Vs

Démon scarifié de runes {5HB}B}

Créature : démon

Vol

Quand le Démon scarifié de runes arrive sur le champ de
bataille, cherchez une carte dans votre bibliotheque,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Démon scarifié de runes {5{BKB}

Créature : démon

Vol

Quand le Démon scarifié de runes arrive sur le champ de
bataille, cherchez une carte dans votre bibliotheque,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Vs

Démon scarifié de runes {5{B}B}

Créature : démon

Vol

Quand le Démon scarifié de runes arrive sur le champ de
bataille, cherchez une carte dans votre bibliotheque,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Démon scarifié de runes {54BKB}

Créature : démon

Vol

Quand le Démon scarifié de runes arrive sur le champ de
bataille, cherchez une carte dans votre bibliotheque,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Garde de la maison Dimir {3}4B}
Créature : squelette C
Peur

Sacrifiez une créature : Régénérez le Garde de la Maison
Dimir.
Transmutation {1{B}{B}

S~
Garde de la maison Dimir {3}4B}
Créature : squelette C
Peur

Sacrifiez une créature : Régénérez le Garde de la Maison
Dimir.
Transmutation {I1{B}{B}
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Garde de la maison Dimir {3KB}
Créature : squelette C
Peur

Sacrifiez une créature : Régénérez le Garde de la Maison
Dimir.
Transmutation {1{BHB}
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Garde de la maison Dimir {3KB}
Créature : squelette C
Peur

Sacrifiez une créature : Régénérez le Garde de la Maison
Dimir.
Transmutation {1I{BHB}
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S~
Sibylle

{1HU}

Créature : humain et sorcier

C

4 2\
Sibylle {1{u}
Créature : humain et sorcier C
Quand la Sibylle arrive sur le champ de bataille, regard 2.
(Regardez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez n'importe quel nombre d'entre elles au-dessous de
votre bibliothéque et le reste, au-dessus, dans n'importe
quel ordre.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Sibylle {14u}
Créature : humain et sorcier C

Quand la Sibylle arrive sur le champ de bataille, regard 2.
(Regardez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez n'importe quel nombre d'entre elles au-dessous de
votre bibliotheque et le reste, au-dessus, dans n'importe
quel ordre.)

Quand la Sibylle arrive sur le champ de bataille, regard 2.
(Regardez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez n'importe quel nombre d'entre elles au-dessous de
votre bibliothéque et le reste, au-dessus, dans n'importe
quel ordre.)
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-
Sibylle {1HU}

Créature : humain et sorcier C

Quand la Sibylle arrive sur le champ de bataille, regard 2.
(Regardez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez n'importe quel nombre d'entre elles au-dessous de
votre bibliotheque et le reste, au-dessus, dans n'importe
quel ordre.)
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{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N'activez que si un adversaire controle plus de
terrains que vous.
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{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N'activez que si un adversaire controle plus de
terrains que vous.

{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N'activez que si un adversaire controle plus de
terrains que vous.
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{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N'activez que si un adversaire controle plus de
terrains que vous.
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{UXB}

{UXB}

Créature : humain et gredin

&lt;i&gt;Inspiration&lt;/i&gt; ? A chaque fois que la Disciple
de la tromperie devient dégagée, vous pouvez vous
défausser d'une carte non-terrain. Si vous faites ainsi,
cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant la méme
valeur de mana que cette carte, révélez-la, mettez-la dans
votre main, puis mélangez.
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Créature : humain et gredin

&lt;i&gt;Inspiration&lt;/i&gt; ? A chaque fois que la Disciple
de la tromperie devient dégagée, vous pouvez vous
défausser d'une carte non-terrain. Si vous faites ainsi,
cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant la méme
valeur de mana que cette carte, révélez-la, mettez-la dans
votre main, puis mélangez.
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{UKB}

{UKB}

Créature : humain et gredin

&lt;i&gt;Inspiration&lt;/i&gt; ? A chaque fois que la Disciple
de la tromperie devient dégagée, vous pouvez vous
défausser d'une carte non-terrain. Si vous faites ainsi,
cherchez dans votre bibliothéque une carte ayant la méme
valeur de mana que cette carte, révélez-la, mettez-la dans
votre main, puis mélangez.
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Créature : humain et gredin

