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ARTEFACT

Banniére de Konda 2 R
Artefact 1égendaire - Equipement

La Banniére de Konda ne peut étre attachée
qu’a une créature légendaire. Les créatures qui
partagent une couleur avec la créature équipée
gagnent +1/+41. Les créatures qui partagent un
type avec la créature équipée gagnent +1/+1.
Equipcmcnt 2 (2: Attachez a la créature ciblée
que vous controlez. N’attachez ’équipement que
lorsque vous pourriez jouer un rituel. Cette carte
arrive en jeu détachée et elle reste en jeu si la
créature quitte le jeu.)

Bo aux neuf anneaux 3 U
Artefact

T: le Bo aux neuf anneaux inflige une blessure
a Desprit ciblé. Si cette créature devait étre mise
au cimetiére ce tour-ci, celle-ci est retirée de la
partie a la place.

Carapace du dernier kappa 3 R
Artefact Légendaire

3, T: Retirez de la partie le sort d’éphémere ou
de rituel ciblé qui vous cible. (Le sort n’a pas
d’effet.) 3, T, Sacrifiez la Carapace du dernier
kappa: Vous pouvez jouer une carte retirée de la
partie avec la Carapace du dernier kappa sans
payer son colit de mana.

Cerf-volant du voyageur 2 R
Artefact

3, T: Cherchez un terrain de base dans votre
bibliothéque, révélez le et mettez le dans votre
main. Puis mélangez votre bibliotheque.

Cloche de Junkyo 4 R
Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez faire
que la créature ciblée que vous controlez gagne
+X/+X jusqu’a la fin du tour, ou X est le
nombre de créature que vous contrélez. Si vous
faites ainsi, sacrifiez cette créature & la fin du
tour.

Couvoir orochi XX R
Artefact

La Couvoir orochi arrive en jeu avec X mar-
queurs charge dessus. 5, T: Mettez en jeu un je-
ton de créature verte 1/1 serpent pour chaque
marqueur charge sur la Couvoir orochi.
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Gardefoi, le Daisho de Takeno 3 R
Artefact 1égendaire - Equipement

La créature équipée gagne +3/+1. A chaque fois
que la créature équipée est mise dans un ci-
metiere depuis le jeu, renvoyez-la en jeu sous
votre controle si c’est un samourai. Quand Gar-
defoi, le Daisho de Takeno est mis dans un ci-
metiere depuis le jeu, retirez la créature équipée
de la partie. Equipement 2 (2: Attachez a la
créature ciblée que vous contrélez. N’attachez
I’équipement que lorsque vous pourriez jouer un
rituel. Cette carte arrive en jeu détachée et elle
reste en jeu si la créature quitte le jeu.)

Gohei oublié 3 R
Artefact

Les sorts d’arcane que vous jouez colitent 1 de
moins & jouer. Les esprits que vous contrdlez
gagnent +1/+1.

Hankyu 1 U
Artefact - Equipement

La créature équipée a ”T: Mettez un mar-
queur visée sur le Hankyu.” et a 7T, reti-
rez tous les marqueurs visée du Hankyu: Cette
créature inflige & une cible, créature ou joueur,
un nombre de blessures égal au nombre de mar-
queurs visée retirés.” Equipement 4 (4: Attachez
a la créature ciblée que vous controlez. N’at-
tachez 1’équipement que lorsque vous pourriez
jouer un rituel. Cette carte arrive en jeu détachée
et elle reste en jeu si la créature quitte le jeu.)

Idole de jade 4 U
Artefact

A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, I’Idole de jade devient une créature-
artefact 4/4 jusqu’a la fin du tour.

Kabuto de général 4 R
Artefact - Equipement

La créature équipée ne peut étre la cible de
sorts ou de capacités. Prévenez toutes les bles-
sures de combat qui devraient étre infligées a la
créature équipée. Equipement 2 (2: Attachez a
la créature ciblée que vous controlez. N’attachez
I’équipement que lorsque vous pourriez jouer un
rituel. Cette carte arrive en jeu détachée et elle
reste en jeu si la créature quitte le jeu.)

Koto a cordes de cheveux 6 R
Artefact

Engagez une créature dégagée que vous
contrdlez : Le joueur ciblé met la carte du dessus
de sa bibliothéque dans son cimetiére.

Kusari-Gama 3 R
Artefact - Equipement

La créature équipée a ”2: Cette créature gagne
4+1/40 jusqu’a la fin du tour.” A chaque fois
que la créature équipée inflige des blessures a
une créature bloqueuse, Kusari-Gama inflige au-
tant de blessures a chaque autre créature que le
joueur défenseur controle. Equipement 3 (3: At-
tachez & la créature ciblée que vous contrélez.
N’attachez ’équipement que lorsque vous pour-
riez jouer un rituel. Cette carte arrive en jeu
détachée et elle reste en jeu si la créature quitte
le jeu.)

Lanterne de Reito 2 U
Artefact

3: Mettez la carte ciblée d’un cimetiére au-
dessous de la bibliothéque de son propriétaire.

Masque d’uba 4 R
Artefact

Si un joueur devait piocher une carte, ce joueur
retire cette carte de la partie face visible & la
place. Chaque joueur peut jouer les cartes qu’il
a retirées de la partie avec le Masque d’uba ce
tour-ci.

Miroir d’anneau de lune 5 R
Artefact

A chaque fois que vous piochez une carte, reti-
rez de la partie face cachée la carte du dessus
de votre bibliotheque. Au début de votre entre-
tien, vous pouvez retirer votre main de la partie
face cachée. Si vous le faites, mettez dans votre
main toutes les autres cartes que vous possédez
retirées de la partie par le Miroir d’anneau de
lune.

No-dachi 2 U
Artefact - Equipement

La créature équipée gagne +2/+40 et a l'ini-
tiative. Equipement 3 (3: Attachez a la
créature ciblée que vous contrdlez. N’attachez
I’équipement que lorsque vous pourriez jouer un
rituel. Cette carte arrive en jeu détachée et elle
reste en jeu si la créature quitte le jeu.)
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Shaku usé par ’honneur 3 U
Artefact

T: Ajouter 1 a votre réserve de mana. Enga-
gez un permanent légendaire dégagé que vous
controlez : Dégagez le Shaku usé par I’honneur.

Statue imi 3 R
Artefact

Les joueurs ne peuvent pas dégager plus d’un ar-
tefact pendant leur étape de dégagement.

Tatsumasa le croc du dragon 6 R
Artefact 1égendaire - Equipement

La créature équipée gagne +5/+5. 6, Retirez
Tatsumasa le croc du dragon de la partie: Mettez
un jeton de créature bleue 5/5 dragon et esprit
avec le vol en jeu. Quand ce jeton est mis dans
un cimetiére, renvoyez Tatsumasa le croc du dra-
gon en jeu sous le contrdle de son propriétaire.
Equipement 3 (3: Attachez & la créature ciblée
que vous controlez. N’attachez ’équipement que
lorsque vous pourriez jouer un rituel. Cette carte
arrive en jeu détachée et elle reste en jeu si la
créature quitte le jeu.)

Tenza, le lacérateur de Godo 3 U
Artefact 1égendaire - Equipcmcnt

La créature équipée gagne +1/+41. Tant que la
créature équipée est légendaire, elle gagne un
+2/42 supplémentaire. Si elle est rouge, elle a
le piétinement. Equipement 1 (1: Attachez a la
créature ciblée que vous contrdlez. N’attachez
I’équipement que lorsque vous pourriez jouer un
rituel. Cette carte arrive en jeu détachée et elle
reste en jeu si la créature quitte le jeu.)

Toupie de divination du sensei 1 U
Artefact

1: Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliotheque, puis remettez-les dans ’ordre de
votre choix. T: Piochez un carte, puis mettez la
Toupie de divination du sensei au-dessus de la
bibliothéque de son propriétaire.

BLANC

Appel a la gloire 1w C
Ephémere

Dégagez les créatures que vous controlez. Les sa-
mourals que vous contrdlez gagnent +1/+1 jus-
qu’a la fin du tour.

Argousins samourals 4WW U
Créature Humain et Samourai 4/4
Bushido 2 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +2/42 jusqu’a la fin du
tour.)

Brume éthérée W C
Ephémére - arcane

Prévenez toutes les blessures qui devraient étre
infligées par des créatures ce tour-ci.

3ushi pied-tendre w U
Créature - Humain et Soldat 1/1
Quand une créature blessée par le Bushi
pied-tendre est mise dans un cimetieére de-
puis le jeu, retournez le. [Flip] Kenzo I'Impi-
toyable Créature légendaire - Humain et Sa-
murai Double-initiative, Bushido 2 (Quand cette
créature bloque ou devient bloquée, elle gagne
+2/42 jusqu’a la fin du tour.) 3/4

Cage de mains 2W C
Enchanter Créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni blo-
quer. 1W: Renvoyez la Cage de mains dans la
main de son propriétaire.

Cri de Terashi 3W C
Rituel - arcane
Engagez jusqu’a trois créatures ciblées.

Devineresse kitsune w C
Créature
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T : Engagez l’esprit ciblé.

Devoir du vassal 3W R
Enchantement

1: La prochaine 1 blessure qui devrait étre in-
fligée ce tour-ci a la créature légendaire ciblée
que vous controlez, vous est infligée & la place.

