r

Créature-artefact : ange M

Vol
Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne
peuvent pas la gagner.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Démon d&#039;offresang {3H{BHB}

Créature : démon

Vol
Au début de votre entretien, le joueur ciblé pioche une
carte et perd 1 point de vie.

{6}

Créature-artefact : dragon

Vol

{2} : Cette créature gagne +1/+0 jusqué&#039;a la fin du
tour.

{X} : Détruisez chaque permanent non-terrain avec une
valeur de mana de X dont le contrdleur a subi des
blessures de combat par cette créature ce tour-ci.
N&#039;activez qu&#039;une seule fois par tour.
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p
Esprit de la nuit {6{BHBHB}

Créature légendaire : démon et esprit

Vol, piétinement, célérité, protection contre le noir
L&#039;Esprit de la nuit a 1&#039;initiative tant qu&#039;il
est attaquant.
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p
Persécuteur abyssal {2H{BXB}

Créature : démon M

Vol, piétinement
Vous ne pouvez pas gagner la partie et vos adversaire ne
peuvent pas la perdre.
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p
Pisteur des tombes {6{BHB}

Créature : démon

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

Akroma, ange de la Fureur {SH{RHRHR}

Créature légendaire : ange M

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Vol, piétinement, protection contre le blanc et contre le bleu

{R} : Akroma, ange de la Fureur gagne +1/+0 jusqu&#039;a
la fin du tour.

Mue {SBHRHRKR} (Vous pouvez lancer cette carte face
cachée comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la
face visible a tout moment pour son co(it de mue.)
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~N

Ve

-

Dragon a la salve de flammes {4HRKR}

Créature : dragon

Vol

A chaque fois que le Dragon a la salve de flammes
attaque, vous pouvez payer {X}{R}. Si vous faites ainsi, le
Dragon a la salve de flammes inflige X blessures a
n&#039;importe quelle cible.
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Vs

Dragon du tonnerre {SHRHR}

Créature : dragon

Vol
Quand le Dragon du tonnerre arrive sur le champ de
bataille, il inflige 3 blessures a chaque créature sans le vol.
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Vs

Plaie des Hauts de Kher {6{RHR}

Créature : dragon

Vol

{1{R} : La Plaie des Hauts de Kher inflige 2 blessures a
chaque créature sans le vol.

{5{R} : La Plaie des Hauts de Kher inflige 6 blessures a
chaque autre créature avec le vol.

-

»~—Escouftenfer du Bogardan {ORRART
Créature : dragon M
Flash
Vol
Quand 1&#039;Escouflenfer du Bogardan arrive sur le
champ de bataille, il inflige 5 blessures réparties comme
vous le voulez entre n&#039;importe quel nombre de
cibles.
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-
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(
Ryusei, 1&#039;étoile descendante {5KR}
Créature légendaire : dragon et esprit M
Vol

Quand Ryusei, 1&#039;étoile descendante meurt, il inflige 5
blessures a chaque créature sans le vol.
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4 N 4 N

{SHWHWHW} {SHWHWHW}
Créature légendaire : ange M Créature : ange M
Vol, initiative, vigilance, piétinement, célérité, protection Vol
contre le noir, protection contre le rouge Toucheterre ? A chaque fois qu&#039;un terrain arrive sur
le champ de bataille sous votre contréle, vous pouvez exiler
un permanent non-terrain ciblé autre que 1&#039;Ange de
1&#039;admonition.
Quand 1&#039;Ange de |1&#039;admonition quitte le champ
de bataille, renvoyez sur le champ de bataille, sous le
contréle de leurs propriétaires, toutes les cartes qu&#039;il
a exilées.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{3HWHW} {AHWHW}
Créature : ange Créature : ange
Vol Vol
A chaque fois que 1&#039;Ange aveuglante inflige des A chaque fois que I1&#039;Ange exalté inflige des
blessures de combat a un joueur, ce joueur passe sa blessures, vous gagnez autant de points de vie.
prochaine phase de combat. Mue {2HWKW}
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e N
{4HWHW}

Créature : ange M
Vol

Tant que 1&#039;Ange immaculé est dégagé, il a la
protection contre les artefacts et contre toutes les couleurs.

A chaque fois que vous lancez un sort, vous pouvez
dégager 1&#039;Ange immaculé.

4 N

{SHWHW}

Créature : dragon et esprit

Vol

{3B{WHW} : Renvoyez le Dragon éternel depuis votre
cimetiére dans votre main. N&#039;activez que pendant
votre entretien.

Recyclage de plaine {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte
: Cherchez dans votre bibliothéque une carte de plaine,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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e N
{BHWHwW}

Créature : ange M

Vol, initiative, lien de vie, protection contre les démons et
protection contre les dragons

4 TORWHWAWS

Créature légendaire : ange M

Vol

Au moment oU lona, Bouclier d&#039;Eméria arrive sur le
champ de bataille, choisissez une couleur.

