S~
Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contr6lez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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(
Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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N
Témoin éternel {1{GKG}

Créature : humain et shamane

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
Vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.

{2HWHW}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{2HWHw}
Créature : ange M
Vol
Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
Les autres créatures que vous contrdlez ont I'exaltation. (Si
une créature a plusieurs occurrences d'exaltation, chacune
d'elles se déclenche séparément.)
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Créature : ange M

Vol

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
controlez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

Les autres créatures que vous contrdlez ont I'exaltation. (Si
une créature a plusieurs occurrences d'exaltation, chacune
d'elles se déclenche séparément.)
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~N

{1{w}

Créature : humain et chevalier

Protection contre le noir (Cette créature ne peut pas étre
bloguée, ciblée, blessée ou enchantée par quoi que ce soit
de noir.)

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{IHW}

Créature : humain et chevalier

Protection contre le noir (Cette créature ne peut pas étre
bloguée, ciblée, blessée ou enchantée par quoi que ce soit
de noir.)

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
controlez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
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~N

{1{w}

Créature : humain et chevalier

Protection contre le noir (Cette créature ne peut pas étre
bloguée, ciblée, blessée ou enchantée par quoi que ce soit
de noir.)

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
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{IHW}

Créature : humain et chevalier

Protection contre le noir (Cette créature ne peut pas étre
bloguée, ciblée, blessée ou enchantée par quoi que ce soit
de noir.)

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
controlez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
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~N

{GHwW}

Créature : chat et sorcier C

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{1}, sacrifiez le Bandemage qasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
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{GHW}

Créature : chat et sorcier C

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{1}, sacrifiez le Bandemage gasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
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~N

{GHwW}

Créature : chat et sorcier C

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{1}, sacrifiez le Bandemage qasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
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4 2\
{GHwW}
Créature : chat et sorcier C
Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
{1}, sacrifiez le Bandemage gasali : Détruisez une cible,
artefact ou enchantement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{GKwW}
Créature : chat et guerrier
Portée
Si une créature vous attaque et que vous contrdlez une
forét et une plaine, vous pouvez lancer 'Embusqueur gasali
sans payer son co(t de mana et comme s'il avait le flash.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{IHGHW}

Créature : chat et guerrier

Portée

Si une créature vous attaque et que vous contrdlez une
forét et une plaine, vous pouvez lancer I'Embusqueur gasali
sans payer son cot de mana et comme s'il avait le flash.
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{IHWHU}

4 TLAWHUF

Créature : esprit

Flash

Vol

Quand le Foudroyeur de sorts arrive sur le champ de
bataille, exilez un sort ciblé avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 4.

Quand le Foudroyeur de sorts quitte le champ de bataille,
le propriétaire de la carte exilée peut lancer cette carte
sans payer son co(t de mana.
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Flash

Vol

Quand le Foudroyeur de sorts arrive sur le champ de
bataille, exilez un sort ciblé avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 4.

Quand le Foudroyeur de sorts quitte le champ de bataille,
le propriétaire de la carte exilée peut lancer cette carte
sans payer son codt de mana.
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{1{WHU}

Créature : esprit

Flash

Vol

Quand le Foudroyeur de sorts arrive sur le champ de
bataille, exilez un sort ciblé avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 4.

Quand le Foudroyeur de sorts quitte le champ de bataille,
le propriétaire de la carte exilée peut lancer cette carte
sans payer son co(t de mana.
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{IHWHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

N
{GHY}

Créature : humain et gredin

L'Infiltratrice de Jhess ne peut pas étre bloquée.

{1{WHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

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

Créature : humain et gredin

L'Infiltratrice de Jhess ne peut pas étre bloquée.
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{GHY}

Créature : humain et gredin

L'Infiltratrice de Jhess ne peut pas étre bloquée.
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~N

N
{LHGHWHU}

{GHwW}

Créature : humain et chevalier

A chaque fois que le Paladin de N?udevigne attaque, il
gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour pour chaque créature
dégagée que vous contrdlez.
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Créature légendaire : humain et chevalier

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez attaque
seule, elle acquiert la double initiative jusqu'a la fin du tour.
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TERGAWRUF

Créature légendaire : humain et chevalier

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrblez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez attaque
seule, elle acquiert la double initiative jusqu'a la fin du tour.
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{GHWHU}

Créature : humain et soldat

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contr6lez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Détruisez une créature ciblée qui vous a infligé des
blessures ce tour-ci.
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~N

{GHWHU}

Créature : humain et soldat

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Détruisez une créature ciblée qui vous a infligé des
blessures ce tour-ci.
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{GHWHU}

Créature : humain et soldat

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Détruisez une créature ciblée qui vous a infligé des
blessures ce tour-ci.
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~N