Epurement 2W U
Rituel - arcane
Détruisez tous les enchantements.

Fourbe féroce 3W (@]
Créature - Esprit 1/4
1: Regardez la carte du dessus de votre bi-
bliothéque. 2: Révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c’est un terrain, dégagez
le Fourbe féroce et il gagne +1/+1 jusqu’a la fin
du tour. Ne jouez cette capacité qu’une fois par
tour.

Graine d’horizon 4W 19
Créature - Esprit 2/1
A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, régénérez la créature ciblée.

Guérisseur kitsune 3W (@]
Créature - Renard et Clerc 2/2
T: Prévenez la prochaine 1 blessure qui devrait
étre infligée a une cible, créature ou joueur ce
tour-ci. T: Prévenez toutes les blessures qui de-

vraient étre infligées a la créature légendaire
ciblée ce tour-ci.

Hatamoto de Konda 1w U
Créature - Humain et Samoural 11/2
Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou

est bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’a la fin

du tour.) Tant que vous contrélez un Sa-

moural légendaire, le Hatamoto de Konda gagne

+1/42 et a la vigilance (Attaquer avec cette

créature ne la fait pas s’engager).

Hikari, vigile du crépuscule 3WW R
Créature légendaire - Esprit 4/4
Vol A chaque fois que vous jouez un esprit ou
une arcane, vous pouvez retirer Hikari, vigile
du crépuscule de la partie. Si vous faites ainsi,
renvoyez-le en jeu sous le contréle de son pro-
priétaire & la fin du tour.

Honden du feu purificateur 3W U
Enchantement légendaire -

Au début de votre entretien, vous gagnez 2
points de vie pour chaque reliquaire que vous
controlez.

Huit-queues-et-demi WwW R
Créature légendaire - Renard et 2/2
Clerc

1W: Le permanent ciblé que vous controlez a la
protection contre le blanc jusqu’a la fin du tour.
1: Le sort ou le permanent ciblé devient blanc
jusqu’a la fin du tour.
Inversion de Sablier 6WW R
Rituel

Redistribuez les totaux de points de vie de n’im-
porte quel nombre de joueurs. (Chacun de ces
joueurs récupeére un total de points de vie.).

Isamaru, chien de chasse de W R
Konda
Créature légendaire - Chien de 2/2
chasse
Kami aux cent ergots AW C
Créature Esprit 2/3

Vol. Transmigration 4 (Quand cette créature est
mise dans un cimetiére depuis le jeu, vous pou-
vez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un cott
converti de mana de 4 ou moins depuis votre ci-
metieére dans votre main.)

Kami de I'innocence 3WW U
Créature - Esprit 2/3

W, T: Engagez la créature ciblée. A chaque fois
que vous jouez un sort d’esprit ou d’arcane,
dégagez le Kami de 'innocence.

Kami de la loi ancienne 1w (@]
Créature - Esprit 2/2
Sacrifiez le Kami de la loi ancienne: Détruisez
P’enchantement ciblé.

Kami de la route peinte 4W (@]
Créature - Esprit 3/3
A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, le Kami de la route peinte a la protec-
tion contre la couleur de votre choix jusqu’a la
fin du tour.

Kami de lanterne w (@]
Créature - Esprit 1/1
Vol

Kami des champs du palais 5W U
Créature - Esprit 3/2

Vol, initiative. Transmigration 5 (Quand cette
créature est mise dans un cimetiére depuis le jeu,
vous pouvez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec
un colt converti de mana de 5 ou moins depuis
votre cimetiére dans votre main.)

Kami des vieilles pierres 3W U
Créature - Esprit 1/7
Konda, seigneur d’Eiganjo 5WW R
Créature légendaire - Humain et 3/3
Samoural

Vigilance (Attaquer avec cette créature ne la fait
pas s’engager.) Bushido 5 (Quand cette créature
bloque ou est bloquée, elle gagne +5/+5 jus-
qu’a la fin du tour.) Konda, seigneur d’Eiganjo
est indestructible (Les effets commencant par
< détruisez > et les blessures mortelles ne la
détruisent pas.)

Lueur des bougies 1w 18]
Ephémére - arcane

Prévenez les 3 prochaines blessures qui de-
vraient étre infligées & une cible, créature ou
joueur, ce tour-ci. Vous gagnez 1 point de vie
pour chaque blessure prévenue de cette manieére.
Imprégnation d’arcane 1W (Au moment ot vous
jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte de votre main et payer son cout
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les ef-
fets de cette carte & ce sort.)

Marcheurs des rides kitsune 1WW (@]
Créature Renard et Sorcier 2/1
Protection contre les esprits et contre les arcanes

Masako la taciturne 2W R
Créature légendaire - Humain et 2/1
Conseiller

Vous pouvez jouer Masako la taciturne a tout
moment oll vous pourriez jouer un éphémere. Les
créatures engagées que vous controlez peuvent
bloquer comme si elles étaient dégagées.

Maitre d’épée kitsune 2W (@]
Créature - Renard et Samoural 2/2
Initiative Bushido 1 (Quand cette créature
bloque ou est bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’a
la fin du tour.)

Myojin du Feu purificateur 5WWW R
Créature légendaire - Esprit 4/6
Le Myojin du Feu purificateur arrive en jeu avec
un marqueur divinité sur lui si vous 'avez joué
depuis votre main. Le Myojin du Feu purifica-
teur est indestructible tant qu’il y a un mar-
queur divinité dessus. (Les effets commengant
par < détruisez > et les blessures mortelles ne
la détruisent pas.) Retirez un marqueur divinité
du Myojin du Feu purificateur: Détruisez toutes
les autres créatures.

Mystique kitsune 3W R
Créature - Renard et Sorcier 2/3
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A la fin de votre tour, si le Mystique kitsune
est enchanté par plus d’un enchantement, re-
tournez le. [Flip] Queue d’Automne, Sage kit-
sune Créature légendaire: Renard et Sorcier 1:
Déplacez ’enchantement ciblé qui enchante une
créature sur une autre créature. 4/5

Nagao, lié par ’honneur 3W U
Créature légendaire - Humain et 3/3
Samoural

Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/41 jusqu’a la fin du
tour.) A chaque fois que Nagao, lié par ’honneur
attaque, les samoural que vous controlez gagnent
+1/41 jusqu’a la fin du tour.

Parcours fantasmagorique 1w U
Ephémere - arcane

Retirez la créature ciblée de la partie. A la fin
du tour, renvoyez cette créature en jeu sous le
controle de son propriétaire avec un marqueur

+1/+1 dessus.

Phaléne kabuto 2W C
Créature - Esprit 1/2
Vol T: La créature ciblée gagne +1/42 jusqu’a
la fin du tour.

Pieux kitsune 2W C
Créature - Renard et Clerc 1/2
Au début de votre entretien, mettez un mar-
queur dévotion sur le Pieux kitsune. Ensuite,
si une créature appelée Huit-queues-et-demie est
en jeu, vous gagnez 1 point de vie pour chaque
marqueur dévotion sur le Pieux kitsune. T, re-
tirez un marqueur dévotion du Pieux kitsune:
Vous gagnez 1 point de vie.

Prison fantomale 2W U
Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer a
moins que leur contréleur ne paye 2 pour chaque
créature qui vous attaque. (Ce coit est payé en

méme temps que la déclaration des attaquants)

Pureté du silence w C
Ephémere - arcane
Détruisez ’enchantement ciblé.

Rendre la pareille w U
Ephémere

Retirez de la partie la créature ciblée qui vous a
infligé des blessures ce tour-ci.

Samoural chevauche-phaléne 3W C
Créature - Humain et Samoural 2/2
Vol, Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou
devient bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’a la fin
du tour.)

Samoural du Rideau péle WwW U
Créature Renard et Samourai 2/2
Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/41 jusqu’a la fin du
tour.) Si un permanent devait étre mis dans un
cimetiére, retirez-le de la partie & la place.

Sensei Queue-dorée 1w R
Créature légendaire - Renard et 2/1
Samoural

Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/41 jusqu’a la fin du
tour.) 1W, T: Mettez un marqueur entrainement
sur la créature ciblée. Cette créature a Bushido
1 et devient un samoural en plus de ses autres
types de créature. Ne jouez cette capacité qu’a
n’importe quel moment ol vous pourriez jouer
un rituel.

Serviteur dévoué w C
Créature - Humain et Samoural 1/1
Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou de-
vient bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’a la fin du
tour.)

Souffle béni W C
Ephémeére - arcane
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La créature ciblée que vous controlez a la protec-
tion contre la couleur de votre choix jusqu’a la
fin du tour. Imprégnation d’arcane W (Au mo-
ment ol vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez
révéler cette carte depuis votre main et payer son
cott d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les
effet de cette carte & ce sort.)

Takeno, général samoural 5W R
Créature légendaire - Humain et 3/3
Samoural

Bushido 2 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +2/42 jusqu’a la fin du
tour.) Chaque autre samourai que vous controlez
gagne +1/+41 pour chaque point de bushido qu’il
a.

Tenir la position 1WW R
Ephémere

Les créatures bloqueuses gagnent +7/47 jusqu’a
la fin du tour.

Vigilance w C
Enchanter Créature

La créature enchantée a la vigilance. (Attaquer
avec cette créature ne la fait pas s’engager.)

