2

Créature-artefact : insecte C

{T} : Choisissez un permanent ciblé que vous contrblez ou
une carte en suspension que vous possédez. Si ce
permanent ou carte a un marqueur « temps » sur lui, vous
pouvez lui retirer un marqueur « temps » ou y mettre un
autre marqueur « temps ».
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{8HCKC}

Créature légendaire : eldrazi M

Quand vous lancez ce sort, si vous avez moins de sept
cartes en main, piochez un nombre de cartes égal a la
différence.

Menace

Défaussez-vous d'une carte avec une valeur de mana de X
: Contrecarrez un sort ciblé avec une valeur de mana de X.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Vs

Emrakul, Déchirure des Eons {15}

Créature |égendaire : eldrazi M

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Quand vous lancez ce sort, jouez un tour supplémentaire
apres celui-ci.

Vol, protection contre les sorts qui ont au moins une
couleur, annihilateur 6

Quand Emrakul, Déchirure des Eons est mis dans un
cimetiére depuis n'importe ou, son propriétaire mélange
son cimetiére dans sa bibliotheque.
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Ve

Kozilek, Boucher de la Vérité {10}

Créature légendaire : eldrazi M

Quand vous lancez ce sort, piochez quatre cartes.
Annihilateur 4 (A chaque fois que cette créature attaque, le
joueur défenseur sacrifie quatre permanents.)

Quand Kozilek, Boucher de la Vérité est mis dans un
cimetiére d'ou qu'il vienne, son propriétaire mélange son
cimetiére dans sa bibliotheque.
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e
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.
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(
Mage des sables shivan {2HRKR}

Créature : viashino et shamane

Quand le Mage des sables shivan arrive sur le champ de
bataille, choisissez I'un ?

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

? Mettez deux marqueurs « temps » sur un permanent ciblé
avec un marqueur « temps » sur lui ou sur une carte en
suspension ciblée.

Suspension 4 ? {R}
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S~
Ambassadeur sphinx {SHUKU}
Créature : sphinx M
Vol

A chaque fois que I'Ambassadeur sphinx inflige des
blessures de combat a un joueur, cherchez une carte dans
la bibliothéque de ce joueur, puis ce joueur choisit un nom
de carte. Si vous avez cherché une carte de créature qui
n'a pas ce nom, vous pouvez la mettre sur le champ de
bataille sous votre contrdle. Ce joueur mélange ensuite.
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Ve

Chroniqueur d'éons {38HUHU}

Créature : avatar

La force et I'endurance du Chroniqueur d'éons sont
chacune égale au nombre de cartes dans votre main.
Suspension X ? {X}{3H{U}. X ne peut pas étre 0.

A chague fois qu'un marqueur « temps » est retiré du
Chroniqueur d'éons pendant qu'il est exilé, piochez une
carte.
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S~
Mage lancevif {1{u}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.
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~N

Vs

p
Palinchrone {5HUKU}

Créature : illusion

Vol

Quand le Palinchrone arrive sur le champ de bataille,
dégagez jusqu'a sept terrains.

{2{UXU} : Renvoyez le Palinchrone dans la main de son
propriétaire.
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~

Sage d'Epityr {U}

Créature : humain et sorcier C

Quand le Sage d'Epityr arrive sur le champ de bataille,
regardez les quatre cartes du dessus de votre bibliotheque
et remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix.
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URURRY

Créature légendaire : humain et sorcier

{2}, exilez une carte non-terrain de votre main : Mettez
quatre marqueurs « temps » sur la carte exilée. Si elle n'a
pas la suspension, elle acquiert la suspension. (Au début
de votre entretien, retirez un marqueur « temps » de cette
carte. Quand le dernier marqueur est retiré, lancez cette
carte sans payer son colt de mana. Si c'est une créature,
elle a la célérité.)
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~
{URHUR}

Créature : humain et sorcier

{2}{U} : Copiez un sort d'éphémére ciblé que vous controlez
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 2. Vous
pouvez choisir de nouvelles cibles pour la copie.

{2{R} : Copiez un sort de rituel ciblé que vous contrdlez
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 2. Vous
pouvez choisir de nouvelles cibles pour la copie.
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TURARE

Créature : humain et sorcier

{L{UHR} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une
carte.

