Vs

-

N
Crisseur de la basilique {1}{B}
Créature : chauve-souris C
Vol

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)
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N
Erébos, dieu des Morts {3}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au noir est inférieure a cing,
Erébos n'est pas une créature.

Vos adversaires ne peuvent pas gagner de points de vie.
{1XB}, payez 2 points de vie : Piochez une carte.

Vs
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Faucon de nuit vampire {1{BKB}

Créature : vampire et shamane

Vol

Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige & une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)
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Ve

-

Oblitérateur phyrexian {B{BKBXB}
Créature : phyrexian et horreur M
Piétinement

A chaque fois qu'une source inflige des blessures &
I'Oblitérateur phyrexian, le contrdleur de cette source
sacrifie autant de permanents.
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{BHWHW}

Créature : ange

Vol, lien de vie

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, mettez
un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
contrdlez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{AHWHWHW}

Créature : avatar

La force et I'endurance de I'Avatar de Serra sont chacune
égales a votre total de points de vie.

Quand I'Avatar de Serra est mis dans un cimetiére d'ou
qu'il vienne, mélangez-le dans la bibliothéque de son
propriétaire.
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M

~

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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Ve {WBHWBHWBHWBHWBT —\

Créature : esprit et avatar

Vol, lien de vie
La Divinité de la Fierté gagne +4/+4 tant que vous avez au
moins 25 points de vie.
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{I{WHB}

Créature : srane C

Vol

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)
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{IHWHWHBKB}

Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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{WiB}

Créature : humain et sorcier

{1{WHB} : Une créature ciblée acquiert le lien de vie
jusqu'a la fin du tour.

{1{W}{B} : A chaque fois que vous gagnez des points de
vie ce tour-ci, chaque adversaire perd autant de points de
vie.
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{SHWHUKB}

Créature légendaire : géant et soldat M

Au début de votre entretien, vous gagnez 2 points de vie.
A chaque fois que vous gagnez des points de vie, vous
pouvez payer {1}. Si vous faites ainsi, piochez une carte et
chaque adversaire perd 1 point de vie.

Au début de votre entretien, si Oloro, ascete sans age est
dans la zone de commandement, vous gagnez 2 points de
vie.
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{UXB}

Créature-artefact : oiseau

Vol, contact mortel
Quand le Sinistre strix arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{SHWHUHB}

Créature-artefact : sphinx M

Vol, initiative, vigilance, lien de vie, protection contre le
rouge et protection contre le vert

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{UXB}

Créature-artefact : oiseau C

Vol

Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige & une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)
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S
Chuchotements nocturnes {1KB}

Rituel C

Vous piochez deux cartes et vous perdez 2 points de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Des cendres aux cendres {14B}B}

Rituel

Exilez deux créatures non-artefact ciblées. Des cendres
aux cendres vous inflige 5 blessures.
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~N

S
Lire dans les os {24B}

Rituel C

Regard 2, puis piochez deux cartes. Vous perdez 2 points
de vie. (Pour appliquer 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
Passion pour l'antique {3KB}

Rituel

Vous piochez trois cartes et vous perdez 3 points de vie.
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p
Précepteur démoniaque {2XBHB}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p N
Signature de sang {B{B}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche deux cartes et perd 2 points de vie.
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4 ERAWRWE

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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4 2\
{4{WHwW}
Rituel
Choisissez deux ?
? Détruisez tous les artefacts.
? Détruisez tous les enchantements.
? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
inférieure ou égale a 3.
? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
supérieure ou égale a 4.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{XHWHW}
Rituel
Créez X jetons de créature 1/1 blanche Soldat. Si X est
supérieur ou égal a 5, détruisez toutes les autres créatures.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{4HWHW}

Rituel

Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques
de leurs propriétaires.

Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son coit
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)

4 2\
{2H{WHwW}
Rituel M
Détruisez toutes les créatures.
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4 N\
{2{w}
Rituel C
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé. Vous
gagnez 4 points de vie.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~N
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N
{XHWHWKBHB}

Rituel
Chaque adversaire perd deux fois X points de vie. Vous
gagnez autant de points de vie que ceux perdus de cette
maniére.
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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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{XKWHB}

Rituel

La Prise mortelle inflige X blessures a n'importe quelle
cible. Vous gagnez X points de vie.
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S~
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

M

(
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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Vs

Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koilos vous
infligent 1 blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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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Vs

Chemin du foyer

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Chaque joueur acquiert le contréle de toutes les
créatures qu'il posséde.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Coffres de la Coterie

Terrain

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
controlez.
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S~
Cote de Chromemer

Terrain

La Cote de Chromemer arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez deux autres
terrains ou moins.

{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}.

