2

Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.
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Limon nécrophage {1XG}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.

~
Dryade de la Yavimaya {1{GHG}

Créature : dryade

Traversée des foréts (Cette créature ne peut pas étre
bloguée tant que le joueur défenseur contréle au moins une
forét.)

Quand la Dryade de la Yavimaya arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de forét, la mettre sur le champ de bataille engagée,
sous le contrdle d'un joueur ciblé, puis mélanger.
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(
Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

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

N
Protectrice de la taniére {1{G}

Créature : humain et guerrier

Les créatures dont la force est inférieure a celle de la
Protectrice de la taniére ne peuvent pas la bloguer.
Mégamue {1{G} (Vous pouvez lancer cette carte face
cachée comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la
face visible a tout moment pour son codt de mégamue et
mettez un marqueur +1/+1 sur elle.)

Quand la Protectrice de la taniére est retourné face visible,
renvoyez une carte ciblée depuis votre cimetiére dans votre
main.
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Ve
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N
Témoin éternel {1{GKG}

Créature : humain et shamane

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.
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Vs

Ame de Ravnica {4H{UKu}

Créature : avatar M

Vol

{5{UH{U} : Piochez une carte pour chaque couleur parmi
les permanents que vous controlez.

{5}U}{U}, exilez 'Ame de Ravnica depuis votre cimetiére :
Piochez une carte pour chaque couleur parmi les
permanents que vous controlez.
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Ve

Archimage du Vallon d'Elendra {3KU}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

{U}, sacrifiez I'Archimage du Vallon d'Elendra :
Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

Persistance (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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N
Eléve de Sakashima {2{U§U}

Créature : humain et ninja

Ninjutsu {1{U} ({1}{U}, renvoyez en main un attaquant
non-bloqué que vous contrdlez : Mettez sur le champ de
bataille cette carte, engagée et attaquante, depuis votre
main.)

Vous pouvez faire que I'Eléve de Sakashima arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est un
ninja en plus de ses autres types de créature.
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Ve
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Hibou de l'augure {1{u}

Créature : oiseau C

Vol

Quand le Hibou de l'augure arrive sur le champ de bataille,
regard 3. (Pour appliquer regard 3, regardez les trois cartes
du dessus de votre bibliothéque. Mettez n'importe quel
nombre d'entre elles au-dessous de votre bibliothéque et le
reste, au-dessus, dans n'importe quel ordre.)
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Hibou savant {1{U}
Créature : oiseau C
Vol
Quand le Hibou savant arrive sur le champ de bataille,
regardez les quatre cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans I'ordre de votre choix.
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- J

»— Mage aux brefogque! {20\
Créature : humain et sorcier
Quand le Mage aux brelogues arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 1, révélez cette carte, mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Venser, forgeur savant {2{UKU}

Créature légendaire : humain et sorcier

Flash

Quand Venser, forgeur savant arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un sort ou un permanent ciblé dans la
main de son propriétaire.
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Ve N\
Vipére née de la couvée {44V}

Créature : serpent

Myriade (A chaque fois que cette créature attaque, pour
chaque adversaire autre que le joueur défenseur, vous
pouvez créer un jeton qui est une copie de cette créature
qui est engagé et attaquant ce joueur ou un planeswalker
qu'il contréle. Exilez ces jetons a la fin du combat.)

A chague fois que la Vipére née de la couvée inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez piocher une
carte.
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{8HW}

Créature : ange

Flash

Vol

Quand I'Ange de la restauration arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-ange ciblée
que vous contrblez, puis renvoyer cette carte sur le champ
de bataille sous votre controle.
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{2H{w}

Créature : oiseau et sorcier

Flash

Vol

Si un adversaire devait chercher dans une bibliotheque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothéque a la place.
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{IHW}

Créature : humain et soldat

Réputation 1 (Quand cette créature inflige des blessures de
combat a un joueur, si elle n'est pas réputée, mettez un
marqueur +1/+1 sur elle et elle devient réputée.)

