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Ephémeére

Jusqu'a votre prochain tour, votre total de points de vie ne
peut pas changer et vous avez la protection contre tout.
Tous les permanents que vous controlez passent hors
phase. (Tant qu'ils sont hors phase, ils sont traités comme
s'ils n'existaient pas. lls passent en phase avant le
dégagement pendent votre étape de dégagement.)

Exilez la Protection de Téfeiri.
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