{SHWHU}

Créature |égendaire : esprit et soldat M

Ce sort colte {1} de moins a lancer pour chaque esprit que
vous contrélez.

Vol

A chaque fois que Millicent, revenante agitée ou qu'un
autre esprit non-jeton que vous contr6lez meurt ou inflige
des blessures de combat a un joueur, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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4
Arcaniste spectral {3KU}
Créature : esprit et sorcier
Vol
Quand I'Arcaniste spectral arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez lancer un sort d'éphémeére ou de rituel avec
une valeur de mana inférieure ou égale au nombre d'esprits
que vous contrdlez depuis un cimetiére sans payer son
colt de mana. Si ce sort devait étre mis dans un cimetiére,
exilez-le a la place.
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4 2\
Chapardeur fantomal {1{U}
Créature : esprit et gredin
A chaque fois que le Chapardeur fantomal devient dégagé,
vous pouvez payer {2}. Si vous faites ainsi, piochez une
carte.

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort depuis autre
part que sa main, piochez une carte.

Défaussez-vous d'une carte : Le Chapardeur fantomal ne
peut pas étre bloqué ce tour-ci.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Donal, héraut d'ailes {2{UKu}
Créature légendaire : humain et sorcier M

A chaque fois que vous lancez un sort de créature
non-légendaire avec le vol, vous pouvez le copier, excepté
que la copie est un esprit 1/1 en plus de ses autres types.
Ne faites ceci qu'une seule fois par tour. (La copie devient
un jeton.)
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S~
Enquéteur éthéré {3U}

Créature : esprit

Vol

Quand I'Enquéteur éthéré arrive sur le champ de bataille,
enquétez X fois, X étant le nombre d'adversaires que vous
avez. (Pour enquéter, créez un jeton d'artefact incolore
Indice avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez une carte.
»)

A chaque fois que vous piochez votre deuxiéme carte a
chaque tour, créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit
avec le vol.
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S
Fantome supréme {1KU}

Créature : esprit

Vol
Les autres esprits que vous controlez gagnent +1/+1.
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Vs

N
Geist ferré {1{u}

Créature : esprit

Vol

Le Geist ferré ne peut bloquer que les créatures avec le
vol.

Engagez deux esprits dégagés que vous contrdlez :
Engagez une créature ciblée que vous ne controlez pas.
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~—Hérautde Nebetgast 12O

Créature : esprit

Flash

Vol

A chaque fois que le Héraut de Nebelgast ou un autre
esprit arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle,
engagez une créature ciblée qu'un adversaire controle.
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S~
Kami du croissant de lune {UKU}

Créature légendaire : esprit

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.
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p
Pére de la tempéte {4{UHU}

Créature : esprit

Vol

A chaque fois que vous lancez un sort d'esprit ou d'arcane,
vous pouvez piocher une carte.

S
Marin spectral {U}

Créature : esprit et pirate

Flash (Vous pouvez lancer ce sort a tout moment ot vous
pourriez lancer un éphémere.)

Vol

{3H{U} : Piochez une carte.
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p
Timin, jeune geist {4{U}

Créature légendaire : esprit

Partenariat avec Rhoda, vengeresse des geists (Quand
cette créature arrive sur le champ de bataille, un joueur
ciblé peut mettre Rhoda dans sa main depuis sa
bibliothéque, puis mélanger.)

Vol

Au début de chaque combat, engagez jusqu'a une créature
ciblée.
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p
Tintechaines {1{u}

Créature : esprit

Flash

Vol

Quand le Tintechaines arrive sur le champ de bataille, un
esprit ciblé acquiert la défense talismanique jusqu'a la fin
du tour.

Vous pouvez lancer les sorts d'esprit comme s'ils avaient le
flash.
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~N

{aHw}

Créature : ange

Vol
Au début de votre entretien, renvoyez une carte d'esprit
ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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{2Hw}

Créature : pégase

Vol

Quand le Batailleur de borée quitte le champ de bataille,
choisissez un adversaire qui controle plus de terrains que
vous. Cherchez dans votre bibliothéque un nombre de
cartes de plaine égal a la différence, révélez ces cartes,
mettez-en une sur le champ de bataille engagée et le reste
dans votre main, puis mélangez.
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~N

{2H{w}

Créature : esprit

Vol
{1{U} : Renvoyez un esprit ciblé que vous contrdlez dans
la main de son propriétaire.
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{2Hw}

Créature : esprit

A chaque fois qu'un jeton de créature quitte le champ de
bataille, mettez un marqueur +1/+1 sur le Bouvier du
crépuscule.

