“

Créature-artefact : golem

Quand cette créature arrive sur le champ de bataille, vous
pouvez chercher une carte de terrain de base dans votre
bibliothéque, la mettre sur le champ de bataille engagée,
puis mélanger.

Quand cette créature meurt, vous pouvez piocher une
carte.
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Annélide cryptique {3HU}

Créature : ver et béte

Quand I'Annélide cryptique arrive sur le champ de bataille,
regard 1, puis regard 2, puis regard 3. (Pour appliquer
regard X, regardez les X cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez nimporte quel nombre d'entre elles
au-dessous de votre bibliothéque et le reste, au-dessus,
dans n'importe quel ordre.)
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Vs

-

Archéomancienne {2{UKU}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Archéomancienne arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte d'éphémere ou de rituel ciblée depuis
votre cimetiére dans votre main.
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-

Congédieur vedalken {5HU}

Créature : vedalken et sorcier C

Quand le Congédieur vedalken arrive sur le champ de
bataille, mettez une créature ciblée au-dessus de la
bibliothéque de son propriétaire.
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S~
Corbeau des brumes {2{UKU}
Créature : oiseau C
Vol

Quand le Corbeau des brumes arrive sur le champ de
bataille, renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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~N

p
Experte de I'Ether {1{U{U}

Créature : humain et sorcier C

Quand I'Experte de I'/&ther arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

4 2\
Experte de I'/Ether {1{UH{U}
Créature : humain et sorcier C
Quand I'Experte de |'/&ther arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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4 N\
Fabronques {3KU}
Créature : élémental
Vol
Quand le Fabronques quitte le champ de bataille, mettez le
permanent non-terrain ciblé au-dessus de la bibliothéque
de son propriétaire.

Evocation {3{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son co(it
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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S~
Hibou de 'augure {1{u}
Créature : oiseau C
Vol

Quand le Hibou de l'augure arrive sur le champ de bataille,
regard 3. (Pour appliquer regard 3, regardez les trois cartes
du dessus de votre bibliothéque. Mettez n‘importe quel
nombre d'entre elles au-dessous de votre bibliotheque et le
reste, au-dessus, dans n'importe quel ordre.)
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S
Manipulateur de néant {4}{u}

Créature : humain et sorcier C

Quand le Manipulateur de néant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez renvoyer une créature ciblée dans la
main de son propriétaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

4 2\
Navigateur morne-?il {4{UHU}
Créature : esprit
Association d'ames (Vous pouvez associer cette créature a
une autre créature dissociée quand I'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrdlez toutes les deux.)

Tant que le Navigateur morne-?il est associé a une autre
créature, chacune de ces créatures a « {1{U} : Exilez cette
créature, puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous
votre controle. »
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~—Navigateur morme=2it AKOKoT—
Créature : esprit
Association d'ames (Vous pouvez associer cette créature a
une autre créature dissociée quand l'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrdlez toutes les deux.)

Tant que le Navigateur morne-?il est associé a une autre
créature, chacune de ces créatures a « {1{U} : Exilez cette
créature, puis renvoyez-la sur le champ de bataille sous
votre controle. »
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Nemrod d'/ther {5HU}

Créature : élémental C

Quand le Nemrod d'Aether arrive sur le champ de bataille,
renvoyez le permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire.

Evocation {1{UH{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Ve

Nemrod d'Ather {5KU}

Créature : élémental C

Quand le Nemrod d'Aether arrive sur le champ de bataille,
renvoyez le permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire.

Evocation {1{{U}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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p
Palinchrone {5HUKU}

Créature : illusion

Vol

Quand le Palinchrone arrive sur le champ de bataille,
dégagez jusqu'a sept terrains.

{2{UHU} : Renvoyez le Palinchrone dans la main de son
propriétaire.
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~
Pastenuage planefaille {3{UKU}

Créature : illusion

Vol

Quand le Pastenuage planefaille arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

Suspension 3 ? {1{U}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 N\
Physalie {2Hu}

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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Ve N\
Sakashima l'imposteur {2{UNU}

Créature légendaire : humain et gredin

Vous pouvez faire que Sakashima l'imposteur arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que son nom est
Sakashima l'imposteur, qu'il est Iégendaire en plus de ses
autres types, et qu'il a « {2}{UHU} : Renvoyez Sakashima
l'imposteur dans la main de son propriétaire au début de la
prochaine étape de fin. »
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p N
Sphinx d'Uthuiin {5HUKU}

Créature : sphinx

Vol

Quand le Sphinx d'Uthuiin arrive sur le champ de bataille,
révélez les cing cartes du dessus de votre bibliothéque. Un
adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez un tas
dans votre main et l'autre dans votre cimetiére.
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4 ERWARWE

Créature : ange
Vol
Quand I'Ange de I'émancipation arrive sur le champ de

bataille, renvoyez un permanent que vous contrdlez dans la
main de son propriétaire.
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{8HW}

Créature : ange

Flash

Vol

Quand I'Ange de la restauration arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-ange ciblée
que vous contrblez, puis renvoyer cette carte sur le champ
de bataille sous votre controle.
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{AHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Quand I'Ange de la sérénité arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler jusqu'a trois autre créatures ciblées du
champ de bataille et/ou cartes de créature des cimetieres.

