“

Créature-artefact : golem

Quand cette créature arrive sur le champ de bataille, vous
pouvez chercher une carte de terrain de base dans votre
bibliothéque, la mettre sur le champ de bataille engagée,
puis mélanger.

Quand cette créature meurt, vous pouvez piocher une
carte.
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Image phantasmatique {1{u}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que I'lmage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «
Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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Image phantasmatique {1H{u}
Créature : illusion
Vous pouvez faire que I''mage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «

Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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Image phantasmatique {1Ku}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que I'lmage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «
Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »

\_ Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Image phantasmatique {1{u}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que I''mage phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «
Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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{w}

Créature : humain et soldat C

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{w}

Créature : humain et soldat

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{w}

Créature : humain et soldat

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{w}

Créature : humain et soldat C

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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{1{WHU}

Créature : esprit et soldat

Vol

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

Créature : esprit et soldat

Vol

Les autres créatures Esprit que vous controlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
étre les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)
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{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.)
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Ambition grandissante {44B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliotheque et mettez cette
carte dans votre main. Si ce sort a été lancé depuis un
cimetiére, cherchez a la place deux cartes dans votre
bibliothéque, mettez-les dans votre main, puis mélangez.
Flashback {7}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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Ambition grandissante {4}{B}
Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliothéque et mettez cette
carte dans votre main. Si ce sort a été lancé depuis un
cimetiére, cherchez a la place deux cartes dans votre
bibliothéque, mettez-les dans votre main, puis mélangez.
Flashback {7}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Récupération mystique {3KU}

4 N\
Rituel
Renvoyez la carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Récupération mystique {3HU}

Rituel

Renvoyez la carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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p
Récupération mystique {3HU}

Rituel

Renvoyez la carte d'éphémeére ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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p
Vivisection {3{u}

Rituel C

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.
Piochez trois cartes.

~N
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{2{w}
Rituel
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiere pour son co(t de flashback. Puis exilez-la.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2Hw}

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 TEAWE

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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{2H{w}
Rituel
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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~—Bosquet ue sSoipetat ~N
Terrain
Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne controliez une forét ou une
plaine.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Bosquet de Solpétal Caveau de l'archange
Terrain Terrain
Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille {T} : Ajoutez {C}.
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une {2{WHBE}, {T} : Les créatures que vous contrdlez
plaine. acquiérent le contact mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. tour.
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Bosquet de Solpétal Etendues sauvages en évolution
Terrain Terrain C
Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille {T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
plaine. base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. mélangez.
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Etendues sauvages en évolution

Terrain

{T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Forét

Terrain de base : forét

{G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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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}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



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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Grotte chatoyante

Terrain C

{T} : Ajoutez {C}.
{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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4 N\
Grotte chatoyante

Terrain C

{T} : Ajoutez {C}.
{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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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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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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Artefact

L'Autel des égarés arrive sur le champ de bataille engagé.
{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts avec le flashback depuis un cimetiére.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact

Le Garde du mur arrive sur le champ de bataille engagé.
{T} : Ajoutez {C}.

Tant que ce n'est pas votre tour, le Garde du mur est une
créature-artefact 2/3 Gargouille avec le vol.
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155
Artefact
L'Autel des égarés arrive sur le champ de bataille engagé.
{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts avec le flashback depuis un cimetiére.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact c

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Hantise de minuit {2{w}

Ephémeére u
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

3}
Artefact C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{3}
Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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p
Hantise de minuit {2H{w}

Ephémeére u
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
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Hantise de minuit {2{w}
Ephémeére u
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Hantise de minuit {2{w}
Ephémeére u

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
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Vies paralléles {3KG}

Enchantement

Si un effet devait mettre sur le champ de bataille au moins
un jeton sous votre contréle, il met sur le champ de bataille
deux fois ce nombre de jetons a la place.
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Vies paralléles {3KG}

~

Enchantement

Si un effet devait mettre sur le champ de bataille au moins
un jeton sous votre contrdle, il met sur le champ de bataille
deux fois ce nombre de jetons a la place.
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Vies paralléles {3HG}
Enchantement
Si un effet devait mettre sur le champ de bataille au moins
un jeton sous votre contréle, il met sur le champ de bataille
deux fois ce nombre de jetons a la place.
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Vies paralléles {3HG}

Enchantement
Si un effet devait mettre sur le champ de bataille au moins
un jeton sous votre contrdle, il met sur le champ de bataille
deux fois ce nombre de jetons a la place.
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Honneur des purs {1{w}

Enchantement

Les créatures blanches que vous contrélez gagnent +1/+1.
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~—HOTTEeur Jes purs TLAWE

Enchantement

Les créatures blanches que vous contrélez gagnent +1/+1.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Honneur des purs {1H{w}
Enchantement
Les créatures blanches que vous contrélez gagnent +1/+1.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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, TiOTmeur ues purs TTRWF
Enchantement
Les créatures blanches que vous controlez gagnent +1/+1.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Vertu intangible {1{w}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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Vertu intangible {1Hw}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrdlez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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Vertu intangible {1Hw}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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p
Vertu intangible {1{w}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrblez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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