
Révocateur phyrexian {2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur R

Au moment où le Révocateur phyrexian arrive sur le champ
de bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.   
Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas être activées.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Artiste de sang {1}{B}

Créature : vampire U

À chaque fois que l'Artiste de sang ou une autre créature
meurt, un joueur ciblé perd 1 point de vie et vous gagnez 1
point de vie.
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Aruspice sinistre {2}{B}

Créature : humain et sorcier R

Mue {B} (Vous pouvez lancer cette carte face cachée
comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la quand vous
le désirez pour son coût de mue.)     
À chaque fois qu'une autre créature non-jeton que vous
contrôlez meurt, piochez une carte.
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Faucon de nuit vampire {1}{B}{B}

Créature : vampire et shamane U

Vol    
Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige à une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)    
Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)
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Fielleux mesmérien {1}{B}

Créature : cauchemar et horreur C

Quand le Fielleux mesmérien arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révèle sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte. 
Quand le Fielleux mesmérien quitte le champ de bataille,
renvoyez la carte exilée dans la main de son propriétaire.
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Gonti, seigneur de l'opulence {2}{B}{B}

Créature légendaire : éthérien et gredin R

Contact mortel   
Quand Gonti, seigneur de l'opulence arrive sur le champ de
bataille, regardez les quatre cartes du dessus de la
bibliothèque d'un adversaire ciblé, exilez l'une d'elles face
cachée, puis mettez le reste au-dessous de cette
bibliothèque dans un ordre aléatoire. Vous pouvez lancer
cette carte tant qu'elle reste exilée, et du mana de n'importe
quel type peut être dépensé pour lancer ce sort.
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Kalitas, traître des Ghet {2}{B}{B}

Créature légendaire : vampire et guerrier M

Lien de vie   
Si une créature non-jeton qu'un adversaire contrôle devait
mourir, exilez cette carte à la place et créez un jeton de
créature noir 2/2 Zombie.   
{2}{B}, sacrifiez un autre vampire ou zombie : Mettez deux
marqueurs +1/+1 sur Kalitas, traître de Ghet.
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Misérable loqueteux {B}{B}

Créature : zombie et clerc U

{1} : Exilez la carte ciblée d'un cimetière.
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Parasite srâne {B}

Créature : srâne U

Extorsion (À chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)
 
{T}, payez 2 point de vie : Retirez un marqueur du
permanent non-terrain ciblé.
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Surineur de Zulaport {1}{B}

Créature : humain et gredin et allié U

À chaque fois que le Surineur de Zulaport ou qu'une autre
créature que vous contrôlez meurt, chaque adversaire perd
1 point de vie et vous gagnez 1 point de vie.
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Traqueur morne-?il {B}

Créature : humain et pirate R

{1}{B}, {T} : Exilez deux cartes ciblées depuis le cimetière
d'un adversaire. Le Traqueur morne-?il explore. (Révélez la
carte du dessus de votre bibliothèque. Mettez cette carte
dans votre main si c'est un terrain. Sinon, mettez un
marqueur +1/+1 sur cette créature, puis remettez la carte
au-dessus de votre bibliothèque ou mettez-la dans votre
cimetière.)
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Visiteuse d'asile {1}{B}

Créature : vampire et sorcier R

Au début de l'entretien de chaque joueur, si ce joueur n'a
aucune carte en main, vous piochez une carte et vous
perdez 1 point de vie.   
Folie {1}{B}
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Anafenza, esprit de l'arbre-parent {W}{W}

Créature légendaire : esprit et soldat U

À chaque fois qu'une autre créature non-jeton arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, renforcement 1.
(Choisissez une créature avec l'endurance la plus faible
parmi les créatures que vous contrôlez et mettez un
marqueur +1/+1 sur elle.)
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Cérébrocenseur avemain {2}{W}

Créature : oiseau et sorcier U

Flash       
Vol        
Si un adversaire devait chercher dans une bibliothèque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothèque à la place.
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Chevalier de l'Orchidée blanche {W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Initiative      
Quand le Chevalier de l'Orchidée blanche arrive sur le
champ de bataille, si un adversaire contrôle plus de terrains
que vous, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque
une carte de plaine, la mettre sur le champ de bataille, puis
mélanger.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Croisé mirran {1}{W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert
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Égide des dieux {1}{W}

