S~
Archétype de l'agressivité {I{RKR}

Créature-enchantement : humain et guerrier

Les créatures que vous contrblez ont le piétinement.
Les créatures que vos adversaires contrdlent perdent le
piétinement et ne peuvent pas avoir ou acquérir le
piétinement.
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Archétype de l'imagination {4{UNU}

Créature-enchantement : humain et sorcier

Les créatures que vous contrdlez ont le vol.
Les créatures que vos adversaires contrdlent perdent le vol
et ne peuvent pas avoir ou acquérir le vol.
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Vs

Elémental de vortex {U}

Créature : élémental

{U} : Mettez I'Elémental de vortex et chaque créature qui le
bloque ou qu'il bloque au-dessus des bibliothéques de
leurs propriétaires, et ces joueurs mélangent ensuite leurs
bibliothéques.

{3{U}{U} : Une créature ciblée bloque I'Elémental de vortex
ce tour-ci si possible.
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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 controlez 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.
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e N
{IHWHW}

Créature-enchantement : humain et soldat

Les créatures que vous contrdlez ont l'initiative.
Les créatures que vos adversaires contrdlent perdent
linitiative et ne peuvent pas avoir ou acquérir linitiative.
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e N
{A{WHwW}

Créature : ange

Vol

Au début de chaque combat, choisissez initiative, vigilance
ou lien de vie. Les créatures que vous contrdlez acquierent
cette capacité jusqu'a la fin du tour.
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{IHWHW}

Créature légendaire : chat et soldat M

Vigilance

A chaque fois que Brimaz, roi d‘Oreskos attaque, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Chat et Soldat avec la
vigilance qui est attaquant.

A chaque fois que Brimaz bloque une créature, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Chat et Soldat avec la
vigilance qui est attaquant.
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{3Hw}

Créature : renard et clerc C
{T} : Prévenez la prochaine 1 blessure qui devrait étre
infligée ce tour-ci a n'importe quelle cible.

{T} : Prévenez toutes les blessures qui devraient étre
infligées ce tour-ci & une créature légendaire ciblée.
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{8HW}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au blanc est inférieure a cing,
Héliode n'est pas une créature.

Les autres créatures que vous contrdlez ont la vigilance.
{2{WHW} : Créez un jeton de créature-enchantement 2/1
blanche Clerc.
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Créature : humain et moine

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

Tant que vous avez au moins 30 points de vie, Serra en
devenir gagne +5/+5 et a le vol.
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{2HRHRHWHW}

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 contrdlez. Cette phase est suivie d'une phase de
combat supplémentaire.
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4 N\
{1KWHU}
Créature : humain et clerc
{T} : Prévenez la prochaine 1 blessure qui devrait étre
infligée ce tour-ci a n'importe quelle cible.
{T} : La créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce tour-ci.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{BHUKR}

Créature : humain et sorcier

{U}, {T} : Piochez deux cartes.

{R}, {T}, défaussez-vous d'une carte : Le Chimiste lunatique
inflige a une créature ciblée un nombre de blessures égal &
la valeur de mana de la carte défaussée.
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{URKURKURKURKUR}

Créature : esprit et avatar
Vol

Au début de votre entretien, vous pouvez acquérir le
contréle d'un permanent ciblé jusqu'a la fin du tour. Si vous

du tour.

LAWHRUY

Créature légendaire : humain et soldat

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

A chaque fois que Daxos de Mélétis inflige des blessures
de combat a 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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{AH{RKWHW}

Créature légendaire : ange

Vol, initiative

Si une source devait infliger des blessures a un adversaire
ou a un permanent qu'un adversaire contréle, 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 I'unité supérieure.
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{RHW}

Créature : humain et soldat

A chague fois que les Hoplites akroens attaquent, ils
gagnent +X/+0 jusqu'a la fin du tour, X étant le nombre de
créatures attaquantes que vous controlez.
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{2HRKW}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au rouge et au blanc est inférieure
a7, Iroas n'est pas une créature.

Les créatures que vous contrdlez ont la menace.
Prévenez toutes les blessures qui devraient étre infligées
aux créatures attaquantes que vous controlez.
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{AHWHU}

Créature |égendaire : sphinx M

Vol

A chaque fois que Médomai le Sans-age inflige des
blessures de combat a un joueur, jouez un tour
supplémentaire aprés celui-ci.

Médomai le Sans-age ne peut pas attaquer pendant les
tours supplémentaires.
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{1{WHU}

Créature : mur

Défenseur, vol
Linceul (Cette créature ne peut pas étre la cible de sorts ou
de capacités.)
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{2HUKUKRHR}

Créature légendaire : dragon et sorcier

Vol

A chaque fois que Niv-Mizzet, dracogénie inflige des
blessures & un joueur, vous pouvez piocher une carte.
{UKR} : Niv-Mizzet, dracogénie inflige 1 blessure a
n'importe quelle cible.
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{IHRHWHU}

Au début du combat pendant votre tour, choisissez un
adversaire au hasard. Ruhan des Fomori attaque ce joueur
pendant ce combat si possible.
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Créature légendaire : géant et guerrier M

-

{2HRHW}

Créature : ange

Vol

&lt;i&gt;Bataillon&lt;/i&gt; ? A chaque fois la Vengeresse
crinefeu et au moins deux autres créatures attaquent, le
Vengeresse crinefeu inflige 3 blessures a nimporte quelle
cible et vous gagnez 3 points de vie.
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Tremblement de terre {XKR}

Rituel

Le Tremblement de terre inflige X blessures a chaque
créature sans le vol et & chaque joueur.
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{4HWHW}

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.