Quand le Chercheur de reliques devient réputé, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte
d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main, puis
mélanger.
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4 TEAWE N

Créature : kor et artificier et allié

Les créatures équipées que vous contrdlez gagnent +1/+1.

A chaque fois qu'une créature équipée que vous contrdlez
meurt, piochez une carte.
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{w}

Créature : humain et clerc

{3{W}, exilez le Guide planaire : Exilez toutes les
créatures. Au début de la prochaine étape de fin, renvoyez
ces cartes sur le champ de bataille sous le controle de
leurs propriétaires.
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{1{w}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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N
{IHW}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Créature : chat et soldat

Vous pouvez activer les capacités d'équipement a tout
moment ol vous pourriez lancer un éphémere.

{IHWHU}

N
{1{w}

Créature : humain et guerrier

Lien de vie

Mégamue {2{W} (Vous pouvez lancer cette carte face
cachée comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la
face visible & tout moment pour son colt de mégamue et
mettez un marqueur +1/+1 sur elle.)

Quand le Tueur de dragon caché est retourné face visible,
détruisez une créature ciblée de force supérieure ou égale
a4 qu'un adversaire controle.

Créature Iégendaire : humain et soldat

Daxos de Mélétis ne peut pas étre bloqué par les créatures
de force supérieure ou égale a 3.

A chague fois que Daxos de Mélétis inflige des blessures
de combat & un joueur, exilez la carte du dessus de la
bibliothéque de ce joueur. Vous gagnez un nombre de
points de vie égal a la valeur de mana de cette carte.
Jusqu'a la fin du tour, vous pouvez lancer cette carte et
vous pouvez dépenser du mana comme s'il s'agissait de
mana de n'importe quelle couleur pour lancer ce sort.
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{GHWHU}
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Créature légendaire : oiseau et sorcier M

Vol

A chaque fois que Derevii, tacticienne de l'empyrée arrive
sur le champ de bataille ou qu'une créature que vous
contrdlez inflige des blessures de combat a un joueur, vous
pouvez engager ou dégager un permanent ciblé.
{1{GHWHU} : Mettez Derevii sur le champ de bataille
depuis la zone de commandement.
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{IHGHL}

Créature légendaire : elfe et gredin

A chague fois qu'une créature inflige des blessures de
combat a I'un de vos adversaires, son contrdleur peut
piocher une carte.
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{I{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (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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{IHWHUKG}

Créature légendaire : phelddagrif

{G} : Le Phelddagrif acquiert le piétinement jusqu'a la fin du
tour. Un adversaire ciblé crée un jeton de créature 1/1 verte
Hippopotame.

{W} : Le Phelddagrif acquiert le vol jusqu'a la fin du tour. Un
adversaire ciblé gagne 2 points de vie.

{U} : Renvoyez le Phelddagrif dans la main de son
propriétaire. Un adversaire ciblé peut piocher une carte.
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(
Zénith de Vertsoleil {XHG}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliotheque de
son propriétaire.
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Fortune des mers {7Hu}

Rituel C

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie {1}.)
Piochez trois cartes.
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p
Colére de Dieu {2H{WHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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S~
Don du forge-acier {w}

Rituel U

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'équipement,
révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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p
Jour de condamnation {2{WHW}

Rituel

Détruisez toutes les créatures.
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{3HGKU}
Rituel
&lt;i&gt;Convergence&lt;/i&gt; ? Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature, d'éphémere ou de rituel
avec une valeur de mana inférieure ou égale au nombre de
couleurs de mana dépensé pour lancer ce sort, exilez cette
carte, puis mélangez. Vous pouvez lancer cette carte sans
payer son co(t de mana.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve
Ancienne taniere

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {W}.
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(
Arbre des Récits

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {G}.
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Bassin d'élevage Bosquet de Solpétal
Terrain : forét et fle Terrain
Au moment ou le Bassin d'élevage arrive sur le champ de Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé. plaine.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Bassin réfléchissant Bosquet inondé
Terrain M Terrain
{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain {T} : Ajoutez {C}.
que vous contrdlez pourrait produire. {GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {G}HU} ou {UKU}.
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Broussaille

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. La Broussaille vous inflige 1
blessure.
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(
Chambre de croissance des Simic

Terrain

La Chambre de croissance des Simic arrive sur le champ
de bataille engagée.