Créature-enchantement : humain et soldat R

Vous avez la défense talismanique. (Vous ne pouvez pas
être la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
contrôlent.)
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Esprit dévoué {1}{W}

Créature : esprit et clerc R

Vol   
Sacrifiez l'Esprit dévoué : Les créatures que vous contrôlez
acquièrent l'indestructible jusqu'à la fin du tour.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Étudiante de la guerre {W}

Créature : humain et chevalier R

Montée de niveau {W} ({W} : Mettez un marqueur « niveau
» sur cette créature. Ne montez de niveau que lorsque
vous pourriez lancer un rituel.)  
 
[Niveau 2-6&gt; Initiative (3/3)  
 
[Niveau 7+&gt; Double initiative (4/4)
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Grand abolisseur {W}{W}

Créature : humain et clerc R

Pendant votre tour, vos adversaires ne peuvent pas lancer
de sorts ou activer les capacités d'artefacts, de créatures
ou d'enchantements.
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Inspectrice de Thraben {W}

Créature : humain et soldat C

Quand l'Inspectrice de Thraben arrive sur le champ de
bataille, enquêtez. (Créez un jeton Indice. C'est un artefact
avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez une carte. »)
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Lieutenante de Thalia {1}{W}

Créature : humain et soldat R

Quand la Lieutenante de Thalia arrive sur le champ de
bataille, mettez un marqueur +1/+1 sur chaque autre
humain que vous contrôlez.   
À chaque fois qu'un autre humain arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, mettez un marqueur +1/+1 sur
la Lieutenante de Thalia.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Mère des runes {W}

Créature : humain et clerc U

{T} : Une créature ciblée que vous contrôlez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'à la fin du
tour.
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Mystique forgepierre {1}{W}

Créature : kor et artificier R

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.  
{1}{W}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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Prêtresse de suture {1}{W}

Créature : phyrexian et clerc C

À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, vous pouvez gagner 1 point de
vie.   
À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous le contrôle d'un adversaire, vous pouvez faire
que ce joueur perde 1 point de vie.
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Prêtresse du confinement {1}{W}

Créature : humain et clerc R

Flash     
Si une créature non-jeton devait arriver sur le champ de
bataille et qu'elle n'a pas été lancée, exilez-la à la place.
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Thalia, cathare hérétique {2}{W}

Créature légendaire : humain et soldat R

Initiative   
Les créatures et les terrains non-base que vos adversaires
contrôlent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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Thalia, gardienne de Thraben {1}{W}

Créature légendaire : humain et soldat R

Initiative  
Les sorts non-créature coûtent {1} de plus à lancer.
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Voloscille {1}{W}{W}

Créature : élémental U

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 contrôle de son propriétaire au
début de la prochaine étape de fin.
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Voyageur damné {W}

Créature : humain et soldat C

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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Cavalier de la pleine lune {1}{WB}{WB}

Créature : zombie et chevalier R

Protection contre le blanc et contre le noir   
{WB} : Le Cavalier de la pleine lune acquiert le vol jusqu'à
la fin du tour.   
{WB} : Le Cavalier de la pleine lune acquiert l'initiative
jusqu'à la fin du tour.   
{WB}{WB} : Le Cavalier de la pleine lune gagne +1/+0
jusqu'à la fin du tour.
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Grand prêtre de la pénitence {W}{B}

Créature : humain et clerc R

À chaque fois que le Grand prêtre de la pénitence subit des
blessures, vous pouvez détruire un permanent non-terrain
ciblé.
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Kambal, consul de l'attribution {1}{W}{B}

Créature légendaire : humain et conseiller R

À chaque fois qu'un adversaire lance un sort non-créature,
ce joueur perd 2 points de vie et vous gagnez 2 points de
vie.
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Obzedat, Conseil fantôme {1}{W}{W}{B}{B}

Créature légendaire : esprit et conseiller R

Quand Obzedat, Conseil fantôme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.  
Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrôle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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Passeur de la Mer creuse {W}{B}

Créature-artefact : zombie U

Quand le Passeur de la Mer creuse arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révèle sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte.  
Quand le Passeur de la Mer creuse quitte le champ de
bataille, renvoyez la carte exilée dans la main de son
propriétaire.
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Tymna la tisseuse {1}{W}{B}