4 2\
Malédiction du pourceau {XH{UKU}
Rituel
Exilez X créatures ciblées. Pour chaque créature exilée de
cette maniére, son contrdleur crée un jeton de créature 2/2
verte Sanglier.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\

{2HWHw}
Rituel
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{XHWHW}

Rituel
Créez X jetons de créature 1/1 blanche Soldat. Si X est
supérieur ou égal a 5, détruisez toutes les autres créatures.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ve

~
Dépuration planaire {BH{WHWHW}
Rituel
Détruisez tous les permanents non-terrain.
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~

Révocation de l'existence {1{w}
Rituel C
Exilez une cible, artefact ou enchantement.
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{IHWHWHU}

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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(
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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Chemin du foyer

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Chaque joueur acquiert le contréle de toutes les
créatures qu'il posséde.
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S~
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}.

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

M

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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.
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Forteresse des tueurs

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{RKW}, {T} : Une créature ciblée gagne +2/+0 et acquiert la
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Ve

FOTeTesse gracrane

Terrain

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

S~
Garnison de Boros

Terrain

La Garnison de Boros arrive sur le champ de bataille
engagée.

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

{T} : Ajoutez {R{W}.
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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

Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Immensité Ierr'amorphe

Terrain

{T}, sacrifiez I''mmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Minamo, Ecole de la cascade

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {U}.
{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Nykthos, reliquaire de Nyx

Terrain Iégendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion a une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les codts de
mana des permanents que vous contrdlez.)
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Palais d'opale

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant. Si vous dépensez
ce mana pour lancer votre commandant, il arrive sur le
champ de bataille avec, sur lui, un nombre de marqueurs
+1/+1 supplémentaires égal au nombre de fois qu'il a été
lancé depuis la zone de commandement pendant cette
partie.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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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}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Refuge de Seijiri

Terrain U
Le Refuge de Seiiiri arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille,

vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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-

Saillies de la cascade

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UR}, {T} : Ajoutez {UKU}, {UK{R} ou {RKR}.
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Temple de l'illumination

Terrain

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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-

Temple de la fausse divinité

Terrain

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

Terrain

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

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

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Temple du triomphe

Terrain

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

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

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

Artefact

Au moment ou I'Aiguille a sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées a moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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{1}

Artefact

{T} : Ajoutez {CHC}.

\__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.)
Equipement {1}
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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}
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{3

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.
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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.
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{5}

Artefact

{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix.
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Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{2}

Artefact

{2}, {T} : Copiez une capacité déclenchée ciblée que vous
contrélez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour
cette copie.
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Jace Beleren {1{UKu}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Chaque joueur pioche une carte.
{-1} : Un joueur ciblé pioche une carte.

{-10} : Un joueur ciblé meule vingt cartes.
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{IH{WHwW}

Planeswalker : Ajani M

{+1} : Ciblez jusqu'a une créature. Mettez un marqueur
+1/+1 sur elle.

{-3} : Une créature ciblée acquiert le vol et la double
initiative jusqu'a la fin du tour.

{-8} : Créez X jetons de créature 2/2 blanche Chat, X étant
votre total de points de vie.
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N
{4HWHW}

Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
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ARV

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Un permanent ciblé ne se dégage pas pendant la
prochaine étape de dégagement de son contrdleur.

{-2} : Ajani le Vengeur inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible et vous gagnez 3 points de vie.

{-7} : Détruisez tous les terrains qu'un joueur ciblé contrdle.
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Commandement cryptique {1{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
controlent.

? Piochez une carte.

4 N
Distorsion chaotique {2{R}
Ephémeére
Le propriétaire d'un permanent ciblé le mélange a sa
bibliothéque et révéle ensuite la carte du dessus de sa
bibliothéque. Si c'est une carte de permanent, il la met sur
le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Vers le Noyau {2HRKR}
Ephémeére u

Exilez deux artefacts ciblés.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~N

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

Contrecarrez un sort ciblé.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Faille cyclonique {1H{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 ».)

4 2\
Déboutement {2{UKu}
Ephémeére
Contrecarrez le sort ciblé.

Piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Désertion {3{UKU}

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 cimetiere de son propriétaire.
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4 N\
Fuite de mana {1Ku}
Ephémeére C

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Révocation {1{UKU}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé.
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{WHU}

{w}

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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Ephémeére

Choisissez l'un ?

? Les créatures que vous contrdlez acquierent le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

? Piochez une carte.

? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothéque de son propriétaire.
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1URRY

Ephémere

Choisissez I'un ?

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

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

? Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



N
{RHwW}
Ephémeére
Choisissez I'un ?
? Le Charme de Boros inflige 4 blessures a une cible,
joueur ou planeswalker.
? Les permanents que vous contrdlez acquiérent
I'indestructible jusqu'a la fin du tour.
? Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'a la
fin du tour.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{UXUKR}
Ephémeére
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Contrecarrez un sort ciblé que vous ne contrdlez pas.
Surcharge {I{U{UKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

{WHU}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé qui vous cible ou qui cible un
permanent que vous contrblez.

Piochez une carte.

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
~
{WHUKU}
Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Enchantement

Au début de votre entretien, détenez une créature ciblée
qu'un adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour,
cette créature ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.)
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N
{RHW}

4 TEAWE N

Enchantement : aura C

Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer.
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Enchantement M

Les créatures rouges que vous contrlez gagnent +1/+0.
Les créatures blanches que vous contrdlez gagnent +0/+1.

{RKW}, Exilez I'Initiative pour la Iégion : Exilez toutes les
créatures que vous contrdlez. Au début du prochain
combat, renvoyez ces cartes sur le champ de bataille sous
le contrdle de leur propriétaires, et ces créatures acquiérent
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TLAWHUF

Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n‘est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Sphére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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