r

Créature-artefact : ange M
Vol

Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne
peuvent pas la gagner.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

5}

Créature-artefact : construction

Indestructible

Au moment ou la Poupée de son arrive sur le champ de
bataille, choisissez un joueur.

A chaque fois que des blessures sont infligées a la Poupée
de son, elle inflige autant de blessures au joueur choisi.
{T}: La Poupée de son s'inflige 1 blessure.
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Créature-artefact : construction

Piétinement

La Moissonneuse volatile attaque chaque combat si
possible.

A chague fois que la Moissonneuse volatile subit des
blessures, jouez a pile ou face. Si vous perdez, sacrifiez la
Moissonneuse volatile.

Quand la Moissonneuse volatile meurt, jouez a pile ou
face. Si vous perdez, elle inflige 4 blessures a chaque
créature et & chaque joueur.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~—Briffaudtebraise: {ZRRART

Créature : élémental

{5HRHR} : Monstruosité 3. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez trois marqueurs +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Quand le Briffaud de braises devient monstrueux, chaque
joueur sacrifie trois terrains.
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Crachefeu de Chandra {2{R}

Créature : élémental

Vol

A chaque fois qu'un adversaire subit des blessures
non-combat, le Crachefeu de Chandra gagne +3/+0 jusqu'a
la fin du tour.
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- J
4 N\
C?ur de feu d'obsidienne {I{RKRKR}
Créature : élémental M

{1{RKR} : Mettez un marqueur « brasier » sur le terrain
ciblé sans marqueur « brasier » sur lui. Tant que ce terrain
a un marqueur « brasier » sur lui, il a « Au début de votre
entretien, ce terrain vous inflige 1 blessure. » (Le terrain
continue de braler aprés que le C?ur de feu d'obsidienne a
quitté le champ de bataille.)
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Vs

-

Flagellateur stigmatique {RKR}

Créature : élémental et shamane

Flétrissure (Cette source inflige des blessures aux
créatures sous la forme de marqueurs -1/-1.)

A chaque fois que le Flagellateur stigmatique inflige des
blessures a un joueur, ce joueur ne peut pas gagner de
points de vie pour le restant de la partie.
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Ve

-

Kazuul, Tyran des Falaises {B{RKR}

Créature légendaire : ogre et guerrier

A chaque fois qu'une créature qu'un adversaire controle
attaque, si vous étes le joueur défenseur, créez un jeton de
créature 3/3 rouge Ogre a moins que le contrdleur de cette
créature ne paie {3}.
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S~
Mage scarifiame {R}

Créature : humain et sorcier

Prouesse

Si une source que vous contrdlez devait infliger des
blessures non-combat & une créature qu'un adversaire
contr6le, mettez autant de marqueurs -1/-1 sur cette
créature a la place.
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Vs

p
Servant de feu {3{RKR}

Créature : élémental

Si un sort d'éphémeére ou de rituel rouge que vous
contr6lez devait infliger des blessures, il inflige le double de
ces blessures a la place.
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Accidenté // Mouvementé {1I{R}

Rituel
&lt;b&gt;Accidenté&lt;/b&gt;
{1XR}

Accidenté inflige 2 blessures a chaque créature sans le vol.

&lt;b&gt;Mouvementé&lt;/b&gt;

{5HR}

Mouvementé inflige 6 blessures a chaque créature avec le
vol.
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Ve

Boum // Crac {1{R{5KR}

Rituel
&lt;b&gt;Boum&lt;/b&gt;
{1KR}

Détruisez un terrain ciblé que vous contrdlez et un terrain
ciblé que vous ne controlez pas.

&lt;b&gt;Crac&lt;/b&gt;
{5KR}

Détruisez tous les terrains.
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S~
Choc de mana {R}

Rituel

Vous et un adversaire ciblé lancez chacun une piece en
I'air. Le Choc de mana inflige 1 blessure a chaque joueur
dont la piéce retombe sur pile. Répétez la procédure
jusqu'a ce que les deux piéces tombent sur face en méme
temps.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

e
Epicentre {4}R}

Rituel

Un joueur ciblé sacrifie un terrain.

Seuil ? Chaque joueur sacrifie tous leurs terrains qu'il
contréle a la place s'il y a au moins sept cartes dans votre
cimetiére.

p
Couteau / Plaie {2HR}

Rituel

&lt;b&gt;Couteau&lt;/b&gt;

{2KR}

Les blessures ne peuvent étre prévenues ce tour-ci. Si une
source que vous controlez devait infliger des blessures ce
tour-ci, elle inflige le double de ces blessures a la place.

&lt;b&gt;Plaie&lt;/b&gt;

{2KR}

Répercussion (Ne lancez ce sort que depuis votre
cimetiére. Exilez-le ensuite.)

