{2HWHW}

Créature : archonte

Vol, lien de vie
Les créatures Pégase que vous contrélez ont le lien de vie.

&lt;i&gt;Constellation&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un
enchantement arrive sur le champ de bataille sous votre
contréle, créez un jeton de créature 2/2 blanche Pégase
avec le vol.
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{2H{WHw}

Créature : archonte

Vol, lien de vie
Les créatures Pégase que vous contrélez ont le lien de vie.

&lt;i&gt;Constellation&lt;/i&gt; ? A chague fois qu'un
enchantement arrive sur le champ de bataille sous votre
contréle, créez un jeton de créature 2/2 blanche Pégase
avec le vol.
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{2HWHW}

Créature : archonte

Vol, lien de vie
Les créatures Pégase que vous contrdlez ont le lien de vie.

&lt;i&gt;Constellation&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un
enchantement arrive sur le champ de bataille sous votre
contréle, créez un jeton de créature 2/2 blanche Pégase
avec le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{1{w}

Créature : kor et clerc

Quand le Clerc du fort céleste arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.
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{IHW}
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Créature : kor et clerc

Quand le Clerc du fort céleste arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

N
{2ZHWHWHUKU}

Créature : sphinx

Vol, lien de vie

A chaque fois que vous piochez une carte, la Charrieuse
de réves gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

A chague fois que la Charrieuse de réves attaque, piochez
une carte.

Défaussez-vous d'une carte : La Charrieuse de réves
acquiert la défense talismanique jusqu'a la fin du tour.
Engagez-la.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

{2HWHWHUHU}

Créature : sphinx

Vol, lien de vie

A chaque fois que vous piochez une carte, la Charrieuse
de réves gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

A chaque fois que la Charrieuse de réves attaque, piochez
une carte.

Défaussez-vous d'une carte : La Charrieuse de réves
acquiert la défense talismanique jusqu'a la fin du tour.
Engagez-la.
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{AHWHWHW}

Rituel M

Créez deux jetons de créature 4/4 blanche Ange et
Guerrier avec le vol. Les créatures non-Ange que vous
contrélez acquiérent l'indestructible jusqu'a votre prochain
tour.
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Rituel
Détruisez toutes les créatures.
Prédiction {I{WHKW} (Pendant votre tour, vous pouvez
payer {2} et exiler cette carte depuis votre main face
cachée. Lancez-la pendant un autre tour pour son co(t de
prédiction.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{2HWHw}
Rituel
Chagque joueur qui contrle une créature de force
supérieure ou égale & 4 pioche une carte. Puis détruisez
toutes les créatures.
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{2HWHW}

Rituel

Chaque joueur qui contrdle une créature de force
supérieure ou égale a 4 pioche une carte. Puis détruisez
toutes les créatures.
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(
Crique tranquille

La Crique tranquille arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Crique tranquille arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.

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

Crique tranquille

Terrain

La Crique tranquille arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Crique tranquille arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.

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

Terrain

La Crique tranquille arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Crique tranquille arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.

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

Terrain

La Crique tranquille arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Crique tranquille arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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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

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Temple de l'illumination

Terrain

engageé.

bataille, regard 1.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Le Temple de l'illumination arrive sur le champ de bataille

Quand le Temple de l'illumination arrive sur le champ de
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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}.

Vs
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Ve

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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{1{w}

Artefact

Quand la Cercueil de verre arrive sur le champ de bataille,
exilez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 3 qu'un adversaire contréle jusqu'a ce
que le Cercueil de verre quitte le champ de bataille.
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Artefact

Quand la Cercueil de verre arrive sur le champ de bataille,
exilez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 3 qu'un adversaire contrle jusqu'a ce
que le Cercueil de verre quitte le champ de bataille.
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{1{w}
Artefact
Quand la Cercueil de verre arrive sur le champ de bataille,
exilez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 3 qu'un adversaire contrle jusqu'a ce
que le Cercueil de verre quitte le champ de bataille.
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{IHW}

Artefact

Quand la Cercueil de verre arrive sur le champ de bataille,
exilez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 3 qu'un adversaire contréle jusqu'a ce
que le Cercueil de verre quitte le champ de bataille.
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Ephémere C
Regard 2, puis piochez deux cartes.

