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Créature : humain et soldat C

Quand la Courtiere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle. (Jusqu'a votre prochain tour, cette créature ne
peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités activées ne
peuvent pas étre activées.)
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{1{w}

Créature : humain et soldat C

Quand la Courtiere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle. (Jusqu'a votre prochain tour, cette créature ne
peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités activées ne
peuvent pas étre activées.)
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~

Créature : humain et soldat C

Quand la Courtiere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle. (Jusqu'a votre prochain tour, cette créature ne
peut ni attaquer ni bloguer et ses capacités activées ne
peuvent pas étre activées.)
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Créature : humain et sorcier

Quand la Justiciere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez jusqu'a deux créatures ciblées que vos
adversaires contrélent. (Jusqu'a votre prochain tour, ces
créatures ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{2HWHW}

Créature : humain et sorcier

Quand la Justiciere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez jusqu'a deux créatures ciblées que vos
adversaires controlent. (Jusqu'a votre prochain tour, ces
créatures ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : humain et sorcier

Quand la Justiciere d'Azorius arrive sur le champ de
bataille, détenez jusqu'a deux créatures ciblées que vos
adversaires contrélent. (Jusqu'a votre prochain tour, ces
créatures ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : archonte

Vol

A chaque fois que I'Archonte du Triumvirat attaque,
détenez jusqu'a deux permanents non-terrain ciblés que
vos adversaires contrlent. (Jusqu'a votre prochain tour,
ces permanents ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : archonte

Vol

A chaque fois que I'Archonte du Triumvirat attaque,
détenez jusqu'a deux permanents non-terrain ciblés que
vos adversaires contrlent. (Jusqu'a votre prochain tour,
ces permanents ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : humain et chevalier

Vol

Quand la Chevaliere céleste de Lyev arrive sur le champ
de bataille, détenez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour, ce
permanent ne peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{IHWHU}

{1{WHU}

Créature : humain et chevalier

Vol

Quand la Chevaliere céleste de Lyev arrive sur le champ
de bataille, détenez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire controle. (Jusqu'a votre prochain tour, ce
permanent ne peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : humain et chevalier

Vol

Quand la Chevaliere céleste de Lyev arrive sur le champ
de bataille, détenez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour, ce
permanent ne peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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Créature : humain et chevalier

Vol

Quand la Chevaliere céleste de Lyev arrive sur le champ
de bataille, détenez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour, ce
permanent ne peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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Injonction d'inaction {1{u}

Rituel C

Détenez une créature ciblée qu'un adversaire controle.
(Jusqu'a votre prochain tour, cette créature ne peut ni
attaquer ni bloquer et ses capacités activées ne peuvent
pas étre activées.)

Piochez une carte.
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Ve

Injonction d'inaction {1{u}

Rituel C

Détenez une créature ciblée qu'un adversaire contréle.
(Jusqu'a votre prochain tour, cette créature ne peut ni
attaquer ni bloquer et ses capacités activées ne peuvent
pas étre activées.)

Piochez une carte.
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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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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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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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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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Forteresse glaciaire
Terrain
La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Forteresse glaciaire
Terrain
La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

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

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

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

v}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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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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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Désinvocation {U}

Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

Ve

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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Désinvocation {U}
Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
Désinvocation {U}
Ephémeére C
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Dissipation {1HUKU}

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, exilez-le a la place de le mettre dans le
cimetiére de son propriétaire.
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Ephémeére u
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Dissipation {1{UKU}
Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, exilez-le a la place de le mettre dans le
cimetiére de son propriétaire.

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

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, exilez-le a la place de le mettre dans le
cimetiére de son propriétaire.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Forte bourrasque {U}

Ephémeére

Engagez une créature ciblée que vous ne controlez pas.
Surcharge {3{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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~—Forte bourrasque 15 2N

Ephémere

Engagez une créature ciblée que vous ne contrdlez pas.
Surcharge {3{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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Réfléchir a deux fois {1{u}

Ephémeére C
Piochez une carte.

Flashback {2}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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S
Réfléchir a deux fois {1}{u}

Ephémeére C
Piochez une carte.

Flashback {2}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémere

Choisissez I'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquiérent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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{WHU}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémere

Choisissez I'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquiérent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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Ephémeére M

Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{XHWHUKU}
Ephémeére M
Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Vous gagnez 2 points de vie.

N
{WHU}
Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Vous gagnez 2 points de vie.
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Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Vous gagnez 2 points de vie.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Enchantement

Au début de votre entretien, détenez une créature ciblée
qu'un adversaire controle. (Jusqu'a votre prochain tour,
cette créature ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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Enchantement

Au début de votre entretien, détenez une créature ciblée
qu'un adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour,
cette créature ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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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 contréle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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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 Spheére 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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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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