Quand la Chambre de croissance des Simic arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {GKU}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

Citadelle maritime

Terrain

La Citadelle maritime arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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Colonnade céleste

Terrain

La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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Cote de la Yavimaya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}. La Cdte de la Yavimaya vous
inflige 1 blessure.
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Ve
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.

(
Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain C

La Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.

Quand la Cour de la chancellerie d'Azorius arrive sur le
champ de bataille, renvoyez un terrain que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {WHU}.
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Frontiére tectonique

-

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez la Frontiére tectonique : Détruisez un
terrain non-base ciblé. N'activez que si un adversaire
contr6le au moins quatre terrains.
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Terrain de base : ile

v}

Ve

Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Greve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Terrain de base : ile

{u}
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lle tropicale

Terrain : forét et fle

({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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(
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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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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 Landes o Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Minamo, Ecole de la cascade

Terrain Iégendaire

{T} : Ajoutez {U}.
{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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Mine des morts-terrains

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T}, Sacrifiez la Mine des morts-terrains : Détruisez un
terrain ciblé.
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Okina, temple des ancétres

Terrain légendaire

{T}: Ajoutez {G}.
{G}, {T} : Une créature légendaire ciblée gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Panorama de Bant

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama de Bant : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de forét, de plaine ou d'ile de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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S~
Plaine Port de l'arriere-pays
Terrain de base : plaine C Terrain
{w} Le Port de l'arriere-pays arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
ile.
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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4 N\ 4
Plaine Porte mystique
Terrain de base : plaine C Terrain
{w}

{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {7} : Ajoutez {WHW}, {WKU}, ou {UKU}.
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Profondeurs de Halimar

Terrain C

Les Profondeurs de Halimar arrivent sur le champ de
bataille engagées.

Quand les Profondeurs de Halimar arrivent sur le champ de
bataille, regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dessus dans I'ordre de votre
choix.

{T} : Ajoutez {U}.
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Sanctuaire de Selesnya

Terrain U

Le Sanctuaire de Selesnya arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Sanctuaire de Selesnya arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {G{W}.
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S~
Siége du Synode

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {U}.
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(
Temple de l'illumination

Terrain

Le Temple de l'illumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de l'illumination arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous controlez au
moins cing terrains.
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S~
Tour de commandement

Terrain C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.

(
Temple du mystere

Terrain

Le Temple du mystere arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du mystére arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Ville portuaire

Terrain

Au moment ou la Ville portuaire arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de plaine ou d'ile de
votre main. Si vous ne le faites pas, la Ville portuaire arrive
sur le champ de bataille engagée.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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{1}

Artefact
{T}: Ajoutez {CHC}.
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{1}

Artefact

L'arche de mana ne se dégage pas pendant votre étape de
dégagement.

Au début de votre entretien, vous pouvez payer {4}. Si vous
faites ainsi, dégagez I'Arche de mana.

Au début de votre étape de pioche, si I'Arche de mana est
engagée, elle vous inflige 1 blessure.

{T} : Ajoutez {CHCHKC}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

5}

Artefact : équipement M

Arme vivante (Quand cet équipement arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 0/0 noire Phyrexian
et Germe, puis attachez-lui cet équipement.)

La créature équipée gagne +4/+4 et a la vigilance et le lien
de vie.

{3} : Renvoyez la Battecrane dans la main de son
propriétaire.