Vos adversaires ne peuvent pas lancer de sorts de la
couleur choisie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HWHW}

Créature légendaire : ange

Vol
Les capacités activées des créatures que vos adversaires
contrélent ne peuvent pas étre activées.
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{BHWHWHW}

Créature légendaire : ange

Vol

Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer une
carte de créature ciblée depuis votre cimetiére sur le
champ de bataille.
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~

{4HWHW}

Créature neigeuse : ange

Vol, vigilance

{T} : Quand une créature ciblée autre que la Valkyrie
d&#039;Adarkar meurt ce tour-ci, renvoyez cette carte sur
le champ de bataille sous votre contrdle.
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~N

{A{WHwW}

Créature légendaire : dragon et esprit M

Vol

Quand Yosei, 1&#039;étoile du matin meurt, le joueur ciblé
passe sa prochaine étape de dégagement. Engagez
jusqu&#039;a cing permanents ciblés que ce joueur
contréle.
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{BHWHWHBKB}

Créature : ange

Vol
Quand 1&#039;Ange du désespoir arrive sur le champ de
bataille, détruisez un permanent ciblé.
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~N

{I{RKWHB}

Créature légendaire : humain et clerc

Vol

A chaque fois que Kaalia de 18&#039;Immensité attaque un
adversaire, vous pouvez mettre sur le champ de bataille,
depuis votre main, une carte d&#039;ange, de démon ou
de dragon, engagée et attaquant cet adversaire.
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M

~

p
Damnation {2{B}B}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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~N

S
Des cendres aux cendres {14{BXB}

Rituel

Exilez deux créatures non-artefact ciblées. Des cendres
aux cendres vous inflige 5 blessures.
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p
Précepteur démoniaque {2{BKB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.

4 2\
Flambeau de 1&#039;Inquiétude {3{BKB}
Rituel
Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle, une
carte d&#039;artefact ou de créature ciblée d&#039;un
cimetiére. Mélangez le Flambeau de 1&#039;Inquiétude
dans la bibliothéque de son propriétaire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

—tmptorertaTeine {2BRZ2BH2Z2B —\
Rituel
({2B} peut étre payé au choix avec n&#039;importe quelle
combinaison de deux manas ou avec {B}. La valeur de
mana de cette carte est 6.)

Cherchez dans votre bibliotheque une carte ayant une
valeur de mana inférieure ou égale au nombre de terrains
que vous contrdlez, révélez-la mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

~N
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4 N\
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p
Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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(
Commandement d&#039;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

~

p
Dépuration planaire {3HWHWHW}

Rituel

Détruisez tous les permanents non-terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Enterrement sacré {SHWHW}

Rituel

Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.
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p
Jour de condamnation {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures.
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~N

p
Vengeance selon Akroma {AHWHW}

Rituel

Détruisez tous les artefacts, toutes les créatures et tous les
enchantements.
Recyclage {3}
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~

{1{WHB}

Rituel

Détruisez un permanent ciblé.
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Cairns sculptés

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{BR}, {T} : Ajoutez {B{B}, {B{R}, ou {RHR}.
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Vs

-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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Vs

Ve

Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Chapelle isolée

Terrain

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contrdliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

—Chateau u&H#039;Egaro

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {W}.

{W}, {T} : Prévenez les prochaines 2 blessures qui
devraient étre infligées ce tour-ci a une créature légendaire
ciblée.
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S~
Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Vs

(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment ou la Crypte de sang 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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-

Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I&#039;Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d&#039;ile ou
de marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Ve

Etendues de Griffelave

Terrain

Les Etendues de Griffelave arrive sur le champ de bataille
engagées.

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

{1{BHR} : Jusqu&amp;#039;a la fin du tour, les Etendues
de Griffelave deviennent une créature 2/2 noire et rouge
Elémental avec « {X} : Cette créature gagne +X/+0
jusqu&amp;#039;a la fin du tour. » C&amp;#039;est
toujours un terrain.
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Falaises de Coupenoire

Terrain

Les Falaises de Coupenoire arrivent sur le champ de
bataille engagées a moins que vous ne contréliez deux
autres terrains ou moins.

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

Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou ce terrain arrive, vous pouvez payer 2 points
de vie. Si vous ne le faites pas, il arrive engagé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2
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Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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S
Forge de campagne

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}. Ce terrain vous inflige 1 blessure.
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Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d&#039;ile, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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(
Lac de montagne bouillant

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
d&#039;7le ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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S~
Lande fétide

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WKW}, {W}{B} ou {BHB}.
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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.
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais C

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marécage de Bojuka

Terrain C

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, exilez le cimetiere d&amp;#039;un
joueur ciblé.