Volonté indomptable 1w (@]
Enchanter Créature

Vous pouvez jouer la Volonté indomptable a tout
moment ol vous pouriez jouer un éphémere. La
créature enchantée gagne +1/+2.

Yosei, ’étoile du matin 4WW R
Créature légendaire - Dragon et 5/5
Esprit

Vol. Quand Yosei, ’étoile du matin est mis dans
un cimetiere depuis le jeu, le joueur ciblé passe sa
prochaine étape de dégagement. Engagez jusqu’a
cinq permanents ciblés que ce joueur contréle.

Zubera au chant silencieux 1w C
Créature Zubera et Esprit 1/2
Quand le Zubera au chant silencieux est mis dans
un cimetiére depuis le jeu, vous gagnez 2 points
de vie pour chaque zubera mis dans un cimetiére
depuis le jeu ce tour-ci.

BLEU

Arrét Du Temps 4UU R
Ephémere

Finissez le tour. (Retirez de la partie tous les
sorts et capacités dans la pile, y compris cette
carte. Le joueur dont c’est le tour se défausse
jusqu’a sa taille maximum de main. Les blessures
sont retirées, et les effets 'ce tour-ci’ et ’jusqu’a
la fin du tour s’arrétent.).

Aura De Dépendance Uu U
Enchanter Créature

1, Engagez une créature dégagée que vous
controlez : Dégagez la créature enchantée.
Azami, Dame Des Parchemins 2UUU R
Créature légendaire -

Engagez un sorcier dégagé que vous controlez:
piochez une carte.

Ceux Qui Vagabondent U (@]
Créature - Esprit 1/1
Champ De Réalité 2U C

Enchanter Créature

La créature enchantée ne peut pas étre bloquée
par les esprits. 1U : Renvoyez le champ de réalité
dans la main de son propriétaire.

Conseil Des Soratami 2U C
Rituel
Piochez deux cartes.

Conteur De Récits 3UU (@]
Créature Esprit 3/3

Vol. A chaque fois que vous jouez un sort d’es-
prit ou d’arcane, engagez ou dégagez la créature
ciblée.

Couper Les Chaines 20U C
Rituel

Pour chaque esprit, renvoyez le dans la main de
son propriétaire & moins que ce joueur ne paie .

Dons Non-donnés 3U R
Ephémere

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu’a quatre
cartes portant des noms différents et révélez-les.
L’adversaire ciblé choisi deux de ces cartes. Met-
tez les cartes choisies dans votre cimetiéree et le
reste dans votre main. Mélangez ensuite votre
bibliotheque.

Entrave-pensée 2U C
Ephémere

Contrecarrez le sort ciblé avec un cout converti
de mana de 4 ou moins.

Etudiant Des éléments 1U U
Créature - Humain et Sorcier 1/1

Quand I'Etudiant des éléments aqcuiert le Vol,
retournez le. [Flip] - Tobita, Maitre des vents
Créature légendaire : Humain et Sorcier 3/3 Les
créatures que vous contrdlez ont le Vol.

Experte Gracieuse 2U 19)
Créature - Humain et Sorcier 1/3
Vous n’avez pas de taille de main maximum.

Forge-pluie Soratami 2U C
Créature - Lunarien et Sorcier 2/1
Vol 3, renvoyez un terrain que vous controlez
dans la main de son propriétaire: La créature
ciblée que vous controlez ne peut pas étre la cible
de sorts ou de capacités jusqu’a la fin du tour.

Fourbe Inhumain 2U C
Créature - Esprit 1/3
1: Regardez la carte du dessus de votre bi-
bliothéque. 2: Révélez la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si ¢’est un terrain, le Fourbe Inhu-
main gagne +1/40 et acquiert le Vol jusqu’a la
fin du tour. Ne jouez cette capacité qu’une seule
fois par tour.

Garde D’Hisoka 1U (@]
Créature - Humain et Sorcier 1/1
Vous pouvez choisir de ne pas dégager le garde
d’hisoka pendant votre étape de dégagement.
1U,T: Tant que le garde d’Hisoka reste engagé,
la créature ciblée que vous controlez, autre que le
garde d’Hisoka ne peut pas étre la cible de sorts
ou de capacités.

Garde-miroir Soratami 3U C
Créature - Lunarien et Sorcier 3/1
Vol 2, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans le main de son propriétaire: La créature
ciblée avec une force de 2 ou moins est imblo-
quable ce tour-ci.

Hisoka, Sensei De Minamo 2UU R
Créature légendaire - Humain et 1/3
Sorcier

2U, Défaussez-vous d’une carte de votre main:
Contrecarrez le sort ciblé s’il a le méme cout
converti de mana que la carte défaussée.

Honden Des Vents Témoins 4U U
Enchantement légendaire

Au début de votre entretien, piochre une carte
pour chaque reliquaire que vous controlez.

Inhibition 1U U
Ephémere

Contrecarrez la capacité activée ciblée. (Les ca-
pacités de mana ne peuvent pas étre contre-
carrées.) Piochez une carte.

Inquiétante Procession 2U 18]
Rituel - arcane
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Cherchez dans votre bibliothéque une carte d’ar-
cane, révélez cette carte et mettez-la dans votre
main. Mélangez ensuite votre bibliotheque.

Kaijin De Riviere 2U C
Créature Esprit 1/4
Keiga, L’étoile Des Marées 5U R
Créature légendaire - Dragon et 5/5
Esprit

Vol Quand Keiga, I’étoile des marées est mis
dans un cimetieére depuis le jeu, vous acquérez
le contréle de la créature ciblée. (Cet effet ne
s’arréte pas a la fin du tour.).

L’Innommable 6UUU R
Créature légendaire - Esprit 6/7

Vol, Piétinement A chaque fois que L’Innom-
mable inflige des blessures de combat a un
joueur, vous pouvez renvoyer la carte d’arcane
ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.

Mage-mirroir Soratami 3U U
Créature - Lunarien et Sorcier 2/1
Vol 3, renvoyez trois terrains que vous controlez
dans les mains de leurs propriétaires: Renvoyez la
créature ciblée dans la main de son propriétaire.

Marionnetisme Psychique C
Ephémére - arcane

Engagez ou dégagez le permanent ciblé.
Imprégnation d’arcane U (Au moment ol vous
jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte depuis votre main et payer son coflt
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les
effets de cette carte a ce sort.).

Meloku Le Miroir Voilé 4U R
Créature légendaire - Lunarien 2/4
et Sorcier

Vol 1, renvoyez un terrain que vous controlez
dans la main de son propriétaire: Mettez en jeu
un jeton de créature bleu 1/1 illusion avec le Vol.

Myojin Des Vents T'émoins 7UUU R
Créature légendaire - Esprit 3/3
Le Mpyojin des Vents témoins arrive en jeu
avec un marqueur divinité sur lui si vous ’avez
joué depuis votre main. Le Myojin des Vents
témoins est indestructible tant qu’il y a un mar-
queur divinité dessus.(Les effets commengant par
< détruisez > et les blessures mortelles ne la
détruisent pas.) Retirez un marqueur divinité
du Myojin des Vents témoins: Piochez une carte
pour chaque permanent que vous controlez.
Obstacle
Ephémere
Contrecarrez le sort ciblé. Si ce sort est contre-
carré de cette maniére, mettez cette carte au
dessus ou dessous de la bibliothéque de son pro-
priétaire au lieu du cimetiere de ce joueur.

Oeil Du Néant 1929} C
Rituel - arcane

Renvoyez le permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

Ouvrir Le Voile 3U R
Ephémérc - arcane

Renvoyez toutes les créatures que vous controlez
dans les mains de leurs propriétaires.

Pastenuage Soratami 1U C
Créature Lunarien et Gredin 1/1
Vol 2, renvoyez un terrain que vous controlez
dans la main de son propriétaire: Piochez une
carte, puis défaussez-vous d’une carte de votre
mailn.

Pensée Découragée 1U U
Ephémeére - arcane
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Le joueur ciblé met les quatre premiéres cartes de
sa bibliotheque dans son cimetiere. Imprégnation
d’arcane 1U (Au moment ot vous jouez un sort
d’arcane, vous pouvez révéler cette carte depuis
votre main et payer son cout d’imprégnation. Si
vous le faites, ajoutez les effets de cette carte a
ce sort).

Pere De La Tempéte 4UU U
Créature Esprit 3/3

Vol A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez piocher une carte.

Pétales De Perspicacité 4U U
Rituel - arcane

Regardez les trois cartes du dessus de votre bi-
bliothéque. Vous pouvez mettre ces cartes au-
dessous de votre bibliothéque dans l'ordre de
votre choix. Si vous faites ainsi, renvoyez les
Pétales de perspicacité dans la main de son pro-
priétaire. Autrement, piochez trois cartes.

Restrictions Mystiques 2UU C
Enchanter Créature

Vous pouvez jouer les Restrictions mystiques a
n’importe quel moment ol vous pourriez jouer
un éphémere. Quand les Restrictions mystiques
arrive en jeu, engagez la créature enchantée. La
créature enchantée ne se dégage pas pendant
I’étape de dégagement de son contrdleur.

Retisser 5U R
Ephémére - arcane

Le controleur du permanent ciblé le sacrifie.
Ce joueur révele les cartes du dessus de sa bi-
bliotheque jusqu’a ce qu’il révele une carte qui
partage un type avec le permanent sacrifié. Ce
joueur met cette carte en jeu, puis mélange sa bi-
bliothéque. Imprégnation d’arcane 2UU (Au mo-
ment ol vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez
révéler cette carte depuis votre main et payer son
cout d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les
effets de cette carte & ce sort.).

