{6}

Créature-artefact : changeforme

Empreinte ? Quand le Répliquant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une créature non-jeton ciblée.
Tant qu'une carte exilée par le Répliquant est une carte de
créature, le Répliquant a la force, I'endurance et les types
de créature de la derniére carte de créature exilée par le
Répliquant. C'est toujours un changeforme.
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S~
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.

Obscur imposteur {24B}

Créature : vampire et assassin

{4{B}B} : Exilez une créature ciblée et mettez un
marqueur +1/+1 sur I'Obscur imposteur.

L'Obscur imposteur a toutes les capacités activées de
toutes les cartes de créature exilées par lui.
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~N

(
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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



p
Ingurgitateur phyrexian {6HU}

Créature : phyrexian et béte

Empreinte ? Quand I'lngurgitateur phyrexian arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez exiler une créature
non-jeton ciblée.

L'Ingurgitateur phyrexian gagne +X/+Y, X étant la force de
la carte de créature exilée et Y, son endurance.

~N
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4 N\
Navigateur morne-?il {4{UKU}

Créature : esprit
Association d'ames (Vous pouvez associer cette créature a
une autre créature dissociée quand |'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrélez 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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- J

p N
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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i\ J
~—Sphimx consacre FRURYU
Créature : sphinx M

Vol

A chaque fois qu'un adversaire pioche une carte, vous
pouvez piocher deux cartes.
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4 2\
Thassa, déesse de la Mer {2}{u}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au bleu est inférieure a cing,
Thassa n'est pas une créature. (Chaque {U} dans les colts
de mana des permanents que vous contrdlez compte pour
votre dévotion au bleu.)

Au début de votre entretien, regard 1.

{1H{U} : Une créature ciblée que vous contrdlez ne peut pas
étre bloquée ce tour-ci.
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S ~
Venser, forgeur savant {2H{UHU}

Créature légendaire : humain et sorcier

Flash

Quand Venser, forgeur savant arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un sort ou un permanent ciblé dans la
main de son propriétaire.

Vs
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fEtherlin {4{UKU}

Créature : changeforme

{U} : Exilez I'&£therlin. Renvoyez-le sur le champ de bataille
sous le contrdle de son propriétaire au début de la
prochaine étape de fin.

{U} : L'&therlin ne peut pas étre blqoué ce tour-ci.

{1} : L'/therlin gagne +1/-1 jusqu'a la fin du tour.

{1} : L'/Etherlin gagne -1/+1 jusqu'a la fin du tour.
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~N

{SHWHWHW}

Créature : ange M

Vol

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain arrive sur le
champ de bataille sous votre contrdle, vous pouvez exiler
un permanent non-terrain ciblé autre que I'Ange de
I'admonition.

Quand I'Ange de I'admonition quitte le champ de bataille,
renvoyez sur le champ de bataille, sous le contréle de leurs
propriétaires, toutes les cartes qu'il a exilées.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



p
Archonte de la justice {SHWHw}

Créature : archonte

Vol
Quand I'Archonte de la justice meurt, exilez un permanent
ciblé.
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~N

J
4 N\
Faux prophete {2HWHKwW}
Créature : humain et clerc
Quand le Faux prophéte meurt, exilez toutes les créatures.
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S~
Mangara de Corondor {I{WHwW}

Créature légendaire : humain et sorcier

{T} : Exilez Mangara de Corondor et un permanent ciblé.
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~N

(
Titan solaire {4a{WHW}
Créature : géant M
Vigilance

A chaque fois que le Titan solaire arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez renvoyer sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére une carte de
permanent ciblée avec une valeur de mana inférieure ou
égale a 3.
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{w}

Créature : humain et nomade et clerc

{W}, {T} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
terrain, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez. N'activez que si un adversaire controle plus de
terrains que vous.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

e N
{1{WHB}

Créature : humain et clerc

Quand le Collecteur de péchés arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main. Choisissez-y
une carte d'éphémere ou de rituel et exilez cette carte.
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{A{WHKWHBHB}

Créature : archonte M

Vol
Quand la Cavaliere cendreuse arrive sur le champ de
bataille ou meurt, exilez un permanent ciblé.
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4 TEAWUF N

Créature : sangami et sorcier

{2{WHU} : Exilez une 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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{WHUKB}

Créature légendaire : humain P

Merieke Ri Berit ne se dégage pas pendant votre étape de
dégagement.

