Vs

Clique des marionnettistes {3{B}B}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

Quand la Clique des marionnettistes arrive sur le champ de
bataille, mettez sur le champ de bataille, sous votre
contréle, une carte de créature ciblée depuis le cimetiere
d'un adversaire. Elle acquiert la célérité. Au début de votre
prochaine étape de fin, exilez-la.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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Ve

Isareth I'éveilleuse {14{BXB}

Créature légendaire : humain et sorcier

Contact mortel

A chaque fois qu'lsareth I'éveilleuse attaque, vous pouvez
payer {X}. Quand vous faites ainsi, renvoyez sur le champ
de bataille, depuis votre cimetiére, une carte de créature
avec une valeur mana de X ciblée avec un marqueur «
cadavre » sur elle. Si cette créature devait quitter le champ
de bataille, exilez-la a la place de la mettre autre part.
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4 2\
Liche vindicative {3KB}
Créature : zombie et sorcier
Quand la Liche vindicative meurt, choisissez I'un ou plus.
Chaque mode doit cibler un joueur différent.

? Un adversaire ciblé sacrifie une créature.
? Un adversaire ciblé se défausse de deux cartes.
? Un adversaire ciblé perd 5 points de vie.
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4 N\
Nécromancien de la lignée {4}{B}
Créature : vampire et sorcier
Lien de vie
Quand le Nécromancien de la lignée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez renvoyer sur le champ de bataille une
carte de créature Vampire ou Sorcier ciblée depuis votre
cimetiére.
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Vs

-

Mage ambisort {1{RKR}

Créature : humain et sorcier

Flash

Quand le Mage ambisort arrive sur le champ de bataille,
copiez un sort d'éphémere ou de rituel ciblé. Vous pouvez
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
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~N

Ve

Mage compagnon guit(ike {2HR}
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Créature : humain et sorcier C

Quand la Mage compagnon guit(ke arrive sur le champ de
bataille, si vous contrdlez un autre sorcier, la Mage
compagnon guitke inflige 2 blessures a chaque
adversaire.

~

Vs

-

{8HUKUHU}

Arcanis 'omnipotent

Créature Iégendaire : sorcier

{T} : Piochez trois cartes.
{2{UH{U} : Renvoyez Arcanis I'omnipotent dans la main de
son propriétaire.
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Ve

Archéomancienne {2{UKu}

Créature : humain et sorcier C
Quand I'Archéomancienne arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

~
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4 2\
Azami, dame des parchemins {2{U{UHU}

Créature légendaire : humain et sorcier

Engagez un sorcier dégagé que vous controlez : Piochez

une carte.
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4 N\
Chronologue du phare {1KU}
Créature : humain et sorcier M

Montée de niveau {U} ({U} : Mettez un marqueur « niveau »
sur cette créature. Ne montez de niveau que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)

[Niveau 4-6&gt; (2/4)
[Niveau 7+&gt; Au début de chaque étape de fin, si ce n'est

pas votre tour, jouez un tour supplémentaire apres celui-ci.
(3/5)
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Colosse lancebourrasque {5{UKU}

Créature : géant et sorcier

Engagez un sorcier dégagé que vous controlez : Renvoyez
un permanent non-terrain ciblé que vous ne contrdlez pas
dans la main de son propriétaire.
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p
Experte de I'Ether {1{UHU}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Experte de I'/&ther arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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p
Experte de I'&Ether {1{UKU}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Experte de |'/&ther arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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S~
Jalira, maitresse polymorphiste {3{U}

Créature légendaire : humain et sorcier

{2}{U}, {T}, sacrifiez une autre créature : Révélez les cartes
du dessus de votre bibliothéque jusqu'a ce que vous
révéliez une carte de créature non-légendaire. Mettez cette
carte sur le champ de bataille et le reste au-dessous de
votre bibliothéque dans un ordre aléatoire.
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S
Guide de perfection {3HUKU}

