p
Keiga, I'étoile des marées {5V}

Créature |égendaire : dragon et esprit

Vol
Quand Keiga, I'étoile des marées meurt, acquérez le
contréle d'une créature ciblée.
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~N

~
Keiga, I'étoile des marées {54V}

Créature légendaire : dragon et esprit

Vol
Quand Keiga, I'étoile des marées meurt, acquérez le
contrdle d'une créature ciblée.
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p
Keiga, I'étoile des marées {5{Uu}

Créature |égendaire : dragon et esprit

Vol
Quand Keiga, I'étoile des marées meurt, acquérez le
contréle d'une créature ciblée.
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S
Meloku le Miroir voilé {4{u}

Créature légendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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4 2\
Meloku le Miroir voilé {4}{uU}

Créature |égendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrblez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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4 N\
Meloku le Miroir voilé {4}{u}

Créature légendaire : lunaréen et sorcier

Vol

{1}, renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire : Créez un jeton de créature 1/1 bleue
lllusion avec le vol.
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4 N
Pyroclasme {1I{R}
Rituel U
Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
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4 N\
Pyroclasme {1XR}
Rituel U

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
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4 N
Pyroclasme {1{R}
Rituel U
Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
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4 N\
Pyroclasme {1KR}
Rituel U

Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.
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S~
Recherche compulsive {2H{U}

Rituel C
Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes a moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.

~N
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4 N\
Recherche compulsive {2K{u}
Rituel Cc
Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes a moins qu'il ne se défausse d'une

carte de terrain.
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4 2\
Recherche compulsive {2}{u}
Rituel C
Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes a moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.
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4 N\
Recherche compulsive {2KU}
Rituel C

Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes a moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.
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XHUXUKR}

Rituel

Choisissez l'un ?

? Piochez X cartes.

? L'Invocation du Cérébropyre inflige X blessures a
n'importe quelle cible.
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~N

{XHUKUKR}

~

Rituel

Choisissez l'un ?

? Piochez X cartes.

? L'Invocation du Cérébropyre inflige X blessures a
n'importe quelle cible.
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S~
Centrale énergétique d'Urza

{T} : Ajoutez {C} & votre réserve. Si vous contr6lez une
Mine d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CH{C} a la place.
(Si vous contrdlez un terrain avec tous les types de terrain,
la Centrale énergétique d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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Terrain : centrale énergétique d'Urza C

(
Centrale énergétique d'Urza

{T} : Ajoutez {C} a votre réserve. Si vous contrlez une
Mine d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CH{C} a la place.
(Si vous contrélez un terrain avec tous les types de terrain,
la Centrale énergétique d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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Terrain : centrale énergétique d'Urza C

S~
Centrale énergétique d'Urza

Terrain : centrale énergétique d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} & votre réserve. Si vous contrblez une
Mine d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CH{C} a la place.
(Si vous contrdlez un terrain avec tous les types de terrain,
la Centrale énergétique d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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(
Centrale énergétique d'Urza

Terrain : centrale énergétique d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} a votre réserve. Si vous contrlez une
Mine d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CHC} a la place.
(Si vous contrélez un terrain avec tous les types de terrain,
la Centrale énergétique d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou 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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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou 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.

(
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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(
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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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__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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S~
Mine d'Urza

Terrain : mine d'Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrélez une Centrale
énergétique d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CHC} a la
place. (Si vous contrélez un terrain avec tous les types de
terrain, la Mine d'Urza s'engage pour {CHC}.)

(
Minamo, Ecole de la cascade

Terrain légendaire
{T} : Ajoutez {U}.
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{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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(
Mine d'Urza

Terrain : mine d'Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrélez une Centrale
énergétique d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CHC} a la
place. (Si vous contrdlez un terrain avec tous les types de
terrain, la Mine d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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S~
Mine d'Urza

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrélez une Centrale
énergétique d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CHC} a la
place. (Si vous contrélez un terrain avec tous les types de
terrain, la Mine d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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Terrain : mine d'Urza C

S~
Tour d'Urza

Terrain : tour d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} & votre réserve. Si vous contrblez une
Mine d'Urza et une Centrale énergétique d'Urza, ajoutez
{CHC}C} a la place. (Si vous contrélez un terrain avec tous
les types de terrain, la Tour d'Urza s'engage pour

{CKCKC})

(
Mine d'Urza

Terrain : mine d'Urza

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrélez une Centrale
énergétique d'Urza et une Tour d'Urza, ajoutez {CHC} a la
place. (Si vous contrdlez un terrain avec tous les types de
terrain, la Mine d'Urza s'engage pour {CHC}.)
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(
Tour d'Urza

Terrain : tour d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} a votre réserve. Si vous contrlez une
Mine d'Urza et une Centrale énergétique d'Urza, ajoutez
{CHC}C} a la place. (Si vous contrdlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Tour d'Urza s'engage pour

{CHCHC})
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Vs

Tour d'Urza

Terrain : tour d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} & votre réserve. Si vous contr6lez une
Mine d'Urza et une Centrale énergétique d'Urza, ajoutez
{CHC}C} a la place. (Si vous contrélez un terrain avec tous
les types de terrain, la Tour d'Urza s'engage pour

{CKCKC})

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {U}{R}.