{T}: Ajoutez {B}.
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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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(
Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Vs

Montagne

Terrain de base : montagne C
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Ve

Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaines marécageuses

Terrain

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

Ve

Plaine de Voilebrume

Terrain : plaine

({T} : Ajoutez {W}.)

La Plaine de Voilebrume arrive sur le champ de bataille
engagée.

{W}, {T} : Mettez une carte ciblée de votre cimetiere
au-dessous de votre bibliothéque. N&#039;activez que si
vous contrélez au moins deux permanents blancs.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Prairie rocailleuse

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WRY}, {T} : Ajoutez {RKR}, {RKW} ou {WHW}.
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-

Rectorat du haut des falaises

Terrain

Ce terrain arrive engagé a moins que vous ne controliez
une montagne ou une plaine.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Ve

-

Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou ce terrain arrive, vous pouvez payer 2 points
de vie. Si vous ne le faites pas, il arrive engagé.
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Sommet du Cranedragon

Terrain

Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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-

Sources sulfureuses

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. Ce terrain vous inflige 1 blessure.
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Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain C

4}

Artefact

{4}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une
carte de créature de votre main.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}
Artefact : équipement
La créature équipée a la défense talismanique et la
célérité. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires controlent. Elle peut
attaquer et {T} dés le tour ou elle est arrivée sous votre
controle.)
Equipement {1} ({1} : Attachez & une créature ciblée que
vous contrdlez. N&#039;attachez 1&#039;équipement que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {W}B}.
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2

Artefact : équipement

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}

2}
Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {R{W}.
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{2}

Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {B{R}.
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(
{3}

Artefact
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
{T} : Mettez un marqueur « charge » sur la Relique de la
Coalition.
Au début de votre premiére phase principale, retirez tous
les marqueurs « charge » de la Relique de la Coalition.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix pour chaque
marqueur « charge » retiré de cette maniére.
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Liliana Vess {3HBKB} w
Planeswalker légendaire : Liliana M Ephémeére M
{+1} : Le joueur ciblé se défausse d&#039;une carte. Exilez une créature ciblée. Son contréleur peut chercher

dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
{-2} : Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
mélangez et mettez cette carte au-dessus.
{-8} : Mettez sur le champ de bataille, sous votre controle,
toutes les cartes de créature de tous les cimetiéres.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Droit a la gorge {1}{B}
Ephémere de clan : changeforme
Ephémere Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Détruisez une créature non-artefact ciblée. Exilez une créature ciblée. Son contrdleur crée un jeton de
créature 1/1 incolore Changeforme avec le changelin.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ephémeére

Exilez une cible, artefact ou enchantement. Si vous avez
lancé ce sort pendant votre phase principale, vous pouvez
exiler jusqu&#039;a une autre cible, artefact ou
enchantement.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{2Hw}

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

Détruisez 1&#039;artefact ciblé ou 1&#039;enchantement
ciblé. Si ce sort a été kické, il inflige un nombre de
blessures égal au co(t converti de mana de ce permanent
a une créature ciblée.

{w}

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.
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{WBK{WBHWB}
Ephémeére C
Exilez une créature ciblée.
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{I{WHB}
Ephémeére
Détruisez une cible, créature ou enchantement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{BKR}
Ephémeére M
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Aréne phyrexiane {1{BKB}

Enchantement

Au début de votre entretien, vous piochez une carte et vous
perdez 1 point de vie.

~N
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{2{w}

Enchantement
Quand le Cercle de 1&#039;oubli arrive sur le champ de
bataille, exilez un autre permanent non-terrain ciblé.
Quand le Cercle de |1&#039;oubli quitte le champ de
bataille, renvoyez, sous le contr6le de son propriétaire, la
carte exilée sur le champ de bataille.
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Enchantement : aura

Enchanter : permanent

Quand les Fers de la foi arrivent sur le champ de bataille,
vous gagnez 4 points de vie.

Le permanent enchanté ne peut ni attaquer ni bloquer et
ses capacités activées ne peuvent pas étre activées a
moins qu&#039;elles ne soient des capacités de mana.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HWHB}

Ve {AHWBRWBHWBT

Enchantement

Au début de votre entretien, mettez sur le champ de
bataille, sous votre contréle, une carte de créature ciblée
depuis un cimetiere.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Enchantement

A chague fois qu&#039;une créature non-jeton est mise
dans votre cimetiere depuis le champ de bataille, exilez
cette carte.

Au début de votre entretien, vous pouvez payer {4} et 2
points de vie. Si vous faites ainsi, renvoyez une carte exilée
par le Purgatoire sur le champ de bataille.
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