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Dryade a la coiffe de feuilles {1{G}

Créature-enchantement : nymphe et dryade C

Gréace {3}{G} (Si vous lancez cette carte pour son codt de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Portée

La créature enchantée gagne +2/+2 et a la portée.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

Dryade a la coiffe de feuilles {1HG}

Créature-enchantement : nymphe et dryade C

Grace {3{G} (Si vous lancez cette carte pour son codt de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Portée

La créature enchantée gagne +2/+2 et a la portée.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Vs

Dryade a la coiffe de feuilles {1{G}

Créature-enchantement : nymphe et dryade

Gréace {3}{G} (Si vous lancez cette carte pour son codt de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Portée

La créature enchantée gagne +2/+2 et a la portée.
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Dryade a la coiffe de feuilles {1HG}

Créature-enchantement : nymphe et dryade

Grace {3{G} (Si vous lancez cette carte pour son codt de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Portée

La créature enchantée gagne +2/+2 et a la portée.
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Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs +1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire avec un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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(
Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (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.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs +1/+1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire avec un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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(
Louveteau {G}

Créature : loup C

Survivance (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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Nyléa, déesse de la Chasse {3{G}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au vert est inférieure a cing, Nyléa
n'est pas une créature.

Les autres créatures que vous contrdlez ont le piétinement.

{3{G} : Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du
tour.
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Pisteur de sorciére {1I{GKG}

Créature : loup

Défense talismanique (Cette créature ne peut pas étre la
cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
controlent.)

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort bleu ou noir
pendant votre tour, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Pisteur de sorciére.
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{IHW}

Créature : kor et sorcier

La Danseuse d'esprit kor gagne +2/+2 pour chaque aura
qui lui est attachée.

A chaque fois que vous lancez un sort d'aura, vous pouvez
piocher une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{1{w}

Créature : kor et sorcier

La Danseuse d'esprit kor gagne +2/+2 pour chaque aura
qui lui est attachée.

A chaque fois que vous lancez un sort d'aura, vous pouvez
piocher une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{w}

{w}

Créature-enchantement : esprit C

Gréace {3{W} (Si vous lancez cette carte pour son co(t de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

La créature enchantée gagne +1/+1 et a le lien de vie.
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Créature-enchantement : esprit C

Gréace {3{W} (Si vous lancez cette carte pour son co(t de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

La créature enchantée gagne +1/+1 et a le lien de vie.
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{w}

Créature-enchantement : esprit C

Grace {3K{W} (Si vous lancez cette carte pour son co(t de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

La créature enchantée gagne +1/+1 et a le lien de vie.
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Créature-enchantement : esprit C

Grace {3K{W} (Si vous lancez cette carte pour son co(t de
grace, c'est un sort d'aura avec enchanter : créature. Elle
redevient une créature si elle n'est pas attachée a une
créature.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

La créature enchantée gagne +1/+1 et a le lien de vie.
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{8HW}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au blanc est inférieure a cing,
Héliode n'est pas une créature.

Les autres créatures que vous contrdlez ont la vigilance.
{2{WHW} : Créez un jeton de créature-enchantement 2/1
blanche Clerc.
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{3Hw}

Rituel

Renvoyez toutes les cartes d'enchantement depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille. (Les auras sans rien &
enchanter restent dans votre cimetiére.)
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{8HW}

Rituel

Renvoyez toutes les cartes d'enchantement depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille. (Les auras sans rien a
enchanter restent dans votre cimetiére.)
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Forét

Terrain de base : forét C

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Ve
Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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, Larnde Verteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Prame

Terrain de base : plaine C

wh
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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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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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Sanctuaire de Serra

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {W} pour chaque enchantement que vous
controlez.
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Arc de Nyléa {1{GKG}

Artefact-enchantement légendaire

Les créatures attaquantes que vous controlez ont le
contact mortel.

{1HG}, {T} : Choisissez I'un ?

? Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée.

? L'Arc de Nyléa inflige 2 blessures a une créature avec le
vol ciblée.

? Vous gagnez 3 points de vie.

? Mettez jusqu'a quatre cartes ciblées de votre cimetiere
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{IH{WHwW}

Artefact-enchantement légendaire

Les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1.
{1I{WHWs}, {T} : Détruisez une créature ciblée qui vous a
infligé des blessures ce tour-ci.
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Ranc?ur {G}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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—Rarmc?ur G
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.

Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiere depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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Ranc?ur

G}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+0 et a le piétinement.
Quand la Ranc?ur est mise dans un cimetiére depuis le
champ de bataille, renvoyez la Ranc?ur dans la main de
son propriétaire.
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Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous controlez et elle a l'initiative.
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{w}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous controlez et elle a l'initiative.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{wi

Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous contrlez et elle a l'initiative.
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{w}

Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous controlez et elle a l'initiative.
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{IH{WHwW}

Enchantement

Les sorts d'artefact et d'enchantement que vos adversaires
lancent codtent {2} de plus a lancer.

Sacrifiez I'Aura de silence : Détruisez un artefact ciblé ou
un enchantement ciblé.
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{2Hw}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

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.

{2H{w}
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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.
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{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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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.
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Enchantement C

Quand le Voyage vers le néant arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée.

Quand le Voyage vers le néant quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{1{w}

Enchantement C

Quand le Voyage vers le néant arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée.

Quand le Voyage vers le néant quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{IHW}

Enchantement C

Quand le Voyage vers le néant arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée.

Quand le Voyage vers le néant quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{GHW}

{GHwW}

Enchantement

Les autres enchantements que vous contrélez ont le
linceul.

{1}, sacrifiez le Bosquet solide : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte d'enchantement, révélez-la, puis
mélangez et mettez cette carte au-dessus de votre
bibliothéque.
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Enchantement

Les autres enchantements que vous contrdlez ont le
linceul.
{1}, sacrifiez le Bosquet solide : Cherchez dans votre

bibliothéque une carte d'enchantement, révélez-la, puis

mélangez et mettez cette carte au-dessus de votre
bibliothéque.
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{GHwW}

Enchantement

Les autres enchantements que vous contrélez ont le
linceul.
{1}, sacrifiez le Bosquet solide : Cherchez dans votre

bibliothéque une carte d'enchantement, révélez-la, puis

mélangez et mettez cette carte au-dessus de votre
bibliothéque.
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