{0}

Créature-artefact : mur

Défenseur
A chaque fois que Sphére-bouclier bloque, mettez un
marqueur -0/-1 sur elle.
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{0}

Créature-artefact : mur

Défenseur
A chaque fois que Sphére-bouclier bloque, mettez un
marqueur -0/-1 sur elle.
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0}

Créature-artefact : mur

Défenseur
A chaque fois que Sphére-bouclier bloque, mettez un
marqueur -0/-1 sur elle.
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Ve

Maralen des Chantematins {14{BXB}

Créature légendaire : elfe et sorcier

Les joueurs ne peuvent pas piocher de cartes.

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
perd 3 points de vie, cherche une carte dans sa
bibliothéque, la met dans sa main, puis mélange.
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S~
Maralen des Chantematins {14B}B}

Créature légendaire : elfe et sorcier

Les joueurs ne peuvent pas piocher de cartes.

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
perd 3 points de vie, cherche une carte dans sa
bibliothéque, la met dans sa main, puis mélange.
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S
Maralen des Chantematins {1KBHB}

Créature légendaire : elfe et sorcier

Les joueurs ne peuvent pas piocher de cartes.

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
perd 3 points de vie, cherche une carte dans sa
bibliothéque, la met dans sa main, puis mélange.
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Maralen des Chantematins {1{B}B}

Créature |égendaire : elfe et sorcier

Les joueurs ne peuvent pas piocher de cartes.

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
perd 3 points de vie, cherche une carte dans sa
bibliothéque, la met dans sa main, puis mélange.
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~N

p
Skwi, nabab gobelin {2KR}

Créature légendaire : gobelin

Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer Skwi,
nabab gobelin depuis votre cimetiére dans votre main.
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p
Skwi, nabab gobelin {2{R}

Créature légendaire : gobelin U

Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer Skwi,
nabab gobelin depuis votre cimetiére dans votre main.
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~N

p
Skwi, nabab gobelin {2HR}

Créature légendaire : gobelin U

Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer Skwi,
nabab gobelin depuis votre cimetiére dans votre main.
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p
Détrousseur céphalide {2}{u}

Créature : céphalide et gredin C

{oT}: Le joueur ciblé pioche une carte, puis se défausse
d'une carte.
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~N

p
Détrousseur céphalide {2{u}

Créature : céphalide et gredin C

{oT}: Le joueur ciblé pioche une carte, puis se défausse
d'une carte.
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Ve N\
Mage aux brelogues {2{u}

Créature : humain et sorcier

Quand le Mage aux breloques arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 1, révélez cette carte, mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Ve N\
Mage aux breloques {2{u}

Créature : humain et sorcier

Quand le Mage aux breloques arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 1, révélez cette carte, mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Ve N\
Mage aux brelogues {2}{u}

Créature : humain et sorcier

Quand le Mage aux breloques arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 1, révélez cette carte, mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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Ve N\
Mage aux breloques {2{u}

Créature : humain et sorcier

Quand le Mage aux breloques arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 1, révélez cette carte, mettez-la dans votre main,
puis mélangez.
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S~
Maitresse transmutatrice {3KU}

Créature-artefact : humain et artificier

{U}, {T}, renvoyez un artefact que vous contrélez dans la
main de son propriétaire : Vous pouvez mettre sur le
champ de bataille une carte d'artefact de votre main.
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~N

S
Maitresse transmutatrice {3KU}

Créature-artefact : humain et artificier

{U}, {T}, renvoyez un artefact que vous contrélez dans la
main de son propriétaire : Vous pouvez mettre sur le
champ de bataille une carte d'artefact de votre main.
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~

p
Physalie {2{u}

Créature : méduse C

Quand la Physalie arrive sur le champ de bataille, renvoyez
la créature ciblée dans la main de son propriétaire.
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~N

p
Physalie {2}{u}

Créature : méduse Cc

Quand la Physalie arrive sur le champ de bataille, renvoyez
la créature ciblée dans la main de son propriétaire.
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{2Hw}

Créature : oiseau et sorcier

Flash

Vol

Si un adversaire devait chercher dans une bibliotheque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothéque a la place.
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~N

{2H{w}

Créature : oiseau et sorcier

Flash

Vol

Si un adversaire devait chercher dans une bibliotheque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothéque a la place.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{2Hw}

Créature : oiseau et sorcier

Flash

Vol

Si un adversaire devait chercher dans une bibliotheque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothéque a la place.
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~N