Résistance D’Hisoka 1U C
Ephémere
Contrecarrez le sort d’esprit ou d’arcane ciblé.

Savante Soratami 2UU U
Créature - Lunarien et Sorcier 2/2
Vol 3, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans le main de son propriétaire: Contrecarrez
le sort ciblé & moins que son contrdleur ne paye
3.

Sonder Les Brumes U C
Ephémere - arcane U
Piochez une carte.

Sonder Les Profondeurs 1U C
Ephém‘ere - arcane

Regardez les cinq cartes du dessus de votre
bibliotheque. Vous pouvez révéler une carte
d’éphémere ou de rituel parmi ces cartes et la
mettre dans votre main. Mettez les cartes res-
tantes au-dessous de votre bibliothéque, dans
l'ordre de votre choix.

Soulevé Par Les Nuages 2U C
Ephémérc - arcane

La créature ciblée a le Vol jusqu’a la fin du
tour. Imprégnation d’arcane 1U (Au moment ot
vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte depuis votre main et payer son cout
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les ef-
fets de cette carte & ce sort.).

Tamiser Le Sable 1UU C
Ephémére - arcane

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous d’une
carte de votre main. Si vous avez joué une carte
nommée Sonder les profondeurs et une carte
nommeée Sonder les brumes ce tour-ci, vous pou-
vez chercher dans votre bibliothéque une carte
nommée L’Innommable, la mettre en jeu, puis
mélanger votre bibliotheque.

Uyo, Prophetesse Silencieuse 4UU R
Créature légendaire - Lunarien 4/4
et Sorcier

Vol 2, renvoyez deux terrains que vous contrdlez
dans les mains de leurs propriétaire: Copiez
I’éphémere ou le rituel ciblé.

Vigile De Solitude U
Créature - Esprit 1/2
A chaque fois que voous jouez un Esprit ou un
Arcane, la créature ciblée acquiert le Vol jusqu’a
la fin du tour.

Volute De Brume es éléments 2UU R
Enchantement

Au moment ol la Volute de brume arrive en jeu,
choisissez une couleur. Toutes les occurrences
d’une couleur sur les sorts et les permanents de-
viennent des occurences de la couleur choisie.

Vortex Dévorant 1U C
Ephémére - arcane

Renvoyez la créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Imprégnation d’arcane 3U (Au mo-
ment ol vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez
révéler cette carte depuis votre main et payer son
colt d’impregnation. Si vous le faites, ajoutez les
effets de cette carte a ce sort).

Voyant Soratami 4U U
Créature - Lunarien et Sorcier 2/3
Vol 4, renvoyez deux terrains que vous contrdlez
dans les mains de leurs

Zubera Aux Réves Flottants R
Créature - Zubera et Esprit 1/2
Quand le zubera aux révs flottants est mis dans
un ciletiere depuis le jeu, piochez une carte pour
chaque zubera mis au cimetiére ce tour-ci.

NOIR

Akuba pernicieuse BB C
Créature - Esprit 2/2
B: Le joueur ciblé blessé par I’Akuba pernicieuse
ce tour-ci perd 1 point de vie.

Arracher ’esprit 2B C
Ephémere - arcane
Détruisez ’esprit ciblé.

Arracher la chair 2B C
Ephémére - arcane

Détruisez la créature non-esprit ciblée.

Avidité dévorante 2BB C
Rituel - arcane

En tant que colt supplémentaire pour jouer
I’Avidité dévorante, vous pouvez sacrifier n’im-
porte quel nombre d’esprits. Le joueur ciblé perd
2 points de vie et perd 2 points de vie pour
chaque esprit sacrifié de cette maniere. Vous ga-
gnez autant de points de vie.

Bourreau oni 3BB U
Créature - Démon et Esprit 5/4
Peur. Au début de votre entretien, sacrifiez une
créature si vous ne controlez pas d’ogre.

Celui qui a faim 4B R
Créature légendaire - Esprit 3/2
Vol. , Sacrifiez un esprit: L’adversaire ciblé révele
sa main. Choisissez une carte de celle-ci. Ce
joueur se défausse de cette carte. Ne jouez
cette capacité qu’a un moment ol vous pour-
riez jouez un rituel. Transmigration 4 (Quand
cette créature est mise dans un cimetiére depuis
le jeu, vous pouvez renvoyer une carte d’esprit
ciblée dont le coiit converti de mana est de 4 ou
moins depuis votre cimetiere dans votre main.).

Crasse 2BB C
Rituel
Détruisez le terrain ciblé ou la créature non-noire

ciblée. Cette cible ne peut pas étre régénérée.
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Dance des ombres 3BB U
Rituel - arcane

Les créatures que vous contrélez gagnent +1/+0,
et ont la Peur jusqu’a la fin du tour.

Déchiffre-os Nezumi 1B U
Créature - Rat et Shamane 1/1
B, Sacrifiez une créature: Le joueur ciblé se
défausse d’une carte. Ne jouez cette capacité que
lorsque vous pourriez jouer un rituel.

Détresse BB C
Rituel

Regardez la main du joueur ciblé et choisissez-y
une carte non-terrain. Ce joueur ce défausse de
cette carte.

Extraction cranienne 3B R
Rituel - arcane

Nommez une carte non-terrain. Cherchez dans
le cimetiére, la main et la bibliotheque du joueur
ciblé toutes les cartes avec ce nom et retirez ces
cartes de la partie. Puis ce joueur mélange sa
bibliotheque.

Fourbe cruel 1B (@]
Créature - Esprit 2/1

Regardez la carte du dessus de votre bi-
bliotheque. : Révélez la carte du dessus de votre
bibliotheéque. Si c’est un terrain, le Fourbe cruel
a ’A chaque fois que le Fourbe cruel inflige
des blessures & une créature, détruisez cette
créature.’” jusqu’a la fin du tour. Ne jouez cette
capacité qu’une fois par tour.

Honden des confins de la nuit 3B U
Enchantement légendaire -

Au début de votre entretien, I’adversaire ciblé
se défausse d’une carte de sa main pour chaque
reliquaire que vous controlez.

Horobi, gémisseur de la mort 2BB R
Créature légendaire - Esprit 4/4

Vol A chaque fois qu’une créature est la cible
d’un sort ou d’une capacité, détruisez cette
créature.

Iname, aspect de la mort 4BB R
Créature légendaire - Esprit 4/4
Quand Iname, aspect de la mort arrive en jeu,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque
n’importe quel nombre de cartes d’esprits et
mettez-les dans votre cimetiére. Si vous faites
ainsi, mélangez votre bibliotheque.

Kami de la démence 4BB U
Créature - Esprit 4/1
Vol Transmigration 5 (Quand cette créature est
mise dans un cimetiére depuis le jeu, vous pou-
vez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un cott
converti de mana de 5 ou moins depuis votre ci-
metiére dans votre main.)

Kami de la lune descendante 2B C
Créature - Esprit 1/1
Vol A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, la créature ciblée a la Peur jusqu’a
la fin du tour.

Kami ricanant 3B C
Créature - Esprit 2/2
Vol Transmigration 3 (Quand cette créature est
mise dans un cimetiére depuis le jeu, vous pou-
vez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un cott
converti de mana de 3 ou moins depuis votre ci-
meti¢re dans votre main.)

Kiku, fleur de la nuit R
Créature légendaire - Humain et Assassin

T: La créature ciblée s’inflige un nombre de bles-
sures égal a sa force.

Kokusho, I’Etoile du Soir 4BB R

Créature légendaire - Dragon et 5/5
Esprit
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Vol Quand Kokusho, ’étoile du soir est mis dans
un cimetiere depuis le jeu, chaque adversaire
perd 5 points de vie. Vous gagnez un nombre
de points de vie égal au nombre de points de vie
perdu de cette maniere.

Kuro, seigneur des fosses 6BBB R
Créature légendaire - Démon et 9/9
Esprit

Au début de votre entretien, sacrifiez Kuro, sei-
gneur des fosses & moins que vous ne payez
BBBB. Payez 1 point de vie: La créature ciblée
gagne -1/-1 jusqu’a la fin du tour.

Lutte contre la démence 2BB U
Rituel

L’adversaire ciblé révele sa main. Ce joueur y
prend une carte qu’il met de cété, et vous y pre-
nez ensuite une carte que vous mettez de coté.
Continuez ainsi jusqu’a ce que toutes les cartes
de cette main aient été mises de coté. Ce joueur
renvoie dans sa main les cartes qu’il a mises de
coté et met les autres dans son cimetiere.

Mort galopante 4B (@]
Créature - Esprit 4/2
Sacrifiez la Mort galopante: La créature ciblée
gagne -1/-1 jusqu’a la fin du tour. Transmigra-
tion 4 (Quand cette créature est mise dans un
cimetieére depuis le jeu, vous pouvez renvoyer la
carte d’esprit ciblée avec un colt converti de
mana de 4 ou moins depuis votre cimetiére dans
votre main.)

