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Créature-artefact : phyrexian et chien C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Quand le Cabot des cadavres arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez renvoyer une carte de créature avec
l'infection ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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Créature-artefact : phyrexian et myr

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

{T} : Ajoutez {C}.
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Créature-artefact : phyrexian et myr C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

A chaque fois que le Myr sanigriffe devient bloqué, il gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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Créature-artefact : phyrexian et horreur

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Quand le Rodeur du Noyau meurt, proliférez. (Choisissez
n'importe quel nombre de permanents et/ou de joueurs,
puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de chaque
sorte déja présente.)
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Croisé phyrexian {1{B}B}

Créature : phyrexian et zombie et chevalier

Initiative, protection contre le rouge et protection contre le
blanc

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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Cuvemere phyrexiane {2}{BXB}

Créature : phyrexian et horreur

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Au début de votre entretien, vous gagnez un marqueur «
poison ».
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Vs

Diablotin mangeur de chair {3}4B}

Créature : phyrexian et diablotin

Vol

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Sacrifiez une créature : Le Diablotin mangeur de chair
gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour.
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Faucheur de Sheoldred {44B}

Créature : phyrexian et horreur

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

A chague fois qu'une source inflige des blessures au
Faucheur de Sheoldred, le contréleur de cette source
gagne un marqueur « poison ».
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Vs

4 2\
Main des praetors {3}{B}
Créature : phyrexian et zombie
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Les autres créatures avec l'infection que vous contrdlez
gagnent +1/+1.

A chaque fois que vous lancez un sort de créature avec
l'infection, un joueur ciblé gagne un marqueur « poison ».
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

~—PiquetTr de peste {IRB
Créature : phyrexian et insecte et horreur C
Vol
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

-

Puce dépouillante {1}{B}

Créature : phyrexian et gremlin C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)
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-

Rats de sanie {1XBHB}

Créature : phyrexian et rat

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Quand les Rats de sanie arrive sur le champ de bataille,
chaque joueur gagne un marqueur « poison ».
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Skithiryx, le Dragon du Fléau {34{BXB}

Créature légendaire : phyrexian et dragon et squelette M

Vol

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

{B} : Skithiryx, le Dragon du Fléau acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour.

{BHB} : Régénérez Skithiryx.
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Ve

Spectre chuchotant {14{BXB}

Créature : phyrexian et spectre

Vol

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

A chaque fois que le Spectre chuchotant inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez le sacrifier.
Si vous faites ainsi, ce joueur se défausse d'une carte pour
chaque marqueur « poison » qu'il a.
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Vs

-

Béte pestegueule {3{GKG}

Créature : phyrexian et béte

{T}, sacrifiez une créature : Proliférez.
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Corrupteur viridian {1GKG}

Créature : phyrexian et elfe et shamane

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

Quand le Corrupteur viridian arrive sur le champ de bataille,
détruisez un artefact ciblé.
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Elfe luisant {G}

Créature : phyrexian et elfe et guerrier C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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4 N\
Hydre phyrexiane {3HGKG}

Créature : phyrexian et hydre
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
Si des blessures devaient étre infligées a I'Hydre
phyrexiane, prévenez ces blessures. Mettez un marqueur
-1/-1 sur I'Hydre phyrexiane pour chaque 1 blessure
prévenue de cette maniere.
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Loup putride {2}{G}

Créature : phyrexian et loup C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

A chaque fois qu'une créature ayant subi ce tour-ci des
blessures du Loup putride est mise dans un cimetiere, vous
pouvez piocher une carte.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

-

Melira, proscrite sylvoke {1HG}

Créature légendaire : humain et éclaireur

Vous ne pouvez pas gagner de marqueurs « poison ».
Les créatures que vous contrdlez ne peuvent pas avoir de
marqueurs -1/-1 mis sur elles.

Les créatures que vos adversaires controlent perdent
l'infection.
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Pécheur de la Filandre {3{G}

Créature : phyrexian et horreur

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

{G} : La créature ciblée bloque le Pécheur de la Filandre ce
tour-ci si possible.

~N

4 N
Veuve du fléau {3HG}

Créature : phyrexian et araignée C

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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4 N\
Seigneur d'essaim phyrexian {4H{GKG}

Créature : phyrexian et insecte et horreur
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
verte Phyrexian et Insecte avec l'infection pour chaque
marqueur « poison » que vos adversaires ont.
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4 N\
Agent gangrené {1{uU}
Créature : phyrexian et humain et gredin C

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

L'Agent gangrené ne peut pas étre bloqué.
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Colipervier {1{u}

Créature : phyrexian et oiseau et horreur

Vol

A chaque fois que le Colipervier inflige des blessures de
combat & un joueur, proliférez. (Choisissez nimporte quel
nombre de permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur
a chacun un autre marqueur de chaque sorte déja
présente.)
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Drakdn viral {3KU}

Créature : phyrexian et drakdn

Vol

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

{3H{U} : Proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur a chacun un
autre marqueur de chaque sorte déja présente.)
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S~
Thassa, déesse de la Mer {2H{U}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au bleu est inférieure a cing,
Thassa n'est pas une créature. (Chaque {U} dans les colts
de mana des permanents que vous contrdlez compte pour
votre dévotion au bleu.)