&lt;i&gt;Inspiration&lt;/i&gt; ? A chaque fois que la Disciple
de la tromperie devient dégagée, vous pouvez vous
défausser d'une carte non-terrain. Si vous faites ainsi,
cherchez dans votre bibliothéque une carte ayant la méme
valeur de mana que cette carte, révélez-la, mettez-la dans
votre main, puis mélangez.
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N
{3HWHB}

Créature : vampire M

Lien de vie, protection contre le blanc et contre le noir
(Cette créature ne peut pas étre bloquée, ciblée, blessée
ou enchantée par quoi que ce soit de blanc ou de noir.)
Tant que vous avez 30 points de vie ou plus et qu'un
adversaire a 10 points de vie ou moins, I'Hématobaron de
Vizkopa gagne +6/+6 et a le vol.
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N
{3HWHB}

HWHBF ™

Créature : vampire M

Lien de vie, protection contre le blanc et contre le noir
(Cette créature ne peut pas étre bloquée, ciblée, blessée
ou enchantée par quoi que ce soit de blanc ou de noir.)
Tant que vous avez 30 points de vie ou plus et qu'un
adversaire a 10 points de vie ou moins, 'Hématobaron de
Vizkopa gagne +6/+6 et a le vol.
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Créature : vampire M

Lien de vie, protection contre le blanc et contre le noir
(Cette créature ne peut pas étre bloquée, ciblée, blessée
ou enchantée par quoi que ce soit de blanc ou de noir.)
Tant que vous avez 30 points de vie ou plus et qu'un
adversaire a 10 points de vie ou moins, I'Hématobaron de
Vizkopa gagne +6/+6 et a le vol.
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HWHBF ™

Créature : vampire M

Lien de vie, protection contre le blanc et contre le noir
(Cette créature ne peut pas étre bloquée, ciblée, blessée
ou enchantée par quoi que ce soit de blanc ou de noir.)
Tant que vous avez 30 points de vie ou plus et qu'un
adversaire a 10 points de vie ou moins, 'Hématobaron de
Vizkopa gagne +6/+6 et a le vol.
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{IHWHWHBKB}

Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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{IHWHWHBKB}

Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.

{I{WHKWHBHB}

Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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{I{WHKWKBHB}

Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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p
Damnation {2H{BXB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Damnation {2{BHB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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~

p
Damnation {2{B}B}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Damnation {2XBHB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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Vs

Implorer la reine {2B}{2B}{2B}

Rituel

({2B} peut étre payé au choix avec n'importe quelle
combinaison de deux manas ou avec {B}. La valeur de
mana de cette carte est 6.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant une
valeur de mana inférieure ou égale au nombre de terrains
que vous contrdlez, révélez-la mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Ve

Implorer la reine {2B}{2B}2B}

Rituel

({2B} peut étre payé au choix avec n'importe quelle
combinaison de deux manas ou avec {B}. La valeur de
mana de cette carte est 6.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant une
valeur de mana inférieure ou égale au nombre de terrains
que vous controlez, révélez-la mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Implorer la reine {2B}{2B}{2B}

Rituel

({2B} peut étre payé au choix avec n'importe quelle
combinaison de deux manas ou avec {B}. La valeur de
mana de cette carte est 6.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant une
valeur de mana inférieure ou égale au nombre de terrains
que vous contrdlez, révélez-la mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Ve

Implorer la reine {2B}{2B}2B}

Rituel

({2B} peut étre payé au choix avec n'importe quelle
combinaison de deux manas ou avec {B}. La valeur de
mana de cette carte est 6.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant une
valeur de mana inférieure ou égale au nombre de terrains
que vous controlez, révélez-la mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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p
Précepteur démoniaque {2{BHB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Précepteur démoniaque {2{BHB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p
Précepteur démoniaque {2{BKB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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~N

p
Précepteur démoniaque {2XBHB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p
Révélation diabolique {X}{3{B}B}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a X cartes,
mettez-les dans votre main, puis mélangez.
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S
Révélation diabolique {XH{3KB}B}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a X cartes,
mettez-les dans votre main, puis mélangez.
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S~
Révélation diabolique {XH{3KBHKB}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a X cartes,
mettez-les dans votre main, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

S
Révélation diabolique {XH{3KB}HB}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a X cartes,
mettez-les dans votre main, puis mélangez.
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p
Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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~N

p
Colére de Dieu {2H{WHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Colére de Dieu {2{WHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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{5HW}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes
d'enchantement, révélez-les, mettez-les dans votre main,
puis mélangez.