Myojin des confins de la nuit 5BBB R
Créature légendaire - Esprit 5/2
Le Myojin des Confins de la nuit arrive en jeu
avec un marqueur divinité sur lui si vous ’avez
joué depuis votre main. Le Myojin des Confins de
la nuit est indestructible tant qu’il y a un mar-
queur divinité dessus. (Les effets commengant
par < détruisez > et les blessures mortelles ne la
détruisent pas.) Retirez un marqueur divinité du
Myojin des Confins de la nuit: Chaque adversaire
se défausse de sa main.

Nezumi rasdecroc 1B R
Créature - Rat et Gredin 1/1
1B, T: L’adversaire ciblé se défausse d’une carte.
Puis si ce joueur n’a plus de carte en main,
retournez Nezumi rasdecroc. [Flip] — Perce-
moustaches ’odieux Créature légendaire : Rat et
Shamane 3/3 Au début de ’entretien de chacun
de vos adversaire, ce joueur perd un point de
vie pour chaque carte au-dessous de trois qu’il a
dans sa main.

Ogre abominable 2B (@]
Créature - Ogre et Guerrier 3/2
L’Ogre abominable ne peut pas bloquer. Aussi
longtemps que vous controlez un Démon, ’Ogre
abominable a: ”: Régénérez I’Ogre abominable.”

Ogre assoifé de sang 2B U
Créature - Ogre et Guerrier et 3/1
Shamane

: Mettez un marqueur dévotion sur I’Ogre assoifé
de sang. : La créature ciblée gagne -X/-X jusqu’a
la fin du tour, ot X est le nombre de marqueurs
sur I’Ogre assoifé de sang. Ne jouez cette capa-
cité que si vous contrdlez un Démon.

Ogre malemort 5B (@]
Créature - Ogre et Guerrier 3/3
Quand 1’Ogre malemort est mis dans un ci-
metiére depuis le jeu, chaque joueur perd 3
points de vie.

Oni tord-boyaux 3BB U
Créature - Démon et Esprit 5/4
Piétinement Au début de votre entretien,

défaussez-vous d’une carte de votre main si vous
ne contrdlez pas un ogre.

Orateur de sang 3B U
Créature - Ogre et shamane 3/2

Au début de votre entretien, vous pouvez sa-
crifier ’Orateur du sang. Si vous faites ainsi,
cherchez dans votre bibliothéeque une carte de
Démon, révélez-la et mettez-la dans votre main.
Quand un démon arrive en jeu sous votre
controle, renvoyez I’Orateur du sang depuis votre
cimetiere dans votre main.

Pace de minuit 1B C
Enchanter Créature

La créature enchantée a ’B: Cette créature gagne
+1/41 jusqu’a la fin du tour.’
Peste résorbante XBB U
Rituel - arcane

La Peste résorbante inflige X blessures a la
créature ciblée et vous gagnez X points de vie.

Pilleur de tombe Nezumi 1B U
Créature - Rat et Gredin 2/1
1B: Retirez de la partie la carte ciblée du
cimetiére d’un adversaire. S’il n’y a plus de
carte dans ce cimetiére, inversez le Pilleur de
tombes nezumi. [Flip] —— Noctoeil le profana-
teur Créature légendaire : Rat et Sorcier 4/2 4B :
Mettez en jeu sous votre contrdle la carte de
créature ciblée d’un cimetiere.

Possession par un oni 2B U
Enchanter Créature

Au début de votre entretien, sacrifiez une
créature. La créature enchantée gagne +3/+3 et
a le piétinement. La créature enchantée est un
démon et esprit.

Proscrite de Numai 3B U
Créature - Humain et Samoural 1/1
Bushido 2 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +2/42 jusqu’a la fin du
tour.) B, Payez 5 points de vie: Régénérez la
Proscrite de Numai.

Rire atroce 2BB U
Ephémére - arcane

Toutes les créatures gagnent -2/-2 jusqu’a la fin
du tour. Imprégnation d’arcane (Au moment ot
vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte depuis votre main et payer son cout
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les ef-
fets de cette carte a ce sort.)

Ronge-moélle 3BB R
Créature légendaire - Rat et 2/3
Gredin

Tous les rats ont la Peur. T, Sacrifiez un rat:
Mettez en jeu X jetons de créature noire 1/1
Rat, ol X est égal au nombre de rats sous votre
controle.

Ronin Nezumi 2B C
Créature - Rat et Samoural 3/1
Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/4+1 jusqu’a la fin du
tour.)

Ronin maudit 3B C
Créature - Humain et Samoural 1/1
Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou de-
vient bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’a la fin du
tour.) : Le Ronin maudit gagne +1/41 jusqu’a la
fin du tour.

Réanimation sans ame 1B C
Ephémére - arcane

Renvoyez la carte de créature ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main. Imprégnation d’ar-
cane 1B (Au moment ol vous jouez un sort
d’arcane, vous pouvez révéler cette carte depuis
votre main et payer son coiut d’imprégnation. Si
vous le faites, ajoutez les effet de cette carte a ce
sort.)

Réveil par cauchemar 2B C

Rituel - arcane
Le joueur ciblé se défausse de deux cartes.
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Seizan, Pervertisseur de la 3BB R
Vérité
Créature légendaire - Démon et 6/5
Esprit

Au début de lentretien de chaque joueur, ce
joueur perd 2 points de vie et pioche deux cartes.

Sous la vase 5B C
Ephémere - arcane

La créature ciblée gagne -5/-5 jusqu’a la fin du
tour.

Surineur Nezumi 1B (@]
Créature - Rat et guerrier 2/1
Peur Le Surineur nezumi ne peut pas bloquer.

Trahison de la nuit des ames 2BB R
Enchantement légendaire -

Toutes les créatures gagnent -1/-1.

Transactions nocturnes 2BB R

Enchantement

A chaque fois qu’une source que vous contrdlez
inflige des blessures & un autre joueur, met-
tez autant de marqueurs voleur sur les Transac-
tions nocturnes. 2BB, retirez X marqueurs vo-
leur des Transactions nocturnes: Cherchez dans
votre bibliothéque une carte non-terrain avec un
cout converti de mana de X, révélez-la, et met-
tez la dans votre main. Puis mélangez votre bi-
bliotheque.

Veines en lambeaux 1B U
Enchanter Créature

Vous pouvez jouer les Veines en lambeaux a tout
moment ol vous pourriez jouer un éphémere. A
chaque fois que la créature enchantée se voit in-
fliger des blessures, son controleur perd autant
de points de vie.

Vendeur de loques B C
Créature - Humain et Gredin 1/1
2B, T : Retirez de la partie jusqu’a 3 cartes ciblées
d’un cimetiére unique.

Voleur d’espoir 2B U
Créature - Esprit 2/2
A chaque fois que vous jouez un sort d’Esprit ou
d’Arcane, 'adversaire ciblé pert 1 point de vie
et vous gagnez 1 point de vie. Transmigration 2
(Quand cette carte est mise au cimetiere depuis
le jeu, vous pouvez renvoyer la carte d’Esprit
ciblée au cout converti de mana de 2 ou moins
de votre cimetiere dans votre main).

Zubera a la peau cendreuse 1B (@]
Créature - Zubera et Esprit 1/2
Quand le Zubera & la peau cendreuse est mis
dans un cimetiére depuis le jeu, I’adversaire ciblé
se défausse d’une carte de sa main pour chaque
zubera mis au cimetiére depuis le jeu ce tour-ci

ROUGE

Adepte de sang 3R U
Créature - Ogre et Shamane 2/2
T: L’Adepte de sang inflige une blessure a la
créature ciblée ayant déja été blessée ce tour-ci.
Quand cette créature est mise au cimetiére ce
tour-ci, retournez I’Adepte de sang. [Flip] Goka
I'Injuste Créature légendaire: Ogre et Shamane
T: Goka I'Injuste inflige 4 blessures a la créature
ciblée ayant déja été blessée ce tour-ci. 4/4

Akki coureur des laves 3R R
Créature - Gobelin et Guerrier 1/1
Célérité A chaque fois que I’Akki coureur des
laves inflige des blessures de combat & un ad-
versaire, retournez-le. [Flip] Tok-Tok, né du vol-
can Créature légendaire: Gobelin et Shamane
Protection contre le rouge. Si une source rouge
devrait infliger des blessures & un joueur, alors
cette source inflige & ce joueur ce nombre de bles-
sures plus une a la place. 2/2

Akki lance-charbon 1RR U
Créature - Gobelin et Shamane 2/2
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Initiative R, T: Les créatures attaquantes ac-
quierent l’initiative jusqu’a la fin du tour.

Akki languepierre 1R C
Créature - Gobelin et Shamane 1/1
Quand 1’Akki languepierre arrive en jeu, ajoutez
R a votre réserve.

Akki sapeur 3R U
Créature - Gobelin et Gredin et 1/1
Shamane

A chaque fois que I’Akki sapeur inflige des bles-
sures de combat & un joueur, ce joueur sacrifie
un permanent.

Ame de magma 3RR C
Créature - Esprit 2/2
A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, ’Ame de magma inflige 1 blessure & la
créature ciblée.

Avalancheurs akki R C
Créature - Gobelin et Guerrier 1/1
Sacrifiez un terrain: les Avalancheurs akki
gagnent +2/40 jusqu’a la fin du tour. Ne jouez
cette capacité qu’une seule fois par tour.

Avaleur de minerai 3RR U
Créature - Esprit 3/1
A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez détruire le terrain non-
basique ciblé.

