
Machine guivrétreinte {6}

Créature-artefact : phyrexian et guivre M

Contact mortel, lien de vie       
Quand la Machine guivrétreinte meurt, créez un jeton de
créature-artefact 3/3 incolore Phyrexian et Guivre avec le
contact mortel et un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Guivre avec le lien de vie.
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Répliquant {6}

Créature-artefact : changeforme R

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Répliquant arrive sur
le champ de bataille, vous pouvez exiler une créature
non-jeton ciblée.    
Tant qu'une carte exilée par le Répliquant est une carte de
créature, le Répliquant a la force, l'endurance et les types
de créature de la dernière carte de créature exilée par le
Répliquant. C'est toujours un changeforme.
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Simulacre solennel {4}

Créature-artefact : golem R

Quand le Simulacre solennel arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher une carte de terrain de base
dans votre bibliothèque, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.      
Quand le Simulacre solennel meurt, vous pouvez piocher
une carte.
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Ancêtre de la tribu Sakura {1}{G}

Créature : C

Sacrifiez l'Ancêtre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothèque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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Béhémoth caveur de cratères {5}{G}{G}{G}

Créature : bête M

Célérité   
Quand le Béhémoth caveur de cratères arrive sur le champ
de bataille, les créatures que vous contrôlez acquièrent le
piétinement et gagnent +X/+X jusqu'à la fin du tour, X étant
le nombre de créatures que vous contrôlez.
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Boue acide {3}{G}{G}

Créature : limon U

Contact mortel  
Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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Carcasse protéenne {5}{G}{G}

Créature : bête R

Quand la Carcasse protéenne meurt, cherchez dans votre
bibliothèque n'importe quel nombre de cartes de créature
dont la valeur de mana totale est inférieure ou égale à 6,
mettez-les sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Cobra de lotus {1}{G}

Créature : serpent R

&lt;i&gt;Toucheterre&lt;/i&gt; ? À chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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Guivre mondéchine {8}{G}{G}{G}

Créature : guivre M

Piétinement  
Quand la Guivre mondéchine meurt, créez trois jetons de
créature 5/5 verte Guivre avec le piétinement. 
Quand la Guivre mondéchine est mise dans un cimetière
d'où qu'elle vienne, mélangez-la dans la bibliothèque de
son propriétaire.
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Hydre kalonienne {3}{G}{G}

Créature : hydre M

Piétinement    
L'Hydre kalonienne arrive sur le champ de bataille avec
quatre marqueurs +1/+1 sur elle.    
À chaque fois que l'Hydre kalonienne attaque, doublez le
nombre de marqueurs +1/+1 sur chaque créature que vous
contrôlez.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Reine des frelons {4}{G}{G}{G}

Créature : insecte R

Vol 
Contact mortel 
Quand le Spécimen 73 arrive sur le champ de bataille,
créez quatre jetons de créature 1/1 verte Insecte avec le
vol et le contact mortel.
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Témoin éternel {1}{G}{G}

Créature : humain et shamane U

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetière dans votre main.
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Titan primitif {4}{G}{G}

Créature : géant M

Piétinement  
À chaque fois que le Titan primitif arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez chercher dans votre
bibliothèque jusqu'à deux cartes de terrain, les mettre sur le
champ de bataille engagées, puis mélanger.
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Emrakul, Déchirure des Éons {15}

Créature légendaire : eldrazi M

Ce sort ne peut pas être contrecarré.     
Quand vous lancez ce sort, jouez un tour supplémentaire
après celui-ci.     
Vol, protection contre les sorts qui ont au moins une
couleur, annihilateur 6     
Quand Emrakul, Déchirure des Éons est mis dans un
cimetière depuis n'importe où, son propriétaire mélange
son cimetière dans sa bibliothèque.
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Dragon du bûcher {5}{R}{R}

Créature : dragon M

Vol  
À chaque fois que le Dragon du bûcher inflige des
blessures de combat à un joueur, il inflige autant de
blessures à chaque créature que ce joueur contrôle.
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Escouflenfer foudregueule {3}{R}{R}