{GHwW}

Rituel

Vous pouvez révéler une carte multicolore que vous
possédez en dehors de la partie et la mettre dans votre
main. Exilez le Souhait scintillant.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




{GHW}

Rituel

Vous pouvez révéler une carte multicolore que vous
possédez en dehors de la partie et la mettre dans votre
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Rituel

Vous pouvez révéler une carte multicolore que vous
possédez en dehors de la partie et la mettre dans votre
main. Exilez le Souhait scintillant.
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{GHW}

Rituel

Vous pouvez révéler une carte multicolore que vous
possédez en dehors de la partie et la mettre dans votre
main. Exilez le Souhait scintillant.
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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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S~
Canopée d'horizon

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {G} ou {W}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}, {T}, sacrifiez la Canopée d'horizon : Piochez une carte.

Vs

-
¢~ Cdrnopee unormzomn
Terrain
{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {G} ou {W}.
{1}, {T}, sacrifiez la Canopée d'horizon : Piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Cathédrale de la Guerre

Terrain

La Cathédrale de la Guerre arrive sur le champ de bataille
engagée.

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{T} : Ajoutez {C}.
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Ve

Cathédrale de la Guerre

Terrain

La Cathédrale de la Guerre arrive sur le champ de bataille
engagée.

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrblez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{T} : Ajoutez {C}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Vs

Cathédrale de la Guerre

Terrain

La Cathédrale de la Guerre arrive sur le champ de bataille
engagée.

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contr6lez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)

{T} : Ajoutez {C}.
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Forét

Terrain de base : forét

G}

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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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Terrain de base : ile

v}
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Vs

Terrain de base : ile

{u}
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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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Ve

Lande venteuse

Terrain

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

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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, Larnde Verteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Vs

Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Prame

Terrain de base : plaine C

wh
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Plaine

-

Terrain de base : plaine

wy
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4 A
Ziggourat ancienne

Terrain U

{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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Ve

Z\(:](JOU 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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,~ CITETTIT Vers T exit W\

Ephémere u
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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4 VT

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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Ranc?ur {G}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le

champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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—Rarmc?ur G

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le

champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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Ranc?ur {G}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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—Rarmc?ur G
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{IHGHW}

Créature : rhinocéros et soldat

Sacrifiez I'Escorte intrépide : Les créatures que vous
contr6lez acquiérent l'indestructible jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{GHwW}

Créature légendaire : sangami et conseiller

Les sorts non-créature ayant une valeur de mana
supérieure ou égale & 4 ne peuvent pas étre lancés.

Les sorts non-créature ayant {X} dans leurs codts de mana
ne peuvent pas étre lancés.
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{WHU}

Créature : humain et sorcier

Au moment ou I'lngérence du mage arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.
Les sorts ayant le nom choisi ne peuvent pas étre lancés.
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TRGARGE

Créature : gobelin et shamane

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
{R/G} : Le sort ciblé ne peut pas étre contrecarré.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{GHW}

Créature |égendaire : humain et éclaireur

Sacrifiez Saffi Eriksdotter : Quand une créature ciblée est
mise dans votre cimetiére ce tour-ci, renvoyez cette carte
sur le champ de bataille.
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{I{GUKGU}

Créature : ondin et gredin

Traversée des iles (Cette créature ne peut pas étre
bloquée tant que le joueur défenseur contréle au moins une
ile.)

A chaque fois que la Selkie aux yeux glacés inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez piocher
autant de cartes.
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{BHGHW}
Créature légendaire : ange M
Vol
Vous et les humains que vous contrdlez avez la défense
talismanique.

{2}, exilez une carte depuis votre cimetiére : Créez un jeton
de créature 1/1 blanche Humain et Soldat.
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~N

{IHWHWHU}

Rituel

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

{GHwW}

Créature : élémental M

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort pendant votre
tour ou quand la Voix du renouveau meurt, créez un jeton
de créature verte et blanche Elémental avec « La force et
I'endurance de cette créature sont chacune égales au
nombre de créatures que vous contrdlez. »

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

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Prévenez toutes les blessures qu'un sort d'éphémere ou
de rituel ciblé pourrait infliger ce tour-ci.

? Un joueur ciblé sacrifie un enchantement.

? Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée.

? Une créature ciblée que vous controlez se bat contre une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas.
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{GWHGW}

Enchantement : aura

Enchanter : joueur

Si une carte devait étre mise dans le cimetiere du joueur
enchanté depuis n'importe ou, cette carte est révélée et
mise au-dessous de la bibliotheque de ce joueur a la place.
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4 2\
{I{GHwW}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+2 et a le piétinement et
le lien de vie.
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4 N\
{GUKwW}
Enchantement : aura C
Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer.
Quand la créature enchantée devient la cible d'un sort ou
d'une capacité, exilez cette créature.
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4 TLAWHUF

Enchantement

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

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