La Plaie inflige 2 blessures & une créature ciblée et 2

MR e SaNTRc Izt o BE Hafeswalker.

~

~N
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4 N\
Feu dévastateur {4HRKR}

Rituel
Chagque joueur sacrifie quatre terrains. Le Feu dévastateur
inflige 4 blessures a chaque créature.
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Force destructrice {SHRKR}

Rituel

Chaque joueur sacrifie cing terrains.
La Force destructrice inflige 5 blessures a chaque créature.
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Jeudu Tiaos RARART

Rituel

Jouez a pile ou face. Si vous gagnez, vous gagnez 1 point
de vie et I'adversaire ciblé perd 1 point de vie, et vous
pouvez décider de jouer & nouveau. Si vous perdez, vous
perdez 1 point de vie et 'adversaire ciblé gagne 1 point de
vie et ce joueur peut décider de jouer & nouveau. Doublez
les points de vie pris a chaque fois.
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p
Jokulhlaups {4{RKR}

Rituel

Détruisez tous les artefacts, créatures et terrains. lls ne
peuvent pas étre régénérés.
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p
Point de rupture {1HRKR}

Rituel

N'importe quel joueur peut faire que le Point de rupture lui
inflige 6 blessures. Si personne ne le fait, détruisez toutes
les créatures. Les créatures détruites de cette maniére ne
peuvent pas étre régénérées.
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S~
Rudoiement {2HR}

Rituel

N'importe quel joueur peut faire que le Rudoiement lui
inflige 5 blessures. Si personne ne le fait, le joueur ciblé
pioche trois cartes.

4 2\
Pyroclasme {1{R}
Rituel
Le Pyroclasme inflige 2 blessures a chaque créature.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\
Roue du destin
Rituel
Suspension 4 ? {1{R} (Plutdt que lancer cette carte depuis
votre main, payez {1{R} et exilez-la avec quatre marqueurs
« temps » sur elle. Au début de votre entretien, retirez un

marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur est retiré,
lancez cette carte sans payer son co(t de mana.)
Chaque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J
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(
Surgissement de Chandra {3HRKR}

Rituel

Le Surgissement de Chandra inflige 4 blessures a une
cible, joueur ou planeswalker.

Cherchez dans votre bibliotheque et/ou votre cimetiere une
carte appelée Chandra, pyromancienne audacieuse,
révélez-la et mettez-la dans votre main. Si vous cherchez
dans votre bibliotheéque de cette maniere, mélangez.
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~Tremblements souterrains {XKR}

Rituel M

Les Tremblements souterrains infligent X blessures a
chaque créature sans le vol. Si X vaut 4 ou plus, détruisez
tous les artefacts. Si X vaut 8 ou plus, créez un jeton de
créature 8/8 rouge Lézard.
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S~
Citadelle de sombracier

Terrain-artefact

Indestructible
{T} : Ajoutez {C}.

Ve
Cataractes iridescentes

Terrain

Indestructible

{T} : Ajoutez {C}.

{5}, {T} : Ajoutez cinqg manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix.
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne Montagne
Terrain de base : montagne C Terrain de base : montagne
{R} {R}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Montagne Montagne de la Folie aveugle
Terrain de base : montagne C Terrain : montagne
{R} La Montagne de la Folie aveugle arrive sur le champ de
bataille engagée.
{R}, {T} : Mélangez votre bibliotheque. N'activez que si
vous contrdlez au moins deux permanents rouges.
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S~
Phare hermétique

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T} : Jusqu'a la fin du tour, les créatures que vos
adversaires controlent perdent la défense talismanique et
le linceul et ne peuvent pas avoir la défense talismanique
ou le linceul.
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Terrain U

S~
Volcan assoupi

Terrain

Le Volcan assoupi arrive sur le champ de bataille engagé.
Quand le Volcan assoupi arrive sur le champ de bataille,
sacrifiez-le & moins que vous ne renvoyiez une montagne
dégagée que vous contrdlez dans la main de son
propriétaire.

{T} : Ajoutez {CHR}.
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(
Temple du cimetiere marin

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{3} : Renvoyez sur le champ de bataille, engagé, le Temple
du cimetiére marin depuis votre cimetiére.
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4 LES

Artefact
{T} : Ajoutez {CHC}.
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Artefact

{4}, {T} : Un adversaire ciblé exile les cartes du dessus de
sa bibliothéque jusqu'a ce qu'il exile une carte d'éphémeére
ou de rituel. Vous pouvez lancer cette carte sans payer son
co(t de mana. Mettez ensuite les cartes exilées qui n‘ont
pas été lancées de cette maniére au-dessous de cette
bibliothéque, dans un ordre aléatoire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 198 )

Artefact

Si un sort d'éphémeére ou de rituel rouge que vous
contrélez, ou un planeswalker rouge que vous contrélez,
devait infliger des blessures a un permanent ou a un
joueur, il inflige autant de blessures plus 2 a ce permanent
ou a ce joueur a la place.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact Iégendaire M

Au début de votre étape de fin, si vous n‘avez activé
aucune capacité de loyauté de planeswalker ce tour-ci,
vous perdez 2 points de vie.