N
{5H{wW}
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes
d'enchantement, révélez-les, mettez-les dans votre main,
puis mélangez.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{SHW}
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes
d'enchantement, révélez-les, mettez-les dans votre main,
puis mélangez.
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~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{SHW}
Rituel
Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes
d'enchantement, révélez-les, mettez-les dans votre main,
puis mélangez.
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p
Idéal perpétuel {SHWHW}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

Epique
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p
Idéal perpétuel {SHWHW}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

Epique
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p
Idéal perpétuel {SHWHW}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

Epique
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~N

p
Idéal perpétuel {SHWHW}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

Epique
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4 N 4 N

Jour de condamnation {2{WHwW} Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel Rituel
Détruisez toutes les créatures. Détruisez toutes les créatures.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\ 4 N\
Jour de condamnation {2HWHKwW} Jour de condamnation {2HWHKW}

Rituel Rituel
Détruisez toutes les créatures. Détruisez toutes les créatures.
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p
Précepteur idyllique {2{w}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Précepteur idyllique {2Hw}

~

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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p
Précepteur idyllique {2{w}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

~N
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S
Précepteur idyllique {2H{w}
Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d'enchantement, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Aqueduc de Dimir

Terrain C
L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de

son propriétaire.
{T} : Ajoutez {UNB}.
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Aqueduc de Dimir

Terrain C

L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrélez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UNB}.
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Aqueduc de Dimir

Terrain C

L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UNB}.
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Aqueduc de Dimir

Terrain C

L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UNB}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Vs

Basilique d'Orzhov

Terrain

La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {W}B}.
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Basilique d'Orzhov

Terrain

La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WKB}.
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S~
Basilique d'Orzhov
Terrain
La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.
Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.
{T} : Ajoutez {W}B}.
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(
Basilique d'Orzhov
Terrain
La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.
Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.
{T} : Ajoutez {WKB}.
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S~
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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S~
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.

(
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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(
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

M

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




S~
Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.
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S~
Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.

(
Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.
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Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.
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Vs

Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Ve

Cité d'airain

Terrain

A chaque fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Ve

Cité d'airain

Terrain

A chaque fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Vs

Colonnade céleste

Terrain

La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.

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

{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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Colonnade céleste
Terrain
La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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Colonnade céleste
Terrain
La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{3{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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(
Colonnade céleste
Terrain
La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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S~
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.

(
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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(
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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Vs

Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain C

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.

Quand la Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WHU}.
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Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain C

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.

Quand la Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WHU}.
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Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain C

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.

Quand la Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WHU}.
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Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain C

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.

Quand la Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WHU}.
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S~
Etendues sauvages en évolution

Terrain

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

Terrain

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

Etendues sauvages en évolution

Terrain

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

-

Terrain

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

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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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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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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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}.
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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}.
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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}.
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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}.
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Ve
Immensité Ierramorphe

{T}, sacrifiez I''mmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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Terrain C

Ve
Immensité Ierramorphe

Terrain C
{T}, sacrifiez I''mmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.

S
Immensité terramorphe

Terrain

{T}, sacrifiez I'lmmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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S
Immensité terramorphe

Terrain

{T}, sacrifiez I'lmmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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S~
Lande fétide

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{WB}, {T} : Ajoutez {WH{W}, {WHB} ou {B{B}.
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S~
Lande fétide

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKB} ou {B}{B}.

(
Lande fétide

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{WB}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKB} ou {B}{B}.
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Lande fétide

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKB} ou {B}{B}.
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S~
Landes d'Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Landes d'Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Landes d'Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Landes d'Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Vs

Panorama d'Esper

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d'Esper : Cherchez dans
votre bibliotheque une carte de plaine, d'lle ou de marais
de base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Panorama d'Esper

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d'Esper : Cherchez dans
votre bibliotheque une carte de plaine, d'lle ou de marais
de base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

Ve

Panorama d'Esper

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d'Esper : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de plaine, d'fle ou de marais
de base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Panorama d'Esper

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d'Esper : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de plaine, d'fle ou de marais
de base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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S~
Plaines marécageuses