Créature : insecte et horreur

Vol

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, créez un jeton de créature 1/1 bleue Humain et
Sorcier. Puis si vous contrdlez au moins trois sorciers,
transformez le Guide de perfection.
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-

—agedetesprit {ZROHOT
Créature : humain et sorcier
{U}, {T}, sacrifiez le Mage de I'esprit : Mélangez votre
bibliothéque, puis exilez les X cartes du dessus, X étant un
plus le nombre de sorts lancés ce tour-ci. Jusqu'a la fin du
tour, vous pouvez jouer les cartes exilées de cette maniére
sans payer leur co(it de mana.
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Ve N\
Mage des trophées {2Hu}

Créature : humain et sorcier

Quand le Mage aux trophées arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana de 3, la révéler, la
mettre dans votre main, puis mélanger.
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4 N\
Mage du portail {2KU}

Créature : humain et sorcier

Flash

Quand le Mage du portail arrive sur le champ de bataille
pendant I'étape de déclaration des attaquants, vous pouvez
re-sélectionner quel joueur ou permanent une créature
attaquante ciblée attaque. (Elle ne peut pas attaquer son
controleur ou ses permanents.)
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4 2\
Naban, doyen de l'itération {1{U}

Créature légendaire : humain et sorcier

Si l'arrivée sur le champ de bataille d'un sorcier sous votre
contréle provoque le déclenchement d'une capacité
déclenchée d'un permanent que vous controlez, cette
capacité se déclenche une fois de plus.
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~—Naro et maftre sorcier {ZHOROT
Créature légendaire : humain et sorcier M

Flash

Quand Naru Meha, maitre sorcier arrive sur le champ de
bataille, copiez un sort d'éphémeére ou de rituel ciblé que
vous contrblez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles

pour cette copie.

Les autres sorciers que vous contrblez gagnent +1/+1.
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-

Oracle de Porte des Mers {2}{u}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Oracle de Porte des Mers arrive sur le champ de
bataille, regardez les deux cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre main, et l'autre
au-dessous de votre bibliothéque.
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Ve

-

Téfeiri, mage de Zhalfir {2HUHUHU}

Créature légendaire : humain et sorcier

Flash

Les cartes de créature que vous possédez qui ne sont pas
sur le champ de bataille ont le flash.

Chaque adversaire ne peut lancer des sorts que lorsqu'il
pourrait lancer un rituel.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Traceuse de sceau {1{UKU}

Créature : ondin et sorcier

{1}{U}, engagez deux sorciers dégagés que vous controlez
: Copiez un sort d'éphémére ou de rituel ciblé. Vous pouvez
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
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~—FEteTTage vedatke KO

Créature : vedalken et sorcier C

Flash

Quand I'/Ethermage vedalken arrive sur le champ de
bataille, renvoyez le slivoide ciblé dans la main de son
propriétaire.

Recyclage de sorcier {3} ({3}, défaussez-vous de cette
carte : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
sorcier, révélez-la, mettez-la dans votre main et mélangez
ensuite.)
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{IHUXR}

Créature légendaire : humain et sorcier

Vol, célérité

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, les sorciers que vous controlez gagnent +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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N
{3HUKB}

{1{UKBHR}

Créature légendaire : humain et sorcier M

Vol

Pendant chacun de vos tours, vous pouvez lancer une
carte d'éphémere ou de rituel depuis votre cimetiére. Si une
carte lancée de cette maniére devait étre mise dans votre
cimetiére, exilez-la a la place.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~
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Créature : zombie et sorcier M

{1} : Vous pouvez lancer une carte de créature ciblée dans
un cimetiére ce tour-ci. Quand vous lancez cette carte ce
tour-ci, la Liche de Havengul acquiert toutes les capacités
activées de cette carte jusqu'a la fin du tour.