Créature : dragon M

Vol, célérité   
Quand l'Escouflenfer foudregueule arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure à chaque créature avec le vol
que vos adversaires contrôlent. Engagez ces créatures.
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Drakôn clinquant {1}{U}

Créature : drakôn R

Vol   
Quand le Drakôn clinquant arrive sur le champ de bataille,
échangez le contrôle du Drakôn clinquant et de jusqu'à une
créature ciblée qu'un adversaire contrôle. Si vous ne le
faites pas ou ne pouvez pas faire un échange, sacrifiez le
Drakôn clinquant. Cette capacité se résout si sa cible
devient illégale.
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Élève de Sakashima {2}{U}{U}

Créature : humain et ninja R

Ninjutsu {1}{U} ({1}{U}, renvoyez en main un attaquant
non-bloqué que vous contrôlez : Mettez sur le champ de
bataille cette carte, engagée et attaquante, depuis votre
main.)   
Vous pouvez faire que l'Élève de Sakashima arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est un
ninja en plus de ses autres types de créature.
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Métamorphe phyrexian {3}{UP}

Créature-artefact : phyrexian et changeforme R

({UP} peut être payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)  

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.
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Semeuse de tentation {2}{U}{U}

Créature : peuple fée et sorcier R

Vol    
Quand la Semeuse de tentation arrive sur le champ de
bataille, acquérez le contrôle de la créature ciblée aussi
longtemps que la Semeuse de tentation reste sur le champ
de bataille.
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Sphinx consacré {4}{U}{U}

Créature : sphinx M

Vol  
À chaque fois qu'un adversaire pioche une carte, vous
pouvez piocher deux cartes.
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Sphinx d'Uthuün {5}{U}{U}

Créature : sphinx R

Vol     
Quand le Sphinx d'Uthuün arrive sur le champ de bataille,
révélez les cinq cartes du dessus de votre bibliothèque. Un
adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez un tas
dans votre main et l'autre dans votre cimetière.
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Thassa, déesse de la Mer {2}{U}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible    
Tant que votre dévotion au bleu est inférieure à cinq,
Thassa n'est pas une créature. (Chaque {U} dans les coûts
de mana des permanents que vous contrôlez compte pour
votre dévotion au bleu.)  
Au début de votre entretien, regard 1.    
{1}{U} : Une créature ciblée que vous contrôlez ne peut pas
être bloquée ce tour-ci.
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Titan de givre {4}{U}{U}

Créature : géant M

À chaque fois que le Titan de givre devient la cible d'un sort
ou d'une capacité qu'un adversaire contrôle, contrecarrez
ce sort ou cette capacité à moins que son contrôleur ne
paie {2}.    
À chaque fois que le Titan de givre arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, engagez un permanent ciblé. Il ne
se dégage pas pendant la prochaine étape de dégagement
de son contrôleur.
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Mimique progéniteur {4}{G}{U}

Créature : changeforme M

Vous pouvez faire la que le Mimique progéniteur arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté qu'il a « Au
début de votre entretien, si cette créature n'est pas un
jeton, créez un jeton qui est une copie de cette créature. »
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Première oratrice Zegana {2}{G}{G}{U}{U}

Créature légendaire : ondin et sorcier M

La Première oratrice Zegana arrive sur le champ de bataille
avec, sur elle, X marqueurs +1/+1, X étant la force la plus
élevée parmi les créatures que vous contrôlez.     
Quand la Première oratrice Zegana arrive sur le champ de
bataille, piochez un nombre de cartes égal à sa force.
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Prophétesse de Kruphix {3}{G}{U}

Créature : humain et sorcier R

Dégagez toutes les créatures et tous les terrains que vous
contrôlez pendant l'étape de dégagement de chaque autre
joueur.  
Vous pouvez lancer des cartes de créature comme si elles
avaient le flash.
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Riku aux deux reflets {2}{U}{R}{G}