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliothéque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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S~
Plaines marécageuses

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Plaines marécageuses Plaines marécageuses
Terrain Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez. bataille, puis mélangez.
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S~
Porte mystique

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{WU}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WHU}, ou {UKU}.
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S~
Porte mystique

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {T} : Ajoutez {WKW}, {WHU}, ou {UKU}.
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Porte mystique

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{wu}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WHU}, ou {UKU}.
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Porte mystique

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {7} : Ajoutez {WHW}, {WKU}, ou {UKU}.
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Vs

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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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
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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

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~
Riviere de larmes

Terrain

{T} : Ajoutez {U}. Si vous avez joué un terrain ce tour-ci,
ajoutez {B} a la place.
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S~
Riviere de larmes

Terrain

{T} : Ajoutez {U}. Si vous avez joué un terrain ce tour-ci,
ajoutez {B} a la place.

(
Riviere de larmes

Terrain

{T} : Ajoutez {U}. Si vous avez joué un terrain ce tour-ci,
ajoutez {B} a la place.
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Riviere de larmes

Terrain

{T} : Ajoutez {U}. Si vous avez joué un terrain ce tour-ci,
ajoutez {B} a la place.
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Vs

Riviére souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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Riviere souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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Riviere souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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S~
Ruines englouties

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{UB}, {T} : Ajoutez {U}{U}, {UH{B}, ou {BXB}.
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S~
Ruines englouties

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UB}, {T} : Ajoutez {UXU}, {UXB}, ou {BHB}.
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Ruines englouties

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{UB}, {T} : Ajoutez {UH{U}, {UKB}, ou {B}B}.
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Ruines englouties

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{UB}, {T} : Ajoutez {UH{U}, {UKB}, ou {BH{B}.
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Vs

Temple de l'illumination

Terrain

Le Temple de lillumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de lllumination arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Temple de l'illumination

Terrain

Le Temple de l'illumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de l'illumination arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Temple de l'illumination

Terrain

Le Temple de lillumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de lllumination arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Temple de l'illumination

-

Terrain

Le Temple de l'illumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de l'illumination arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

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

Temple de la tromperie

Terrain

Le Temple de la tromperie arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la tromperie arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Terrain

Le Temple de la tromperie arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la tromperie arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Temple de la tromperie

Terrain

Le Temple de la tromperie arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la tromperie arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Temple de la tromperie
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Terrain

Le Temple de la tromperie arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la tromperie arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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S~
Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Vs

Tombe aquatique

Terrain : Tle 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.
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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.
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Tombe aquatique

Terrain : le 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.
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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.
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S~ N
Liliana Vess {3H{BHB}

Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Le joueur ciblé se défausse d'une carte.

{-2} : Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis
mélangez et mettez cette carte au-dessus.

{-8} : Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle,
toutes les cartes de créature de tous les cimetiéres.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Liliana Vess {3KBHB}
Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Le joueur ciblé se défausse d'une carte.

{-2} : Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis
mélangez et mettez cette carte au-dessus.

{-8} : Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle,
toutes les cartes de créature de tous les cimetiéres.

p
Liliana Vess {3{BKB}

Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Le joueur ciblé se défausse d'une carte.

{-2} : Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis
mélangez et mettez cette carte au-dessus.

{-8} : Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle,
toutes les cartes de créature de tous les cimetiéres.
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p
Liliana Vess {3KBHB}

~

{+1} : Le joueur ciblé se défausse d'une carte.

{-2} : Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis
mélangez et mettez cette carte au-dessus.

{-8} : Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle,
toutes les cartes de créature de tous les cimetiéres.
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Planeswalker légendaire : Liliana M
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S~
Jace, architecte des pensées

{2HUXY}

Planeswalker légendaire : Jace

M

{+1}: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

{-2}: Révélez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque. Un adversaire sépare ces cartes en deux tas.
Mettez I'un d'eux dans votre main et 'autre au-dessous de
votre bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.

{-8}: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur

mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
ic the, ring © Wizards of the Coast
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S~
Jace, architecte des pensées

{2HUXY}

Planeswalker légendaire : Jace

M

{+1}: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

{-2}: Révélez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque. Un adversaire sépare ces cartes en deux tas.
Mettez I'un d'eux dans votre main et 'autre au-dessous de
votre bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.