N
{1{UKBHR}

Créature légendaire : humain et sorcier M

Détronement (A chaque fois que cette créature attaque le
joueur qui a le total de points de vie le plus élevé ou qui
partage le total de points de vie le plus élevé, mettez un
marqueur +1/+1 sur elle.)

Les autres créatures que vous contrdlez ont le
détronement.

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez avec un
marqueur +1/+1 sur elle meurt, renvoyez cette carte sur le
champ de bataille sous votre contréle au début de la
prochaine étape de fin.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{UHUHUHRHRHR}

Créature légendaire : dragon et sorcier

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet,
Parun inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.

A chaque fois qu'un joueur lance un sort d'éphémere ou de
rituel, vous piochez une carte.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{3HUKB}

{4{UKR}

Créature-artefact : minotaure et sorcier

{1{UKR} : Renvoyez le Sorcier a cornes d'étherium dans la
main de son propriétaire.

Cascade (Quand vous lancez ce sort, exilez les cartes du
dessus de votre bibliothéque jusqu'a ce que vous exiliez
une carte non-terrain d'un codt inférieur. Vous pouvez la
lancer sans payer son co(it de mana. Mettez les cartes
exilées au-dessous de la bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)
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Créature légendaire : humain et sorcier

Passez votre étape de pioche.

Au début de votre entretien, regardez les trois cartes du
dessus de votre bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans
votre main et le reste dans votre cimetiére.

{B}, {T}, exilez X cartes depuis votre cimetiere : Une
créature ciblée gagne -X/-X jusqu'a la fin du tour.
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{4H{UKB}

Créature légendaire : humain et sorcier M

Intimidation

Les autres créatures que vous contrdlez ont l'intimidation.
A chaque fois que Vela a la Robe de nuit ou qu'une autre
créature que vous controlez quitte le champ de bataille,
chaque adversaire perd 1 point de vie.
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S~
Domination de congénéres {5{B}B}

Rituel

Choisissez un type de créature. Détruisez toutes les
créatures qui ne sont pas du type choisi.

4 2\
Brimades {248}
Rituel
Choisissez deux cartes de créature ciblées dans votre
cimetiere. Sacrifiez une créature. Si vous faites ainsi,
renvoyez, engagées, les cartes choisies sur le champ de
bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Décret de souffrance {6}{BKB}

Rituel
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées. Piochez une carte pour chaque créature
détruite de cette maniére.
Recyclage {3{BKB} ({3{BXB}, défaussez-vous de cette
carte : Piochez une carte.)
Quand vous recyclez le Décret de souffrance, toutes les
créatures gagnent -2/-2 jusqu'a la fin du tour.
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~N
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4 N\
Sélection nécromantique {4}{BXB}B}

Rituel
Détruisez toutes les créatures, puis renvoyez sur le champ
de bataille, sous votre contrdle, une carte de créature mise
dans un cimetiére de cette maniere. C'est un zombie noir
en plus de ses autres couleurs et de ses autres types.
Exilez la Sélection nécromantique.
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{BHR}

Rituel

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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(
Aqueduc de Dimir

Terrain U

L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrélez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UNB}.
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S~
Bassins fétides

Terrain : Tle et marais

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

Les Bassins fétides arrivent sur le champ de bataille
engageés.

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

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}. Les Brisants shivans vous infligent
1 blessure.
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-

Canal du belvédére

Terrain

Le Canal du belvédére arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contrdliez deux autres
terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Ve

Canyon croupissant

Terrain : marais et montagne

({T} : Ajoutez {B} ou {R}.)

Le Canyon croupissant arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

Terrain

Le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de

bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {B{R}.
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(
Catacombes noyées

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contréliez une fle ou un
marais.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Caverne des ames

Terrain M

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent 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 et ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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S~
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrdliez une fle ou une
montagne.