(
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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Terrain de base : ile C

{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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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

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

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais C

B}

Marais

Terrain de base : marais

{B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Marécage éclatant

Terrain U

Le Marécage éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {B}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Marécage éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Nykthos, reliquaire de Nyx

Terrain Iégendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion a une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les codts de
mana des permanents que vous contrdlez.)
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

-

Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Plaine

Terrain de base : plaine C

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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(
Refuge de Seijiri

Terrain U

Le Refuge de Seijiri 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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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~
Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

(
Ruisseau éclatant

Terrain

Le Ruisseau éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {U}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Ruisseau éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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(
Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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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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S~
Tour de commandement

S
Tombe aquatique

Terrain : ile 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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{T} : Ajoutez {CKC}.
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Terrain C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{1}
Artefact U
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2

Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
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{2}

Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {UXB}.
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2

Artefact : équipement

pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

U

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut

{3

Artefact

Indestructible (Les effets qui disent « détruisez » ne
détruisent pas cet artefact.)
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Artefact C
{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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{3}

Artefact C
{T} : Ajoutez {C}. Vous gagnez 1 point de vie.
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Vs

N
Fouet d'Erébos {2{B}B}
Artefact-enchantement légendaire
Les créatures que vous contrdlez ont le lien de vie.
{24{BXB}, {T} : Renvoyez une carte de créature ciblée
depuis votre cimetiére sur le champ de bataille. Elle
acquiert la célérité. Exilez-la au début de la prochaine
étape de fin. Si elle devait quitter le champ de bataille,
exilez-la a la place de la mettre autre part. N'activez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
N
{1{wKB}
Artefact
{T}, sacrifiez le Sigille souillé : Vous gagnez un nombre de
points de vie égal au total de points de vie perdus par tous
les joueurs ce tour-ci. (Les blessures provoquent la perte
de points de vie.)
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Liliana des Royaumes obscurs {2}{BNB}

Planeswalker légendaire : Liliana M

{+1} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
marais, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.

{-3} : Une créature ciblée gagne +X/+X ou -X/-X jusqu'a la
fin du tour, X étant le nombre de marais que vous
contrélez.

{-6} : Vous gagnez un embléme avec « Les marais que
vous controlez ont {T} : Ajoutez {B{B{BHB}." »

4 N

{+2} : Sorin Markov inflige 2 blessures a n‘importe quelle
cible et vous gagnez 2 points de vie.

{-3} : Le total de points de vie d'un adversaire ciblé devient
10.

{-7} : Vous contrdlez le joueur ciblé pendant son prochain
tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Sorin Markov {3{BKBKB}
Planeswalker légendaire : Sorin M

{2HWHW}

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Vous gagnez 2 points de vie.

{-1} : Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que
vous contrdlez. Ces créatures acquiérent la vigilance
jusqu'a la fin du tour.

{-6} : Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature
blanche Avatar avec « La force et I'endurance de cette
créature sont chacune égale a votre total de points de vie.

»
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{IH{WHwW}

~

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Ciblez jusqu'a une créature. Mettez un marqueur
+1/+1 sur elle.

{-3} : Une créature ciblée acquiert le vol et la double
initiative jusqu'a la fin du tour.

{-8} : Créez X jetons de créature 2/2 blanche Chat, X étant
votre total de points de vie.
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Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

N
Droit a la gorge {1}{B}
Ephémeére u
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 2\
Homicide {1{B}B}
Ephémeére C
Détruisez une créature ciblée.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Subir le passé {X}{B}
Ephémeére u
Exilez X cartes ciblées depuis le cimetiere d'un joueur ciblé.

Pour chaque carte exilée de cette maniére, ce joueur perd
1 point de vie et vous gagnez 1 point de vie.
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A malin, malin et demi {U}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé qui cible un joueur.
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Barriére psychique {UX{U}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort de créature ciblé. Son controleur perd
1 point de vie.
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Contresort

{UXU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Fuite de mana

{1{u}

Ephémeére

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne

paie {3}.
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Rembobinage {2H{UKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Dégagez jusqu'a quatre terrains.
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4 AWHURBF ™

Ephémere

Choisissez I'un ?

? Vous gagnez 5 points de vie.

? Contrecarrez le sort ciblé.

? La créature ciblée gagne -2/-2 jusqu'a la fin du tour.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Aréne phyrexiane {1{BKB}

Enchantement

Au début de votre entretien, vous piochez une carte et vous
perdez 1 point de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~
Connexions avec la pégre {1{BKB}

Enchantement : aura

Enchanter : terrain
Le terrain enchanté a « {T}, payez 1 point de vie : Piochez
une carte. »
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Lien sanguin {3{BXB}

Enchantement

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, un
adversaire ciblé perd autant de points de vie.
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p
Sang délectable {4XB}

Enchantement

A chaque fois qu'un adversaire perd des points de vie, vous
gagnez autant de points de vie.
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{8HW}

Enchantement

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, vous
pouvez payer {1{W}. Si vous faites ainsi, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée pour chaque 1
point de vie que vous avez gagné.
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{1{w}

Enchantement : aura

Enchantez une créature que vous controlez

A chaque fois que la créature enchantée inflige des
blessures, vous gagnez autant de points de vie.

Quand la Boucle spirituelle est mise dans un cimetiére
depuis le champ de bataille, renvoyez la Boucle spirituelle
dans la main de son propriétaire.
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{IHW}

Enchantement

Extorsion (A chaque fois que vous lancez un sort, vous
pouvez payer {WB}. Si vous faites ainsi, chaque adversaire
perd 1 point de vie et vous gagnez autant de points de vie.)

Les artefacts et les créatures que vos adversaires
contrélent arrivent sur le champ de bataille engagés.
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{IH{WHwW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.

A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous le contréle d'un adversaire, vous pouvez
attacher la Peine de prison a cette créature.
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{2HWHB}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer et ses
capacités activées ne peuvent pas étre activées.

Au début de I'entretien du contrdleur de la créature
enchantée, ce joueur perd 1 point de vie.
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