{w}

Créature : humain et soldat

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{w}

Créature : humain et soldat C

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.

{w}

Créature : humain et soldat

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1{WHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous controlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)
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{IHWHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous contrdlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)
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~N

{IHWHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous contrdlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)

{1{WHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous controlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{2{w}
Rituel
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiere pour son co(t de flashback. Puis exilez-la.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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{2Hw}

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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TEAWE

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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{2Hw}

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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Rituel

Créez X jetons de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
Miracle {X}{WHWs} (Vous pouvez lancer cette carte pour
son co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la
premiére carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{XHXHWHWHW}
Rituel M
Créez X jetons de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
Miracle {X}{{WHWs} (Vous pouvez lancer cette carte pour
son co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la
premiére carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
4 HLRAWRWRUF N
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

{IHWHWHU}

Rituel

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

(
Catacombes noyées

Terrain

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

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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S~
Caveau de l'archange

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{2{WHBE}, {T} : Les créatures que vous contrdlez
acquiérent le contact mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du
tour.
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S~
Caverne des ames

Terrain M

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, 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 et ce sort ne peut pas étre contrecarré.

(
Caveau de l'archange

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{2{WHB}, {T} : Les créatures que vous contrdlez
acquiérent le contact mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du
tour.
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(
Caverne des ames

Terrain M

Au moment oul les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, 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 et ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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Chapelle isolée

Terrain

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contrdliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Vs

Chapelle isolée

Ve

Chapetfe soee

Terrain

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contréliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Terrain

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contrdliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

—Chapette soree
Terrain
La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contréliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ve
Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

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

Terrain : plaine et fle

Au moment ou la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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S~
Forteresse glaciaire
Terrain
La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Forteresse glaciaire
Terrain
La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Vs

Plaine

-

Terrain de base : plaine

wy
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Vs

Ve

Reliquaire impie

-

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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Ve

Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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S~
Reliquaire impie

{2HWHB}

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 noire Vampire avec le
lien de vie.

{-2} : Vous gagnez un embleme avec « Les créatures que
vous contrblez gagnent +1/+0. »

{-6} : Détruisez jusqu'a trois cibles, créatures et/ou autres
planeswalkers. Renvoyez sur le champ de bataille, sous
votre contrdle, chaque carte mise dans un cimetiere de
cette maniére.

~N

S
Tombe aquatique

Terrain : ile et marais

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2{wHB}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 noire Vampire avec le

lien de vie.

{-2} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que

vous contrélez gagnent +1/+0. »

{-6} : Détruisez jusqu'a trois cibles, créatures et/ou autres

planeswalkers. Renvoyez sur le champ de bataille, sous

votre contréle, chaque carte mise dans un cimetiére de

cette maniere.
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Ephémeére C
Peuplez. Les créatures que vous contrdlez acquierent
l'indestructible jusqu'a la fin du tour. (Pour peupler, créez
un jeton qui est une copie d'un jeton de créature que vous
contrélez.)
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{2H{w}

Ephémeére C
Peuplez. Les créatures que vous contrdlez acquiérent
l'indestructible jusqu'a la fin du tour. (Pour peupler, créez
un jeton qui est une copie d'un jeton de créature que vous
controlez.)
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{2Hw}

Ephémeére C
Peuplez. Les créatures que vous contrdlez acquierent
l'indestructible jusqu'a la fin du tour. (Pour peupler, créez
un jeton qui est une copie d'un jeton de créature que vous
contrélez.)
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{2H{w}

Ephémeére
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
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{2Hw}

Ephémeére
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{WHU}

{WHU}

Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Les créatures que vous controlez acquierent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémere

Choisissez I'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquiérent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémeére C
Exilez une carte ciblée d'un cimetiére. Créez un jeton de
créature 1/1 blanche et noire Esprit avec le vol.
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{we}

Ephémeére C
Exilez une carte ciblée d'un cimetiére. Créez un jeton de
créature 1/1 blanche et noire Esprit avec le vol.

{ws}

Ephémeére C
Exilez une carte ciblée d'un cimetiére. Créez un jeton de
créature 1/1 blanche et noire Esprit avec le vol.
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fws}

Ephémeére C
Exilez une carte ciblée d'un cimetiére. Créez un jeton de
créature 1/1 blanche et noire Esprit avec le vol.
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Vents favorables

{1HW}

Enchantement

Les créatures avec le vol que vous controlez gagnent
+1/+1.
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S
Vents favorables

{IKu}

Enchantement

Les créatures avec le vol que vous contrlez gagnent
+1/+1.
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S~
Vents favorables

{1HU}

Enchantement

Les créatures avec le vol que vous controlez gagnent
+1/+1.
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S
Vents favorables

{1{u}

Enchantement

Les créatures avec le vol que vous contrlez gagnent
+1/+1.
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Vertu intangible {1{w}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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p
Vertu intangible {1Hw}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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S~
Vertu intangible {1{w}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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p
Vertu intangible {1Hw}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrdlez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.

{2HUKB}

Créature : vampire et sorcier

Vol

Au début de votre entretien, chaque joueur révele la carte
du dessus de sa bibliothéque, perd un nombre de points de
vie égal a la valeur de mana de cette carte puis la met dans
sa main.
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e N
{1{WHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.
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4 N\
Dispersion d'essence {1Ku}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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N
Dispersion d'essence {IKu}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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Dispersion d'essence {1KU}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2\
Négation {1{u}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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4 N\
Négation {1{uU}
Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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Négation {1{u}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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{GWHGW}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis

peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous controlez.)
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Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n'est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Spheére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contréle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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TLAWHUF

Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n‘est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Sphére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contréle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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{IHWHU}

Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n'est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Spheére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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