2

Créature-artefact : construction

L'Epokrasite arrive sur le champ de bataille avec, sur lui,
trois marqueurs +1/+1 si vous ne l'avez pas lancé depuis
votre main.

Quand I'Epokrasite meurt, exilez-le avec, sur lui, trois
marqueurs « temps » et il acquiert la suspension. (Au début
de votre entretien, retirez un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, lancez cette carte sans payer
son colt de mana. Elle a la célérité.)
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~—Dragorpardigque FARARART

Créature : dragon

Vol
{R} : Le Dragon pardique gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

Suspension 2 ? {(R{R}

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, si le Dragon
pardique est en suspension, ce joueur peut mettre un
marqueur « temps » sur le Dragon pardique.
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Dragon pardique {4{RKR}

Créature : dragon

Vol
{R} : Le Dragon pardique gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

Suspension 2 ? {R{R}

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, si le Dragon
pardique est en suspension, ce joueur peut mettre un
marqueur « temps » sur le Dragon pardique.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

Dragon pardique {4{RKR}

Créature : dragon

Vol
{R}: Le Dragon pardique gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

Suspension 2 ? {R{R}

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, si le Dragon
pardique est en suspension, ce joueur peut mettre un
marqueur « temps » sur le Dragon pardique.
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S~
Dragon pardique

N
{4HRHR}

Créature : dragon

e
Elémental des failles

R}

Créature : élémental

C

Vol
{R} : Le Dragon pardique gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

Suspension 2 ? {R{R}

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, si le Dragon
pardique est en suspension, ce joueur peut mettre un
marqueur « temps » sur le Dragon pardique.
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4 N\
Elémental des failles {R}

Créature : élémental C

{1XRY}, retirez un marqueur « temps » d'un permanent que
vous contrdlez ou d'une carte en suspension que vous
possédez : L'Elémental des failles gagne +2/+0 jusqu'a la
fin du tour.

{1H{R}, retirez un marqueur « temps » d'un permanent que
vous contrélez ou d'une carte en suspension que vous
possédez : L'Elémental des failles gagne +2/+0 jusqu'a la
fin du tour.
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4 N\
Elémental des failles {R}

Créature : élémental Cc

{1XRY}, retirez un marqueur « temps » d'un permanent que
vous contrdlez ou d'une carte en suspension que vous
possédez : L'Elémental des failles gagne +2/+0 jusqu'a la
fin du tour.
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Elémental des failles {R}

Créature : élémental C

{1H{R}, retirez un marqueur « temps » d'un permanent que
vous contrblez ou d'une carte en suspension que vous
possédez : L'Elémental des failles gagne +2/+0 jusqu'a la
fin du tour.

4 N
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Maraudeurs keldes {1KR}
Créature : humain et guerrier C

Disparition 2 (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, deux marqueurs « temps ». Au début de votre
entretien, retirez-lui un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, sacrifiez le permanent.)

Quand les Maraudeurs keldes arrivent sur le champ de
bataille ou quittent le champ de bataille, ils infligent 1
blessure a une cible, joueur ou planeswalker.
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N
Maraudeurs keldes {1I{R}

Créature : humain et guerrier C

Disparition 2 (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, deux marqueurs « temps ». Au début de votre
entretien, retirez-lui un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, sacrifiez le permanent.)

Quand les Maraudeurs keldes arrivent sur le champ de
bataille ou quittent le champ de bataille, ils infligent 1
blessure a une cible, joueur ou planeswalker.
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Varaudeurs Refdes AR

Créature : humain et guerrier C

Disparition 2 (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, deux marqueurs « temps ». Au début de votre
entretien, retirez-lui un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, sacrifiez le permanent.)

Quand les Maraudeurs keldes arrivent sur le champ de
bataille ou quittent le champ de bataille, ils infligent 1
blessure a une cible, joueur ou planeswalker.
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S~
Maraudeurs keldes {1{R}

Créature : humain et guerrier C

Disparition 2 (Cette créature arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, deux marqueurs « temps ». Au début de votre
entretien, retirez-lui un marqueur « temps ». Quand le
dernier marqueur est retiré, sacrifiez le permanent.)

Quand les Maraudeurs keldes arrivent sur le champ de
bataille ou quittent le champ de bataille, ils infligent 1
blessure a une cible, joueur ou planeswalker.
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—Ectarde faitte {ZHR

Rituel C

L'Eclair de faille inflige 3 blessures & n'importe quelle cible.

Suspension 1?{R} (Plutdt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {R} et I'exiler avec un
marqueur « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son colt de mana.)
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N
Eclair de faille {2{R}

Rituel C

L'Eclair de faille inflige 3 blessures & n'importe quelle cible.