Créature légendaire : humain et sorcier M

À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, vous pouvez payer {U}{R}. Si vous faites ainsi,
copiez ce sort. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles
pour cette copie.   
À chaque fois qu'une autre créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, vous pouvez payer
{G}{U}. Si vous faites ainsi, créez un jeton qui est une copie
de cette créature.
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Xénagos, dieu de la Débauche {3}{R}{G}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible    
Tant que votre dévotion au rouge et au vert est inférieure à
sept, Xénagos n'est pas une créature.    
Au début du combat pendant votre tour, une autre créature
ciblée que vous contrôlez acquiert la célérité et gagne
+X/+X jusqu'à la fin du tour, X étant la force de cette
créature.
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À la recherche de demain {2}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.  
Suspension 2 ? {G} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {G} et l'exiler avec deux
marqueurs « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son coût de mana.)
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Cherchauloin {1}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine, d'île,
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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Culture {2}{G}

Rituel U

Cherchez dans votre bibliothèque jusqu'à deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
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Explorer {1}{G}

Rituel C

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.      

Piochez une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ordre naturel {2}{G}{G}

Rituel R

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.    
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Acte blasphématoire {8}{R}

Rituel R

Ce sort coûte {1} de moins à lancer pour chaque créature
sur le champ de bataille.      
L'Acte blasphématoire inflige 13 blessures à chaque
créature.
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Maîtrise temporelle {5}{U}{U}

Rituel M

Jouez un tour supplémentaire après celui-ci. Exilez la
Maîtrise temporelle.   
Miracle {1}{U} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
coût de miracle quand vous la piochez si c'est la première
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Subornation {3}{U}{U}

Rituel M

Cherchez dans la bibliothèque d'un adversaire ciblé une
carte de créature et mettez cette carte sur le champ de
bataille sous votre contrôle. Puis ce joueur mélange.
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Bassin d'élevage

Terrain : forêt et île R

Au moment où le Bassin d'élevage arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Bosquet des brûlesaules

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}. 
{T} : Ajoutez {R} ou {G}. Chaque adversaire gagne 1 point
de vie.
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Chemin du foyer

Terrain M

{T} : Ajoutez {C}. 
{T} : Chaque joueur acquiert le contrôle de toutes les
créatures qu'il possède.
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Chutes de soufre

Terrain R

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées à moins que vous ne contrôliez une île ou une
montagne.    
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Conduits de vapeur

Terrain : île et montagne R

Au moment où les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engagés.
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Contreforts boisés

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de montagne
ou de forêt, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Cuvette de la Yavimaya

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {C}. 
{G}, {T} : Régénérez une créature ciblée.
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Étendues sauvages en évolution

Terrain C

{T}, sacrifiez les Étendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forêt pluviale embrumée

Terrain R

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forêt pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothèque une carte de
forêt ou d'île, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Garenne au Loup de Kessig

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.    
{X}{R}{G}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et
acquiert le piétinement jusqu'à la fin du tour.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Labyrinthe d'Ith

Terrain U

{T} : Dégagez la créature attaquante ciblée. Prévenez, ce
tour-ci, toutes les blessures de combat qui devraient être
infligées à et par cette créature.
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Lac de montagne bouillant

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothèque une carte d'île
ou de montagne, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Mont enraciné

Terrain R

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé à
moins que vous ne contrôliez une montagne ou une forêt.   
 
{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Phare abandonné

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}{U}{R}, {T} : Piochez une carte, puis défaussez-vous
d'une carte.
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Port de l'arrière-pays

Terrain R

Le Port de l'arrière-pays arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez une forêt ou une
île.    
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Port rishadan

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}. 
{1}, {T} : Engagez un terrain ciblé.
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Refuge de l'alchimiste

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}   
{G}{U}, {T} : Vous pouvez lancer des sorts ce tour-ci
comme s'ils avaient le flash.
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Temple de l'abandon

Terrain R

Le Temple de l'abandon arrive sur le champ de bataille
engagé.   
Quand le Temple de l'abandon arrive sur le champ de
bataille, regard 1.   
{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Temple du mystère

Terrain R

Le Temple du mystère arrive sur le champ de bataille
engagé.      
Quand le Temple du mystère arrive sur le champ de
bataille, regard 1.    
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forêt R

Au moment où le Terrain de prédilection 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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Terres dévastées

Terrain R

{T}: Ajoutez {C}.   
{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Tour de commandement

Terrain C

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

Terrain U

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.  
  