Equipement {5}
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{1}

Artefact

{2}, {T}, sacrifiez la Carte d'expédition : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain, révélez-la, mettez-la
dans votre main, puis mélangez.
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{1}

Artefact : équipement

Vous pouvez faire que le Chef-d"?uvre d'ingéniosité arrive
sur le champ de bataille comme une copie de n'importe
quel équipement sur le champ de bataille.
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{3}

Artefact

{3}, {T} ou {U}, {T} : Renvoyez une créature ciblée dans la
main de son propriétaire & moins que son contrdleur ne
paie {1}.
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{3}
Artefact
Evanescence 4
Au début de I'entretien de chaque joueur, ce joueur engage
un artefact dégagé, une créature dégagée ou un terrain
dégagé qu'il contréle pour chagque marqueur « sursis » sur
I'Enchevétrement de cables.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact : équipement M
La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le rouge et le bleu.
A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, 'Epée d'Eau et de Feu inflige 2
blessures a n'importe quelle cible et vous piochez une
carte.
Equipement {2}
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Artefact Iégendaire : équipement

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat, mettez deux marqueurs « charge » sur le Jitte
d'Umezawa.

Retirez un marqueur « charge » du Jitte d'Umezawa :
Choisissez I'un ?

? La créature équipée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.

? Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.

? Vous gagnez 2 points de vie.

Equipement {2}
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{1}

Artefact : équipement

A chaque fois que la créature équipée devient bloquée par
une créature, vous pouvez piocher deux cartes.
Equipement {1}
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Artefact : équipement

La créature équipée gagne +3/+0 et a le piétinement et le
lien de vie.
Equipement {3}
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{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.

Equipement {1}
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{1}

Artefact

{1},{T} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire & moins que son contréleur ne paie {1}.
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Artefact

{1} : Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dans n‘importe quel ordre.
{T} : Piochez une carte et mettez ensuite la Toupie de
divination du sensei au-dessus de la bibliothéque de son
propriétaire.
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{1}

TSAWHUF

Artefact

{T}, engagez une créature dégagée que vous contrdlez :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Planeswalker légendaire : Venser M

{+2} : Exilez un permanent ciblé que vous possédez.
Renvoyez-le sur le champ de bataille sous votre controle
au début de la prochaine étape de fin.

{-1} : Les créatures ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, exilez un permanent ciblé. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Réveiller la béte {2{G}

Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.
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~N

p
Fouille temporelle {6H{UHU}

~

Ephémeére

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie {1}.)

Regardez les sept cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez deux d'entre elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothéque, dans I'ordre de votre
choix.
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p
Préceptrice mystique {U}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'éphémere ou
de rituel, révélez-la, puis mélangez et mettez cette carte
au-dessus.
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{2H{w}

Ephémeére

Si vous contrdlez une plaine, vous pouvez engager une
créature dégagée que vous contrdlez & la place de payer le
co(t de mana de ce sort.

Toutes les blessures qui devraient étre infligées a une
créature ciblée ce tour-ci vous sont infligés a la place.
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{2HWHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiere
une carte de créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 2.

? Vous gagnez 4 points de vie.

? Contrecarrez un sort de créature ciblé.

? Piochez une carte.
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~N

{2H{WHU}

~

Ephémeére

Exilez une créature ciblée. Vous piochez un nombre de
cartes égal a la force de cette créature. Au début de votre
prochain entretien, renvoyez cette carte sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire. Si vous faites
ainsi, défaussez-vous d'un nombre de cartes égal a
I'endurance de cette créature.

4 2\
{w}
Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{w}
Ephémeére C
Exilez une créature ciblée que vous contrélez, puis
renvoyez-la sur le champ de bataille sous le controle de
son propriétaire.
Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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4 2\
{2{WHUKU}
Ephémeére
Contrecarrez tous les autres sorts. Piochez une carte pour
chaque sort contrecarré de cette maniére.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{XHWHUKU}
Ephémeére M
Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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S~
Bond de I'évolution {1{G}

Enchantement

{G}, sacrifiez une créature : Révélez les cartes du dessus
de votre bibliothéque jusqu'a ce que vous révéliez une
carte de créature. Mettez cette carte dans votre main et le
reste au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.
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~N

{w}

Enchantement

Vous pouvez lancer les sorts d'aura et d'équipement
comme s'ils avaient le flash.

A chaque fois qu'un équipement arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, vous pouvez I'attacher a une
créature ciblée que vous controlez.
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