{2{W}, retirez un marqueur +1/+1 du Bouvier du
crépuscule : créez deux jetons de créature 1/1 blanche
Esprit avec le vol.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{WHw}

Créature : humain et chevalier

Initiative

Quand le Chevalier de I'Orchidée blanche arrive sur le
champ de bataille, si un adversaire contréle plus de terrains
que vous, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque
une carte de plaine, la mettre sur le champ de bataille, puis
mélanger.
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{IHW}

Créature : esprit et clerc

Vol
Sacrifiez le Clerc pénitent : Exilez le cimetiére d'un joueur
ciblé.
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~N

{axw}

Créature : esprit et clerc C

Vol

&lt;i&gt;Volonté du conseil&lt;/i&gt; ? Quand I'Ecuyére de
Custodi arrive sur le champ de bataille, en commengant par
vous, chaque joueur vote pour une carte d'artefact, de
créature ou d'enchantement dans votre cimetiere.
Renvoyez dans votre main chaque carte avec le plus de
votes ou qui partage le plus de votes.
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{2Hw}

Créature : changeforme

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)

{X} : Jusqu'a la fin du tour, les créatures que vous contrélez
ont une force et une endurance de base de X/X et
acquiérent tous les types de créature.
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~N

{2H{w}

Créature : esprit et clerc

Vol

A chaque fois que vous lancez une valeur de mana
inférieure ou égale a 3, enquétez. (Créez un jeton Indice.
C'est un artefact avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez
une carte. »).
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N
2w}
Créature : esprit
Vol
Quand I'Exécuteur pendu arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
{3{W}, exilez 'Exécuteur pendu : Exilez une créature
ciblée.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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ERWARWE

Créature : avatar

Vigilance

Quand le Gardien sacré des esprits meurt, créez X jetons
de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol, X étant le
nombre de cartes de créature dans votre cimetiere.
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{BHWHW}

Créature : ange et esprit

Vol, protection contre le noir

Echo {3{WHW} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est passé sous votre contrdle depuis le début
de votre dernier entretien, sacrifiez-le & moins que vous ne
payiez son co(t d'écho.)

Quand le Guide karmique arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille.
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{3Hw}

Créature : humain et clerc

Les Lieurs d'ame des Custodi arrivent sur le champ de
bataille avec X marqueurs +1/+1 sur eux, X étant le nombre
d'autres créatures sur le champ de bataille.

{2}{W}, retirez un marqueur +1/+1 des Lieurs d'ame des
Custodi : Créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit
avec le vol.
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{2Hw}

Créature : humain et soldat

A chague fois qu'une autre créature avec une force
inférieure ou égale a 2 arrive sur le champ de bataille sous
votre controle, vous pouvez payer {1}. Si vous faites ainsi,
piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{3Hw}

Créature : esprit

Vol

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contrdleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrdle qui vous attaque.
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e N
{BHW}

Créature légendaire : esprit

Vol
A chaque fois que vous lancez un sort d'esprit ou d'arcane,
créez un jeton de créature 3/3 blanche Esprit avec le vol.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{8HW}

4 TEAWE

Créature : humain et clerc

Au début de votre étape de fin, créez X jetons de créature
1/1 blanche Esprit avec le vol, X étant le nombre
d'adversaires qui contrélent plus de terrains que vous.
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Créature : esprit et soldat

Mélée (A chaque fois que cette créature attaque, elle
gagne +1/+1 jusqu'a la fin du tour pour chaque adversaire
que vous avez attaqué pendant ce combat.)

Les autres esprits que vous contrdlez ont la mélée.
Prévenez toutes les blessures non-combat qui devraient
étre infligées aux esprits que vous contrdlez.
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{3Hw}

Créature légendaire : humain et soldat

Partenariat avec Timin, jeune geist (Quand cette créature
arrive sur le champ de bataille, un joueur ciblé peut mettre
Timin dans sa main depuis sa bibliothéque, puis mélanger.)