Au début de votre entretien, regard 1.

{1H{U} : Une créature ciblée que vous contrdlez ne peut pas
étre bloquée ce tour-ci.
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{3Hw}

Créature : phyrexian et oiseau C

Vol

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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{IHW}

Créature : phyrexian et chat et soldat C
Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures

sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)

S~
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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4 N\
{2{w}
Créature : phyrexian et clerc C
Vigilance

Infection (Cette créature inflige des blessures aux créatures
sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la
forme de marqueurs « poison ».)
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S
Répandre la maladie {4}{B}

Rituel

Détruisez la créature ciblée, puis proliférez. (Choisissez
n'importe quel nombre de permanents et/ou de joueurs,
puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de chaque
sorte déja présente.)
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Envahissement {2{GHGKG}

Rituel

Les créatures que vous contrdlez gagnent +3/+3 et
acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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p
Pari de Tezzeret {8HUP}

Rituel

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

Piochez deux cartes, puis proliférez. (Choisissez n'importe
quel nombre de permanents et/ou de joueurs, puis
donnez-leur a chacun un autre marqueur de chaque sorte
déja présente.)

S
Faufilement spatial

{u}

Rituel

Carence (Cette carte n'a pas de couleur.)
La créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce tour-ci.
Piochez une carte.
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Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou 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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4 2\
Bassin réfléchissant

Terrain M

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

Terrain U

Le Bosquet éclatant arrive sur le champ de bataille engagé
avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {G}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Bosquet éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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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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-

Citadelle maritime

Terrain

La Citadelle maritime arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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S~
Confluence de mana

Terrain M

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

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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Contreforts boisés

Terrain

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

Terrain de base : forét C

G}

S~
Estuaire pollué
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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T ONaine Sacree

Terrain : plaine et ile

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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Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Grand Colisée

Terrain

Le Grand Colisée arrive sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Le
Grand Colisée vous inflige 1 blessure.
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Terrain de base : ile

v}

~—GTevE mondee

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'le, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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Marais

B}
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Terrain de base : marais C

Vs

(
Marécage éclatant

Le Marécage éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {B}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Marécage éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Terrain U

-

Nexus des encrimites

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1} : Le Nexus des encrimites devient une créature-artefact
1/1 Phyrexian et Scintimite avec le vol et l'infection jusqu'a
la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{w}
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-

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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Prairie éclatante

Terrain

La Prairie éclatante arrive sur le champ de bataille engagée
avec deux marqueurs « charge » sur elle.

{T} : Ajoutez {W}.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Prairie éclatante :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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-

Promenade transguilde

Terrain

La Promenade transguilde arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Promenade transguilde arrive sur le champ de
bataille, sacrifiez-la a moins que vous ne payiez {1}.

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

Refuge de Grisepeau

Terrain

Le Refuge de Grisepeau arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand le Refuge de Grisepeau arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Vs

Refuge de I'le de Jwar

Terrain

Le Refuge de Ille de Jwar arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Refuge de I'lle de Jwar arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.

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

Refuge de Seijiri

Terrain

Le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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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.
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Ruisseau éclatant

Terrain

Le Ruisseau éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {U}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Ruisseau éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Sanctuaire ésotérique

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.
{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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Terrain U

S~
Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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.

S
Tombe aquatique

Terrain : ile et marais

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

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contréle pourrait produire.

4 N\
Vestige croulant

Terrain C
Le Vestige croulant arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand le vestige croulant arrive sur le champ de bataille,

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

4 N

Ve
Z\ggOU rat ancienne

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer des sorts de créature.
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4 LES

Artefact
{T} : Ajoutez {CHC}.
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Artefact

Quand la Boucle de contagion arrive sur le champ de
bataille, mettez un marqueur -1/-1 sur une créature ciblée.
{4}, {T} : Proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur a chacun un
autre marqueur de chaque sorte déja présente.)
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Artefact : équipement
La créature équipée ne peut pas étre bloquée et a le
linceul. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités.)
Equipement {2}
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Artefact

Vous pouvez jouer des terrains depuis votre cimetiére.
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Artefact
{T} : Ajoutez {CH{CHC}.
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Artefact : équipement

La créature équipée gagne +2/+2 et a l'infection. (Elle
inflige des blessures aux créatures sous la forme de
marqueurs -1/-1 et aux joueurs sous la forme de marqueurs
«poison ».)

A chaque fois que I'Exosquelette greffé devient détaché
d'un permanent, sacrifiez ce permanent.

