&

Créature-artefact : mécanoptere C

Vol

Quand I'?il du pelerin arrive sur la champ de bataille, vous
pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte de
terrain de base, la révéler, la mettre dans votre main, puis
mélanger.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Boue acide {3HGKG}

Créature : limon

Contact mortel
Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

4 2\
Elfe des horizons lointains {2}{G}
Créature : elfe et druide C
Quand I'Elfe des horizons lointains arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans vore bibliothéque une
carte de terrain de base, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Empathe farouche {2HG}
Créature : elfe Cc

Quand I'Empathe farouche arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte de
créature ayant une valeur de mana supérieure ou égale a
6, la révéler, la mettre dans votre main, puis mélanger.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Primus chutebois {SHGHGKG}

Créature : sylvin et shamane

Piétinement

Quand le Primus chutebois arrive sur le champ de bataille,
détruisez un permanent 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 contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Ranger des frontieres {24G}
Créature : humain et éclaireur et ranger C

Quand le Ranger des frontiéres arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de terrain de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Témoin éternel {1{GK@G}

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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Thragcorne {44G}

Créature : béte

Quand le Thragcorne arrive sur le champ de bataille, vous
gagnez 5 points de vie.

Quand le Thragcorne quitte le champ de bataille, créez un
jeton de créature 3/3 verte Béte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 N

Titan primitif {4{GKG}
Créature : géant M
Piétinement

A chaque fois que le Titan primitif arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez chercher dans votre
bibliothéque jusqu'a deux cartes de terrain, les mettre sur le
champ de bataille engagées, puis mélanger.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Archéomancienne {2{UKu}
Créature : humain et sorcier C

Quand I'Archéomancienne arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2\
Mage aux brelogues {2}{u}
Créature : humain et sorcier
Quand le Mage aux breloques 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Navigateur morne-?il {4{UKU}

Créature : esprit
Association d'ames (Vous pouvez associer cette créature a
une autre créature dissociée quand |'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrélez toutes les deux.)
Tant que le Navigateur morne-?il est associé a une autre
créature, chacune de ces créatures a « {1{U} : Exilez cette
créature, puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous
votre controle. »
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Navigateur morne-?il {4{UHU}

Créature : esprit

Association d'ames (Vous pouvez associer cette créature a
une autre créature dissociée quand I'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrdlez toutes les deux.)

Tant que le Navigateur morne-?il est associé a une autre
créature, chacune de ces créatures a « {1{U} : Exilez cette
créature, puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous
votre controle. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

- J
—Physatie [C4ISH I
Créature : méduse C
Quand la Physalie arrive sur le champ de bataille, renvoyez

la créature ciblée dans la main de son propriétaire.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

Vs

Thassa, déesse de la Mer {2H{U}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au bleu est inférieure a cing,
Thassa n'est pas une créature. (Chaque {U} dans les colts
de mana des permanents que vous contrdlez compte pour
votre dévotion au bleu.)

Au début de votre entretien, regard 1.

{1H{U} : Une créature ciblée que vous contrdlez ne peut pas
étre bloquée ce tour-ci.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ve

Titan de givre {4{UKU}

Créature : géant M

A chaque fois que le Titan de givre devient la cible d'un sort
ou d'une capacité qu'un adversaire controle, contrecarrez
ce sort ou cette capacité a moins que son controleur ne
paie {2}.

A chaque fois que le Titan de givre arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, engagez un permanent ciblé. Il ne
se dégage pas pendant la prochaine étape de dégagement
de son contrdleur.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Venser, forgeur savant {2{UKU}

{AHWHWHW}

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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{3Hw}

{SHWHWHW}

Créature : ange

Vol
Quand I'Ange de la fatalité arrive sur le champ de bataille,
exilez le cimetiere d'un joueur ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Créature : ange

Vol, vigilance

Quand la Bergére du crépuscule arrive sur le champ de
bataille, renvoyez dans votre main toutes les cartes de
votre cimetiére qui y ont été mises ce tour-ci depuis le
champ de bataille.

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.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{IHWHW}

Créature : humain et clerc

Quand le Chasseur de fielleux arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une autre créature ciblée.
Quand le Chasseur de fielleux quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{2H{w}

Créature : gargouille

Flash

Vol

Quand I'Enveloppeur de pierre arrive sur le champ de
bataille, renvoyez une créature que vous contrdlez dans la
main de son propriétaire.