{2H{w}

Créature : oiseau et sorcier

Flash

Vol

Si un adversaire devait chercher dans une bibliotheque, ce
joueur cherche dans les quatre cartes du dessus de cette
bibliothéque a la place.
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N
{8HW}

Créature : humain et soldat

{1{W} : Renvoyez une carte d'artefact ciblée avec une
valeur de mana inférieure ou égale a 1 depuis votre

cimetiére dans votre main.
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{UXB}

Créature : esprit

L'Infiltrateur dimir est imblocable.
Transmutation {1{UHB}

{UKB}

Créature : esprit

L'Infiltrateur dimir est imblocable.
Transmutation {I{UNXB}
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S
Absorption de I'esprit

{XH1KB}

Rituel

Ne dépensez que du mana noir pour X.

quelle cible et vous gagnez X points de vie.
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L'Absorption de I'esprit inflige X blessures a n'importe
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S~
Machinations des Dimir {2}{B}

Rituel U

Regardez les trois cartes du dessus de la bibliotheque du
joueur ciblé. Exilez n'importe quel nombre de ces cartes,

puis remettez le reste dessus dans |'ordre de votre choix.
Transmutation {1{B}{B}
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Ve
Ancienne taniere

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {W}.

S
Machinations des Dimir {24B}

Rituel U

Regardez les trois cartes du dessus de la bibliothéque du
joueur ciblé. Exilez n'importe quel nombre de ces cartes,

puis remettez le reste dessus dans l'ordre de votre choix.
Transmutation {1{BHB}
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(
Ancienne taniere

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {W}.
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Ve
Ancienne taniere

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {W}.
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S~
Caveau des chuchotements

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {B}.

(
Caveau des chuchotements

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {B}.
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(
Caveau des chuchotements

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {B}.
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Coffres de la Coterie

Terrain M

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
contrélez.
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Ve

Ouest de Tolaria

Terrain U

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~
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 cimetiére
au-dessous de votre bibliotheque. N'activez que si vous
contr6lez au moins deux permanents blancs.
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(
Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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Vs

Sanctuaire ésotérique

-

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.
{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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S~
Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

Ve

Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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(
Siege du Synode

Terrain-artefact
{T} : Ajoutez {U}.
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S~
Siége du Synode

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {U}.
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S~
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.

(
Siege du Synode

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {U}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

M

(
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

Chagque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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S~
Vide rayonnant

Terrain

Au début de I'étape de fin, si vous ne controlez pas
d'artefact, sacrifiez le Vide rayonnant.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S
Vide rayonnant

Terrain

Au début de I'étape de fin, si vous ne contrdlez pas
d'artefact, sacrifiez le Vide rayonnant.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{1}

Artefact C

{U}, sacrifiez la Bombe a sortiléges d'/ther : Renvoyez
une créature ciblée dans la main de son propriétaire.

{1}, sacrifiez la Bombe a sortileges d'/ther : Piochez une
carte.
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4 LES

Artefact c

{U}, sacrifiez la Bombe a sortiléges d'/Ether : Renvoyez
une créature ciblée dans la main de son propriétaire.

{1}, sacrifiez la Bombe a sortileges d'/Ether : Piochez une
carte.
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{1}

Artefact C

{U}, sacrifiez la Bombe a sortiléges d'/ther : Renvoyez
une créature ciblée dans la main de son propriétaire.

{1}, sacrifiez la Bombe a sortileges d'/ther : Piochez une
carte.
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4 LES

Artefact c

{W}, sacrifiez la Bombe a sortiléges solaire : Vous gagnez 5
points de vie.

{1}, sacrifiez la Bombe a sortiléges solaire : Piochez une
carte.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}

Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez mettre un
marqueur « charge » sur la Fiole d'Ether.

{T} : Vous pouvez mettre une carte de créature avec une
valeur de mana égale au nombre de marqueurs « charge »
sur la Fiole d'Ether depuis votre main sur le champ de
bataille.
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{1}

Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez mettre un
marqueur « charge » sur la Fiole d'Ether.