{T} : Ajoutez {C}.
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Cabinet du conjurateur {5}

Artefact R

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler une
créature ciblée que vous contrôlez, puis renvoyer cette
carte sur le champ de bataille sous votre contrôle.
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Jambières d'éclair {2}

Artefact : équipement U

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas être la cible de sorts ou de capacités.) 
Équipement {0}
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Lotus doré {5}

Artefact R

{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix.
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Relique de la Coalition {3}

Artefact R

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.   
{T} : Mettez un marqueur « charge » sur la Relique de la
Coalition.   
Au début de votre première phase principale, retirez tous
les marqueurs « charge » de la Relique de la Coalition.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix pour chaque
marqueur « charge » retiré de cette manière.
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Garruk Languebestion {2}{G}{G}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Dégagez deux terrains ciblés.  
  
{-1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Bête.  
  
{-4} : Les créatures que vous contrôlez gagnent +3/+3 et
acquièrent le piétinement jusqu'à la fin du tour.
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Karn libéré {7}

Planeswalker légendaire : Karn M

{+4} : Un joueur ciblé exile une carte de sa main.     
     
{-3} : Exilez un permanent ciblé.     
     
{-14} : Recommencez la partie en laissant en exil toutes les
cartes de permanent non-aura exilées avec Karn libéré.
Puis mettez ces cartes sur le champ de bataille sous votre
contrôle.

 

6/
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Jace, le sculpteur de l'esprit {2}{U}{U}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliothèque d'un
joueur ciblé. Vous pouvez mettre cette carte en dessous de
la bibliothèque de ce joueur.     
     
{+0} : Piochez trois cartes, puis mettez deux cartes de votre
main au dessus de votre bibliothèque, dans n'importe quel
ordre.     
     
{-1} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.     
     
{-12} : Exilez toutes les cartes de la bibliothèque d'un
joueur ciblé, puis ce joueur mélange sa main avec sa
bibliothèque.

 

3/
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Tamiyo, le sage de la lune {3}{U}{U}

Planeswalker légendaire : Tamiyo M

{+1} : Engagez un permanent ciblé. Il ne se dégage pas
pendant la prochaine étape de dégagement de son
contrôleur.   
   
{-2} : Piochez une carte pour chaque créature engagée
qu'un joueur ciblé contrôle.   
   
{-8} : Vous gagnez un emblème avec « Il n'y a pas de limite
au nombre de cartes dans votre main » et « À chaque fois
qu'une carte est mise dans votre cimetière d'où qu'elle
vienne, vous pouvez la renvoyer dans votre main. »

 4/
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Domri Rade {1}{R}{G}

Planeswalker légendaire : Domri M

{+1} : Regardez la carte du dessus de votre bibliothèque. Si
c'est une carte de créature, vous pouvez la révéler et la
mettre dans votre main.   
   
{-2} : Une créature ciblée que vous contrôlez se bat avec
une autre créature ciblée.   
   
{-7} : Vous gagnez un emblème avec « Les créatures que
vous contrôlez ont la double initiative, le piétinement, la
défense talismanique et la célérité. » 3/
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Ral Zarek {2}{U}{R}

Planeswalker légendaire : Ral M

{+1} : Engagez un permanent ciblé, puis dégagez un autre
permanent ciblé.   
   
{-2} : Ral Zarek inflige 3 blessures à n'importe quelle cible.  
   
{-7} : Jouez cinq fois à pile ou face. Jouez un tour
supplémentaire après celui-ci à chaque fois que vous faites
face.
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Sarkhan Vol {2}{R}{G}

Planeswalker légendaire : Sarkhan M

{+1} : Les créatures que vous contrôlez gagnent +1/+1 et
acquièrent la célérité jusqu'à la fin du tour.   
   