Quand I'Ange de la sérénité quitte le champ de bataille,
renvoyez les cartes exilées dans les mains de leurs
propriétaires.
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{4HWHW}

Créature : ange

Vol

A chaque fois que I'Ange exalté inflige des blessures, vous
gagnez autant de points de vie.

Mue {2HWHW}
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~N

{2H{WHwW}

Créature : élan

Vigilance

Quand le Cerf aux ramures rayonnantes arrive sur le
champ de bataille, exilez un autre permanent ciblé.
Renvoyez cette carte sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriéetaire au début de la prochaine étape
de fin.
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e N
{2HWHW}

Créature : humain et clerc

Quand le Faux prophéte meurt, exilez toutes les créatures.
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Créature : chat C
Flash
Quand le Lion a criniere blanche arrive sur le champ de

bataille, renvoyez une créature que vous contrdlez dans la
main de son propriétaire.
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{8HW}

Créature : sangami et sorcier

Vol

A chaque fois que le Mage poudrevent attaque, exilez une
autre créature ciblée. Renvoyez cette carte sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de la
prochaine étape de fin.
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{2H{w}

Créature : humain et soldat

A chaque fois qu'une autre créature avec une force
inférieure ou égale a 2 arrive sur le champ de bataille sous
votre contrdle, vous pouvez payer {1}. Si vous faites ainsi,
piochez une carte.
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{IHW}

Créature : mur

Défenseur
Quand le Mur d'augures arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{IHWHU}

{IH{WHwW}

Créature : élémental

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 contrdle de son propriétaire au
début de la prochaine étape de fin.
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Créature : humain et chevalier

Vol

Quand la Chevaliere céleste de Lyev arrive sur le champ
de bataille, détenez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrdle. (Jusqu'a votre prochain tour, ce
permanent ne peut ni attaquer ni bloquer et ses capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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{2H{WHU}

Créature légendaire : humain et conseiller

Les sorts blancs que vous lancez codtent {1} de moins a
lancer.

Les sorts bleus que vous lancez coltent {1} de moins a
lancer.

Les sorts que vos adversaires lancent coltent {1} de plus a
lancer.
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{2HWHWHUHU}

Créature |égendaire : sphinx M

Vol

A chaque fois qu'une créature vous attaque ou attaque un
planeswalker que vous contrélez, vous pouvez piocher une
carte.
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{3HWHU}

Créature légendaire : humain et soldat

Protection contre le rouge

Quand Lavinia de la Dixieme arrive sur le champ de
bataille, détenez chaque permanent non-terrain que vos
adversaires controlent ayant une valeur de mana inférieure
ou égale a 4. (Jusqu'a votre prochain tour, ces permanents
ne peuvent ni attaquer ni bloquer et leurs capacités
activées ne peuvent pas étre activées.)
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p
Fils cachés {1{u}

Rituel C

Vous pouvez engager ou dégager un permanent ciblé, puis
engager ou dégager un autre permanent ciblé.

Cryptage (Vous pouvez ensuite exiler cette carte de sort
cryptée sur une créature que vous contrdlez. A chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat a un
joueur, son contréleur peut lancer une copie de la carte
cryptée sans payer son codt de mana.)

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Mains d'emprisonnement {1Ku}
Rituel Cc

Engagez une créature ciblée qu'un adversaire controle.
Cette créature ne se dégage pas pendant la prochaine
étape de dégagement de son controleur.
Cryptage (Vous pouvez ensuite exiler cette carte de sort
cryptée sur une créature que vous contrdlez. A chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat & un
joueur, son contrdleur peut lancer une copie de la carte
cryptée sans payer son co(t de mana.)
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Exilez un permanent non-jeton ciblé, puis renvoyez-le sur le
champ de bataille sous le controle de son propriétaire.
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4 2\
Sommeil {2H{UKU}
Rituel U
Engagez toutes les créatures qu'un joueur ciblé controle.

Ces créatures ne se dégagent pas pendant la prochaine
étape de dégagement de ce joueur.
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4 N\
Clignotement {1{w}

Rituel

4 N

Colére de Dieu {2{WHw}
Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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4 N\
Lance solaire {wi}
Rituel Cc

La Lance solaire inflige 3 blessures a une créature
non-blanche ciblée.
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{IHWHWHU}

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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S~
Cour de la chancellerie d'Azorius

Terrain U

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}.

(
Bassins calciformes

Terrain U
{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T} : Mettez un marqueur « stock » sur les Bassins
calciformes.

