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{IHWHW}

Créature : humain et chevalier

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert
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Créature : humain et chevalier

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert
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{w}

Créature : kor et soldat

Tant que le Duelliste kor est équipé, il a la double initiative.
(Ilinflige des blessures de combat d'initiative et des
blessures de combat normales.)
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{w}

Créature : kor et soldat

Tant que le Duelliste kor est équipé, il a la double initiative.
(Il'inflige des blessures de combat d'initiative et des
blessures de combat normales.)
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Créature : humain et chevalier M

Cri de guerre (A chaque fois que cette créature attaque,

chaque autre créature attaquante gagne +1/+0 jusqu'a la

fin du tour.)

A chaque fois que I'Héroine de Fortcoutel attaque, créez

deux jetons de créature 1/1 blanche Soldat, engagés et

attaquants.
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Créature : humain et chevalier M

Cri de guerre (A chaque fois que cette créature attaque,

chaque autre créature attaquante gagne +1/+0 jusqu'a la

fin du tour.)
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{Rw}

{RW}

Créature : sangami

{RW} : La Représentation de la destinée devient un
sangami et esprit avec une force et une endurance de base
de 2/2.

{RWHRWHKRWs} : Si la Représentation de la destinée est un
esprit, elle devient un sangami et esprit et guerrier avec
une force et une endurance de base de 4/4.
{RWH{RWKRWHRWHRWHRW} : Si la Représentation de la
destinée est un guerrier, elle devient un sangami et esprit
et guerrier et avatar avec une force et une endurance de

base de 8/8, le vol et l'initiative.
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Créature : sangami

{RW} : La Représentation de la destinée devient un
sangami et esprit avec une force et une endurance de base
de 2/2.

{RWHRWHRW} : Si la Représentation de la destinée est un
esprit, elle devient un sangami et esprit et guerrier avec
une force et une endurance de base de 4/4.
{RWHRWKRWHRWHRWHRW} : Si la Représentation de la
destinée est un guerrier, elle devient un sangami et esprit
et guerrier et avatar avec une force et une endurance de
base de 8/8, le vol et l'initiative.
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{w}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'équipement,
révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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révélez cette carte, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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Rituel M

Créez X jetons de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
Miracle {X{WHW?} (Vous pouvez lancer cette carte pour
son cot de miracle quand vous la piochez si c'est la
premiére carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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S~
Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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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Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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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faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Mesa aride

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliotheéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Terrain de base : montagne
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Terrain de base : plaine
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Terrain de base : plaine
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Vs

Rectorat du haut des falaises

Terrain

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
montagne ou une plaine.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Rectorat du haut des falaises

Terrain

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
montagne ou une plaine.

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Rectorat du haut des falaises

Terrain

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
montagne ou une plaine.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Rectorat du haut des falaises

Terrain
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Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le rouge et le bleu.

A chague 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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{3}

Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le noir et la protection contre le vert.

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, ce joueur se défausse d'une carte
et vous dégagez tous les terrains que vous contrdlez.
Equipement {2}
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Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le rouge et le blanc.

A chague fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, 'Epée de guerre et de paix inflige &
ce joueur un nombre de blessures égal au nombre de
cartes dans sa main et vous gagnez 1 point de vie pour
chaque carte dans votre main.

Equipement {2}
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{2}

Artefact : équipement

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, vous pouvez piocher deux cartes.
Si vous faites ainsi, défaussez-vous d'une carte.
Equipement {1}
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{IHwP}

Ephémeére C
({WP} peut étre payé au choix avec {W} ou 2 points de vie.)
Un artefact ciblé ou une créature ciblée que vous controlez

acquiert la protection contre les artefacts ou contre la
couleur de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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acquiert la protection contre les artefacts ou contre la
couleur de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére C
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couleur de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére C
({WP} peut étre payé au choix avec {W} ou 2 points de vie.)
Un artefact ciblé ou une créature ciblée que vous contrdlez

acquiert la protection contre les artefacts ou contre la
couleur de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Ephémere
Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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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 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
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renvoyez, sous le controle 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.
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renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
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{WHW}

Créature : humain et clerc

Pendant votre tour, vos adversaires ne peuvent pas lancer
de sorts ou activer les capacités d'artefacts, de créatures
ou d'enchantements.
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Créature légendaire : ange M

Vol, vigilance, célérité

A chaque fois qu'Aurelia, la chef de guerre attaque pour la
premiére fois chaque tour, dégagez toutes les créatures
que vous controlez. Cette phase est suivie d'une phase de
combat supplémentaire.
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{AHRHWHW}

Créature légendaire : ange

Vol, initiative

Si une source devait infliger des blessures a un adversaire
ou a un permanent qu'un adversaire controle, cette source
inflige le double de ces blessures a ce joueur ou a ce
permanent a la place.

Si une source devait infliger des blessures a vous ou a un
permanent que vous contrdlez, prévenez la moitié de ces
blessures, arrondie a l'unité supérieure.
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{w}

Ephémeére C
Une créature ciblée acquiert la protection contre la couleur
de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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Ephémeére C
Une créature ciblée acquiert la protection contre la couleur
de votre choix jusqu'a la fin du tour.
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S~
Désenchantement

{IHW}

Ephémeére

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

Ve

N
Désenchantement {1{w}
Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
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Désenchantement {1Hw}
Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
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{RHW}

Ephémeére

Choisissez I'un ?
joueur ou planeswalker.
l'indestructible jusqu'a la fin du tour.

fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

? Les permanents que vous contrdlez acquiérent

? Le Charme de Boros inflige 4 blessures a une cible,

? Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'a la
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