
Cité abandonnée

Terrain R

La Cité abandonnée ne se dégage pas pendant votre étape
de dégagement.   
Au début de votre entretien, vous pouvez exiler une carte
de votre main. Si vous faites ainsi, dégagez la Cité
abandonnée.   
{T} : Ajoutez un mana de n'importe quelle couleur.
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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où 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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Grève inondée

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Grève inondée :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine ou
d'île, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Grève inondée

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Grève inondée :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine ou
d'île, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Tour du Reliquaire

Terrain U

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.  
  
{T} : Ajoutez {C}.
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Aiguille à sectionner {1}

Artefact R

Au moment où l'Aiguille à sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.   
Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas être activées à moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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Creuset des mondes {3}

Artefact M

Vous pouvez jouer des terrains depuis votre cimetière.
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Étau de supplice {1}

Artefact U

Au moment où l'Étau de supplice arrive sur le champ de
bataille, choisissez un adversaire.  
Au début de l'entretien du joueur choisi, l'Étau de supplice
inflige X blessures à ce joueur, X étant le nombre de cartes
dans sa main moins 4.
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Artefact U

Au moment où l'Étau de supplice arrive sur le champ de
bataille, choisissez un adversaire.  
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Mine rugissante {2}

Artefact R

Au début de l'étape de pioche de chaque joueur, si la Mine
rugissante est dégagée, ce joueur pioche une carte
supplémentaire.
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Mine rugissante {2}

Artefact R

Au début de l'étape de pioche de chaque joueur, si la Mine
rugissante est dégagée, ce joueur pioche une carte
supplémentaire.
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Orbe zuranienne {0}

Artefact U

Sacrifiez un terrain : Vous gagnez 2 points de vie.
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Artefact U

Sacrifiez un terrain : Vous gagnez 2 points de vie.
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Chaîne de vapeur {U}

Éphémère U

Renvoyez le permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire. Le contrôleur de ce permanent peut
ensuite sacrifier un terrain. Si le joueur fait ainsi, il peut
copier ce sort et peut choisir une nouvelle cible pour cette
copie.
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Contrariété {2}{U}{U}

Éphémère U

Vous pouvez renvoyer trois îles que vous contrôlez dans
les mains de leur propriétaire à la place de payer le coût de
mana de ce sort. 
Contrecarrez un sort ciblé.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Contrariété {2}{U}{U}

Éphémère U

Vous pouvez renvoyer trois îles que vous contrôlez dans
les mains de leur propriétaire à la place de payer le coût de
mana de ce sort. 
Contrecarrez un sort ciblé.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Enchevêtrement {3}{U}

Éphémère U

Vous pouvez renvoyer deux îles que vous contrôlez dans
les mains de leurs propriétaires à la place de payer le coût
de mana de ce sort. 
Engagez toutes les créatures.
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Hébétude {1}{U}

Éphémère C

Vous pouvez renvoyer une île que vous contrôlez dans la
main de son propriétaire à la place de payer le coût de
mana de ce sort. 
Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contôleur ne
paie {1}.
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Préceptrice éclairée {W}

Éphémère U

Cherchez dans votre bibliothèque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Préceptrice éclairée {W}

Éphémère U

Cherchez dans votre bibliothèque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Retour au pays {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur gagne un
nombre de points de vie égal à sa force.
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Conforme à la prédiction {2}{U}

Enchantement R

Au début de votre entretien, mettez un marqueur « temps »
sur Conforme à la prédiction.   
Une fois par tour, vous pouvez payer {0} à la place du coût
de mana d'un sort avec une valeur de mana inférieure ou
égale à X que vous lancez, X étant le nombre de
marqueurs « temps » sur Conforme à la prédiction.
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Conforme à la prédiction {2}{U}

Enchantement R

Au début de votre entretien, mettez un marqueur « temps »
sur Conforme à la prédiction.   
Une fois par tour, vous pouvez payer {0} à la place du coût
de mana d'un sort avec une valeur de mana inférieure ou
égale à X que vous lancez, X étant le nombre de
marqueurs « temps » sur Conforme à la prédiction.
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Stase {1}{U}

Enchantement R

Les joueurs sautent leur étape de dégagement.  
Au début de votre entretien, sacrifiez la Stase à moins que
vous ne payiez {U}.
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Autorité des consuls {W}

Enchantement R

Les créatures que vos adversaires contrôlent arrivent sur le
champ de bataille engagées.  
À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous le contrôle d'un adversaire, vous gagnez 1
point de vie.
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Kataki, tribut de la guerre {1}{W}

Créature légendaire : esprit R

Tous les artefacts ont « Au début de votre entretien,
sacrifiez cet artefact à moins que vous ne payiez {1}. »
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Ingérence du mage {W}{U}

Créature : humain et sorcier R

Au moment où l'Ingérence du mage arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain.  
Les sorts ayant le nom choisi ne peuvent pas être lancés.
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Cage du fossoyeur de graf {1}

Artefact R

Les cartes de créature des cimetières et des bibliothèques
ne peuvent pas arriver sur le champ de bataille. 
Les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts des cimetières
ou des bibliothèques.
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Artefact R
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Salve élémentaire bleue {U}

Éphémère C

Choisissez l'un ?    
? Contrecarrez un sort rouge ciblé.    
? Détruisez un permanent rouge ciblé.
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Désenchantement {1}{W}

Éphémère C

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
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Propagande {2}{U}

Enchantement U

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer à moins que
leur contrôleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrôle qui vous attaque.
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Propagande {2}{U}

Enchantement U

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer à moins que
leur contrôleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
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Repose en paix {1}{W}

Enchantement R

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetières.  
Si une carte ou un jeton devait être mis dans un cimetière
d'où qu'il vienne, exilez-le à la place.
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