{1}, retirez X marqueurs « stock » des Bassins calciformes :
Ajoutez X manas de n'importe quelle combinaison de {W}
et/ou {U}.
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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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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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Terrain de base : ile C

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile
{U}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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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

S~
Lieu hanté de la lande

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{WHU}, {T}, exilez une carte de créature depuis votre
cimetiére : Créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit
avec le vol.

(
Immensité terramorphe

Terrain

{T}, sacrifiez I'lmmensité 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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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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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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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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S~
Plaine inondée

Terrain U

La Plaine inondée arrive sur le champ de bataille engagée.
{T}, sacrifiez la Plaine inondée : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de plaine ou d'lle, mettez-la sur le
champ de bataille, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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,~ POTE Ue fa guiide o AZomo

Terrain : porte C

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Refuge de Seijiri

Terrain
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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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}

{1}

Artefact C

{2}, {T}, sacrifiez la Babiole du voyageur : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez
cette carte sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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{2}

Artefact

Empreinte ? Quand le Sceptre isochronique arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez exiler une carte
d'éphémere 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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Accroc de vapeur {U}

Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Son contrdleur perd 1 point de vie.

{+2} : Exilez un permanent ciblé que vous possédez.
Renvoyez-le sur le champ de bataille sous votre controle
au début de la prochaine étape de fin.

{-1} : Les créatures ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, exilez un permanent ciblé. »
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4 2\
Jace, architecte des pensées {2{UKU}
Planeswalker légendaire : Jace M
+1: Jusqu'a votre prochain tour, a chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrdle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'a la fin du tour.

-2: Révélez les trois cartes du dessus de votre bibliothéque.
Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez I'un
d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de votre
bibliothéque, dans I'ordre de votre choix.
-8: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothéque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
colt de mana.
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4 N\
{3KWHU}
Planeswalker légendaire : Venser M
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p
Eclipse fantomale {2§{U}

Exilez deux cibles, artefacts, créatures et/ou terrains que
vous contrlez, puis renvoyez ces cartes sur le champ de
bataille sous votre contréle.
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Ephémeére C

~
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Négation {1{u}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

4 2\
Epluchage de réalité {1{u}
Ephémeére C
Renvoyez une créature ciblée que vous controlez et une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas dans les mains
de leurs propriétaires.
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4 N\
Forte bourrasque {U}

Ephémeére
Engagez une créature ciblée que vous ne contrblez pas.
Surcharge {3{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
codt de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Pongidification {U}

Ephémeére

Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée. Son contrdleur crée un jeton de créature 3/3
verte Grand singe.
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4 2\
Rachat par sauvetage {U}

Ephémeére C
Renvoyez dans votre main une créature ciblée que vous
possédez.

Flashback {W} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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~—REMUE-TENNges {07\

Ephémere C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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S~
Ruse du familier {UKU}

Ephémeére

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
renvoyez une créature que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.

Contrecarrez un sort ciblé.
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p
Trou de mémoire {1}u}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de

cette maniére, mettez-le au-dessus de la bibliothéque de
son propriétaire au lieu du cimetiére de ce joueur.
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4 2\
Vérité résonnante {1{u}
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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4 N\

{wi
Ephémeére C
Exilez une créature ciblée que vous contrélez, puis
renvoyez cette carte sur le champ de bataille sous votre
contréle.
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{IHWHwW}
Ephémeére
Un joueur ciblé sacrifie une créature attaquante.
Déluge
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(
{1{w}
Ephémeére : arcane C

Exilez une créature ciblée. Au début de la prochaine étape
de fin, renvoyez cette carte sur le champ de bataille sous le
contréle de son propriétaire avec un marqueur +1/+1 sur
elle.
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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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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.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{WHU}

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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Ephémere

Exilez une créature ciblée. Vous piochez un nombre de
cartes égal a la force de cette créature. Au début de votre
prochain entretien, renvoyez cette carte sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire. Si vous faites
ainsi, défaussez-vous d'un nombre de cartes égal a
I'endurance de cette créature.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 N 4 N

{WHU} Marque d'expulsion L}
Ephémeére C Enchantement : aura
Renvoyez une créature ciblée dans la main de son Enchanter : créature
propriétaire. Vous gagnez 2 points de vie. Au début de votre entretien, renvoyez la créature
enchantée et toutes les auras qui sont attachées a cette
créature dans les mains de leurs propriétaires.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{1{wu} {IH{WHwW}
Ephémeére C Enchantement
Exilez une créature ciblée. Renvoyez cette carte sur le A chaque fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
champ de bataille sous le contrdle de son propriétaire au de vie.
début de la prochaine étape de fin.
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Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que

leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrdle qui vous attaque.

~N
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Enchantement C
Quand le Voyage vers le néant arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée.
Quand le Voyage vers le néant quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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