Equipement {2}
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{5}

Artefact légendaire

Au début de votre entretien, enquétez. (Créez un jeton
Indice. C'est un artefact avec « {2}, sacrifiez cet artefact :
Piochez une carte. »)

{T}, sacrifiez trois indices : Cherchez une carte dans votre
bibliothéque, mettez cette carte dans votre main, puis
mélangez.
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Artefact

Les terrains que vous controlez ont : « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{3

Artefact

La Lithoforce usée arrive sur le champ de bataille engagée.

{T} : Ajoutez {CKC}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{6}

Artefact

Quand la Machine a contagion arrive sur le champ de
bataille, mettez un marqueur -1/-1 sur chaque créature
qu'un joueur ciblé controle.

{4}, {T} : Proliférez, puis proliférez a nouveau. (Choisissez
n'importe quel nombre de permanents et/ou de joueurs,
puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de chaque
sorte déja présente. Puis recommencez.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Cosse de gestation {3KGP}

Artefact

({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)

{1{GP}, {T}, sacrifiez une créature : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature ayant une valeur de
mana égale a 1 plus la valeur de mana de la créature
sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de bataille, puis
mélangez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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p
Précepteur vampirique {B}

Ephémeére M
Cherchez dans votre bibliothéque une carte, puis mélangez

et mettez cette carte au-dessus. Vous perdez 2 points de
vie.
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S
Sinistre affliction {24B}

Ephémeére C
Mettez un marqueur -1/-1 sur la créature ciblée, puis
proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur a chacun un
autre marqueur de chaque sorte déja présente.)
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p
Appel aux charognards {3KG}

Ephémeére u
Créez deux jetons de créature 1/1 verte Phyrexian et
Insecte avec l'infection. (lls infligent des blessures aux
créatures sous la forme de marqueurs -1/-1 et aux joueurs
sous la forme de marqueurs « poison ».)
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p
Devenir immense {5KG}

Ephémeére u
Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie pour {1}.)

Une créature ciblée gagne +6/+6 jusqu'a la fin du tour.

Croissance mutagénique {GP}

Ephémeére u

({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)

Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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(
Puissance de I'ancienne Krosia {G}

Ephémeére u
Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour. Si

vous avez lancé ce sort pendant votre phase principale,
cette créature gagne +4/+4 jusqu'a la fin du tour a la place.
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4 2\
Force de volonté {3HUKU}
Ephémeére
Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Nourrir la cause {2HUKU}
Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé, puis proliférez. (Choisissez
n'importe quel nombre de permanents et/ou de joueurs,
puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de chaque
sorte déja présente.)
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p
Progression réguliére {2{u}

Ephémeére C
Proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur a chacun un
autre marqueur de chaque sorte déja présente.)

Piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Conscience corrompue {3{UKU}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

Vous contrélez la créature enchantée.

La créature enchantée a l'infection. (Elle inflige des
blessures aux créatures sous la forme de marqueurs -1/-1
et aux joueurs sous la forme de marqueurs « poison ».)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 2\
Souvenirs fugaces {2H{U}

Enchantement

Quand les souvenirs fugaces arrivent sur le champ de
bataille, enquétez. (Créez un jeton Indice. C'est un artefact
avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez une carte. »)

A chaque fois que vous sacrifiez un indice, un joueur ciblé
meule trois cartes.
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4 2\
Forme aqueuse {U}
Enchantement : aura C
Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut pas étre bloquée.

A chaque fois que la créature enchantée attaque, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous de votre
bibliothéque.)
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4 N\
Marée inexorable {3{UKU}

Enchantement
A chaque fois que vous lancez un sort, proliférez.
(Choisissez n'importe quel nombre de permanents et/ou de
joueurs avec des marqueurs sur eux, puis donnez-leur a
chacun un autre marqueur de chaque sorte déja présente.)
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4 EAWARWE

Enchantement

Au début de chaque entretien, les créatures que vous
contrélez acquiérent le vol jusqu'a la fin du tour si une
créature que vous controlez a le vol. C'est vrai aussi pour la
peur, l'initiative, la double initiative, la traversée de terrain,
la protection, le piétinement et la vigilance.
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4 2\ 4 2\
Héritage de duelliste {2{w} Pure conviction {BH{WHWHW}
Enchantement Enchantement
A chague fois qu'an moins une créature attaque, vous Les créatures que vous contrblez ont la double initiative et
pouvez faire qu'une créature attaquante ciblée acquiére la le lien de vie.
double initiative jusqu'a la fin du tour.
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4 N\ 4 N\
Maitrise de la bataille {2{w} {GHWHUNB}
Enchantement : aura U Créature légendaire : phyrexian et ange et horreur M

Enchanter : créature Vol, vigilance, contact mortel, lien de vie
La créature enchantée a la double initiative. Au début de votre étape de fin, proliférez.
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