{11}

Créature-artefact : golem

Affinité pour les artefacts
Les sorts de créature-artefact que vous lancez ont
1&#039;affinité pour les artefacts.
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Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

{7

Créature-artefact Iégendaire : sorcier

{1{UHU} : Un permanent ciblé devient un artefact en plus
de ses autres types.
{3HU} : Acquérez le contrdle d&#039;un artefact ciblé.
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{3

Créature-artefact : myr C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Créature-artefact : phyrexian et horreur

Au moment ou le Révocateur phyrexian arrive sur le champ
de bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.

Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas étre activées.
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LS

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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N
Adjudicateur des Ethermentés {4{U}
Créature-artefact : vedalken et chevalier M
Vol

{L{WHBE}, {T} : Détruisez une cible, créature ou

enchantement.

{2}{U} : Dégagez 1&#039;Adjudicateur des Ethermentés.
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Gramndarchitecte oo —

Créature : vedalken et artificier

Les autres créatures bleues que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

{U} : La créature-artefact ciblée devient bleue
jusqu&#039;a la fin du tour.

Engagez une créature bleue dégagée que vous controlez :
Ajoutez {CHC}. Ne dépensez ce mana que pour lancer des
sorts d&#039;artefact ou activer des capacités
d&#039;artefact.
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Ingénieur vedalken {1{u}

Créature : vedalken et artificier C

{T} : Ajoutez deux manas d&#039;une seule couleur de
votre choix. Ne dépensez ce mana que pour lancer des
sorts d&#039;artefact ou activer des capacités
d&#039;artefact.
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S
Maitre de 1&#039;étherium {2KU}

Créature-artefact : vedalken et sorcier

La force et 1&#039;endurance du Maitre de
1&#039;étherium sont chacune égales au nombre
d&#039;artefacts que vous contrdlez.

Les autres créatures-artefacts que vous contrélez gagnent
+1/+1.
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S~
Maitresse transmutatrice {3{U}

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&#039;artefact de votre main.
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~N

S
Sculpteur d&amp;#039;étherium {1{uU}

Créature-artefact : vedalken et artificier C

Les sorts d&amp;#039;artefact que vous lancez coltent {1}
de moins a lancer.
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Sphinge écailleuse {4H{UKu}

Créature-artefact : sphinx

Vol

A chaque fois qu&#039;une créature-artefact que vous
contrélez inflige des blessures de combat & un joueur, vous
pouvez créer un jeton de créature-artefact 1/1 bleue
Mécanoptére avec le vol.
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e N
{3Hw}

Créature : chat et clerc

Les artefacts que vous controlez ont la défense
talismanique.
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{IHW}

Créature-artefact : humain et clerc

Chaque joueur qui, ce tour-ci, a lancé un sort non-artefact
ne peut pas lancer de sort non-artefact supplémentaire.
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{1{WHU}

Créature : mur

Défenseur, vol
Linceul (Cette créature ne peut pas étre la cible de sorts ou
de capacités.)
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{WHB}

Créature-artefact : zombie

Quand le Passeur de la Mer creuse arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main et vous y
choisissez une carte non-terrain. Exilez cette carte.

Quand le Passeur de la Mer creuse quitte le champ de
bataille, renvoyez la carte exilée dans la main de son
propriétaire.
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{SHWHUHB}

Créature-artefact Iégendaire : sphinx

Vol

Quand Sharulim 1&#039;Hégémon arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez renvoyer sur le champ de bataille une
carte d&#039;artefact ciblée depuis votre cimetiére.
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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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{SHWHUKB}

Créature-artefact : sphinx M

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

Créature-artefact : oiseau C

Vol

Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige & une créature, quel qu&#039;il soit, est suffisant
pour la détruire.)
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p
Lire dans les os {248}

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 bibliotheque. Mettez n&#039;importe
quel nombre d&#039;entre elles au-dessous de votre
bibliothéque et le reste, au-dessus, dans |I&#039;ordre de
votre choix.)

{WHUKB}

Créature légendaire : humain et artificier M

{U} : Un artefact non-créature ciblé devient une
créature-artefact dont la force et 1&#039;endurance sont
chacune égales a sa valeur de mana jusqu&#039;a la fin
du tour.

{WHB} : Une créature-artefact ciblée acquiert le contact
mortel et le lien de vie jusqu&#039;a la fin du tour.
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4 N\
Précepteur démoniaque {24{B}B}

Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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S~
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p
Pari de Tezzeret {8HUP}

Rituel

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

Piochez deux cartes, puis proliférez.