Aveuglé par la colere 3R U
Ephém‘ere - arcane

Dégagez la créature non-légendaire ciblée et
acquérez son controle jusqu’a la fin du tour.

tour.

Ben-ben, ermite akki 2RR R
Créature légendaire - Gobelin et 1/1
Shamane

T: Ben-ben, ermite akki inflige & la créature
attaquante ciblée un nombre de blessures égal
au nombre de montagnes dégagées que vous
controlez.

Blizzard surnaturel 2R C
Rituel - arcane

Jusqu’a trois créatures ciblées ne peuvent pas
bloquer ce tour-ci.

Brasier cérébral 5R R
Rituel

Nommez une carte non-terrain et choisissez un
nombre plus grand que 0. La joueur ciblé révele
sa bibliotheque. Si cette bibliothéque contient le
nombre choisi de la carte nommeée, le Brasier
cérébral inflige 8 blessures a ce joueur. Puis ce
joueur mélange sa bibliotheque.

Cogneur de Sokenzan 4R (@]
Créature - Ogre et Guerrier 3/3
Traversée des montagnes
Colere incontroélable 2RR C
Enchanter Créature

Vous pouvez jouer la Colére incontrolable a n’im-
porte quel moment ol vous pourriez jouer un
éphémere. La créature enchantée gagne +2/+2
et attaque chaque tour si possible.

Dans la breche 4R R
Ephémére - arcane

Mettez en jeu une carte de créature de votre
main. Cette créature a la célérité. Sacrifiez cette
créature a la fin du tour. Imprégnation d’ar-
cane 2RR (Au moment ol vous jouez un sort
d’arcane, vous pouvez révéler cette carte depuis
votre main et payer son cout d’imprégnation. Si
vous le faites, ajoutez les effets de cette carte a
ce sort.)

Douleur écrasante 1R C
Ephémeére - arcane

La Douleur écrasante inflige 6 blessures a la
créature ciblée ayant regu des blessures ce tour-
ci.

Eleves de Kumano 4R U
Créature - Humain et Shamane 3/3
Si une créature blessée par les Eleves de Kumano
ce tour-ci devait étre mise au cimetiére, retirez-la
de la partie a la place.

Etrange permutation 2R U
Ephémére - arcane

Echangez la force et Pendurance de la créature
ciblée jusqu’a la fin du tour. Imprégnation d’ar-
cane 1R (Au moment ol vous jouez un sort
d’arcane, vous pouvez révéler cette carte depuis
votre main et payer son cout d’imprégnation. Si
vous le faites, ajoutez les effets de cette carte a
ce sort.)

Flamme du yamabushi 2R C
Ephémere

La Flamme du yamabushi inflige 3 blessures &
une cible, créature ou joueur. Si une créature
ayant regu des blessures de cette manieére devait
étre mise au cimetiére ce tour-ci, retirez-la de la
partie a la place.

Fourbe brutal 2R C
Créature - Esprit 2/2
1: Regardez la carte du dessus de votre bi-
bliotheéque. 2 : Révélez la carte du dessus de votre
bibliothéque, si c’est un terrain, le Fourbe bru-
tal gagne +1/40 et la célérité jusqu’a la fin du
tour. Ne jouez cette capacité qu’une seule fois
par tour.

Frappe oblique 1R 18]
Ephémere

Vous pouvez changer n’importe quel nombre de
cibles du sort d’arcane ciblé.

Freres Yamazaki 2R U
Créature légendaire - Humain et 2/1
Samoural

Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/41 jusqu’a la fin du
tour.) S’il y a exactement deux permanents
appelés Freres Yamazaki en jeu, la régle des
légendes ne s’applique pas & eux. Chaque autre
créature appelée Freres Yamazaki gagne +2/+2
et a la célérité.

Godo, seigneur de guerre bandit 5R R
Créature légendaire - Humain et 3/3
Barbare

Quand Godo, seigneur de guerre bandit arrive
en jeu, vous pouvez chercher dans votre bi-
bliothéque une carte d’équipement et la mettre
en jeu. Si vous faites ainsi, mélangez votre bi-
bliothéque. A chaque fois que Godo, seigneur de
guerre bandit attaque pour la premiére fois ce
tour-ci, dégagez-le, ainsi que tous les samourals
que vous contrdlez. Aprés cette phase, vous avez
une phase de combat supplémentaire.

Honden de la Rage infinie 2R U
Enchantement légendaire -

Au début de votre entretien, ’Honden de la Rage
infinie inflige & une cible, créature ou joueur,
un nombre de blessures égal au nombre de re-
liquaires que vous contrdlez.

Kami de ’atre 1R (@]
Créature - Esprit 2/1
X, sacrifiez le Kami de ’atre: Détruisez I’artefact
ciblé avec un colit converti de mana de X.

Kami de souffrance 2R U
Créature - Esprit 2/2
XR, sacrifiez le Kami de souffrance: Le Kami de
souffrance inflige X blessures a la créature ciblée.

Kami du feu rugissant 3R (@]
Créature - Esprit 2/3
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A chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, la créature ciblée ne peut pas bloquer
ce tour-ci.

Kiki-jiki, brise-mirroir 2RRR R
Créature légendaire - Gobelin et 2/2
Shamane

Célérité T: Mettez en jeu un jeton de créature qui
est une copie de la créature non-légendaire ciblée
que vous contrdlez. Cette créature a la célérité.
Sacrifiez-la a la fin du tour.

Kumano, maitre yamabushi 3RR R
Créature légendaire - Humain et 4/4
Shamane

1R: Kumano, maitre yamabushi inflige 1 blessure
a une cible créature ou joueur. Si une créature
blessée par Kumano, maitre yamabushi devait
étre mise dans un cimetieére, retirez-la de la par-
tie & la place.

Myojin de la Rage infinie 7TRRR R
Créature légendaire - Esprit 7/4
Le Myojin de la Rage infinie arrive en jeu avec un
marqueur divinité sur lui si vous ’avez joué de-
puis votre main. Le Myojin de la Rage infinie est
indestructible tant qu’il y a un marqueur divinité
dessus. (Les effets commengant par < détruisez
> et les blessures mortelles ne la détruisent pas.)
Retirez un marqueur divinité du Myojin de la
Rage infinie: Détruisez tous les terrains.

Pluie de pierres 2R R
Rituel
Détruisez le terrain ciblé.

Pointe de lave R C
Rituel - arcane

La Pointe de lave inflige 3 blessures au joueur
ciblé.

Porteuse de givre 2RR C
Créature - Humain et Shamane 1/2
T: La Porteuse de givre inflige 1 blessure & une
cible, créature ou joueur. Si une créature blessée
par la Porteuse de givre ce tour-ci devait etre
mise dans un cimetiére, retirez-la de la partie &
la place.

Rage dévorante 4R C
Ephémére - arcane

En tant que coGt supplémentaire pour jouer
la Rage dévorante, vous pouvez sacrifier n’im-
porte quel nombre d’esprits. La créature ciblée
gagne +3/40 jusqu’a la fin du tour et +3/+0
supplémentaire jusqu’a la fin du tour pour
chaque esprit sacrifié de cette maniere.

Rayon glaciaire 1R C
Ephémére - arcane

Le Rayon glaciaire inflige 2 blessures & une cible,
créature ou joueur. Imprégnation d’arcane 1R
(Au moment ol vous jouez un sort d’arcane, vous
pouvez révéler cette carte depuis votre main et
payer son cout d’imprégnation. Si vous le faites,
ajoutez les effets de cette carte & ce sort.)

4RR R

Ressac de la guerre
Enchantement

A chaque fois qu’une ou plusieurs créatures
bloquent, jouez & pile ou face. Si vous gagnez,
le joueur défenseur sacrifie les créatures blo-
queuses. Autrement, le joueur attaquant sacrifie
les créatures bloquées.

Rituel de désespoir 1R C
Ephémére - arcane

Ajoutez RRR a votre réserve. Imprégnation d’ar-
cane 1R (Au moment ol vous jouez un sort
d’arcane, vous pouvez révéler cette carte depuis
votre main et payer son coit d’imprégnation. Si
vous le faites, ajoutez les effets de cette carte a
ce sort.)

Ronin enragé par la bataille 1R C
Créature - Humain et Samoural 1/1
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Bushido 2 (Quand cette créature bloque ou de-
vient bloquée, elle gagne +2/+2 jusqu’a la fin du
tour.) Le Ronin enragé par la bataille attaque &
tous les tours si possible.

Ronin maitre-chien 2R C
Créature - Humain et Samoural 2/2
Célérité. Bushido 1 (Quand cette créature bloque
ou est bloquée, elle gagne +1/+41 jusqu’a la fin
du tour.)

Ryusei, ’étoile descendante 5R R
Créature légendaire - Dragon et 5/5
Esprit

Vol. Qaund Ryusei, 1’étoile descendante est mis
dans un cimetiére depuis le jeu, il inflige 5 bles-
sures a chaque créature sans le vol.

Sacres du sang 3RR U
Enchantement
1R, sacrifiez une créature: Les Sacres du sang in-

fligent 2 blessures & une cible, créature ou joueur.

Salve d’ame 3RRR R
Ephémere

En tant que colt supplémentaire pour jouer la
Salve d’ame, sacrifiez toutes les créatures que
vous controlez. La Salve d’ame inflige a une cible,
créature ou joueur, un nombre de blessure égal
a la somme des forces des créatures sacrifiées de
cette maniere.