Créature légendaire : humain et clerc M

Lien de vie   
Au début de votre deuxième phase principale, vous pouvez
payer X points de vie, X étant le nombre d'adversaires
ayant subi des blessures de combat ce tour-ci. Si vous
faites ainsi, piochez X cartes.   
Partenariat (Vous pouvez avoir deux commandants si les
deux ont le partenariat.)
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Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel R

Cherchez une carte dans votre bibliothèque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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Signature de sang {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche deux cartes et perd 2 points de vie.
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Sortir de terre {B}

Rituel C

Renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetière
une carte de créature ciblée avec une valeur de mana
inférieur ou égal à 3. 
Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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Volonté de Yaugzebul {2}{B}

Rituel R

Jusqu'à la fin du tour, vous pouvez jouer des cartes de
votre cimetière.  
Si une carte devrait être mise dans votre cimetière depuis
n'importe où ce tour-ci, exilez cette carte à la place.
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~Hymne à Tourach {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse de deux cartes au hasard.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Jour de condamnation {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures.
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Jugement selon le Conseil {1}{W}{W}

Rituel R

&lt;i&gt;Volonté du conseil&lt;/i&gt; ? En commençant par
vous, chaque joueur vote pour un permanent non-terrain
que vous ne contrôlez pas. Exilez chaque permanent avec
le plus de votes ou qui partage le plus de votes.
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Justification {1}{W}{B}

Rituel R

Détruisez un permanent ciblé.
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Brousse

Terrain : plaine et marais R

({T} : Ajoutez {W} ou {B}.)
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Caveau de l'archange

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{2}{W}{B}, {T} : Les créatures que vous contrôlez
acquièrent le contact mortel et le lien de vie jusqu'à la fin du
tour.
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Cavernes de Koïlos

Terrain R

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

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.       
{T} : Ajoutez {W} or {B}. N'activez que si vous contrôlez un
marais.
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Chapelle isolée

Terrain R

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

Terrain R

La Cour dissimulée arrive sur le champ de bataille engagé
à moins que vous ne contrôliez deux autres terrains ou
moins.   
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Fondrière sanguinolente

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondrière
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliothèque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Fumerolles titubantes

Terrain R

Les Fumerolles titubantes arrivent sur le champ de bataille
engagées.  
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. 
{1}{W}{B} : Les Fumerolles titubantes deviennent une
créature 2/3 blanche et noire Élémental avec le lien de vie
jusqu'à la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Grève inondée

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Grève inondée :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine ou
d'île, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande fétide

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{WB}, {T} : Ajoutez {W}{W}, {W}{B} ou {B}{B}.
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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marécage de Bojuka

Terrain C

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engagés.  
Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetière d'un joueur ciblé.  
{T} : Ajoutez {B}.
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Mesa aride

Terrain R

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

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaines marécageuses

Terrain R

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

Terrain : plaine et marais R

Au moment où le Reliquaire impie 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.
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Temple du silence

Terrain R

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engagé.        
Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.        
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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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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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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Bombe à sortilèges d'annihilation {1}

Artefact C

{T}, sacrifiez la Bombe à sortilèges d'annihilation : Exilez le
cimetière d'un joueur ciblé. 
Quand la Bombe à sortilèges d'annihilation est mise dans
un cimetière depuis le champ de bataille, vous pouvez
payer {B}. Si vous faites ainsi, piochez une carte.
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Coptère de contrebandier {2}

Artefact : véhicule R

Vol  
À chaque fois que le Coptère de contrebandier attaque ou
bloque, vous pouvez piocher une carte. Si vous faites ainsi,
défaussez-vous d'une carte.  
Pilotage 1 (Engagez n'importe quel nombre de créatures
que vous contrôlez dont la force totale est supérieure ou
égale à 1 : Ce véhicule devient une créature-artefact
jusqu'à la fin du tour.)
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Épée de Festin et de Famine {3}

Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le noir et la protection contre le vert.  
À chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat à un joueur, ce joueur se défausse d'une carte
et vous dégagez tous les terrains que vous contrôlez.  
Équipement {2}
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Jitte d'Umezawa {2}

Artefact légendaire : équipement R

À chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat, mettez deux marqueurs « charge » sur le Jitte
d'Umezawa.   
Retirez un marqueur « charge » du Jitte d'Umezawa :
Choisissez l'un ?   
? La créature équipée gagne +2/+2 jusqu'à la fin du tour.   
? Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'à la fin du tour.   
? Vous gagnez 2 points de vie.    
Équipement {2}   
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Pincecrâne {1}

Artefact : équipement U

La créature équipée gagne +1/-1.      
À chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.      
Équipement {1}
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Liliana du voile {1}{B}{B}

Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Chaque joueur se défausse d'une carte.    
    