Suspension 1?{R} (Plutot que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {R} et I'exiler avec un
marqueur « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son co(t de mana.)
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—Ectarde faitte {ZHR

Rituel C

L'Eclair de faille inflige 3 blessures & n'importe quelle cible.

Suspension 1?{R} (Plutdt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {R} et I'exiler avec un
marqueur « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son colt de mana.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 N
Eclair de faille {24R}

Rituel C

L'Eclair de faille inflige 3 blessures & n'importe quelle cible.

Suspension 1?{R} (Plutot que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {R} et I'exiler avec un
marqueur « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son co(t de mana.)
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Pillage sans foi {R}

Rituel C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

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

- Pittage sans fof

R
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Rituel C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.
Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis

votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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Pillage sans foi

{R}

Rituel

C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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Pillage sans foi {R}

Rituel

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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-

Montagne

Terrain de base : montagne C

R}
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Charme de fureur {1{R}

Ephémeére C
Choisissez l'un ?

? Détruisez un artefact ciblé.

? Une créature ciblée gagne +1/+1 et acquiert le
piétinement jusqu'a la fin du tour.

? Retirez deux marqueurs « temps » d'un permanent ciblé
ou d'une carte en suspension ciblée.

Vs

Charme de fureur {1{R}
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Ephémeére C
Choisissez l'un ?

? Détruisez un artefact ciblé.

? Une créature ciblée gagne +1/+1 et acquiert le
piétinement jusqu'a la fin du tour.

? Retirez deux marqueurs « temps » d'un permanent ciblé
ou d'une carte en suspension ciblée.
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Charme de fureur {1KR}

~

Ephémeére C
Choisissez l'un ?

? Détruisez un artefact ciblé.

? Une créature ciblée gagne +1/+1 et acquiert le
piétinement jusqu'a la fin du tour.

? Retirez deux marqueurs « temps » d'un permanent ciblé
ou d'une carte en suspension ciblée.
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Charme de fureur {1{R}

Ephémeére C
Choisissez I'un ?

? Détruisez un artefact ciblé.

? Une créature ciblée gagne +1/+1 et acquiert le
piétinement jusqu'a la fin du tour.

? Retirez deux marqueurs « temps » d'un permanent ciblé
ou d'une carte en suspension ciblée.
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S~
Chute d'aiguille {R}

Ephémeére C
La Chute d'aiguille inflige 1 blessure & n'importe quelle cible
qui a subi des blessures ce tour-ci.

Piochez une carte.

(
Chute d'aiguille {R}

Ephémeére C
La Chute d'aiguille inflige 1 blessure a nimporte quelle cible

qui a subi des blessures ce tour-ci.
Piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Chute d'aiguille {R}

Ephémeére C
La Chute d'aiguille inflige 1 blessure a n‘importe quelle cible

qui a subi des blessures ce tour-ci.
Piochez une carte.
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Foudre

R}

Ephémeére

La Foudre inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.
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Foudre

R}

Ephémeére

La Foudre inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.

(
Foudre

{R}

Ephémeére

La Foudre inflige 3 blessures a n'importe quelle cible.
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(
Foudre

{R}

Ephémeére

La Foudre inflige 3 blessures a n'importe quelle cible.
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Salve de feu

{4HRHR}

Ephémeére

C

Vous pouvez sacrifier deux montagnes & la place de payer
le colit de mana de ce sort.
La Salve de feu inflige 4 blessures a n'importe quelle cible.
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S~
Salve de feu

{4HRHR}

Ephémeére

C

p
Salve de feu {4{RKR}

Ephémeére C
Vous pouvez sacrifier deux montagnes a la place de payer
le coit de mana de ce sort.

La Salve de feu inflige 4 blessures a n'importe quelle cible.
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Vous pouvez sacrifier deux montagnes & la place de payer
le colit de mana de ce sort.
La Salve de feu inflige 4 blessures a n'importe quelle cible.
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~N

p
Salve de feu {4{RKR}

Ephémeére C
Vous pouvez sacrifier deux montagnes a la place de payer
le coit de mana de ce sort.

La Salve de feu inflige 4 blessures a n'importe quelle cible.
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e N
{1HRG}

Ephémeére u
Ajoutez deux manas de la combinaison de mana coloré de
votre choix.

Piochez une carte.
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e N
{1{RG}

Ephémeére u
Ajoutez deux manas de la combinaison de mana coloré de
votre choix.

Piochez une carte.

e N
{1HRG}

Ephémeére u
Ajoutez deux manas de la combinaison de mana coloré de

votre choix.
Piochez une carte.
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N
{1{RG}

Ephémeére u
Ajoutez deux manas de la combinaison de mana coloré de

votre choix.
Piochez une carte.
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