Salve de Hanabi 1RR 18]
Ephémere

La Salve de Hanabi inflige 2 blessures & une cible,
créature ou joueur. Renvoyez la Salve de Hanabi
dans la main de son propriétaire, puis défaussez-
vous au hasard d’une carte de votre main.

Shimatsu a I’habit de sang 3R
Créature légendaire - Démon et 0/0
Esprit

Au moment ol Shimatsu & I’habit de sang arrive
en jeu, sacrifiez n’importe quel nombre de per-
manents. Shimatsu & ’habit de sang arrive en
jeu avec autant de marqueurs +1/+1 sur lui.

Séisme de mana 1R 18]
Rituel

Sacrifiez n’importe quel nombre de terrains.
Ajoutez 1 a votre réserve pour chaque terrain
sacrifié de cette manieére.

Tempéte du yamabushi 1R C
Rituel

La Tempéte du yamabushi inflige 1 blessure a
chaque créature. Si une créature blessée de cette
maniére devait étre mise au cimetiére ce tour-ci,
retirez-la de la partie a la place.

Trembleterre 4RR U
Créature - Esprit 4/5
A chaque fois que vous jouez un sort d’Esprit
ou d’Arcane, le Trembleterre inflige 2 blessures
a chaque créature sans le vol.

Vitesse anormale R C
Ephémeére - arcane

fin du tour.

Zo-Zu le chatieur 1RR R
Créature légendaire - Gobelin et 2/2
Guerrier

A chaque fois qu’un terrain arrive en jeu, Zo-Zu
le chatieur inflige 2 blessures au contréleur de ce
terrain.

Zubera aux poings de braise 1R C
Créature - Zubera et Esprit 1/2
Quand le Zubera aux poings de braise est mis
dans un cimeti¢re depuis le jeu, le Zubera aux
poings de braise inflige & une cible, créature ou
joueur, un nombre de blessures égal au nombre
de zubera mis dans tous les cimetiéres depuis le
jeu ce tour-ci.

VERT

Ancétre De La Tribu Sakura 1G (@]
Créature - Serpent et Shamane 1/1
Sacrifiez I’Ancétre de la tribu Sakura: Cherchez
dans votre bibliotheéque une carte de terrain de
base, mettez cette carte en jeu engagée, puis
mélangez votre bibliotheque.

Apercu de la nature G R
Rituel

Whenever you play a creature spell this turn,
draw a card.

Azusa, égarée mais en quéte 2W R
Créature légendaire - Humain et 1/2
Moine

Vous pouvez jouer jusqu’a deux terrains
supplémentaires chaque tour.

Communion avec la nature G C

Rituel

Regardez les cinq premieres cartes de votre bi-
bliotheque. Vous pouvez révéler une carte de
créature parmi elles et la mettre dans votre
main. Mettez les autres au-dessous de votre bi-
bliothéque dans n’importe quel ordre.

Coureur Des Racines U
Créature - Esprit 3/3
GG, sacrifiez le Coureur des racines: Mettez le
terrain ciblé au-dessus de la bibliotheque de son
propriétaire. Transmigration 3

Couveuse Orochi 2G U
Créature - Serpent et Shamane 1/1
2G,T: Mettez en jeu un jeton de créature verte
1/1 Serpent. Si vous controlez dix créature ou
plus, retournez la Couveuse orochi. [Flip] —
— Shidako, Maitresse de la couvée Créature
légendaire : Serpent et Shamane 3/3 G, Sacrifiez
une créature: La créature ciblée gagne +3/+3
jusqu’a la fin du tour.

1GG R
Créature légendaire - Humain et 2/2
Moine

Dosan la feuille tombante

Les joueurs ne peuvent jouer de sorts que pen-
dant leur tour.

Dégradation 1G C
Ephémere - arcane
Détruisez ’artefact ciblé ou l’enchantement

ciblé. Imprégnation d’arcane 3G (Au moment ol
vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte depuis votre main et payer son cout
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les ef-
fets de cette carte & ce sort.).
Festin de vers 3GG U
Rituel - arcane

Détruisez le terrain ciblé. Si ce terrain est
légendaire, son controleur sacrifie un autre ter-
rain.

Force Des Ceédres 4G U
Ephémére - arcane

La créature ciblée gagne +X/+X jusqu’a la fin
du tour, out X est le nombre de terrains que vous
controélez.

Forge-terre 1G 18]
Créature - Esprit 1/1
A chaque fois que vous jouez un esprit ou une
arcane, le terrain ciblé devient une créature 3/3
considéré comme un terrain jusqu’a la fin du
tour.

Fourbe sauvage 3G (@]
Créature - Esprit 3/2
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1: Regardez la carte du dessus de votre bi-
bliotheque. 2 : Révélez la carte du dessus de votre
bibliotheque. Si c’est un terrain, le Fourbe sau-
vage gagne +2/+2 et le Piétinement jusqu’a la
fin du tour. Vous ne pouvez jouer cette capacité
qu’une seule fois par tour.

Grand vent 4G U
Rituel

Le Grand vent inflige 5 blessures & chaque
créature avec le vol.

Greffeur de teignes 3G C
Créature - Esprit 2/2
Sacrifiez Greffeur de teignes: La créature ciblée
gagne +2/+42 jusqu’a la fin du tour. Transmi-
gration 3 (Quand cette créature est mise dans
un cimetiere depuis le jeu, vous pouvez renvoyer
la carte d’esprit ciblée avec un cout converti de
mana de 3 ou moins depuis votre cimetiére dans
votre main.).

Guerriers De La Tribu Kashi 3GG C
Créature - Serpent et Guerrier 2/4
A chaque fois que les Guerriers de la tribu Kashi
infligent des blessures de combat a une créature,
engagez cette créature et elle ne se dégage pas
pendant la prochaine étape de dégagement de
son contrdleur

Honden de la Toile de vie 4G 18]
Enchantement légendaire -

Au début de votre entretien, pour chaque reli-
quaire que vous contrdlez, mettez en jeu un jeton
de créature 1/1 Esprit incolore.

Humble budoka 1G C
Créature - Humain et Moine 2/2
L’Humble budoka ne peut pas étre la cible de
sorts ou de capacités.

4GG R
Créature légendaire - Esprit 4/4
Quand Iname, aspect de la Vie est mis dans un
cimetieére depuis le jeu, vous pouvez le retirer de
la partie. Si vous faites ainsi, renvoyez n’importe
quel nombre de carte d’esprits depuis votre ci-
metiére dans votre main.

Iname, aspect de la vie

Jardinier budoka 1G R
Créature - Humain et Moine 2/1
T : Vous pouvez mettre en jeu une carte de ter-
rain depuis votre main. Si vous controlez dix
terrains ou plus, retournez le Jardinier budoka.
[Flip] — Dokai, Tisserand de la vie Créature
légendaire : Humain et Moine 3/3 4GG, T : Met-
tez en jeu un jeton de créature verte Elémental
X /X, ot X est le nombre de terrains que vous
controlez.

Jugan, L’étoile Ascendante 3GGG R
Créature légendaire - Dragon et 5/5
Esprit

Vol Quand Jugan, l’étoile ascendante est mis
dans un cimetiere depuis le jeu, vous pouvez dis-
tribuer cinq marqueurs +1/41 parmi n’importe
quel nombre de créatures ciblées.

Kami Aux Milles Pattes 6GG U
Créature - Esprit 6/6
Transmigration 7 (Quand cette créature est mise
dans un cimeti¢re depuis le jeu, vous pouvez
renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un cott
converti de mana de 7 ou moins depuis votre ci-
meti¢re dans votre main.).

Kami De La Chasse 2G C
Créature - Esprit 2/2
A chaque fois que vous jouez un esprit ou une ar-
cane, le Kami de la chasse gagne +1/+1 jusqu’a
la fin du tour.

Kami De Mousse 5G C
Créature - Esprit 5/5
Piétinement.

Kami Des Vignes 6G C
Créature - Esprit 4/4
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Le Kami des vignes ne peut pas étre bloqué part
une seule créature. Transmigration 6 (Quand
cette créature est mise dans un cimetiere de-
puis le jeu, vous pouvez renvoyer la carte d’es-
prit ciblée avec un cotlit converti de mana de 6 ou
moins depuis votre cimetiére dans votre main.).

Kami hana G U
Créature - Esprit 1/1
1G, sacrifiez le Kami hana: Renvoyez la carte
d’arcane ciblée depuis votre cimetiére dans votre
main.

Kodoma De L’Arbre Du Nord 2GGG R
Créature légendaire - Esprit 6/4
Piétinement Kodoma de I’Arbre du Nord ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.

Kodoma De L’Arbre Du Sud 2GG R
Créature légendaire - Esprit 4/4
A chaque fois que vous jouez un esprit ou une
arcane, chaque autre créature que vous contrélez
gagne +1/+1 et a le Piétinement jusqu’a la fin
du tour.

Kumo Tisse-orbe 4GG 18]
Créature - Esprit 3/4
Le Kumo tisse-orbe peut bloquer comme s'’il
avait le Vol. A chaque fois que vous jouez un es-
prit ou une arcane, le Kumo tisse-orbe a la Tra-
versée des foréts jusqu’a la fin du tour.

