2

Créature-artefact : épouvantail

Au moment ou le Servant du peintre arrive sur le champ de
bataille, choisissez une couleur.

Toutes les cartes qui ne sont pas sur le champ de bataille,
les sorts et les permanents sont de la couleur choisie en
plus de leurs autres couleurs.
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p
Artiste de sang {14B}

Créature : vampire

A chaque fois que I'Artiste de sang ou une autre créature
meurt, un joueur ciblé perd 1 point de vie et vous gagnez 1
point de vie.
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S~
Bouffeur de charogne {B}

Créature : zombie C

Le Bouffeur de charogne ne peut pas bloquer.
Sacrifiez une créature : Placez un marqueur +1/+1 sur le
Bouffeur de charogne.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S
Champion sanguinolent {B}

Créature : humain et guerrier

Le Champion sanguinolent ne peut pas bloquer.
Saccage ? {1{B} : Renvoyez sur le champ de bataille le
Champion sanguinolent depuis votre cimetiére. N'activez
que si vous avez attaqué ce tour-ci.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

Exécration de sang {BHB}

Créature : vampire et esprit

Cette créature ne peut pas bloquer.

Cette créature a la célérité tant qu'un adversaire a 10
points de vie ou moins.

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain que vous
contrélez arrive, vous pouvez renvoyer cette carte sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére.
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Ve

Fielleux mesmérien {1}{B}

Créature : cauchemar et horreur C

Quand le Fielleux mesmérien 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 Fielleux mesmérien quitte le champ de bataille,
renvoyez la carte exilée dans la main de son propriétaire.
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p ~
Maraudeur sacpeau {2{B}

Créature : zombie et guerrier

Quand le Maraudeur sacpeau arrive sur le champ de
bataille, chaque joueur sacrifie une créature.
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4 N\
Nattes, séide de la Coterie {24{B}B}

Créature légendaire : humain et mignon

Au début de I'entretien de chaque joueur, ce joueur sacrifie
un artefact, une créature ou un terrain.
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S~
Noble Falkenrath {3}4B}

Créature : vampire et noble

Vol

A chaque fois que le Noble Falkenrath ou une autre
créature meurt, un joueur ciblé perd 1 point de vie et vous
gagnez 1 point de vie.
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Vs

p
Sortimage vampire {B}B}

Créature : vampire et shamane

Initiative

Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Traitre infernal

{BHB}

Créature : esprit

Célérité

Distorsion (Cette créature ne peut bloguer ou étre bloquée

que par des créatures avec la distorsion.)

A chaque fois qu'une autre créature est mise dans votre
cimetiére depuis le champ de bataille, vous pouvez payer
{B}. Si vous faites ainsi, renvoyez le Traitre infernal sur le

champ de bataille depuis votre cimetiére.
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-

Voyant de viscéres

{B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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{IHWHW}

Créature légendaire : chat et soldat M

Vigilance

A chaque fois que Brimaz, roi d‘Oreskos attaque, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Chat et Soldat avec la
vigilance qui est attaquant.

A chaque fois que Brimaz bloque une créature, créez un
jeton de créature 1/1 blanche Chat et Soldat avec la
vigilance qui est attaquant.
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~N

{SHWHwW}

Créature légendaire : phyrexian et praetor M

Vigilance

Les autres créatures que vous contrdlez gagnent +2/+2.
Les créatures que vos adversaires contrdlent gagnent
-2/-2.
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{BHWHW}

Créature : ange et esprit

Vol, protection contre le noir

Echo {3{WHW} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est passé sous votre contrdle depuis le début
de votre dernier entretien, sacrifiez-le & moins que vous ne
payiez son co(t d'écho.)

Quand le Guide karmique arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetiére sur le champ de bataille.
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~N

Créature légendaire : renard et clerc

{1K{Ws} : Un permanent ciblé que vous contrdlez acquiert la
protection contre le blanc jusqu'a la fin du tour.

