S~
Carcasse mécanique torrentielle {4{UKU}
Créature-artefact : construction M
Flash

Quand la Carcasse mécanique torrentielle arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez lancer une carte
d'éphémere ciblée depuis votre cimetiére sans payer son
colt de mana. Si ce sort devait étre mis dans votre
cimetiére, exilez-le a la place.
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Ve

Mage lancevif

{IKu}

~

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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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 colt de mana.
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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 cot de mana.
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p
Visions nées du sérum {U}

Rituel

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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p
Visions nées du sérum {U}

Rituel

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.)

S
Visions nées du sérum {U}

Rituel

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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S
Visions nées du sérum {U}

Rituel

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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{IHWHWHU}

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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{IH{WHWKU}

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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{IHWHWHU}

Rituel

Détruisez toutes les créatures.
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Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

(
Chutes de soufre

Terrain

montagne.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
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Vs

-

Chutes de soufre

Terrain

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

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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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~
Colonnade céleste
Terrain
La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{3{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
(
Colonnade céleste
Terrain
La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
\_ Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

Colonnade céleste

Terrain

La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.

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

{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul 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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-

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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Ve

Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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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S~
Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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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(
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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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 glaciaire

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}.
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S~
Forteresse glaciaire

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}.
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(
Greve inondée
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Greve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Greve inondée
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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~—GTevE monaee

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'le, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Terrain de base : ile

v}

-
e

Terrain de base : Tle

{u}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
-
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Terrain de base : ile

{u}
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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'ile
ou de montagne, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine C

wy

Ve

-

Mesa aride

Terrain

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Chandra, torche de la défiance {2HRKR}

Planeswalker légendaire : Chandra M

{+1} : Exilez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez lancer cette carte. Si vous ne le faites pas,
Chandra, torche de la défiance inflige 2 blessures a chaque
adversaire.

{+1} : Ajoutez {RHR}.

{-3} : Chandra, torche de la défiance inflige 4 blessures a
une créature ciblée.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque
vous lancez un sort, cet embleme inflige 5 blessures a

~

J
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S~
Jace, le sculpteur de I'esprit

{2HUXY}

Planeswalker légendaire : Jace

M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliotheque 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.

3/
ez toutes les cartes de la bibliothéque d
theri i .

Q ards o Qast,
g

{2HRHW}

bibliothéque.

S
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.
ibli e
bibliothéque d

12} : Exilez t

tes les cartes de |

bibliothéque.

~

Planeswalker légendaire : Ajani M

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

{-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 controle.
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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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p
Collet & sorts {U}

Ephémeére u

Contrecarrez un sort ciblé avec une valeur de mana de 2.

La Foudre inflige 3 blessures a n'importe quelle cible.
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S~
Foudre {R}
Ephémeére C
La Foudre inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.
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/

Foudre {R}
Ephémeére C
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Commandement cryptique {IH{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
contrélent.

? Piochez une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Commandement cryptique {I{U{UHU}
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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Commandement cryptique {I{UKUKU}

Ephémeére
Choisissez deux ?
? Contrecarrez un sort ciblé.
? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.
? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.
? Piochez une carte.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
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.

~N
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Fuite de mana {1Ku}
Ephémeére C

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1KU}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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p
Fuite de mana {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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Négation {1Hu}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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N2ud logique {XHUHU}

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

Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {X}.
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{w}

{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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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TV

Ephémere

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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{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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 AW

Ephémere

Créez X jetons de créature 1/1 blanche Guerrier.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{IHUXR}

Ephémeére

L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le
désirez entre une ou deux cibles.

Piochez une carte.
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{I{UXR}

Ephémeére
L'Electrolyse inflige 2 blessures réparties comme vous le

désirez entre une ou deux cibles.
Piochez une carte.
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{RHW}

Ephémeére
L'Hélice d'éclairs inflige 3 blessures a n'importe quelle cible
et vous gagnez 3 points de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{RHW}

Ephémeére
L'Hélice d'éclairs inflige 3 blessures a n'importe quelle cible
et vous gagnez 3 points de vie.
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Clique Vendilion {1{UH{U}
Créature |égendaire : peuple fée et sorcier M
Flash
Vol
Quand la Clique Vendilion arrive sur le champ de bataille,
regardez la main du joueur ciblé. Vous pouvez y choisir une
carte non-terrain. Si vous faites ainsi, ce joueur révele la
carte ciblée, la met au-dessous de sa bibliotheque et
pioche ensuite une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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Clique Vendilion {IHUKU}
Créature légendaire : peuple fée et sorcier M

Flash
Vol
Quand la Clique Vendilion arrive sur le champ de bataille,
regardez la main du joueur ciblé. Vous pouvez y choisir une
carte non-terrain. Si vous faites ainsi, ce joueur révele la
carte ciblée, la met au-dessous de sa bibliotheque et
pioche ensuite une carte.
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Tomber en poussiére {3KR}

Rituel

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

Exilez un terrain non-base ciblé. Cherchez dans le
cimetiére, la main et la bibliothéque de son controleur
n'importe quel nombre de cartes ayant le méme nom que
ce terrain et exilez-les. Ce joueur mélange ensuite.
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X}

Artefact

Solarisation

{2}, sacrifiez les Explosifs artificiels : Détruisez chaque
permanent non-terrain avec une valeur de mana égale au
nombre de marqueurs « charge » sur les Explosifs
artificiels.
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{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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FissuTatorn AR

Ephémere C
Choisissez I'un ?

? La Fissuration inflige 3 blessures a une créature ciblée.

? Détruisez un artefact ciblé.
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Dispersement {U}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort d'éphémere ciblé.
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Dispersement {U}
Ephémeére C

Contrecarrez un sort d'éphémere ciblé.
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Epuration céleste {1{w}
Ephémeére u
Exilez un permanent noir ou rouge ciblé.
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Epuration céleste {1{w}
Ephémeére u
Exilez un permanent noir ou rouge ciblé.
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{IHW}

Enchantement

Les capacités activées des artefacts ne peuvent pas étre
activées.

N
{w}
Enchantement
Au début de votre entretien, détruisez la créature avec la
force la plus faible. Elle ne peut pas étre régénérée. Si au
moins deux créatures partagent la force la plus faible, vous
choisissez I'une d'elles.
Quand il n'y a pas de créature sur le champ de bataille,
sacrifiez les Nodules de porphyre.
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{1{w}
Enchantement
Les capacités activées des artefacts ne peuvent pas étre
activées.
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