{-8}: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur

Ve

Jace, architecte des pensées

{2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace

M

{+1}: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu‘une
créature qu'un adversaire controle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

{-2}: Révélez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque. Un adversaire sépare ces cartes en deux tas.
Mettez I'un d’eux dans votre main et |'autre au-dessous de
votre bibliothéque, dans l'ordre de votre choix.

{-8}: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
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Ve

Jace, architecte des pensées

{2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace

M

{+1}: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu‘'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

{-2}: Révélez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque. Un adversaire sépare ces cartes en deux tas.
Mettez I'un d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de
votre bibliothéque, dans l'ordre de votre choix.

{-8}: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
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{4{WHwW}
Planeswalker légendaire : Elspeth M
{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.
{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.
{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
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VHRWRWE

Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embleme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

N
{4HWHW}

Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
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VHRWAWE

Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embleme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
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N
Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Vs

Ve

N
Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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N
Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Droit a la gorge

{1KB}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Vs

S
Droit a la gorge

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Ve

Droit & la gorge {18}
Ephémeére u
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Droit a la gorge {1}{B}
Ephémeére u

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Lame du destin

{1KB}

Ephémeére

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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S
Lame du destin

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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Lame du destin {148}
Ephémeére u
Détruisez une créature non-noire ciblée.
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Lame du destin {1KB}
Ephémeére u

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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{IHUKUHU}

Commandement cryptique

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
controlent.

? Piochez une carte.
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{1{UKUKU}

Commandement cryptique

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.

? Piochez une carte.
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{IHUKUHU}

Commandement cryptique

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
controlent.

? Piochez une carte.
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{1{UKUKU}

Commandement cryptique

~

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.

? Piochez une carte.
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Dissoudre {1{UKU} Dissoudre {1{UKU}
Ephémeére u Ephémeére u
Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1. Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1.
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Dissoudre {IHUKU} Dissoudre {IHUKU}
Ephémeére u Ephémeére u

Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1. Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1.
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Dons non-donnés {3KU}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a quatre cartes
avec des noms différents et révélez-les. Un adversaire ciblé
choisit deux de ces cartes. Mettez les cartes choisies dans
votre cimetiére et le reste dans votre main. Puis mélangez.
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,~ DOTTS TION=dornmes’ WAV

Ephémere

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a quatre cartes
avec des noms différents et révélez-les. Un adversaire ciblé
choisit deux de ces cartes. Mettez les cartes choisies dans
votre cimetiére et le reste dans votre main. Puis mélangez.
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Dons non-donnés {3{u}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a quatre cartes
avec des noms différents et révélez-les. Un adversaire ciblé
choisit deux de ces cartes. Mettez les cartes choisies dans
votre cimetiére et le reste dans votre main. Puis mélangez.
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,~ DOTTS TION=tonmes’ WAV

Ephémere

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a quatre cartes
avec des noms différents et révélez-les. Un adversaire ciblé
choisit deux de ces cartes. Mettez les cartes choisies dans
votre cimetiére et le reste dans votre main. Puis mélangez.
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Syncope {XKU}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {X}. Si ce sort est contrecarré de cette maniere,
exilez-le a la place de le mettre dans le cimetiére de son
propriétaire.
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p
Syncope {XHU}

~

Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {X}. Si ce sort est contrecarré de cette maniere,
exilez-le a la place de le mettre dans le cimetiére de son
propriétaire.
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Ephémeére C

S~
Syncope {XKU}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {X}. Si ce sort est contrecarré de cette maniere,
exilez-le a la place de le mettre dans le cimetiére de son
propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Syncope {XHU}

~

Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {X}. Si ce sort est contrecarré de cette maniere,
exilez-le a la place de le mettre dans le cimetiére de son
propriétaire.
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Ephémeére C
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Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ephémere
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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{w}

Ephémeére

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

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Dime de mana {w}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {1}.
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S~
Dime de mana {w}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {1}.

p
Dime de mana {wi

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {1}.
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Dime de mana {wi}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {1}.
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{WHU}

