas, le Lacis
calmerage arrive sur le champ de bataille engagé.

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

Terrain de base : montagne C
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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;

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

Ve

-

Passage des malandrins

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T} : Une créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce
tour-ci.
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Passage des malandrins

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T} : Une créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce
tour-ci.
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Terrain de base : plaine 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/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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S~
Prairie ruisselante

Terrain : plaine et fle

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

La Prairie ruisselante arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne controliez au moins deux
terrains de base.
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S~
Tour de commandement

Terrain C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.

(
Rectorat du haut des falaises

Terrain
Ce terrain arrive engagé a moins que vous ne controliez

une montagne ou une plaine.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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(
Trone de la Cité Haute

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T}, sacrifiez le Trone de la Cité Haute : Vous devenez
le monarque.
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Verger exotique

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix
qu&amp;#039;un terrain que votre adversaire controle
pourrait produire.
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(
Ville portuaire

Terrain

Au moment ou la Ville portuaire arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de plaine ou
d&#039;7le de votre main. Si vous ne le faites pas, la Ville
portuaire arrive sur le champ de bataille engagée.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Voie de 1&#039;Ascendance

Terrain C

La Voie de I&#039;Ascendance arrive sur le champ de
bataille engagée.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&#039;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
bibliothéque. Vous pouvez mettre cette carte au-dessous.)
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{1}

Artefact
{T} : Ajoutez {CKC}.
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{1}

Artefact C

{2}, {T}, sacrifiez la Babiole du voyageur : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez
cette carte sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

2

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.
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{5}

Artefact

Au moment ou la Banniére du vainqueur arrive sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

Les créatures du type choisi que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

A chaque fois que vous lancez un sort de créature du type
choisi, piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{3

Artefact

Au moment oul le Cor du héraut arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Les sorts de créatures du type choisi que vous lancez
coltent {1} de moins a lancer.

Au début de votre entretien, regardez la carte du dessus de
votre bibliotheque. Si c&#039;est une carte de créature du
type choisi, vous pouvez la révéler et la mettre dans votre
main.
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Artefact Iégendaire : équipement

La créature équipée gagne +1/+1 pour chaque créature
que vous contrblez.

Quand une créature légendaire arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, s&#039;il n&#039;y a pas de
monarque, vous devenez le monarque.

Equipement {4}. Cette capacité codte {3} de moins & activer
si vous étes le monarque.
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{3}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +3/+1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, vous pouvez
révéler les cartes du dessus de votre bibliotheque
jusqu&#039;a ce que vous révéliez une carte de créature
qui partage un type de créature avec elle. Mettez cette
carte dans votre main et le reste au-dessous de votre
bibliothéque dans un ordre aléatoire.

Equipement {1}
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“

Artefact

Au moment ou la Porte des Destinées arrive sur le champ
de bataille, choisissez un type de créature.

A chaque fois que vous lancez un sort de ce type, mettez
un marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.

Les créatures du type choisi que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur « charge » sur la Porte des
Destinées.
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{3

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&#039;identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&#039;identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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2

Artefact

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Le Talisman de progrés vous
inflige 1 blessure.
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{2}

{2}

Artefact

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}. Le Talisman de conviction vous
inflige 1 blessure.
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Artefact

1l n&#039;y a pas de limite au nombre de cartes dans votre
main.
{T} : Ajoutez {C}.
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{w}

Ephémeére M
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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4 TEAWE

Ephémere

Les créatures que vous contrdlez acquiérent
1&#039;indestructible jusqu&#039;a la fin du tour.

Addenda ? Si vous avez lancé ce sort pendant votre phase
principale, mettez un marqueur +1/+1 sur chacune de ces
créatures et elles acquiérent la vigilance jusqu&#039;a la
fin du tour.
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{WHW}

Ephémeére

Mettez un permanent historique non-terrain ciblé dans la
bibliothéque de son propriétaire en quatriéme position a
partir du dessus. (Les artefacts, les Iégendaires et les
sagas sont historiques.)
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{w}

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.
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Animosité partagée {2HR}

Enchantement

A chague fois qu&#039;une créature que vous controlez
attaque, elle gagne +1/+0 jusqu&#039;a la fin du tour pour
chaque autre créature attaquante qui partage un type de
créature avec elle.
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p
Allégeance au royaume {4{u}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

Quand 1&#039;Allégeance au royaume arrive sur le champ
de bataille, vous devenez le monarque.

Le monarque contrdle la créature enchantée.

La créature enchantée attaque a chaque combat si
possible et ne peut pas vous attaquer.

(
Cour de la Colere {3HRKR}

Enchantement

Quand la Cour de la Colere arrive sur le champ de bataille,
vous devenez le monarque.

Au début de votre entretien, la Cour de la Colére inflige 2
blessures & n&#039;importe quelle cible. Si vous étes le
monarque, elle inflige 7 blessures a la place.
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{2H{WHwW}

Enchantement

Multikick {1{W} (Vous pouvez payez {1{W}
supplémentaires autant de fois que vous le souhaitez au
moment ol vous lancez ce sort.)

Les créatures que vous controlez gagnent +1/+1.

Quand 1&#039;Antienne du maréchal arrive sur le champ
de bataille, renvoyez sur le champ de bataille jusqu&#039;a
X cartes de créature ciblées de votre cimetiere, X étant le
nombre de fois que 1&#039;Antienne du maréchal a été
kickée.
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{2Hw}

Enchantement C

Quand cet enchantement arrive, exilez un permanent
non-terrain ciblé qu&amp;#039;un adversaire controle
jusqu&amp;#039;a ce que cet enchantement quitte le
champ de bataille.
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{3HRKW}

~

Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Humain et
Soldat.

11 ? Créez deux jetons de créature 2/2 rouge Humain et
Chevalier avec le piétinement et la célérité.

1Il ? Mettez un marqueur « indestructible » sur

gt 85638009 RIWRN AR F83E devenez le monarque.

J
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