{T} : Acquérez le contrdle d'une créature ciblée aussi
longtemps que vous contrdlez Merieke Ri Berit. Quand
Merieke Ri Berit quitte le champ de bataille ou devient
dégagée, détruisez cette créature. Elle ne peut pas étre
régénérée.
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{3H{UBKUBKUB}

Créature légendaire : peuple fée et sorcier

Vol

{XKUIB} : Choisissez une couleur. Un adversaire ciblé exile
les X cartes du dessus de sa bibliotheque. Pour chaque
carte de la couleur choisie exilée de cette maniere, créez
un jeton de créature 1/1 bleue et noire Peuple fée et Gredin
avec le vol.
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Vs

Ambition grandissante {4}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque et mettez cette
carte dans votre main. Si ce sort a été lancé depuis un
cimetiére, cherchez a la place deux cartes dans votre
bibliothéque, mettez-les dans votre main, puis mélangez.
Flashback {7}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Puis exilez-la.)
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Décret de souffrance {6{BXB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées. Piochez une carte pour chaque créature
détruite de cette maniere.

Recyclage {3{BKB} ({3{BXB}, défaussez-vous de cette
carte : Piochez une carte.)

Quand vous recyclez le Décret de souffrance, toutes les
créatures gagnent -2/-2 jusqu'a la fin du tour.
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Précepteur sinistre {14BXB}

Rituel M
Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez. Vous perdez 3
points de vie.

4 2\

Précepteur démoniaque {2}{BNB}
Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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4 N\

Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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4 N\
Malédiction du pourceau {XHUKU}

Rituel
Exilez X créatures ciblées. Pour chaque créature exilée de
cette maniére, son contrdleur crée un jeton de créature 2/2
verte Sanglier.
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{4HWHW}

Rituel

Exilez toutes les créatures.

4 2\
Perspicacité récurrente {4{UKU}
Rituel
Piochez un nombre de cartes égal au nombre de cartes
dans la main de l'adversaire ciblé.

Rebond (Si vous lancez ce sort depuis votre main, exilez-le
au moment ou il se résout. Au début de votre prochain
entretien, vous pouvez lancer cette carte depuis I'exil sans
payer son codt de mana.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\
Vision ancestrale
Rituel
Suspension 4 ? {U} (Plutdt que lancer cette carte depuis
votre main, payez {U} et exilez-la avec quatre marqueurs «
temps » sur elle. Au début de votre entretien, retirez un
marqueur « temps ». Quand vous retirez le dernier, lancez
cette carte sans payer son codt de mana.)

Le joueur ciblé pioche trois cartes.
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{4{WHB}

Rituel

Choisissez I'un ?

? Exilez tous les artefacts.

? Exilez toutes les créatures.

? Exilez tous les enchantements.
? Exilez tous les planeswalkers.
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Terrain Iégendaire M
{T} : Ajoutez {C}.

{1L{W}, {T}: Prévenez, ce tour-ci, toutes les blessures de
combat qui devraient étre infligées par une créature
attaquante ciblée.

Terrain légendaire M

{T} : Ajoutez {U}.
{U}, {T} : Dégagez un permanent légendaire ciblé.
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S~
Aqueduc de Dimir
Terrain
L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand I'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.
{T} : Ajoutez {UNB}.
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(
Basilique d'Orzhov
Terrain
La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.
Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.
{T} : Ajoutez {WKB}.
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S~
Brousse

Terrain : plaine et marais

({T} : Ajoutez {W} ou {B}.)
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(
Catacombes noyées

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contréliez une fle ou un
marais.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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S~
Chapelle isolée

Terrain

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contrdliez une plaine ou un marais.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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~—COIOTNauE CelestEe

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.
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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}.
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Ve

Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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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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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.
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S~
Haut marché

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T}, sacrifiez une créature : Vous gagnez 1 point de vie.

Ve

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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Terrain de base : ile

{u}
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Laboratoire du projet Jusant

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{1H{U}, {T} : Renvoyez un sorcier ciblé que vous contrdlez
dans la main de son propriétaire.
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(
Lande fétide

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKB} ou {B}{B}.
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Marécage de Bojuka

Terrain

Le Marécage de Bojuka arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Marécage de Bojuka arrive sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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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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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 cimetiere
au-dessous de votre bibliothéque. N'activez que si vous
contrlez au moins deux permanents blancs.
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Plaines marécageuses

Terrain

{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
bataille, puis mélangez.
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S
Porte mystique

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {7} : Ajoutez {WHW}, {WKU}, ou {UKU}.
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S~
Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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S~
Ruines englouties

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UB}, {T} : Ajoutez {UXU}, {UXB}, ou {BHB}.

(
Ruines de l'académie

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.
{1H{U}, {T} : Mettez une carte d'artefact ciblée de votre
cimetiére au-dessus de votre bibliothéque.
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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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-

Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous controlez au
moins cing terrains.
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Vs

Ve

Temple de la tromperie

Terrain

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, regard 1. (Regardez la carte du
dessus de votre bibliothéque. Vous pouvez mettre cette
carte au-dessous.)