Fabrication {2{u}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte
d&#039;artefact, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis
mélangez.
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S
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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Jour de condamnation {2{WHwW} {4{W}{B}
Rituel M Rituel
Détruisez toutes les créatures. Choisissez 1&#039;un ?

? Exilez tous les artefacts.

? Exilez toutes les créatures.

? Exilez tous les enchantements.
? Exilez tous les planeswalkers.
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4 N\ 4 N\
Renaissance phyrexiane {A{WHW} {I{WHWHU}

Rituel Rituel
Détruisez toutes les créatures, puis créez un jeton de Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
créature-artefact X/X incolore Phyrexian et Horreur, X étant Détruisez toutes les créatures.
le nombre de créatures détruites de cette maniére.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Ancienne taniere

Terrain-artefact

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

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {B}.
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(
Citadelle de sombracier

Terrain-artefact

Indestructible
{T} : Ajoutez {C}.
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Etendues sauvages en évolution

Terrain

{T}, sacrifiez ce terrain : Cherchez dans votre bibliothéque
une carte de terrain de base, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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Terrain de base : ile

v}

(
Forteresse glaciaire

Terrain

Ce terrain arrive engagé a moins que vous ne controliez
une plaine ou une fle.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Terrain de base : ile

{u}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



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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Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais C

B}

Marais

Terrain de base : marais

{B}
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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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Panorama d&#039;Esper

Terrain C
{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez le Panorama d&#039;Esper : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de plaine, d&#039;ile ou
de marais de base, mettez-la sur le champ de bataille
engagée, puis mélangez.
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Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;It;img width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;lt;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;Itimg width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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Plaine

Terrain de base : plaine C
&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
;It;img width=&amp;amp;amp;quot;65&amp;amp;amp;quot;
align=&amp;amp;amp;quot;center&amp;amp;amp;quot;
src=&amp;amp;amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;amp
;amp;quot;&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp;lt;/center&am
p;amp;amp;gt;
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S~
Porte de la guilde d&#039;Azorius

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Porte de la guilde de Dimir

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.

(
Porte de la guilde d&#039;0rzhov

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Prairie éclatante

Terrain

{T} : Ajoutez {W}.
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U

La Prairie éclatante arrive sur le champ de bataille engagée
avec deux marqueurs « charge » sur elle.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Prairie éclatante :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Refuge de 1&#039;ile de Jwar
Terrain U
Le Refuge de 1&#039;ile de Jwar arrive sur le champ de
bataille engagé.
Quand le Refuge de 1&#039;ile de Jwar arrive sur le champ
de bataille, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
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}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

S~
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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(
Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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S~
Siége du Synode

Terrain-artefact

(Le Siége du Synode n&amp;#039;est pas un sort.)
{T} : Ajoutez {U}.
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(
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}.
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S~
Tour de commandement

{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
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Terrain C
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact U
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Artefact
{1}, {T} : Ajoutez {UNB}.
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Artefact

Empreinte ? Quand 1&#039;Enclume d&#039;apparence
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler une
carte non-terrain de votre main.

Les sorts que vous lancez qui partagent un type de carte
avec la carte exilée coltent {2} de moins a lancer.

4}

Artefact

{T} : Mettez un marqueur &amp;quot;charge&amp;quot; sur
cet artefact.

{T}, retirez trois marqueurs &amp;quot;charge&amp;quot;
de cet artefact : Détruisez un permanent ciblé.
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4}

Artefact

Dégagez tous les artefacts que vous contrdlez pendant
1&#039;étape de dégagement de chaque autre joueur.
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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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{6}

Artefact

Quand la Machine a contagion arrive sur le champ de
bataille, mettez un marqueur -1/-1 sur chaque créature
qué&#039;un joueur ciblé contrdle.

{4}, {T} : Proliférez, puis proliférez & nouveau. (Choisissez
n&#039;importe quel nombre de permanents et/ou de
joueurs, puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de
chaque sorte déja présente. Puis recommencez.)
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3}
Artefact C
{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
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{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.

Equipement {1}
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Artefact

Empreinte ? Quand le Portail prototype arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez exiler une carte d&#039;artefact
de votre main.