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

Ve

Chaufferie d'lzzet

Terrain

La Chaufferie d'lzzet arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Chaufferie d'lzzet arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrélez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UKR}.
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Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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-

Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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Terrain de base : ile

v}

Ve

Falaises de Coupenoire

Terrain

Les Falaises de Coupenoire arrivent sur le champ de
bataille engagées a moins que vous ne contréliez deux
autres terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Marais

Terrain de base : marais

B}

Terrain de base : ile

{u}
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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Phare abandonné

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{L{UKR}, {T}: Piochez une carte, puis défaussez-vous
d'une carte.

(
Nécropole croulante

Terrain

La Nécropole croulante arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {U}, {B} ou {R}.
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Rivages de Nappenoire

Terrain

Les Rivages de Nappenoire arrivent sur le champ de
bataille engagés & moins que vous ne contrdliez deux
autres terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Riviére souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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S~
Sources sulfureuses

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. Les Sources sulfureuses vous
infligent 1 blessure.

Ve

-

Sommet du Cranedragon

Terrain

Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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Temple de la malice

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 {B} ou {R}.
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S~
Temple de la tromperie

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 {U} ou {B}.

Ve

Temple de la révélation

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 {U} ou {R}.
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(
Terra nullius

Terrain

Au moment ou 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.
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S~
Tombe aquatique

Terrain : Tle et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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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S~
Tour du Reliquaire

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

(
Tour de commandement

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

U

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

Verger exotique

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contréle pourrait produire.
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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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18

Artefact M

A chague fois qu'un permanent non-artefact arrive sur le
champ de bataille sous votre contrble, vous pouvez
renvoyer dans la main de son propriétaire un autre
permanent que vous contrdlez qui partage un type de
permanent avec lui.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{5}

Artefact

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler une
créature ciblée que vous contrblez, puis renvoyer cette
carte sur le champ de bataille sous votre contrdle.
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Artefact

Au moment ou le Cor du héraut arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Les sorts de créatures du type choisi que vous lancez
coltent {1} de moins a lancer.

Au début de votre entretien, regardez la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c'est une carte de créature du type
choisi, vous pouvez la révéler et la mettre dans votre main.
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Artefact

Le Disque de Nevinyrral arrive sur le champ de bataille
engageé.

{1}, {T} : Détruisez tous les artefacts, toutes les créatures et
tous les enchantements.
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Artefact

Au moment ou I'lncubateur dUrza arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Les sorts de créature du type choisi coltent {2} de moins a
lancer.
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Artefact

Si l'arrivée sur le champ de bataille d'un artefact ou d'une
créature provoque le déclenchement d'une capacité
déclenchée d'un permanent que vous controlez, cette
capacité se déclenche une fois de plus.
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Artefact

Vous pouvez lancer des sorts comme s'ils avaient le flash.
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Artefact

Au moment ou la Porte des Destinées arrive sur le champ
de bataille, choisissez un type de créature.

A chaque fois que vous lancez un sort de ce type, mettez
un marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.

Les créatures du type choisi que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur « charge » sur la Porte des
Destinées.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact

{2}, {T} : Copiez une capacité déclenchée ciblée que vous
contrdlez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour
cette copie.
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(
{3}
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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4 N 4 N

Chandra, torche de la défiance {2{RHR} Droit & la gorge {1}B}
Planeswalker légendaire : Chandra M Ephémeére
+1 : Exilez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous Détruisez une créature non-artefact ciblée.

pouvez lancer cette carte. Si vous ne le faites pas,
Chandra, torche de la défiance inflige 2 blessures & chaque
adversaire.

+1 : Ajoutez {R{R}.

-3 : Chandra, torche de la défiance inflige 4 blessures a
une créature ciblée.

-7 : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, cet embleme inflige 5 blessures a
n'importe quelle cible. »
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4 N\ 4 N\
{4{UK{BKR} Contresort {UKU}

Planeswalker légendaire : Bolas M Ephémeére

{+2} : Un adversaire ciblé exile les cartes du dessus de sa Contrecarrez un sort ciblé.
bibliothéque jusqu'a ce qu'il exile une carte non-terrain.
Jusqu'a la fin du tour, vous pouvez lancer cette carte sans
payer son codt de mana.