{2{UKR} : Copiez un sort d'éphémeére ou de rituel ciblé que
vous contrblez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles
pour cette copie.
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{4HUKR}
Créature légendaire : anomalie et sorcier
Jouez avec la carte du dessus de votre bibliotheque
révélée.
Vous pouvez lancer les sorts d'éphémeére et de rituel
depuis le dessus de votre bibliotheque.
A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémere ou de
rituel depuis votre bibliotheque, copiez-le. Vous pouvez
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\
Mortiers de mizzium {1XR}
Rituel
Les Mortiers de mizzium infligent 4 blessures a une
créature ciblée que vous ne controlez pas.
Surcharge {S{R{RKR} (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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S~
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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S
Analyse en profondeur {3KU}

Rituel

Un joueur ciblé pioche deux cartes.

Flashback ? {1}{U}, payez 3 points de vie. (Vous pouvez
lancer cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)
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4 2\
Etude attentive {U}

Rituel C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.
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,~—FoTune desmers VAV

Rituel C

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en lancant ce sort paie {1}.)
Piochez trois cartes.
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S~
Parchemin de marchand {1{u}

Rituel

Cherchez dans votre bibliothéque une carte d'éphémere
bleue, révélez cette carte et mettez-la dans votre main.
Mélangez ensuite votre bibliotheque.
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p
Récupération mystique {3Hu}

Rituel

Renvoyez la carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

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

p
Précepteur particulier {U}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de rituel,
révélez-la, puis mélangez et mettez cette carte au-dessus
de votre bibliothéque.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Subornation {3HUKU}
Rituel M

Cherchez dans la bibliotheque d'un adversaire ciblé une
carte de créature et mettez cette carte sur le champ de
bataille sous votre controle. Puis ce joueur mélange.
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p
Visions nées du sérum {U}

Rituel U

Piochez une carte. Regard 2. (Regardez les deux 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 l'ordre de votre choix.)
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(
Brisants shivans

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}. Les Brisants shivans vous infligent
1 blessure.
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S~
Chaufferie d'lzzet

Terrain U

La Chaufferie d'lzzet arrive sur le champ de bataille
engagée.

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

{T} : Ajoutez {UKR}.
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(
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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Terrain de base : ile

v}

(
Excavations soldevies

Terrain

de bataille, sacrifiez une fle dégagée a la place. Si vous

de bataille. Si vous ne le faites pas, mettez-les dans le
cimetiére de son propriétaire.

{T} : Ajoutez {CHU}.

{1}, {T} : Regard 1.
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Si les Excavations soldevies devraient arriver sur le champ

faites ainsi, mettez les Excavations soldevies sur le champ
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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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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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}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
lle volcanique

Terrain : fle et montagne

({T} : Ajoutez {U} ou {R}.)

Terrain de base : ile

{u}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
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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S~
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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S~
Montagne

R}
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Terrain de base : montagne C

(
Ouest de Tolaria

Terrain

L'Ouest de Tolaria arrive sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {U}.

Transmutation {I{UHU} ({1{UKU}, défaussez-vous de
cette carte : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
co(t converti de mana 0, révélez-la et mettez-la dans votre
main. Mélangez ensuite votre bibliothéque. Ne transmutez
que lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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S~
Panorama de Grixis

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama de Grixis : Cherchez dans
votre bibliotheque une carte d'le, de marais ou de
montagne de base, mettez-la sur le champ de bataille
engagée, puis mélangez.
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(
Panorama de Naya

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama de Naya : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de montagne, de forét ou de
plaine de base, mettez-la sur le champ de bataille
engagée, puis mélangez.
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S~
Phare abandonné

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{1{UKR}, {T}: Piochez une carte, puis défaussez-vous
d'une carte.
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S~
Scene de théatre

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : La Scene de théatre devient une copie d'un terrain
ciblé, excepté qu'elle a cette capacité.

(
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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(
Temple de la fausse divinité

Terrain U

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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S~
Temple de la révélation

Terrain

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, regard 1. (Regardez la carte du
dessus de votre bibliothéque. Vous pouvez mettre cette
carte au-dessous.)

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~
Vésuva

Terrain

Vous pouvez faire que Vésuva arrive sur le champ de
bataille comme une copie de n'importe quel terrain sur le
champ de bataille.

(
Tour de commandement

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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{2}

Artefact

Empreinte ? Quand le Sceptre isochronique arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez exiler une carte
d'éphémere de votre main avec une valeur de mana
inférieure ou égale a 2.