{1} : Un permanent ou un sort ciblé devient blanc jusqu'a la
fin du tour.
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{2HWHW}

Créature légendaire : ange M

Vol
Les capacités activées des créatures que vos adversaires
controlent ne peuvent pas étre activées.
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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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~

{8HW}

Créature : humain et clerc

Quand le Recteur de I'académie meurt, vous pouvez
l'exiler. Si vous faites ainsi, cherchez une carte
d'enchantement dans votre bibliothéque, mettez cette carte
sur le champ de bataille et mélangez ensuite votre
bibliotheque.
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~N

{axw}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale & 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (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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{4HWHW}

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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~N

{WiB}

Créature : humain et conseiller

Sacrifiez une autre créature : L'Aristocrate du cartel
acquiert la protection contre la couleur de votre choix
jusqu'a la fin du tour.
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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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4 IWABE

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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{I{WHB}

Créature : humain et clerc

Hantise (Quand cette créature meurt, exilez-la, hantant une
créature ciblée.)

Quand le Pontife d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
ou que la créature qu'il hante meurt, choisissez l'un ?

? Les créatures que vous contrélez gagnent +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.

? Les créatures que vous ne contrdlez pas gagnent -1/-1
jusqu'a la fin du tour.
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S
Chuchotements nocturnes {1KB}

Rituel C

Vous piochez deux cartes et vous perdez 2 points de vie.
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Damnation {24B}B}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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S
Diabolique dessein {1KB}

Rituel M

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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Enterré vivant {248}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a trois cartes de
créature, mettez-les dans votre cimetiére, puis mélangez.
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tiredanstesos 2B

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 nimporte 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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S~
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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S
Réanimation {B}

Rituel

Mettez sur le champ de bataille, sous votre contrdle, une
carte de créature ciblée depuis un cimetiére. Vous perdez
un nombre de points de vie égal a sa valeur de mana.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



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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p
~Hymne & Tourach {B{B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse de deux cartes au hasard.

S
Sang des innocents {B}

Rituel C

Chagque joueur sacrifie une créature.
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{2H{w}

Rituel

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.

Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiere pour son co(t de flashback. Puis exilez-la.)
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Colére de Dieu {2HWHw}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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~N

{WiB}

Rituel C

L'adversaire ciblé révele sa main. Vous y choisissez une
carte non-terrain et exilez cette carte.
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S~
{IHWKB}
Rituel
Détruisez un permanent ciblé.
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Ve
{WHB}
Rituel U

Le joueur ciblé se défausse de deux cartes. Vous gagnez 3
points de vie pour chaque carte de terrain défaussée de
cette maniere.
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S~
Brousse

Terrain : plaine et marais

({T} : Ajoutez {W} ou {B}.)
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S~
Caveau de l'archange

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{2{WHBE}, {T} : Les créatures que vous contrdlez
acquiérent le contact mortel et le lien de vie jusqu'a la fin du
tour.

(
Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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(
Cavernes de Koilos

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

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

Champ souillé

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {W} or {B}. N'activez que si vous contrdlez un
marais.
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Ve

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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Chateau d'Eiganjo

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {W}.

{W}, {T} : Prévenez les prochaines 2 blessures qui
devraient étre infligées ce tour-ci a une créature légendaire
ciblée.
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Ve

Dalles de Trokair

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {W}.

Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetiere
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
votre bibliotheque une carte de plaine, la mettre sur le
champ de bataille engagée, puis mélanger votre
bibliothéque.
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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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S~
Forteresse de Wohlrajh

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{1}B}, {T} : Mettez une carte de créature ciblée depuis
votre cimetiére au-dessus de votre bibliothéque.

~— FOTOTIeTe Sanguimoiemne

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriére
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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S
Frontiére tectonique

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T}, sacrifiez la Frontiére tectonique : Détruisez un
terrain non-base ciblé. N'activez que si un adversaire
contr6le au moins quatre terrains.
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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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S~
Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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~—Lande fetae

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WH{W}, {WXB} ou {B{B}.
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o NVarar

Terrain de base : marais C
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Marais
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Terrain de base : marais C

S~
Marais

Terrain de base : marais C
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Marais
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Terrain de base : marais C
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Marais

Terrain de base : marais C
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Marais

Terrain de base : marais C

&amp;lt;center&amp;gt;&amp;lt;img
width=&amp;quot;65&amp;quot;
align=&amp;quot;center&amp;quot;
src=&amp;quot;graph/manas/bigB.jpg&amp;quot;&amp;gt;
&amp;lt;/center&amp;gt;

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

Ve

-

Marais

Terrain de base : marais C
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Marais

Terrain de base : marais C
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Marécage de Bojuka

Terrain C

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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S~
Mesa aride

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliotheéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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(
Plaine

Terrain de base : plaine C

&amp;lt;center&amp;gt;&amp;lt;img
width=&amp;quot;65&amp;quot;
align=&amp;quot;center&amp;quot;
src=&amp;quot;graph/manas/bigW.jpg&amp;quot;&amp;gt;
&amp;lt;/center&amp;gt;

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine
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Terrain de base : plaine C

S~
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.