Quand I'Enveloppeur de pierre arrive sur le champ de
bataille, exilez une carte ciblée depuis un cimetiére.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{BHWHW}

Créature : ange et esprit

Vol, protection contre le noir

Echo {3{WHW} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est passé sous votre contrdle depuis le début
de votre dernier entretien, sacrifiez-le & moins que vous ne
payiez son co(t d'écho.)

Quand le Guide karmique arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille.
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{IH{WHwW}

Créature : humain et clerc

Quand la Prétresse bannisseuse arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle jusqu'a ce que la Prétresse bannisseuse quitte le
champ de bataille.
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{4HWHW}

Créature : géant M

Vigilance

A chaque fois que le Titan solaire arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez renvoyer sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére une carte de
permanent ciblée avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 3.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HWHU}

{IH{WHwW}

Créature : élémental

Vol

Quand le Voloscille arrive sur le champ de bataille, exilez
un autre permanent ciblé. Renvoyez cette carte sur le
champ de bataille sous le contrdle de son propriétaire au
début de la prochaine étape de fin.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Créature |égendaire : esprit et noble M

Vol

Quand Brago, roi éternel inflige des blessures de combat a
un joueur, exilez n'importe quel nombre de permanents
non-terrain que vous contrdlez, puis renvoyez ces cartes
sur le champ de bataille sous le contrle de leur
propriétaire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{GHWHU}

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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HWHU}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au blanc et au bleu est inférieure a
sept, Ephara n'est pas une créature.

Au début de chaque entretien, si vous avez fait arriver une
autre créature sur le champ de bataille sous votre controle
au tour précédent, piochez une carte.

{1{wu}

Créature : sangami et sorcier

propriétaire au début de la prochaine étape de fin.
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{2{WHU} : Exilez une créature ciblée. Renvoyez cette
carte sur le champ de bataille sous le controle de son

~
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~N

{2HGHGHWKW}

Créature : guivre M

Piétinement

Quand la Guivre d'armada arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 5/5 verte Guivre avec le
piétinement.
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{3HWHKU} {GKU}
Créature Iégendaire : humain et soldat Créature : serpent et elfe et druide C
Protection contre le rouge Quand I'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
Quand Lavinia de la Dixieme arrive sur le champ de révélez la carte du dessus de votre bibliothéque. Si c'est
bataille, détenez chaque permanent non-terrain que vos une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
adversaires contrélent ayant une valeur de mana inférieure Sinon, mettez cette carte dans votre main.
ou égale a 4. (Jusqu'a votre prochain tour, ces permanents
ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

N\ 4 N\

{4HGHU} {3HGHU}
Créature : changeforme M Créature : humain et sorcier
Vous pouvez faire la que le Mimique progéniteur arrive sur Dégagez toutes les créatures et tous les terrains que vous
le champ de bataille comme une copie de nimporte quelle contr6lez pendant I'étape de dégagement de chaque autre
créature sur le champ de bataille, excepté qu'il a « Au joueur.
début de votre entretien, si cette créature n'est pas un Vous pouvez lancer des cartes de créature comme si elles
jeton, créez un jeton qui est une copie de cette créature. » avaient le flash.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HGHWHU}

Créature |égendaire : rhinocéros et soldat M

Vigilance, piétinement

{2}, {T} : Exilez une autre créature ciblée. Renvoyez cette
carte sur le champ de bataille sous le controle de son
propriétaire au début de la prochaine étape de fin.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 TEAGRAWE

Créature : slivoide

Tous les slivoides ont « Quand ce permanent arrive sur le
champ de bataille, détruisez une cible, artefact ou
enchantement. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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 bibliothéque de
son propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Malédiction du pourceau {XHUKU}

~

Rituel

Exilez X créatures ciblées. Pour chaque créature exilée de
cette maniére, son contrdleur crée un jeton de créature 2/2
verte Sanglier.
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Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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S
Commandement d'austérité {4{WHW}

Rituel

Choisissez deux ?

? Détruisez tous les artefacts.

? Détruisez tous les enchantements.

? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
inférieure ou égale a 3.

? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
supérieure ou égale a 4.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Vs

N
Jour de condamnation {2{WHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

N
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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Ancienne taniere Bassin d'élevage
Terrain-artefact C Terrain : forét et fle
{T} : Ajoutez {W}. Au moment oul le Bassin d'élevage 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Arbre des Récits Bosquet de Solpétal
Terrain-artefact C Terrain
{T} : Ajoutez {G}. Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contr6liez une forét ou une
plaine.
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Broussaille

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}. La Broussaille vous inflige 1
blessure.
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S~
Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

(
Citadelle maritime

Terrain

La Citadelle maritime arrive sur le champ de bataille
engagée.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Forét

Terrain de base : forét

G}

(
Cratere météoritique

Terrain

{T} : Choisissez une couleur d'un permanent que vous
contrélez. Ajoutez un mana de cette couleur.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét Forét
Terrain de base : forét C Terrain de base : forét
{G} {G}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Forét Forteresse glaciaire
Terrain de base : forét C Terrain
{G}

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}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Terrain de base : ile

v}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Vs

(
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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Landes d'Adarkar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ve

Landes empiétantes

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{4}, {T}, sacrifiez les Landes empiétantes : Détruisez un
terrain non-base ciblé.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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4 2\ 4
Port de l'arriere-pays Temple de l'illumination

Terrain Terrain

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}.

Le Temple de lillumination arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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4 N\ 4
Siege du Synode Temple de la profusion

Terrain-artefact C
{T} : Ajoutez {U}.

Terrain

Le Temple de la profusion arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la profusion arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Temple du mystere Tour du Reliquaire
Terrain Terrain U
Le Temple du mystére arrive sur le champ de bataille Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.
engageé.
Quand le Temple du mystere arrive sur le champ de {T}: Ajoutez {C}.
bataille, regard 1.
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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4 N\ 4
Tour de commandement {1}
Terrain C Artefact U
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de {T} : Ajoutez {CKC}.

l'identité couleur de votre commandant.
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Artefact

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler une
créature ciblée que vous contrdlez, puis renvoyer cette
carte sur le champ de bataille sous votre contréle.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}

Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact c
{1}, {T} : Ajoutez {GHW}.
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{2}

Artefact u
{1}, {T} : Ajoutez {GKU}.
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Artefact

Vous pouvez activer les capacités des créatures que vous
contrélez comme si ces créatures avaient la célérité.
{1}, {T} : Dégagez une créature ciblée.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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155
Artefact
Les terrains que vous contrdlez ont : « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J
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Artefact

Indestructible (Les effets qui disent « détruisez » ne
détruisent pas cet artefact.)
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

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

Equipement {1}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{1}

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.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Bidemtde Thassa {ZHOROT
Artefact-enchantement légendaire
A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez inflige
des blessures de combat & un joueur, vous pouvez piocher
une carte.
{1H{U}, {T}: Les créatures que vos adversaires contrdlent
attaquent ce tour-ci si possible.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{BHWHU}

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
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Ve

Faille cyclonique {1{U}

Ephémeére

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contr6lez pas dans la main de son propriétaire.

Surcharge {6{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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Hybridation rapide {U}

Ephémeére

Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée. Le contrdleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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~—Pongidification 15 2N

Ephémere

Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée. Son contréleur crée un jeton de créature 3/3
verte Grand singe.
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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

Mettez une créature attaquante ciblée au-dessous de la
bibliothéque de son propriétaire. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal a son endurance.
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Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
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Ligne ley de prescience {2HUKU}

Enchantement

Si la Ligne ley de prescience est dans votre main de

départ, vous pouvez |'avoir sur le champ de bataille au

début de la partie.

Vous pouvez lancer les sorts comme s'ils avaient le flash.
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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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{1{w}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

{2{WHWs} : Exilez la créature enchantée et toutes les auras
qui lui sont attachées. Au début de la prochaine étape de
fin, renvoyez cette carte sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire. Si vous faites ainsi, renvoyez
les autres cartes exilées de cette maniére sur le champ de
bataille sous le contrdle de leurs propriétaires et attachées
a cette créature.
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{2Hw}

Enchantement

Quand la Lumiere de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire controle jusqu'a ce que la Lumiére de
bannissement quitte le champ de bataille.
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