r

Créature-artefact : ange M

Vol
Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne
peuvent pas la gagner.
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{SHWHWHW}

Créature légendaire : ange M

Vol, initiative, vigilance, piétinement, célérité, protection
contre le noir, protection contre le rouge
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{BHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre controle, vous
pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé autre que
I'Ange de I'admonition.

Quand I'Ange de I'admonition quitte le champ de bataille,
renvoyez sur le champ de bataille, sous le controle de leurs
propriétaires, toutes les cartes qu'il a exilées.
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{A{WHwW}

Créature : ange

Vol

{WKWs} : La créature ciblée gagne l'indestructible jusqu'a la
fin du tour.
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Ange faucheur de mort {4{WHW}

Créature : ange

Vol

{WKWs} : La créature ciblée gagne l'indestructible jusqu'a la
fin du tour.

~N

Vs

Ange pourfendeur {3HWHwW}

Créature : ange

Vol, initiative, lien de vie, protection contre les démons et
protection contre les dragons
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Ange immaculé {4{WHW}
Créature : ange M

Vol
Tant que I'Ange immaculé est dégagé, il a la protection
contre les artefacts et contre toutes les couleurs.
A chague fois que vous lancez un sort, vous pouvez
dégager I'Ange immaculé.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ve

Ange pourfendeur {3HWHw}

Créature : ange

Vol, initiative, lien de vie, protection contre les démons et
protection contre les dragons
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Avacyn, ange de |'espoir {BHWHWHW}

Créature légendaire : ange M

Vol, vigilance, indestructible
Les autres permanents que vous contrélez ont
lindestructible.

p
Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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lona, Bouclier d'Eméria {BH{WHWHW}
Créature légendaire : ange M

Vol

Au moment oul lona, Bouclier d'Eméria arrive sur le champ
de bataille, choisissez une couleur.

Vos adversaires ne peuvent pas lancer de sorts de la
couleur choisie.
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~N

Ve
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Colére de Dieu {2{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 {2H{WHW}

Rituel

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

Ve

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~

Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures.
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4 2\
Eméria, la Ruine Céleste

Terrain

Eméria, la Ruine Céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.

Au début de votre entretien, si vous contrlez au moins
sept plaines, vous pouvez renvoyer une carte de créature
ciblée de votre cimetiere sur le champ de bataille.

{T} : Ajoutez {W}.

Ve

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~

Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures.
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Plaine
Terrain de base : plaine C
{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Artefact M

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand la Lentille extraplanaire
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler le terrain
ciblé que vous controlez.

A chaque fois qu'un terrain avec le méme nom que la carte
exilée est engagé pour du mana, son contréleur ajoute un
mana de n'importe quel type produit par ce terrain.
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Artefact M

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand la Lentille extraplanaire
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler le terrain
ciblé que vous controlez.

A chaque fois qu'un terrain avec le méme nom que la carte
exilée est engagé pour du mana, son controleur ajoute un
mana de n'importe quel type produit par ce terrain.
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{3}
Artefact M
&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand la Lentille extraplanaire
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler le terrain
ciblé que vous controlez.
A chaque fois qu'un terrain avec le méme nom que la carte
exilée est engagé pour du mana, son contréleur ajoute un
mana de n'importe quel type produit par ce terrain.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J
TV
Ephémere
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.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{w}

{w}

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

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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{w}

{w}

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 controlez 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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{w}

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.
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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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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 contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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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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{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.

{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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{2KWHWHW}
Enchantement
Au début de votre entretien, si vous avez exactement 1
point de vie, vous gagnez la partie.
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Expérience de mort imminente {2{HWHWHwW}

Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez exactement 1
point de vie, vous gagnez la partie.
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p
Expérience de mort imminente {2HWHWHW}

Enchantement

Au début de votre entretien, si vous avez exactement 1
point de vie, vous gagnez la partie.
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{6}

Artefact

Au début de votre entretien, piochez une carte.
{T} : Le Baton de Nin inflige 1 blessure a n'importe quelle
cible.
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{6}

Artefact

Au début de votre entretien, piochez une carte.
{T}: Le Baton de Nin inflige 1 blessure a n'importe quelle
cible.
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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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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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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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Enchantement

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)

Les artefacts et les créatures que vos adversaires
contrélent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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{IHW}
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Enchantement

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)

Les artefacts et les créatures que vos adversaires
contrélent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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Enchantement

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)

Les artefacts et les créatures que vos adversaires
contrélent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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