{-2} : Acquérez le contrôle d'une créature ciblée jusqu'à la
fin du tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'à la fin du tour.   
   
{-6} : Créez cinq jetons de créature 4/4 rouge Dragon avec
le vol.

 

4/
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Poigne krosiane {2}{G}

Éphémère U

Fraction de seconde (Tant que ce sort est sur la pile, les
joueurs ne peuvent pas lancer de sorts ou activer de
capacités qui ne sont pas des capacités de mana.)     
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Commandement cryptique {1}{U}{U}{U}

Éphémère R

Choisissez deux ?   
? Contrecarrez un sort ciblé.   
? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.   
? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrôlent.   
? Piochez une carte.
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Impulsion {1}{U}

Éphémère C

Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothèque. Mettez l'une d'elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothèque dans l'ordre de votre
choix.
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Remue-méninges {U}

Éphémère C

Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothèque dans l'ordre de votre
choix.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ascétisme {3}{G}{G}

Enchantement R

Les créatures que vous contrôlez ont la défense
talismanique. 
{1}{G} : Régénérez une créature ciblée. (La prochaine fois
qu'elle devrait être détruite, à la place, engagez-la,
retirez-la du combat et retirez-lui toutes ses blessures.)
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Défense du c?ur de la forêt {3}{G}

Enchantement R

Au début de votre entretien, si un adversaire contrôle au
moins trois créatures, sacrifiez la Défense du c?ur de la
forêt, cherchez dans votre bibliothèque jusqu'à deux cartes
de créature, mettez cartes sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Réverbération de mana {4}{G}{G}

Enchantement R

Si vous engagez un permanent pour du mana, il produit
deux fois cette quantité de mana à la place.
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Sagacité de Mirri {G}

Enchantement R

Au début de votre entretien, vous pouvez regarder les trois
cartes du dessus de votre bibliothèque, puis les remettre
dans l'ordre de votre choix.
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Saison de dédoublement {4}{G}

Enchantement M

Si un effet devait créer au moins un jeton sous votre
contrôle, il crée deux fois ce nombre de jetons à la place.   
Si un effet devait mettre au moins un marqueur sur un
permanent que vous contrôlez, il met deux fois ce nombre
de marqueurs sur ce permanent à la place.
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Survie du plus apte {1}{G}

Enchantement R

{G}, défaussez-vous d'une carte de créature : Cherchez
dans votre bibliothèque une carte de créature, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Attaque furtive {3}{R}

Enchantement R

{R} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte
de créature de votre main. Cette créature acquiert la
célérité. Sacrifiez cette créature au début de la prochaine
étape de fin.
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Dans la toile de la guerre {3}{R}{R}

Enchantement R

À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, elle gagne +2/+0 et acquiert la
célérité jusqu'à la fin du tour.
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Déferlement de l'orage de guerre {5}{R}

Enchantement R

À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, elle inflige à n'importe quelle
cible un nombre de blessures égal à sa force.
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Aura de Pemmin {1}{U}{U}

Enchantement : aura U

Enchanter : créature 
{U} : Dégagez la créature enchantée. 
{U} : La créature enchantée acquiert le vol jusqu'à la fin du
tour. 
{U} : La créature enchantée acquiert le linceul jusqu'à la fin
du tour. 
{1} : La créature enchantée gagne +1/-1 ou -1/+1 jusqu'à la
fin du tour.
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Étude rhystique {2}{U}

Enchantement C

À chaque fois qu'un adversaire joue un sort, vous pouvez
piocher une carte à moins que ce joueur ne paye {1}.
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Immobilisation {1}{U}

Enchantement U

Quand un joueur lance un sort, sacrifiez l'Immobilisation. Si
vous faites ainsi, chacun des adversaires de ce joueur
pioche trois cartes.
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Omniscience {7}{U}{U}{U}

Enchantement M

Vous pouvez lancer des sorts depuis votre main sans payer
leur coût de mana.
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