{2}, {T} : Vous pouvez copier la carte exilée. Si vous faites
ainsi, vous pouvez lancer la copie sans payer son co(t de
mana.
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Jace, architecte des pensées {2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

+1: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

-2: Révélez les trois cartes du dessus de votre bibliothéque.
Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez I'un
d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de votre
bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.

-8: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
colt de mana.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Jace, le sculpteur de I'esprit {2HUKU}
Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliothéque d'un
joueur ciblé. Vous pouvez mettre cette carte en dessous de
la bibliothéque de ce joueur.

{+0} : Piochez trois cartes, puis mettez deux cartes de votre
main au dessus de votre bibliotheque, dans n'importe quel
ordre.

{-1} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

S~
Jace, Pacte des Guildes vivant {2{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+1} : Regardez les deux cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre cimetiere.

{-3} : Renvoyez un autre permanent non-terrain ciblé dans
la main de son propriétaire.

{-8} : Chaque joueur mélange sa main et son cimetiére a sa
bibliothéque. Vous piochez sept cartes.

{-12} : Exilez toutes les cartes de la bibliotheque d'un
h Q@

bibliothéque.
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~
Tamiyo, le sage de la lune {3HUNHU}

Planeswalker légendaire : Tamiyo M

{+1} : Engagez un permanent ciblé. Il ne se dégage pas
pendant la prochaine étape de dégagement de son
contréleur.

{-2} : Piochez une carte pour chaque créature engagée
qu'un joueur ciblé controle.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « Il n'y a pas de limite
au nombre de cartes dans votre main » et « A chaque fois

qu'une carte est mise dans votre cimetiére d'ou g ‘elle4/
vienne, vous pouvez la renvoyer dans votre main.
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e N
{2HUKR}

Planeswalker légendaire : Ral M
{+1} : Engagez un permanent ciblé, puis dégagez un autre
permanent ciblé.

{-2} : Ral Zarek inflige 3 blessures a n‘importe quelle cible.

{-7} : Jouez cinq fois a pile ou face. Jouez un tour
supplémentaire aprés celui-ci & chaque fois que vous faites
face.
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~—Cirarme e furear THR—

Ephémere 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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Eclair explosif {R}

Ephémeére C
Kick {4} (Vous pouvez payer {4} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

L'Eclair explosif inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
Si ce sort a été kické, il inflige 4 blessures a la place.
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~—ASphyXiE 15 2N

Ephémere
Contrecarrez une capacité activée ou déclenchée ciblée.
(Les capacités de mana ne peuvent pas étre ciblées.)
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p
Confluence mystique {3HUKU}

Ephémeére

Choisissez trois. Vous pouvez choisir le méme mode plus
d'une fois.

? Contrecarrez un sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.

? Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

? Piochez une carte.

4 2\
Chavirage {I{UKU}
Ephémeére C
Rappel {3}

Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Clepsydre {U}
Ephémeére C

Rappel {3} (Vous pouvez payer {3} supplémentaires au
moment ol vous jouez ce sort. Si vous faites ainsi, mettez
cette carte dans votre main au moment ou elle se résout.)
Choisissez un marqueur sur un permanent ciblé ou une
carte en suspension ciblée. Retirez ce marqueur de ce
permanent ou de cette carte ou mettez un autre de ces
marqueurs sur lui.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Contrariété {2{UKU}

Ephémeére

Vous pouvez renvoyer trois iles que vous contrblez dans
les mains de leur propriétaire a la place de payer le colt de
mana de ce sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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p
Déboutement {2{UKu}

Ephémeére
Contrecarrez le sort ciblé.
Piochez une carte.
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p
Déférence {1{u}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le dans la main de son propriétaire a
la place du cimetiére de ce joueur.