(
Plaine
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Terrain de base : plaine C
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S
Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais
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Au moment ou ce terrain arrive, vous pouvez payer 2 points
de vie. Si vous ne le faites pas, il arrive engagé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

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

Terrain

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

Ve

-

Terres dévastées

Terrain

{T}: Ajoutez {C}.
{T}, sacrifiez la Vallée de Gorgoroth : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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S
Tour phyrexiane

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.
{T}, sacrifiez une créature : Ajoutez {BX{B}.
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain Iégendaire M

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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{3}

Artefact

Sacrifiez une créature : Ajoutez un mana de la couleur de
votre choix.
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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}
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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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Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{2HWHW}

4 2\
{1}
Artefact
{1} : Regardez les trois cartes du dessus de votre
bibliothéque, puis remettez-les dans n‘importe quel ordre.
{T} : Piochez une carte et mettez ensuite la Toupie de
divination du sensei au-dessus de la bibliothéque de son
propriétaire.
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Planeswalker légendaire : Liliana M
{+1} : Chaque joueur se défausse d'une carte.
{-2} : Un joueur ciblé sacrifie une créature.
{-6} : Séparez tous les permanents qu'un joueur ciblé
contrdle en deux tas. Ce joueur sacrifie tous les
permanents dans le tas de son choix.
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Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 blanche Soldat.

{+1} : Une créature ciblée gagne +3/+3 et acquiert le vol
jusqu'a la fin du tour.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « Les artefacts, les
créatures, les enchantements et les terrains que vous
contrélez ont l'indestructible ».
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Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 noire Vampire avec le
lien de vie.

{-2} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +1/+0. »

{-6} : Détruisez jusqu'a trois cibles, créatures et/ou autres
planeswalkers. Renvoyez sur le champ de bataille, sous
votre contréle, chaque carte mise dans un cimetiére de
cette maniere.
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Fatale glissade {B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
Morbidité ? Cette créature gagne -13/-13 jusqu'a la fin du
tour & la place si une créature est morte ce tour-ci.

N
Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

N
Droit a la gorge {1}{B}
Ephémeére
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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{w}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.
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N
Retour au pays {w}
Ephémeére u
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
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N
Sonner l'alerte {1Hw}
Ephémeére C
Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Soldat.
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{2{WKB}
Ephémeére
Exilez un permanent non-terrain ciblé.
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Ephémeére u

Détruisez une cible, créature ou enchantement.
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Animation des morts {148}
Enchantement : aura
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére
Quand I'Animation des morts arrive sur le champ de
bataille, si elle est sur le champ de bataille elle perd «
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére » et acquiert «
Enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec
I'Animation des morts. » Renvoyez la carte de créature
enchantée sur le champ de bataille sous votre contrdle et
attachez-lui I'Animation des morts. Quand I'Animation des
morts quitte le champ de bataille, le contrleur de cette
créature la sacrifie.

La créature enchantée gagne -1/-0.
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Apre fleur {1}{B}
Enchantement tribal : peuple fée M

Au début de votre entretien, vous perdez 1 point de vie et
vous créez un jeton de créature 1/1 noire Peuple fée et
Gredin avec le vol.
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p
Aréne phyrexiane {1{BKB}

Enchantement

Au début de votre entretien, vous piochez une carte et vous
perdez 1 point de vie.
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Contamination {24B}

Enchantement

Au début de votre entretien, sacrifiez la Contamination a
moins que vous ne sacrifiiez une créature.

Si un terrain est engagé pour du mana, il produit {B} a la
place de n'importe quel autre type et quantité.
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Heure sombre {B}
Enchantement
Toutes les créatures sont noires.
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4 N\
Pacte de la tombe {1{BKBKB}
Enchantement M

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
chaque autre joueur sacrifie une créature.
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{IHW}

Enchantement

Sacrifiez le Sceau de nettoiement : Détruisez un artefact
ciblé ou un enchantement ciblé.
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Créature légendaire : humain et conseiller

Sacrifiez trois créatures blanches : Exilez la créature ciblée.

A chaque fois qu'une autre créature noire que vous
controlez meurt, créez un jeton de créature 1/1 blanche
Esprit avec le vol.
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