Vigilance

A chaque fois qu'une créature qu'un adversaire controle
devient engagée, si elle n'est pas déclarée comme
attaquante, mettez un marqueur +1/+1 sur Rhoda,
vengeresse des geists.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



e N
{IHWHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous contrdlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)

Vs
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e N
{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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Déluge de larmes {4{UHU}

Rituel

Renvoyez tous les permanents non-terrain dans les mains
de leurs propriétaires. Si vous renvoyez au moins quatre
permanents non-jeton que vous controlez de cette maniere,
vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte de
permanent de votre main.
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Ve

Imitation obsédante {2H{u}

Rituel

Chagque joueur révele la carte du dessus de sa
bibliothéque. Pour chaque carte de créature révélée de
cette maniére, créez un jeton qui est une copie de cette
carte excepté qu'il est 1/1, que c'est un esprit en plus de
ses autres types, et qu'il a le vol. Si aucune carte de
créature n'a été révélée de cette maniére, renvoyez
I'lmitation obsédante dans la main de son propriétaire.
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S~
Mélodie lointaine {3KU}

Rituel C

Choisissez un type de créature. Piochez une carte pour
chaque permanent de ce type que vous controlez.
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~N

{4HWHW}

Rituel

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

&lt;i&gt;Seuil&lt;/i&gt; ? Si vous avez au moins sept cartes
dans votre cimetiere, détruisez a la place toutes les
créatures, puis créez deux jetons de créature 1/1 blanche
Esprit avec le vol. Les créatures détruites de cette maniere
ne peuvent pas étre régénérées.

{aHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures de force supérieure a la
force d'une créature ciblée.
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{A{WHwW}

Rituel

Renvoyez sur le champ de bataille toutes les cartes de
créature de votre cimetiere. Chacune d'elles est un esprit
1/1 avec le vol en plus de ses autres types. Exilez la
Tempéte d'ames.
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Terrain U Terrain de base : ile

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de {U}

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}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4

lle lle

Terrain de base : ile C Terrain de base : ile

{U} {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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Terrain de base : ile

{u}
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S~
Immensité de Cielcouvert

Terrain

{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
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S~
Paysage myriadaire

Terrain

Le Paysage myriadaire arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T}, sacrifiez le Paysage myriadaire : Cherchez dans
votre bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain de base
qui partagent un type de terrain, mettez-les sur le champ
de bataille engagées, puis mélangez.

(
Lieu hanté de la lande

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{WHU}, {T}, exilez une carte de créature depuis votre
cimetiére : Créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit
avec le vol.
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
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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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
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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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Ve
Prairie ruisselante

Terrain : plaine et fle

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

La Prairie ruisselante arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez au moins deux
terrains de base.
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S~
Temple de l'illumination

Terrain

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, regard 1. (Regardez la carte du
dessus de votre bibliothéque. Vous pouvez mettre cette
carte au-dessous.)

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Terra nullius

Terrain

Au moment oul la Terra nullius arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi.

(
Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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(
Tour de commandement

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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4 2\
Verger exotique

Terrain

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\
Ville portuaire

Terrain

Au moment ou la Ville portuaire arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de plaine ou d'ile de
votre main. Si vous ne le faites pas, la Ville portuaire arrive
sur le champ de bataille engagée.

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

S~
Voie de I'Ascendance

Terrain C

La Voie de I'Ascendance arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant. Quand ce mana est
dépensé pour lancer un sort de créature qui partage un
type de créature avec votre commandant, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous.)
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{1}

Artefact
{T} : Ajoutez {CKC}.
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Artefact C

Le Diamant du ciel arrive sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {U}.

2}
Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{2
Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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{2}

Artefact C
Le Diamant du marbre arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {W}.
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Artefact C

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{WUKWUKWUKWU}, {T}, sacrifiez le Médaillon d'Azorius :
Piochez deux cartes.
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p ~
Horloge de minuit {2{u}

Artefact

{T} : Ajoutez {U}.

{2}{U} : Mettez un marqueur « heure » sur |'Horloge de
minuit.

Au début de chaque entretien, mettez un marqueur « heure
» sur I'Horloge de minuit.

