4 N
Obscur confident {1}{B}

Créature : humain et sorcier M
Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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~~—Otbsturconfident {THBI

Créature : humain et sorcier M
Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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4 N
Obscur confident {1}{B}

Créature : humain et sorcier M
Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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~—Otbsturconfident {THBIF

Créature : humain et sorcier M
Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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Vs

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.
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~N

Ve

-

Mage lancevif {1KU}
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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~

Vs

-

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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~N

{1{w}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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{IHW}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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{IHW}

{1{w}

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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~

Créature : kor et artificier

Quand la Mystique forgepierre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'équipement, la révéler, la mettre dans votre main,
puis mélanger.

{1XW}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte d'équipement de votre main.
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~N

{BG}

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiere.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémere ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T}: Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiere.
Vous gagnez 2 points de vie.
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{BG}

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiére.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémeére ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T} : Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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1BG

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiére.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémeére ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T} : Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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{BG}

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiére.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémeére ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T} : Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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IruisitioT de Kozitek BF

Rituel

Un joueur ciblé révele sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale a
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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S~
Inquisition de Kozilek {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale a
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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S~
Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.

S
Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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S
Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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4 N 4 N

Saisie des pensées {B} Estuaire pollué
Rituel Terrain
Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
perdez 2 points de vie. marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \_ Y,
Ve ~N —Estuaite pottue ~N
Brousse
Terrain

Terrain : plaine et marais {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :

({T} : Ajoutez {W} ou {B}.) Cherchez dans votre bibliotheque une carte d‘ile ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

S~
Fosse a goudron rampante

Terrain

La Fosse a goudron rampante arrive sur le champ de
bataille engagée.

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

{1{UHB} : La Fosse a goudron rampante devient une
créature 3/2 bleue et noire Elémental jusqu'a la fin du tour
et elle ne peut pas étre bloquée ce tour-ci. C'est toujours un
terrain.

—EStuaire poftue

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d‘ile ou de

marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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.
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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 mondee

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.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ve e
Terrain de base : ile
{u}
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
lle tropicale

Terrain : forét et fle

({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Karakas

Terrain légendaire M
{T} : Ajoutez {W}.

{T} : Renvoyez une créature légendaire ciblée dans la main
de son propriétaire.
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Ve
Mer souterraine

Terrain : ile et marais
({T} : Ajoutez {U} ou {B}.)
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Mer souterraine

Terrain : le et marais

({T} : Ajoutez {U} ou {B}.)
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Ve
Mer souterraine

Terrain : ile et marais

({T} : Ajoutez {U} ou {B}.)
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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(
Plaines marécageuses

Terrain

bataille, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{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
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Vs

Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

Ve

Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.

{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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Ve

Toundra

Terrain : plaine et fle

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

-

Toundra

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)
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{5}

Artefact : équipement M

Arme vivante (Quand cet équipement arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 0/0 noire Phyrexian
et Germe, puis attachez-lui cet équipement.)

La créature équipée gagne +4/+4 et a la vigilance et le lien
de vie.

{3} : Renvoyez la Battecrane dans la main de son
propriétaire.

Equipement {5}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

N
{2}
Artefact Iégendaire : équipement
A 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 I'un ?
? La créature équipée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
? Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
? Vous gagnez 2 points de vie.
Equipement {2}
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J
Jace, le sculpteur de I'esprit {2HUKU}
N
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 bibliotheque 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.
{-12} : Exilez toutes les cartes de la bibliotheque d'un
Mertie SR Mping SYBas Rt A% sa main avec sa
bibliothéque.
J
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S~
Jace, le sculpteur de I'esprit {2{UKU}

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.

ez toutes les cartes de la bibliothéque d'un
thering © Wizards of oast :

~N

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.

12} : Exilez t

bibliothéque d'un

tes les cartes de |

bibliothéque.

~

p
Force de volonté {3HUKU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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~N

p
Force de volonté {3HUKU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main & la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
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S~
Force de volonté

{8HUXU}

Ephémeére

S~
Remue-méninges

L}

Ephémeére

C

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

p
Force de volonté {3HUHU}

Ephémeére

Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main & la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Remue-méninges {U}

Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre

main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 N 4

Remue-méninges {U} Retour au pays {wW}
Ephémeére C Ephémeére u
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre nombre de points de vie égal a sa force.
choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 N\ 4
Remue-méninges {U} Retour au pays {w}
Ephémeére C Ephémeére u
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre nombre de points de vie égal & sa force.
choix.
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e N
{IHWHW}

Enchantement

A chague fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
de vie.

{w}
Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{wi

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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e N
{1{WHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{IHWHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{1{WHU}

Créature légendaire : esprit et clerc M

Défense talismanique

A chaque fois que le Geist de Saint Traft attaque, créez,
engagé et attaquant, un jeton de créature 4/4 blanche Ange
avec le vol. Exilez ce jeton a la fin du combat.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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e N
{WHU}

Créature : humain et sorcier

Au moment ou I'lngérence du mage arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.
Les sorts ayant le nom choisi ne peuvent pas étre lancés.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 TWVHUF N

Créature : humain et sorcier

Au moment oul I'lngérence du mage arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.

Les sorts ayant le nom choisi ne peuvent pas étre lancés.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



~
{I{WHB}
Rituel
Détruisez un permanent ciblé.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
~
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2\
{I{WHWKU}
Rituel
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Extraction chirurgicale {BP}

Ephémeére
({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou 2 points de vie.)
Choisissez une carte ciblée dans un cimetiére autre qu'un
terrain de base. Cherchez dans le cimetiére, la main et la
bibliothéque de son propriétaire n'importe quel nombre de
cartes ayant le méme nom que cette carte et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.
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S~
Extraction chirurgicale {BP}

Ephémeére

({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou 2 points de vie.)

Choisissez une carte ciblée dans un cimetiere autre qu'un
terrain de base. Cherchez dans le cimetiere, la main et la
bibliothéque de son propriétaire nimporte quel nombre de
cartes ayant le méme nom que cette carte et exilez-les.
Puis ce joueur mélange.
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{IHW}

Ephémeére

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

{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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