Piochez une carte.
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p
Désertion {8HUKU}

Ephémeére

Contrecarrez le sort ciblé. Si un sort d'artefact ou de
créature est contrecarré de cette maniére, mettez cette
carte sur le champ de bataille sous votre contréle au lieu de
la mettre dans le cimetiére de son propriétaire.
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p
Erreur de visée {3HUKU}

~

Ephémeére
Vous pouvez exiler une carte bleue de votre main au lieu

de payer le co(it de mana de ce sort.
Changez la cible d'un sort ciblé avec une cible unique.
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Fait ou fiction {3KU}

Ephémeére

Révélez les cing cartes du dessus de votre bibliothéque.
Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez un tas
dans votre main et l'autre dans votre cimetiére.
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S~
Imbroglio de mixture {UKU}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort d'éphémere ou de rituel ciblé.
Transmutation {1{UH{U}

~—Fouitte temporette OHURY

Ephémere

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en lancant 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 l'ordre de votre
choix.
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p
Impulsion {1Hu}

Ephémeére C
Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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p
Perturbation {U}

Ephémeére
Contrecarrez un sort d'éphémere ou de rituel ciblé & moins

que son contréleur ne paie {1}.
Piochez une carte.
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p
Prise en retour {1{u}

Ephémeére C
Vous pouvez exiler une carte bleue de votre main a la
place de payer le colt de mana de ce sort.

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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Privilege du seigneur-dragon {4{UHU}

Ephémeére

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, vous
pouvez révéler une carte de dragon de votre main.

Si vous avez révélé une carte de dragon ou si vous
contréliez un dragon au moment ou vous avez lancé ce
sort, ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Piochez quatre cartes.
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Ephémere

Dégagez jusqu'a trois terrains.
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Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

C

- Rectercheeffrenée 20—

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Ve N\
Rembobinage {2H{UKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Retard {1{u}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, exilez-le avec trois marqueurs « temps » sur
lui a la place de le mettre dans le cimetiere de son
propriétaire. S'il n'a pas la suspension, il acquiert la
suspension. (Au début de I'entretien de son propriétaire,
retirez un marqueur « temps » de cette carte. Quand le
dernier marqueur est retiré, le joueur joue cette carte sans
payer son colt de mana. Si c'est une créature, elle a la
célérité.)

~—REMUE-TENNges {07\

Ephémere C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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Trompentrave {1Ku}

Ephémeére

Fraction de seconde

Contrecarrez une capacité activée ou déclenchée ciblée. Si
une capacité d'un permanent est contrecarrée de cette
maniere, les capacités activées de ce permanent ne
peuvent pas étre activées ce tour-ci. (Les capacités de
mana ne peuvent pas étre ciblées.)
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{2HUKR}

Ephémeére

Révélez les cinq cartes du dessus de votre bibliotheque et
séparez-les en deux tas. Un adversaire choisit un de ces
tas. Mettez ce tas dans votre main et 'autre dans votre
cimetiére.
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{UKR}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Contrecarrez un sort non-créature ciblé & moins que son
contrdleur ne paie {2}.

? Le Charme d'lzzet inflige 2 blessures a une créature
ciblée.

? Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.
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{BHUXR}

Ephémeére

L'Eclair prophétique inflige 4 blessures a n'importe quelle
cible. Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une de ces cartes dans votre main et
le reste au-dessous de votre bibliothéque, dans I'ordre de
votre choix.
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{2HUKXR}

Ephémeére

Carence (Cette carte n'a pas de couleur.)

Choisissez I'un ou les deux ?

? Renvoyez un sort ciblé ou une créature ciblée dans la
main de son propriétaire.

? L'Expulsion brutale inflige 2 blessures a une créature
ciblée ou a un planeswalker ciblé. Si cette créature ou ce
planeswalker devait &tre mis dans un cimetiére ce tour-ci,
exilez-le a la place.
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{1HR}

Ephémeére
&lt;b&gt;Feu&lt;/b&gt;
{1XR}

Le Feu inflige 2 blessures réparties comme vous le désirez
entre une ou deux cibles.

&lt;b&gt;Glace&lt;/b&gt;
{1{u}

Engagez un permanent ciblé.
Piochez une carte.
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Omniscience {THUXUKU}

Enchantement M

Vous pouvez lancer des sorts depuis votre main sans payer
leur colt de mana.

{2Ku}

Ephémeére

&lt;b&gt; Transformation&lt;/b&gt;

{2Kuy

Jusqu'a la fin du tour, une créature ciblée perd toutes ses
capacités et devient une anomalie rouge avec une force et
une endurance de base de 0/1.

&lt;b&gt;Brilage&lt;/b&gt;
{1XR}

Le Brilage inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette

carte depuis votre main.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

S
Serment de Jace {2K{u}

Enchantement Iégendaire

Quand le Serment de Jace arrive sur le champ de bataille,
piochez trois cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.
Au début de votre entretien, regard X, X étant le nombre de
planeswalkers que vous contrdlez.
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