{+1} : Chaque adversaire exile deux cartes de sa main.

{-4} : Nicol Bolas, Dieu-Pharaon inflige 7 blessures a un
adversaire ciblé, a une créature ciblée qu'un adversaire
contréle ou a un planeswalker ciblé qu'un adversaire

contréle.
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adversaires controlent.
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4 2\
Eclipse fantomale {2}{u}
Ephémeére C
Exilez deux cibles, artefacts, créatures et/ou terrains que
vous contrblez, puis renvoyez ces cartes sur le champ de
bataille sous votre controle.
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4 N\
Epluchage de réalité {1}{u}
Ephémeére C

Renvoyez une créature ciblée que vous controlez et une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas dans les mains
de leurs propriétaires.
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p
Evacuation {8HUKU}

Ephémeére
Renvoyez toutes les créatures dans les mains de leurs
propriétaires.
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p
Faille cyclonique {1{U}

Ephémeére

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contr6lez pas dans la main de son propriétaire.

Surcharge {6{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, remplacez « ciblé(e)
» par « chaque » dans son texte.)
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4 N

{3HUKB}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Une créature ciblée gagne -3/-3 jusqu'a la fin du tour.
? Détruisez un planeswalker ciblé.
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~—Comnjuration a ombreftarmme BHR ™

Enchantement

A chaque fois qu'une créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez payer
{R}. Si vous faites ainsi, créez un jeton qui est une copie de
cette créature. Ce jeton acquiert la célérité. Exilez-le au
début de la prochaine étape de fin.
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Riposte de sorcier {1{UKu}
Ephémeére
Ce sort colte {1} de moins a lancer si vous contrélez un
sorcier.

Contrecarrez un sort ciblé.
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4 N\
{UKBKR}
Ephémeére
Choisissez l'un ?
? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.
? Détruisez une créature non-noire ciblée. Elle ne peut pas
étre régénérée.
? Détruisez un artefact ciblé.
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4 2\
Déferlement de l'orage de guerre {5KR}
Enchantement
A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, elle inflige a n'importe quelle
cible un nombre de blessures égal a sa force.
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4 N\
Invocation de I'oiseau-soleil {5KR}

Enchantement
A chaque fois que vous lancez un sort depuis votre main,
révélez les X cartes du dessus de votre bibliotheque, X
étant la valeur de mana de ce sort. Vous pouvez lancer une
carte avec une valeur de mana inférieur ou égale a X
révélée de cette maniére sans payer son colt de mana.
Mettez le reste au-dessous de votre bibliotheque dans un
ordre aléatoire.
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p
Appel aux fréres {3{u}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

Au début de votre entretien, vous pouvez regarder les cinq
cartes du dessus de votre bibliotheque. Si vous faites ainsi,
vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte de
créature parmi elles qui partage un type de créature avec la
créature enchantée, puis vous mettez le reste de ces
cartes au-dessous de votre bibliothéque, dans I'ordre de
votre choix.
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S
Découverte de congéneres {3{UKU}

~

Enchantement

Au moment ou la Découverte de congénéres arrive sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

A chaque fois qu'une créature du type choisi que vous
contrélez arrive sur le champ de bataille ou attaque,
piochez une carte.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{2HUXBHR}

Créature légendaire : humain et sorcier M

Eminence ? A chaque fois qu'un autre sorcier non-jeton
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, si Inalla,
archimage ritualiste est dans la zone de commandement ou
sur le champ de bataille, vous pouvez payer {1}. Si vous
faites ainsi, créez un jeton qui est une copie de ce
sorcier.Ce jeton acquiert la célérité. Exilez-le au début de la
prochaine étape de fin.

Engagez cing sorciers dégagés que vous controlez: Le
joueur ciblée perd 7 points de vie.
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