Quand le douziéme marqueur « heure » est mis sur
I'Horloge de minuit, mélangez votre main et votre cimetiére
dans votre bibliotheque, puis piochez sept cartes. Exilez
I'Horloge de minuit.
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{3}

4 2

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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{1{WHU}

Planeswalker légendaire : Dovin M

{+1} : Jusqu'a la fin du tour, a chaque fois qu'une créature
que vous controlez inflige des blessures de combat & un
joueur, mettez un marqueur &amp;quot;loyauté&amp;quot;
sur Dovin, grand arbitre.

{-1} : Créez un jeton de créature-artefact 1/1 incolore
Mécanoptere avec le vol. Vous gagnez 1 point de vie.

{-7} : Regardez les dix cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez trois d'entre elles dans votre main et le
reste au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.
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4 2\
Déni des arcanes {1{u}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé. Son contr6leur peut piocher
jusqu'a deux cartes au début de I'entretien du prochain
tour.

Vous piochez une carte au début de I'entretien du prochain
tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Révélation occulte {X}u}

Ephémeére

Piochez X cartes, puis défaussez-vous de X cartes. Créez
un jeton de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol pour
chaque type de carte parmi les cartes défaussées de cette
maniére.
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{8HW}

Ephémeére

Choisissez I'un ou les deux ?

? Exilez un artefact ciblé.

? Exilez un enchantement ciblé.
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{3Hw}

Ephémeére

Choisissez un adversaire. Ce joueur et vous créez chacun
trois jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
Choisissez un adversaire. Vous gagnez 2 points de vie
pour chaque créature que vous contrélez et ce joueur
gagne 2 points de vie pour chaque créature qu'il contréle.
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{XHWHU}

Ephémeére

Exilez X créatures ciblées, puis enquétez X fois. Renvoyez
les cartes exilées sur le champ de bataille engagées sous
le controle de leur propriétaire au début de la prochaine
étape de fin. (Pour enquéter, créez un jeton d'artefact
incolore Indice avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez
une carte. »)

4 2\
{w}
Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{2HWHw}
Ephémeére
Choisissez jusqu'a trois cartes de permanent ciblées dans
les cimetiéres qui y ont été mises ce tour-ci depuis le
champ de bataille. Renvoyez-les sur le champ de bataille
engagées sous le contrdle de leurs propriétaires. Vous
piochez une carte pour chaque adversaire qui contrdle au
moins un de ces permanents.
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p
Cercle de vérité {24u}

Enchantement

A chaque fois qu'une créature qu'un adversaire controle
devient engagée, si elle n'est pas déclarée comme
attaquante, vous pouvez piocher une carte.

{4H{U} : Engagez une créature sans le vol ciblée.
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Mission de reconnaissance

{2HUXY}

Enchantement

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez inflige
des blessures de combat a un joueur, vous pouvez piocher
une carte.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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S
Prisonnier de la lune {2KU}

~

Enchantement : aura

Enchanter : créature, terrain ou planeswalker

Le permanent enchanté est un terrain incolore avec « {T}:
Ajoutez {C} » et perd tous ses autres types de carte et
capacités.
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Souffle des éveillés {3{U}

Enchantement

Vous pouvez lancer les sorts d'esprit comme s'ils avaient le
flash.

A chague fois que vous lancez un sort de créature pendant
le tour d'un adversaire, engagez jusqu'a une créature
ciblée.

~N
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Enchantement
A chaque fois qu'une créature qu'un adversaire controle
meurt, vous pouvez payer {1}. Si vous faites ainsi, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{2HWHW}

Enchantement

A chague fois qu'une créature non-jeton est mise dans
votre cimetiére depuis le champ de bataille, créez un jeton
de créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.

4 N

{2Hw}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrdle qui vous attaque.
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{1{w}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée est une créature-artefact Insecte
avec une force et une endurance de base de 0/1 et elle a
l'indestructible. Elle perd toutes ses autres capacités, ses
types de carte et types de créature.
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{2H{w}

Enchantement

Quand une créature que vous contrdlez meurt, sacrifiez la
Promesse du bunrei. Si vous faites ainsi, créez quatre
jetons de créature 1/1 incolore Esprit.
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