{-2} : Un joueur ciblé sacrifie une créature.    
    
{-6} : Séparez tous les permanents qu'un joueur ciblé
contrôle en deux tas. Ce joueur sacrifie tous les
permanents dans le tas de son choix.
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Liliana, dernier espoir {1}{B}{B}

Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Jusqu'à une créature ciblée gagne -2/-1 jusqu'à votre
prochain tour.  
  
{-2} : Meulez deux cartes, puis vous pouvez renvoyer une
carte de créature depuis votre cimetière dans votre main.  
  
{-7} : Vous gagnez un emblème avec « Au début de votre
étape de fin, créez X jetons de créature 2/2 noire Zombie,
X étant deux plus le nombre de zombies que vous
contrôlez. »  3/
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Gideon, allié de Zendikar {2}{W}{W}

Planeswalker légendaire : Gideon M

{+1} : Jusqu'à la fin du tour, Gideon, allié de Zendikar
devient une créature 5/5 Humain et Soldat et Allié avec
l'indestructible qui est toujours un planeswalker. Prévenez
toutes les blessures qui devraient lui être infligées ce
tour-ci.    
    
{+0} : Créez un jeton de créature 2/2 blanche Chevalier et
Allié.    
    
{-4} : Vous gagnez un emblème avec « Les créatures que
vous contrôlez gagnent +1/+1. » 4/
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~Kaya, assassin fantôme {2}{W}{B}

Planeswalker légendaire : Kaya M

{+0} : Exilez Kaya, assassin fantôme ou jusqu'à une
créature ciblée. Renvoyez cette carte sur le champ de
bataille sous le contrôle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Vous perdez 2 points de vie.   
   
{-1} : Chaque adversaire perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.   
   
{-2} : Chaque adversaire se défausse d'une carte et vous
piochez une carte.

 
5/
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Fatale glissade {B}

Éphémère C

Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'à la fin du tour.  
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Cette créature gagne -13/-13
jusqu'à la fin du tour à la place si une créature est morte ce
tour-ci.
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Poussée fatale {B}

Éphémère U

Détruisez la créature ciblée si sa valeur de mana est
inférieure ou égale à 2.  
&lt;i&gt;Révolte&lt;/i&gt; ? Détruisez cette créature si sa
valeur de mana est inférieure ou égale à 4 à la place si un
permanent que vous contrôliez a quitté le champ de bataille
ce tour-ci.
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Chemin vers l'exil {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur peut chercher
dans sa bibliothèque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Dîme de mana {W}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {1}.
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Retour au pays {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur gagne un
nombre de points de vie égal à sa force.
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Annulation angoissée {1}{W}{B}

Éphémère R

Exilez un permanent non-terrain ciblé. Vous perdez 3
points de vie.
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Autorité des consuls {W}

Enchantement R

Les créatures que vos adversaires contrôlent arrivent sur le
champ de bataille engagées.  
À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous le contrôle d'un adversaire, vous gagnez 1
point de vie.
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Obéissance aveugle {1}{W}

Enchantement R

Extorsion (À chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)
   
Les artefacts et les créatures que vos adversaires
contrôlent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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Proscription {3}{W}

Enchantement U

Flash    
Quand la Proscription arrive sur le champ de bataille, exilez
un permanent non-terrain ciblé qu'un adversaire contrôle
jusqu'à ce que la Proscription quitte le champ de bataille.    
Recyclage {W} ({W}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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Athréos, dieu du Passage {1}{W}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible   
Tant que votre dévotion au blanc et au noir est inférieure à
sept, Athréos n'est pas une créature.   
À chaque fois qu'une autre créature que vous possédez
meurt, renvoyez-la dans votre main à moins qu'un
adversaire ciblé ne paie 3 points de vie.
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