Prédiction {1{U} (Pendant votre tour, vous pouvez payer
{2} et exiler cette carte depuis votre main face cachée.
Lancez-la pendant un autre tour pour son codt de
prédiction.)
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Contempler le Multivers {3KU}

Ephémeére C
Regard 2, puis piochez deux cartes.

Prédiction {1}{U} (Pendant votre tour, vous pouvez payer
{2} et exiler cette carte depuis votre main face cachée.
Lancez-la pendant un autre tour pour son co(t de
prédiction.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Je taivu! {1{UKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé.

Prédiction {1}{U} (Pendant votre tour, vous pouvez payer
{2} et exiler cette carte depuis votre main face cachée.
Lancez-la pendant un autre tour pour son co(t de
prédiction.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Négation {1{u}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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p
Neutralisation {1{UKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 2\
Neutralisation {1{UKU}
Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Neutralisation {IHUKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé.
Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Soif de sens {2{u}

Ephémeére C
Piochez trois cartes. Défaussez-vous ensuite de deux
cartes a moins que vous ne vous défaussiez d'une carte
d'enchantement.

~N
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4 N\
Soif de sens {2K{u}
Ephémeére C

Piochez trois cartes. Défaussez-vous ensuite de deux
cartes & moins que vous ne vous défaussiez d'une carte
d'enchantement.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Soif de sens

{(2HW}

Ephémeére C
Piochez trois cartes. Défaussez-vous ensuite de deux
cartes a moins que vous ne vous défaussiez d'une carte
d'enchantement.
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p
Augure de la mer {1{u}

Enchantement C

Flash

Quand I'Augure de la mer arrive sur le champ de bataille,
regard 2, puis piochez une carte.

{2}{V}, sacrifiez I'Augure de la mer : Regard 2.
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Augure de la mer

{1HU}

Enchantement C

Flash

Quand I'Augure de la mer arrive sur le champ de bataille,
regard 2, puis piochez une carte.

{2H{U}, sacrifiez I'Augure de la mer : Regard 2.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Augure de la mer {1Hu}

~

Flash

Quand I'Augure de la mer arrive sur le champ de bataille,
regard 2, puis piochez une carte.

{2}{V}, sacrifiez I'Augure de la mer : Regard 2.
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Enchantement C
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Augure de la mer {1{u}

Enchantement C

Flash

Quand I'Augure de la mer arrive sur le champ de bataille,
regard 2, puis piochez une carte.

{2H{U}, sacrifiez I'Augure de la mer : Regard 2.
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{BHWHW}

Ve

Typhon de requins {5HU}

Enchantement

A chaque fois que vous lancez un sort non-créature, créez
un jeton de créature X/X bleue Requin avec le vol, X étant
la valeur de mana.

Recyclage {X{1KU} ({X{1}{U}, défaussez-vous de cette
carte : Piochez une carte.)

Quand vous recyclez le Typhon de requins, créez un jeton
de créature X/X bleue Requin avec le vol.
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Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Exilez un permanent ciblé qu'un adversaire controle
avec une valeur de mana supérieure ou égale a 3.

11 ? Les sorts non-créature que vos adversaires lancent
coltent {2} de plus a lancer jusqu'a votre prochain tour.

11l ? Renvoyez sur le champ de bataille une carte de

Megizibe SEIQ?éi?ﬂ%\égWﬁﬁ&( %fé%aaepuis votre cimetiére.

\—Mettez un marqueur +1/+1 ou un margueur « loyauté » sur /

elle.

HAWAWE

Enchantement : saga

(Au moment oui cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Exilez un permanent ciblé qu'un adversaire contrble
avec une valeur de mana supérieure ou égale a 3.

11 ? Les sorts non-créature que vos adversaires lancent
codtent {2} de plus a lancer jusqu'a votre prochain tour.

1l ? Renvoyez sur le champ de bataille une carte de

Mgz dhe Galsl S NeRLIR&F BB ¥ epuis votre cimetiere.
Mettez un marqueur +1/+1 ou un marqueur « loyauté » sur
elle J

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{BHWHW}

Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Exilez un permanent ciblé qu'un adversaire controle
avec une valeur de mana supérieure ou égale a 3.

11 ? Les sorts non-créature que vos adversaires lancent
coltent {2} de plus a lancer jusqu'a votre prochain tour.

