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Mage lancevif {1{u}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.
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(
Mage lancevif {1KU}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.
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Mage lancevif {1{u}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son colt de mana.
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{AHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Quand I'Ange de la sérénité arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler jusqu'a trois autre créatures ciblées du
champ de bataille et/ou cartes de créature des cimetieres.

Quand I'Ange de la sérénité quitte le champ de bataille,
renvoyez les cartes exilées dans les mains de leurs
propriétaires.
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{AHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Quand I'Ange de la sérénité arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler jusqu'a trois autre créatures ciblées du
champ de bataille et/ou cartes de créature des cimetieres.

Quand I'Ange de la sérénité quitte le champ de bataille,
renvoyez les cartes exilées dans les mains de leurs
propriétaires.
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{2ZHWHWHUKU}

Créature légendaire : sphinx M

Vol

A chaque fois qu'une créature vous attaque ou attaque un
planeswalker que vous contrdlez, vous pouvez piocher une
carte.
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Index {U}

Rituel

Regardez les cinq cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix.
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Index {U}

Rituel

Regardez les cing cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans I'ordre de votre choix.
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Index {U}

Rituel C

Regardez les cinq cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix.
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Rituel M

Créez X jetons de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
Miracle {X}{WHWs} (Vous pouvez lancer cette carte pour
son co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la
premiére carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Index {U}

AAARWHWAWT N

Rituel

Regardez les cing cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix.
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Rituel M

Créez X jetons de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
Miracle {X}{WHWs} (Vous pouvez lancer cette carte pour
son co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la
premiére carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{4{WHwW}
Rituel
Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.
Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son co(t
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{AHWHW}
Rituel
Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.
Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son codt
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{4HWHW}

Rituel

Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.

Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son co(t
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)

~N
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{AHWHwW}
Rituel
Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.
Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son codt
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{IHWHWHUL} {IHWHWHU}
Rituel Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré. Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures. Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 N\ 4
{I{WHWHU} Etendues sauvages en évolution
Rituel Terrain C
Ce sort ne peut pas étre contrecarré. {T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
Détruisez toutes les créatures. Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
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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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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
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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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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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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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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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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Terrain de base : ile C
{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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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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4 2\
Plaine
Terrain de base : plaine C
{w}
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Jace, architecte des pensées {2HUKU}
Planeswalker légendaire : Jace M

+1: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire controle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.
-2: Révélez les trois cartes du dessus de votre bibliothéque.
Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez I'un
d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de votre
bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.
-8: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
co(t de mana.
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Jace, architecte des pensées {2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

+1: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

-2: Révélez les trois cartes du dessus de votre bibliothéque.
Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez I'un
d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de votre
bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.

-8: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
colt de mana.
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Tamiyo, le sage de la lune {3{UKU}

Planeswalker légendaire : Tamiyo M

{+1} : Engagez un permanent ciblé. Il ne se dégage pas
pendant la prochaine étape de dégagement de son
contréleur.

{-2} : Piochez une carte pour chaque créature engagée
qu'un joueur ciblé controle.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « Il n'y a pas de limite
au nombre de cartes dans votre main » et « A chaque fois

qu'une carte est mise dans votre cimetiére d'ou g ‘elle4/
vienne, vous pouvez la renvoyer dans votre main.
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Réfléchir a deux fois

{1HU}

Ephémeére
Piochez une carte.
Flashback {2}{U}

4 2\
Tamiyo, le sage de la lune {3{UHU}
Planeswalker légendaire : Tamiyo M
{+1} : Engagez un permanent ciblé. Il ne se dégage pas
pendant la prochaine étape de dégagement de son
controleur.

{-2} : Piochez une carte pour chaque créature engagée
qu'un joueur ciblé controle.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « Il n'y a pas de limite
au nombre de cartes dans votre main » et « A chaque fois
qu'une carte est mise dans votre cimetiére d'ou q ‘elle4/
vienne, vous pouvez la renvoyer dans votre main.
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—Reéftéchiradeux fois IO
Ephémere C
Piochez une carte.

Flashback {2}{U}
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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Réfléchir a deux fois

{1{u}

~

Ephémeére
Piochez une carte.
Flashback {2}{U}
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Réfléchir a deux fois {1{u}

Ephémeére C
Piochez une carte.
Flashback {2}{U}
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{XKWHUKU}

~

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

4 N

{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




N
{IHWHU}

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 contréle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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TLAWHUF

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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TLAWHUF

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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Maitrise temporelle {SHUHU}
Rituel M
Jouez un tour supplémentaire apres celui-ci. Exilez la
Maitrise temporelle.

Miracle {1}{U} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Maitrise temporelle {5HUKU}
Rituel M

Jouez un tour supplémentaire aprés celui-ci. Exilez la
Maitrise temporelle.
Miracle {1}{U} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Maitrise temporelle {SHUHU}

Rituel M

Jouez un tour supplémentaire apres celui-ci. Exilez la
Maitrise temporelle.

Miracle {1}{U} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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{BKWHWHW}
Rituel
Détruisez tous les permanents non-terrain.
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Dépuration planaire {BH{WHWHW}
Rituel
Détruisez tous les permanents non-terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~

Dépuration planaire {3BKWHWHW}
Rituel
Détruisez tous les permanents non-terrain.
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Dépuration planaire {BH{WHWHW}
Rituel
Détruisez tous les permanents non-terrain.
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Dispersion d'essence {1Ku}
Ephémeére u
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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Dispersion d'essence {IKu}
Ephémeére u
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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Dispersion d'essence {1KU}
Ephémeére u
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
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4 2\
Négation {1{u}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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Négation {1{uU}
Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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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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{2HWHW}

4 ERAWRWE

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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