Leurre R
Enchanter Créature

Toutes les créatures capables de bloquer la
créature enchantée doivent le faire.

Leurreur De La Tribu Matsu 2G (@]
Créature - Serpent et Guerrier 1/3
2G: La créature ciblée bloque le Leurreur de la
tribu Matsu ce tour-ci si possible. A chaque fois
que le Leurreur de la tribu Matsu inflige des bles-
sures de combat & une créature, engagez cette
créature. Elle ne se dégage pas pendant la pro-
chaine étape de dégagement de son contréleur.

Meneuse Aux Feuilles Orochi G (@]
Créature - Serpent et Shamane 1/1
G : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix
a votre réserve.

Messager De Jukai 18] C
Créature - Humain et Moine 1/1
Traversée des foréts.

Myojin De La Toile De Vie 6GGG R
Créature légendaire - Esprit 8/8
Le Myojin de la Toile de vie arrive en jeu avec un
marqueur divinité sur lui si vous ’avez joué de-
puis votre main. Le Myojin de la Toile de vie est
indestructible tant qu’il y a un marqueur divinité
dessus. (Les effets commencant par < détruisez
> et les blessures mortelles ne la détruisent pas.)
Retirez un marqueur divinité du Myojin de la
Toile de vie: Mettez n’importe quel nombre de
cartes de créatures de votre main en jeu.

Nourrisseuse Orochi 1G C
Créature - Serpent et Shamane 1/2
T: Ajoutez G a votre réserve.

Ordre De La Cloche Sacrée 3G (@]
Créature - Humain et Moine 4/3
Peau De Serpent 2G C

Enchanter Créature

Vous pouvez jouer la Peau de Serpent & tout mo-
ment ol vous pourriez jouer un éphémere. La
créature enchantée gagne +1/+4+1. G: régénérez
la créature enchantée.

Pillarde De La Tribu Kashi 3G U
Créature - Serpent et Guerrier 3/2

A chaque fois que la Pillarde de la tribu Kashi
inflige des blessures de combat & une créature,
engagez cette créature. Elle ne se dégage pas du-
rant la prochaine étape de dégagement de son
controleur. : Régénérez la Pillarde de la tribu Ka-
shi.

Portée Du Kodoma 2G C
Rituel - arcane

Cherchez jusqu’a deux terrains de base dans
votre bibliotheque et révélez les. Mettez 1'un
d’entre eux en jeu engagé, et 'autre dans votre
main. Puis mélangez votre bibliotheque.

Puissance De Kodoma G C
Ephémérc - arcane

La créature ciblée gagne +2/42 jusqu’a la fin du
tour. Imprégnation d’arcane G (Au moment ot
vous jouez un sort d’arcane, vous pouvez révéler
cette carte depuis votre main et payer son cout
d’imprégnation. Si vous le faites, ajoutez les ef-
fets de cette carte & ce sort.).

Ranger Orochi 1G (@]
Créature - Serpent et Guerrier 2/1
A chaque fois que le Ranger orochi inflige
des blessures de combat & une créature, enga-
gez cette créature. Elle ne se dégage pas pen-
dant la prochaine étape de dégagement de son
contréleur.

Rythme du printemps 2G R
Enchantement

A chaque fois qu’un joueur engage un terrain
pour du mana, ce joueur ajoute un mana du
méme type a sa réserve.
Répit Joyeux 3G C
Rituel - arcane

Vous gagnez 1 point de vie pour chaque terrain
que vous controélez.

Sashi, Fille De Seshiro 2GG U
Créature - Serpent et Shamane 1/3
Les autres serpent que vous contrdlez gagnent
+O/+1‘ Les shamanes que vous contrélez ont *T:
Ajoutez GG & votre réserve.’.

Seshiro L’Oint 4GG R
Créature légendaire - Serpent et 3/4
Moine

Les autres serpents que vous controlez gagnent
+2/42. A chaque fois qu’un serpent que vous
controlez inflige des blessures de combat & un
joueur, vous pouvez piochez une carte.

Shisato, La Chasseresse 3G R
Créature légendaire - Serpent et 2/2
Guerrier

Au début de votre entretien, sacrifiez un serpent.
A chaque fois que Shisato, la chasseresse inflige
des blessures de combat & un joueur, ce joueur
passe sa prochaine étape de dégagement

Sosuke, Fils De Seshiro 2GG U
Créature - Serpent et Guerrier 3/4
Les autres serpent que vous contrdlez gagnent
+1/40. A chaque fois qu’un guerrier que vous
controlez inflige des blessures de combat & une
créature, détruisez cette créature a la fin du com-
bat.

Temps Du Besoin 1G U
Rituel

Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
créature légendaire, révélez-la et mettez-la dans
votre main. Puis mélangez votre bibliothéque.

Volonté De La Nature
Enchantement

2GG R

A chaque fois qu’une ou plusieurs créatures que
vous contrélez inflige des blessures de combat &
un adversaire, engagez tous les terrains que cet
adversaire controle et dégagez tous les terrains
que vous contrélez.

Vénérable Kumo 4G (@]
Créature - Esprit 2/3
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Le Vénérable kumo peut bloquer comme s’il
avait le Vol. Transmigration 4 (Quand cette
créature est mise dans un cimetiere depuis le jeu,
vous pouvez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec
un colt converti de mana de 4 ou moins depuis
votre cimetiére dans votre main.).

Zubera & la langue baveuse 1G C
Créature - Zubera et Esprit 1/2
Quand le Zubera & la langue baveuse est mis dans
un cimetiére depuis le jeu, mettez en jeu un je-
ton 1/1 incolore Esprit pour chaque Zubera mis
dans un cimetieére depuis le jeu ce tour-ci.

TERRAIN

Boseiju, celui qui abrite tout R

Terrain Légendaire

Boseiju, celui qui abrite tout arrive en jeu en-
gagé. T, Payez 2 points de vie: Ajoutez 1 a votre
réserve. Si ce mana est dépensé pour payer un
sort d’éphémere ou de rituel, ce sort ne peut pas
étre contrecarré par des sorts ou des capacités.

Caverne voilée d’eau U

Terrain

T: Ajoutez 1 a votre réserve. T: Ajoutez U ou
B a votre réserve. La Caverne voilée d’eau ne
se dégage pas pendant votre prochaine étape de
dégagement.

Cerisaie interdite R

Terrain

T: Ajoutez un mana de n’importe quelle couleur
a votre réserve. A chaque fois que vous engagez
la Cerisaie interdite pour du mana, mettez un
jeton de créature 1/1 incolore Esprit en jeu sous
le controle de 'adversaire ciblé.

Chateau Eiganjo R

Terrain Légendaire

T: Ajoutez W a votre réserve. W, T: Prévenez les
2 prochaines blessures qui devraient étre infligées
ce tour-ci a la créature légendaire ciblée.

Cimetiére aux lanternes U
Terrain

T: Ajoutez 1 & votre réserve de mana. T: Ajoutez
B ou R a votre réserve. Le Cimetiére aux lan-
ternes ne se dégage pas pendant votre prochaine
étape de dégagement.

Contrefort de Crétepin U
Terrain

T: Ajoutez 1 & votre réserve. T: Ajoutez R ou G
a votre réserve. Les Contreforts de Crétepin ne
se dégagent pas pendant votre prochaine étape
de dégagement.

Forét C
Terrain
Ile C
Terrain
Jardin tranquille 18]
Terrain

T: Ajoutez 1 a votre réserve. T: Ajoutez W ou
G a votre réserve. Le Jardin tranquille ne se
dégage pas pendant votre prochaine étape de
dégagempent.

Lac de Crétenuage U
Terrain

T: Ajoutez 1 & votre réserve. T: Ajoutez W ou
U a votre réserve. Le Lac de Crétenuage ne se
dégage pas pendant votre prochaine étape de
dégagement.

Marais C
Terrain
Minamo, école de la cascade R

Terrain Légendaire

T: Ajoutez U a votre réserve. U, T: Dégagez le
permanent légendaire ciblé.

Montagne C
Terrain
Okina, Temple des ancétres R

Terrain Légendaire

T: Ajoutez G a votre réserve. G, T: La créature
légendaire ciblée gagne +1/41 jusqu’a la fin du
tour.

Plain C
Terrain
Salle du seigneur bandit R
Terrain

La Salle du seigneur bandit arrive en jeu en-
gagée. T, payez 3 points de vie: Ajoutez 1 a
votre réserve de mana. Si ce mana est utilisé pour
payer un sort de créature, alors cette créature
aura la célérité.

Shinka, forteresse sanglante R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez R a votre réserve de mana. R, T:
La créature légendaire ciblée acquiert 'initiative
jusqu’a la fin du tour.

Shizo, la réserve de la mort R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez B & votre réserve. B, T: La créature
légendaire ciblée acquiert la peur jusqu’a la fin
du tour.

Untaidake, gardien des nuées R
Terrain Légendaire

Untaidake, gardien des nuées arrive en jeu en-
gagé. T, Payez 2 points de vie: Ajoutez 2 a votre
réserve. Ne dépensez ce mana que pour jouer des
sorts légendaires.

Retrouvez de nombreuses informations sur Magic the Gathering et les Guerriers de Kamigawa sur le site de la Secte des

Magiciens Fous:

www.smfcorp.net

www.smfcorp.net

www.smfcorp.net