11l ? Renvoyez sur le champ de bataille une carte de

{IHW}

Magizibe SEIQ?éi?ﬂ%\égWﬁﬁ&( %fé%aaepuis votre cimetiére.
\—Mettez un marqueur +1/+1 ou un margueur « loyauté » sur /

elle.

Enchantement : saga

(Au moment oui cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Cherchez dans votre bibliothéque une carte de plaine
de base, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

11 ? Créez un jeton de créature-artefact 0/4 incolore Mur
avec le défenseur.

1Il ? Vous gagnez 2 points de vie.
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Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine
de base, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

11 ? Créez un jeton de créature-artefact 0/4 incolore Mur
avec le défenseur.

11l ? Vous gagnez 2 points de vie.
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{1{w}

Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Cherchez dans votre bibliothéque une carte de plaine
de base, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

11 ? Créez un jeton de créature-artefact 0/4 incolore Mur
avec le défenseur.

11l ? Vous gagnez 2 points de vie.
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{IHW}

Enchantement : saga

(Au moment ou cette saga arrive sur le champ de bataille et
apres votre étape de pioche, ajoutez un marqueur «
sapience ». Sacrifiez apres lll.)

| ? Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine
de base, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

11 ? Créez un jeton de créature-artefact 0/4 incolore Mur
avec le défenseur.

11l ? Vous gagnez 2 points de vie.
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{2H{w}

~

Quand la Lumiéere de bannissement arrive, exilez un
permanent non-terrain ciblé qu'un adversaire controle
jusqu'a ce que la Lumiere de bannissement quitte le champ
de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Enchantement C

{2Hw}

Enchantement C

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

Quand la Lumiéere de bannissement arrive, 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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Enchantement C
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{2Hw}

Enchantement C

Quand la Lumiéere de bannissement arrive, exilez un
permanent non-terrain ciblé qu'un adversaire controle
jusqu'a ce que la Lumiere de bannissement quitte le champ
de bataille.
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{IH{WHwW}

Créature : kor et esprit

Quand I'Apparition du fort céleste arrive sur le champ de
bataille, exilez jusqu'a un permanent non-jeton non-terrain
ciblé que vous ne contrdlez pas avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 4.

Quand I'Apparition du fort céleste quitte le champ de
bataille, le propriétaire de la carte exilée crée un jeton de
créature X/X bleue lllusion, X étant la valeur de mana de la
carte exilée.
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{IHWHW}

Créature : kor et esprit

Quand I'Apparition du fort céleste arrive sur le champ de
bataille, exilez jusqu'a un permanent non-jeton non-terrain
ciblé que vous ne contrdlez pas avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 4.

Quand I'Apparition du fort céleste quitte le champ de
bataille, le propriétaire de la carte exilée crée un jeton de
créature X/X bleue lllusion, X étant la valeur de mana de la
carte exilée.
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Dispersion d'essence {1Hu}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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Dispersion d'essence {IKu}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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p
Dispute mystique {2{u}

~

Ephémeére u
Ce sort colte {2} de moins a lancer s'il cible un sort bleu.
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {3}.
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4 2\
Dispute mystique {2}{u}
Ephémeére u
Ce sort colte {2} de moins a lancer s'il cible un sort bleu.
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contréleur ne
paie {3}.
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—Dispute mystique 2K\
Ephémeére u
Ce sort colte {2} de moins a lancer s'il cible un sort bleu.
Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Enigme déroutante {1{u}

Enchantement

Quand I'Enigme déroutante arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.

A chague fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille
sous le contrdle d'un adversaire, si ce joueur avait fait
arriver un autre terrain sur le champ de bataille sous son
contréle ce tour-ci, il renvoie un terrain qu'il contréle dans la
main de son propriétaire.
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Enigme déroutante {1}{u}

Enchantement

Quand I'Enigme déroutante arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.

A chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille
sous le controle d'un adversaire, si ce joueur avait fait
arriver un autre terrain sur le champ de bataille sous son
contréle ce tour-ci, il renvoie un terrain qu'il contréle dans la
main de son propriétaire.
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Enigme déroutante {1{u}

Enchantement

Quand I'Enigme déroutante arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.

A chague fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille
sous le contrdle d'un adversaire, si ce joueur avait fait
arriver un autre terrain sur le champ de bataille sous son
contréle ce tour-ci, il renvoie un terrain qu'il contréle dans la
main de son propriétaire.
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