{4}, {T} : Pour chaque planeswalker que vous controlez,
vous pouvez activer une de ses capacités de loyauté une
fois ce tour-ci comme si aucune de ses capacités de
loyauté n'avait été activée ce tour-ci.
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{5}

Artefact légendaire M

{T} : Ajoutez {R}. Quand ce mana est dépensé pour lancer
un sort d'éphémeére ou de rituel rouge, copiez ce sort et
vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour la copie.
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Artefact

Les sorts rouges que vous lancez coltent {1} de moins a
lancer.
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“

Artefact

{T} : Jouez a pile ou face. Si vous gagnez, détruisez tous
les permanents non-terrain.

{2}

Artefact légendaire

Si vous deviez jouez a pile ou face, lancez a la place deux
pieces et ignorez |'une d'elles.
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Chandra embrasée {4{RKR}

Planeswalker légendaire : Chandra M

{+1} : Défaussez-vous d'une carte. Si une carte rouge est
défaussée de cette maniére, Chandra embrasée inflige 4
blessures a nimporte quelle cible.

{-2} : Chaque joueur se défausse de sa main et pioche
ensuite trois cartes.

{-7} : Lancez n'importe quel nombre de cartes d'éphémeéres
et/ou de rituel rouges ciblées depuis votre cimetiére sans
payer leurs co(ts de mana.
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4 2\
Chandra Nalaar {3H{RHR}
Planeswalker légendaire : Chandra M
{+1} : Chandra Nalaar inflige 1 blessure a un joueur ciblé
ou un planeswalker ciblé.

{-X} : Chandra Nalaar inflige X blessures a une créature
ciblée.

{-8} : Chandra Nalaar inflige 10 blessures a un joueur ciblé
ou un planeswalker ciblé et a chaque créature que ce
joueur contréleur ou que le contréleur de ce planeswalker
contréle.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Chandra, le brandon {3KR}
Planeswalker légendaire : Chandra M

{+1} : Chandra, le brandon inflige 1 blessure a n'importe
quelle cible.
{-2} : Quand vous lancez votre prochain sort d'éphémeére ou
de rituel ce tour-ci, copiez ce sort. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour cette copie.
{-6} : Chandra, le brandon inflige 6 blessures a chacune
des jusqu'a six cibles.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Vs

Chandra, pyromancienne audacieuse {4{RKR}

Planeswalker légendaire : Chandra M

{+1} : Ajoutez {R{R}. Chandra, pyromancienne audacieuse
inflige 2 blessures a un joueur ciblé.

{-3} : Chandra, pyromancienne audacieuse inflige 3
blessures a une cible, créature ou planeswalker.

{-7} : Chandra, pyromancienne audacieuse inflige 10
blessures & un joueur ciblé et a chaque créature et

planeswalker qu'il contrdle.
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Ve

Chandra, torche de la défiance {2HRKR}

Planeswalker légendaire : Chandra M

+1 : Exilez la carte du dessus de votre bibliothéque. Vous
pouvez lancer cette carte. Si vous ne le faites pas,
Chandra, torche de la défiance inflige 2 blessures a chaque
adversaire.

+1 : Ajoutez {R{R}.

-3 : Chandra, torche de la défiance inflige 4 blessures a
une créature ciblée.

-7 : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, cet embleme inflige 5 blessures a
n'importe quelle cible. »

~
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{+1} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte
au hasard.

{-4} : Tibalt Sang-de-démon inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes dans la
main de ce joueur.

{-6} : Acquérez le contrdle de toutes les créatures jusqu'a la

la fin du tour.

4 2\
Jaya Ballard {2{RHRHR}
Planeswalker légendaire : Jaya M
{+1} : Ajoutez {R{RHR}. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'éphémere ou de rituel.

{+1} : Défaussez-vous de jusqu'a trois cartes, puis piochez
autant de cartes.

{-8} : Vous gagnez un embleme avec « Vous pouvez lancer
des sorts d'éphémeére et de rituel depuis votre cimetiere. Si
un sort lancé de cette maniéere devait étre mis dans votre
cimetiéere, exilez-le a la place. »

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Tibalt, Sang-de-démon {RHR}
Planeswalker légendaire : Tibalt M
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Autodafé {4{R}

Ephémeére

L'Autodafé inflige 6 blessures & une créature ciblée. Quand
cette créature meurt ce tour-ci, exilez le cimetiére de son
controleur.
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Ve

Chant bouillonnant {2KR}

Ephémeére C
Ajoutez {(RHRH{RHRKR}.
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Ouragan stellaire {XHRKR}

Ephémeére

L'Ouragan stellaire inflige X blessures & chaque créature.