{T} : Vous pouvez mettre une carte de créature avec une
valeur de mana égale au nombre de marqueurs « charge »
sur la Fiole d'Ether depuis votre main sur le champ de
bataille.
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“

Artefact

Solarisation
{T}, Retirez X marqueurs « charge » des Fleches infusées :
Une créature ciblée gagne -X/-X jusqu'a la fin du tour.
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125

Artefact

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Sceptre
isochronique arrive sur le champ de bataille, vous pouvez
exiler une carte d'éphémeére 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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2

Artefact

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Sceptre
isochronique arrive sur le champ de bataille, vous pouvez
exiler une carte d'éphémére 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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S
Capsule de I'exécuteur {B}

Artefact C

{1XB}, {T}, sacrifiez la Capsule de I'exécuteur : Détruisez
une créature non-noire ciblée.
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S~
Capsule de I'exécuteur {B}

Artefact C

{14B}, {T}, sacrifiez la Capsule de I'exécuteur : Détruisez
une créature non-noire ciblée.
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p
Orbe bloquesprit {3HU}

Artefact

Les joueurs ne peuvent pas chercher dans leur
bibliothéque.
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Vs

Capsule du dissipateur {w}

Artefact

{2H{w}, {T}, sacrifiez la Capsule du dissipateur : Détruisez
un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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C

Ve

Capsule du dissipateur {w}

Artefact

{2KW}, {T}, sacrifiez la Capsule du dissipateur : Détruisez
un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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S~
Impulsion

{1HW}

Ephémeére

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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~N

S~
Vérité résonnante

{1HU}

Ephémeére

C

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres
permanents ayant le méme nom que ce permanent dans
les mains de leurs propriétaires.

p
Impulsion {1{u}

Ephémeére C
Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez 'une d'elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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S
Vérité résonnante {1{uU}

Ephémeére C
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres

permanents ayant le méme nom que ce permanent dans
les mains de leurs propriétaires.
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N
{1{w}

Ephémeére C

Exilez une créature ciblée que vous contrélez, puis

renvoyez-la sur le champ de bataille sous le contrdle de

son propriétaire.

Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis

votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la

ensuite.)
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N

{1{w}

Ephémeére C

Exilez une créature ciblée que vous controlez, puis

renvoyez-la sur le champ de bataille sous le controle de

son propriétaire.

Flashback {3}{U} (Vous pouvez lancer cette carte depuis

votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la

ensuite.)
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{2Hw}

Enchantement

Au début de votre entretien, sacrifiez le Mitard & moins que
vous ne vous défaussiez d'une carte.

Sautez votre étape de pioche.

Vous avez le linceul.

Prévenez toutes les blessures qui devraient vous étre
infligées.
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~N

{2H{w}

Enchantement

Au début de votre entretien, sacrifiez le Mitard a moins que
vous ne vous défaussiez d'une carte.

Sautez votre étape de pioche.

Vous avez le linceul.

Prévenez toutes les blessures qui devraient vous étre
infligées.
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{2Hw}

Enchantement

Au début de votre entretien, sacrifiez le Mitard & moins que
vous ne vous défaussiez d'une carte.

Sautez votre étape de pioche.

Vous avez le linceul.

Prévenez toutes les blessures qui devraient vous étre
infligées.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}

Créature-artefact : mur

Défenseur

{2H{w}

Enchantement

Au début de votre entretien, sacrifiez le Mitard a moins que
vous ne vous défaussiez d'une carte.

Sautez votre étape de pioche.

Vous avez le linceul.

Prévenez toutes les blessures qui devraient vous étre
infligées.
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{1}

Créature-artefact : mur

Défenseur

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




{1}

Artefact P

{T}, exilez la Canne de Feldonn : Mélangez votre cimetiére
dans votre bibliotheque.
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Artefact U

{T}, sacrifiez la Crypte de Tormod : Exilez le cimetiere d'un
joueur ciblé.

{0}

Artefact U

{T}, sacrifiez la Crypte de Tormod : Exilez le cimetiere d'un
joueur ciblé.
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{0}

Artefact U

{T}, sacrifiez la Crypte de Tormod : Exilez le cimetiere d'un
joueur ciblé.
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{0}

Artefact U

{T}, sacrifiez la Crypte de Tormod : Exilez le cimetiere d'un
joueur ciblé.
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S~
Repousser la malfaisance {W}

Ephémeére u
Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous
contrélez.

Ve
Repou

r la malfaisance {w}

Ephémeére u
Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous
controlez.
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(
Voie fantdme {2H{w}
Ephémeére
Exilez chaque créature que vous contrdlez. Renvoyez ces
créatures sur le champ de bataille sous le controle de leurs
propriétaires au début de la prochaine étape de fin.
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{2Hw}

Ephémeére
Exilez chaque créature que vous contrdlez. Renvoyez ces

créatures sur le champ de bataille sous le contrdle de leurs
propriétaires au début de la prochaine étape de fin.
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