Ve

Tour d'Urza

Terrain : tour d'Urza C

{T} : Ajoutez {C} a votre réserve. Si vous contrlez une
Mine d'Urza et une Centrale énergétique d'Urza, ajoutez
{CHC}C} a la place. (Si vous contrdlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Tour d'Urza s'engage pour

{CHCHC})
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{2}

Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {UK{R}.
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Vs

Abrogation {XHu}

Ephémeére
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé avec une valeur

de mana de X dans la main de son propriétaire.
Piochez une carte.

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

{1}, {T} : Ajoutez {UK{R}.
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Ve

Abrogation {XHu}

Ephémeére
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé avec une valeur

de mana de X dans la main de son propriétaire.
Piochez une carte.
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p
Abrogation {XHu}

Ephémeére C
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé avec une valeur

de mana de X dans la main de son propriétaire.
Piochez une carte.
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~N

Fuite de mana {1KU}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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p
Fuite de mana {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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~N

Fuite de mana {1Ku}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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4 2\
Fuite de mana {1{u}
Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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4 N\
Heure révélatrice {1}{u}

Ephémeére
Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque.
Mettez une de ces cartes dans votre main, une autre
au-dessus de votre bibliotheque et la derniére au-dessous
de votre bibliotheque.
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4 2\
Heure révélatrice {1{u}
Ephémeére
Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque.
Mettez une de ces cartes dans votre main, une autre
au-dessus de votre bibliotheque et la derniére au-dessous
de votre bibliothéque.
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4 N\
Obstacle {IHUKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniere, mettez cette carte au-dessus ou au-dessous
de la bibliotheque de son propriétaire a la place du
cimetiére de ce joueur.
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4 2\
Obstacle {1{UKU}
Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniere, mettez cette carte au-dessus ou au-dessous
de la bibliotheque de son propriétaire a la place du
cimetiére de ce joueur.
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4 N\
Obstacle {IHUKU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniere, mettez cette carte au-dessus ou au-dessous
de la bibliotheque de son propriétaire a la place du
cimetiére de ce joueur.
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Ve N\
Rembobinage {2HUKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.
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»~—Rembobinage {2HOHOT ™

Ephémere

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.
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Ve N\
Rembobinage {2H{UKU}

Ephémeére u

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.
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»~—Rembobinage {2HOHOT ™

Ephémere u

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{IHUXR}

Ephémeére u
L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le
désirez entre une ou deux cibles.

Piochez une carte.
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{I{UXR}

Ephémeére u
L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le

désirez entre une ou deux cibles.
Piochez une carte.
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{IHUXR}

Ephémeére

L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le

désirez entre une ou deux cibles.
Piochez une carte.
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{I{UXR}

Ephémeére

L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le

désirez entre une ou deux cibles.
Piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Confiscation

{4{UHU}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent
Vous contrélez le permanent enchanté.
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~N

Confiscation

{4{UKXU}

Enchantement : aura

Enchanter : permanent
Vous contrdlez le permanent enchanté.
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4 N

Ryusei, I'étoile descendante {5KR}
Créature |égendaire : dragon et esprit M
Vol

Quand Ryusei, I'étoile descendante meurt, il inflige 5
blessures a chaque créature sans le vol.
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Ve N\
Feu démoniaque {XHR}

Rituel

Le Feu démoniaque inflige X blessures a n'importe quelle
cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
maniéere devait mourir ce tour-ci, exilez-la a la place.
Acharnement ? Si vous n'avez pas de carte en main, ce
sort ne peut pas étre contrecarré et les blessures ne
peuvent pas étre prévenues.
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{1}

Artefact

Au moment ou l'Aiguille & sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

Au moment ou I'Aiguille a sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

Au moment ou l'Aiguille & sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

Au moment ou I'Aiguille a sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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XHX}

Artefact

Le Couvoir orochi arrive sur le champ de bataille avec X
marqueurs « charge » sur lui.

{5}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte Serpent pour
chaque marqueur « charge » sur le Couvoir orochi.
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XHX}

Artefact

Le Couvoir orochi arrive sur le champ de bataille avec X
marqueurs « charge » sur lui.

{5}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte Serpent pour
chaque marqueur « charge » sur le Couvoir orochi.
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p
Arrét du temps {4{UHU}

Ephémeére

Terminez le tour. (Exiez tous les sorts et capacités sur la
pile, y compris cette carte. Le joueur dont c'est le tour se
défausse de ses cartes jusqu'a sa taille de main maximale.
Les blessures disparaissent et les effets « ce tour » et «
jusqu'a la fin du tour » se terminent.)
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Intelligence irrésistible {4{UNU}

Ephémeére
Contrecarrez un sort de créature ciblé. Piochez un nombre
de cartes égal & la valeur de mana de ce sort.
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