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

Temple du silence

Terrain

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, regard 1. (Regardez la carte du
dessus de votre bibliothéque. Vous pouvez mettre cette
carte au-dessous.)

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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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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S~
Tombe aquatique

Terrain : Tle et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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~
Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.

(
Toundra

Terrain : plaine et fle

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

(
Tour du Reliquaire

Terrain

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

{T} : Ajoutez {C}.
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain Iégendaire

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

(
Vésuva

Terrain

Vous pouvez faire que Vésuva arrive sur le champ de
bataille comme une copie de n'importe quel terrain sur le
champ de bataille.
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{1}

Artefact U
{T}: Ajoutez {CHC}.
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{5}

Artefact

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler une
créature ciblée que vous contrblez, puis renvoyer cette
carte sur le champ de bataille sous votre contrdle.
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Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
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{2}
Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {W}{B}.
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Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {UK{B}.
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{3

Artefact U

{3}, {T} ou {U}, {T} : Renvoyez une créature ciblée dans la
main de son propriétaire & moins que son contrdleur ne
paie {1}.
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Artefact
Les terrains que vous controlez ont : « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{5}

Artefact

{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix.
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Artefact

Empreinte ? Quand la Prison cérébrale arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez faire qu'un joueur ciblé révele sa
main. Si vous faites ainsi, choisissez-y une carte
non-terrain et exilez cette carte.

A chaque fois qu'un joueur lance un sort qui partage une
couleur ou une valeur de mana avec la carte exilée, la
Prison cérébrale inflige 2 blessures a ce joueur.
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{2}

Artefact

{2}, {T} : Copiez une capacité déclenchée ciblée que vous
contrélez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour
cette copie.
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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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{BHWHU}

Planeswalker légendaire : Venser M

{+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. »

S
Karn libéré {7}

Planeswalker légendaire : Karn M

{+4} : Un joueur ciblé exile une carte de sa main.
{-3} : Exilez un permanent ciblé.

{-14} : Recommencez la partie en laissant en exil toutes les
cartes de permanent non-aura exilées avec Karn libéré.
Puis mettez ces cartes sur le champ de bataille sous votre
controle.
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4 N\
Précepteur vampirique {B}
Ephémeére M
Cherchez dans votre bibliotheque une carte, puis mélangez
et mettez cette carte au-dessus. Vous perdez 2 points de
vie.
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4 N\
Asphyxie {U}

Ephémeére
Contrecarrez une capacité activée ou déclenchée ciblée.
(Les capacités de mana ne peuvent pas étre ciblées.)
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—Etfipse fantomate 20—

Ephémere C
Exilez deux cibles, artefacts, créatures et/ou terrains que
vous contrdlez, puis renvoyez ces cartes sur le champ de
bataille sous votre controle.
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4 2\
Trompentrave {1{u}
Ephémeére
Fraction de seconde
Contrecarrez une capacité activée ou déclenchée ciblée. Si
une capacité d'un permanent est contrecarrée de cette
maniére, les capacités activées de ce permanent ne
peuvent pas étre activées ce tour-ci. (Les capacités de
mana ne peuvent pas étre ciblées.)
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4 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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{IHW}

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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{2H{WHw}

~

Ephémeére
Exilez une cible, artefact ou enchantement. Si vous avez

lancé ce sort pendant votre phase principale, vous pouvez
exiler jusqu'a une autre cible, artefact ou enchantement.
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{w}
Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
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{1{w}
Ephémeére C

Exilez une créature ciblée que vous contrélez, 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
ensduite.)
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Etude rhystique {2}{u}

Enchantement C

A chague fois qu'un adversaire lance un sort, vous pouvez
piocher une carte & moins que ce joueur ne paye {1}.

N
{XKWHUKU}
Ephémeére M
Vous gagnez X points de vie et vous piochez X cartes.
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4 N\
Ligne ley du vide {2{BHB}

Enchantement

Si la Ligne ley du vide est dans votre main de départ, vous

pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la

partie.

Si une carte devait étre mise dans le cimetiére d'un

adversaire depuis n'importe ou, exilez-la a la place.
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{2H{w}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de I'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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{4HWHW}

Enchantement

Empreinte ? Quand le Rituel d'exclusion arrive sur le
champ de bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé.
Les joueurs ne peuvent pas lancer des sorts ayant le
méme nom que la carte exilée.
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{w}
Enchantement
{W}, sacrifiez le Collet spirituel : Exilez une créature ciblée
qui vous attaque ou qui attaque un planeswalker que vous
controlez.
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{1{w}
Enchantement
Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetiéres.
Si une carte ou un jeton devait étre mis dans un cimetiere
d'ou qu'il vienne, exilez-le a la place.
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4 TLAWHUF

Enchantement

Quand la Sphére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n‘est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Sphére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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