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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{WHU}
Ephémeére
Choisissez I'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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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
Choisissez I'un ?
? Contrecarrez un sort de rituel ciblé.
? Détruisez une créature ciblée de force inférieure ou égale
az.
? Regardez les trois cartes du dessus de la bibliothéque du
joueur ciblé, puis remettez I'une d'elles au-dessus de la
bibliothéque de ce joueur et le reste, dans son cimetiére.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ephémere
Choisissez I'un ?
? Contrecarrez un sort de rituel ciblé.
? Détruisez une créature ciblée de force inférieure ou égale
az.
? Regardez les trois cartes du dessus de la bibliothéque du
joueur ciblé, puis remettez I'une d'elles au-dessus de la
bibliothéque de ce joueur et le reste, dans son cimetiére.
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{UXB}

Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Contrecarrez un sort de rituel ciblé.

? Détruisez une créature ciblée de force inférieure ou égale
az.

? Regardez les trois cartes du dessus de la bibliothéque du
joueur ciblé, puis remettez I'une d'elles au-dessus de la
bibliothéque de ce joueur et le reste, dans son cimetiére.
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Ephémere
Choisissez I'un ?
? Contrecarrez un sort de rituel ciblé.
? Détruisez une créature ciblée de force inférieure ou égale
az.
? Regardez les trois cartes du dessus de la bibliothéque du
joueur ciblé, puis remettez I'une d'elles au-dessus de la
bibliothéque de ce joueur et le reste, dans son cimetiére.
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{1HUKUKB}

Ephémeére
Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son

propriétaire. Son contrdleur perd 3 points de vie.
Transmutation {I{UN{B}
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{1HUKUKB}

Ephémeére
Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son

propriétaire. Son contrdleur perd 3 points de vie.
Transmutation {I{UNXB}

{1{UKUKB}

Ephémeére
Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son

propriétaire. Son contrdleur perd 3 points de vie.
Transmutation {1{U}B}
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{1{UKUKB}

Ephémeére
Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son

propriétaire. Son contrdleur perd 3 points de vie.
Transmutation {1{UHB}
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{WHUHU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.
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{WHUHU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.

{WHUKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.
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{WHUKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.
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{XHWHUHU}

Ephémeére M

Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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{XKWHUKU}

Ephémeére M

Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{XHWHUHU}

Ephémeére M

Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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{XHWHUKU}

Ephémeére M

Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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Jeu d'esprits {3HUKU}

Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez au moins 200
cartes dans votre bibliothéque, vous gagnez la partie.
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Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez au moins 200
cartes dans votre bibliothéque, vous gagnez la partie.
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Jeu d'esprits {3HUKU}

Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez au moins 200
cartes dans votre bibliothéque, vous gagnez la partie.
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Jeu d'esprits {3HUKU}

Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez au moins 200
cartes dans votre bibliothéque, vous gagnez la partie.
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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e N
{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.

4 N

{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Enchantement
Quand la Lumiere de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire controle jusqu'a ce que la Lumiére de
bannissement quitte le champ de bataille.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{2{w}

Enchantement

Quand la Lumiére de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle jusqu'a ce que la Lumiére de
bannissement quitte le champ de bataille.
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{2Hw}

Enchantement

Quand la Lumiere de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire controle jusqu'a ce que la Lumiére de
bannissement quitte le champ de bataille.
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{2H{w}

Enchantement

Quand la Lumiére de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle jusqu'a ce que la Lumiére de
bannissement quitte le champ de bataille.
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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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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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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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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 contrdle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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Inquisition de Kozilek {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale a
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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Ephémeére

Le permanent ciblé que vous contrdlez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'a la fin du
tour.

&lt;i&gt;Heure fatidique&lt;/i&gt; ? Si vous avez 5 points de
vie ou moins, a la place, vous et chaque permanent que
vous contrdlez acquérez la protection contre la couleur de
votre choix jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére

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.)

Vous ne pouvez pas perdre la partie ce tour-ci et vos
adversaires ne peuvent pas la gagner ce tour-ci. Jusqu'a la
fin du tour, les blessures qui devraient réduire votre total de
points de vie a moins de 1 le réduisent a 1 a la place.
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Ephémere

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.)

Vous ne pouvez pas perdre la partie ce tour-ci et vos
adversaires ne peuvent pas la gagner ce tour-ci. Jusqu'a la
fin du tour, les blessures qui devraient réduire votre total de
points de vie a moins de 1 le réduisent a 1 a la place.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