{X}, {T} : Créez un jeton qui est une copie de la carte
exilée. X est la valeur de mana de cette carte.
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{2}

Artefact

Empreinte ? Quand le Sceptre isochronique arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez exiler une carte
d&#039;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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N
Bident de Thassa {2{UKu}
Artefact-enchantement légendaire
A chaque fois qu&#039;une créature que vous controlez
inflige des blessures de combat & un joueur, vous pouvez
piocher une carte.

{1H{U}, {T}: Les créatures que vos adversaires contrélent
attaquent ce tour-ci si possible.
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N
{3BKWPKWP}

Artefact
({WIP} peut étre payé au choix avec {W} ou 2 points de
vie.)
Les créatures ne peuvent pas vous attaquer ou attaquer
des planeswalkers que vous contrdlez & moins que leur
contréleur ne paie {W/P} pour chacune de ces créatures.
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{BHWHW}

Artefact

{T}, sacrifiez le Sablier d&#039;écurage : Détruisez tous les
permanents excepté les artefacts et les terrains.
N&#039;activez que pendant votre entretien.
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~
Tezzeret le Chercheur {3H{UHU}

Planeswalker légendaire : Tezzeret M

{+1} : Dégagez jusqué&#039;a deux artefacts ciblés.

{-X} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
d&#039;artefact avec une valeur de mana inférieure ou
égale a X, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

{-5} : Les artefacts que vous contrdlez deviennent des
créatures-artefacts avec une force et endurance de base
de 5/5 jusqu&#039;a la fin du tour.
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{2HUKB}

Planeswalker légendaire : Tezzeret M

{+1} : Regardez les cinq cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler une carte
d&#039;artefact parmi elles et la mettre dans votre main.
Mettez les autres au-dessous de votre bibliotheque, dans
n&#039;importe quel ordre.

{-1} : Un artefact ciblé devient une créature-artefact de
force et d&#039;endurance de base 5/5.

{-4} : Un joueur ciblé perd X points de vie et vous gagnez X
points de vie, X étant le double du nombre

d&#039;artefacts que vous controlez.
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~N

S
Droit a la gorge {1}{B}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Edit diabolique {148}

Ephémeére C

Un joueur ciblé sacrifie une créature.
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Verdict de Geth {BHB}

Ephémeére C

Un joueur ciblé sacrifie une créature et perd 1 point de vie.
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Emprise des ténébres {B}{B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -4/-4 jusqu&#039;a la fin du
tour.
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—Barriere psychigue TURUT

Ephémere C
Contrecarrez un sort de créature ciblé. Son contrdleur perd
1 point de vie.
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Contresort {UXU}
Ephémeére M
Contrecarrez un sort ciblé.
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4 N\
Dissoudre {IHUKU}
Ephémeére u

Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1.
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Ve 2\
Fait ou fiction {3{u}

Ephémeére u
Révélez les cinq cartes du dessus de votre bibliotheque.

Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez un tas
dans votre main et 1&#039;autre dans votre cimetiére.
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—Fuite deTmana AV

Ephémere C
Contrecarrez le sort ciblé a moins que son contréleur ne
paie {3}.
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{w}

Ephémeére

Kick {W} (Vous pouvez payer {C} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

Un joueur ciblé ne peut pas lancer de sorts ce tour-ci. Si ce
sort a été kické, les créatures ne peuvent pas attaquer ce
tour-ci.

4 2\
Nourrir la cause {2{UHU}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé, puis proliférez. (Choisissez
n&#039;importe quel nombre de permanents et/ou de
joueurs, puis donnez-leur & chacun un autre marqueur de
chaque sorte déja présente.)
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4 N\
Réfutation stoique {1{UKU}

Ephémeére C
Art des métaux ? La Réfutation stoique codte {1} de moins
a jouer si vous contrdlez au moins trois artefacts.
Contrecarrez un sort ciblé.
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Ephémeére M
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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xpédier

{w}

Ephémeére

Engagez une créature ciblée.

Art des métaux — Si vous contrdlez au moins trois
artefacts, exilez cette créature.
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Silence {w}

Ephémeére

Vos adversaires ne peuvent pas lancer de sorts ce tour-ci.

S
Retour au pays

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

Détruisez une cible, créature ou enchantement.
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Ephémeére
Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur ne peut pas
lancer de sorts ce tour-ci.
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Acier trempé {THWHwW}

Enchantement
Les créatures-artefacts que vous controlez gagnent +2/+2.
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Contemplation {I{WHW}

Enchantement U

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