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

4 2\
Charge a voltage {2{R}
Ephémeére C
La Charge a voltage inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible. Proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur a chacun un
autre marqueur de chaque sorte déja présente.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Orage de cometes {XKRKR}
Ephémeére M
Multikick {1} (Vous pouvez payer {1} supplémentaire autant

de fois que vous le souhaitez au moment ou vous lancez
ce sort.)

Choisissez n'importe quelle cible, puis choisissez une autre
cible pour chaque fois que ce sort a été kické. L'Orage de
comeétes inflige X blessures a chacune d'elles.
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(
Pas instable {R}

Ephémeére

Kick {3{R} (Vous pouvez payer {3{R} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

Les blessures ne peuvent étre prévenues ce tour-ci. Si ce
sort a été kické, il inflige 5 blessures a une cible, joueur ou
planeswalker.
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Pyrohélice de Chandra {1{R}
Ephémeére C
La Pyrohélice de Chandra inflige 2 blessures réparties
comme vous le désirez entre une ou deux cibles.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Résonance de l'impact {1KR}

Ephémeére
La Résonance de l'impact inflige X blessures réparties
comme vous le désirez entre n'importe quel nombre de
créatures ciblées, X étant le nombre le plus élevé de
blessures infligées par une source & un permanent ou a un
joueur ce tour-ci.
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S~
Retombées volcaniques {1I{RKR}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Les Retombées volcaniques infligent 2 blessures a chaque
créature et & chaque joueur.

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Bombe gobeline {1{R}

Enchantement
Au début de votre entretien, vous pouvez jouer a pile ou
face. Si vous gagnez, mettez un marqueur « meche » sur
la Bombe gobeline. Si vous perdez, retirez un marqueur «
méche » de la Bombe gobeline.
Retirez 5 marqueurs « méche » de la Bombe gobeline,
sacrifiez la Bombe gobeline : La Bombe gobeline inflige 20
blessures a une cible, joueur ou planeswalker.
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S~
Chaos planaire {2{R}

Enchantement

Au début de votre entretien, jouez a pile ou face. Si vous
perdez, sacrifiez le Chaos planaire.

A chague fois qu'un joueur lance un sort, ce joueur joue &
pile ou face. S'il perd, contrecarrez ce sort.
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p
Flash d'/Ether {2{RKR}

~

Enchantement

A chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille, le Flash d'/ther lui inflige 2 blessures.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Fourneau de Rajh {1{RHRHR}

Enchantement

Si une source devait infliger des blessures a un permanent
ou un joueur, elle inflige & la place le double de ces
blessures a ce permanent ou a ce joueur.
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p
Ligne ley de supplice {2{RKR}

~

Enchantement

Si la Ligne ley de supplice est dans votre main de départ,
vous pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.

Les joueurs ne peuvent pas gagner de points de vie.

Les blessures ne peuvent pas étre prévenues.
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4 2\
Lune de sang {2{R}
Enchantement
Les terrains non-base sont des montagnes.
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4 N\
Orage de probabilités {3HRKR}

Enchantement
A chaque fois qu'un joueur lance un sort depuis sa main, ce
joueur I'exile, puis exile les carte du dessus de sa
bibliothéque jusqu'a exiler une carte qui partage un type de
carte avec lui. Ce joueur peut lancer cette carte sans payer
son colt de mana. Il met ensuite toutes les cartes exilées
avec I'Orage de probabilités au-dessous de sa bibliotheque
dans un ordre aléatoire.
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S~
Précepte des dieux jumeaux {3H{RHR}

Enchantement

Flash

Si une source devait infliger des blessures a un permanent
ou a un joueur, elle inflige & la place le double de ces
blessures a ce permanent ou a ce joueur.

~N
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4 N\
Quéte de la Pure Flamme {R}

Enchantement
A chaque fois qu'une source que vous contrélez inflige des
blessures & un adversaire, vous pouvez mettre un
marqueur « quéte » sur la Quéte de la Pure Flamme.
Retirez quatre marqueurs « quéte » de la Quéte de la Pure
Flamme et sacrifiez-la : Si n'importe quelle source que vous
contr6lez devait infliger des blessures a un permanent ou
un joueur ce tour-ci, elle inflige le double de ces blessures
a ce permanent ou a ce joueur a la place.

\_ Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




4 2\
Sables brilants {3H{RHR}
Enchantement
A chague fois qu'une créature meurt, le contréleur de cette
créature sacrifie un terrain.
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4 N\
Serment de Chandra {1KR}

Enchantement

Quand le Serment de Chandra arrive sur le champ de
bataille, il inflige 3 blessures a une créature ciblée qu'un
adversaire controle.

Au début de chaque étape de fin, si un planeswalker est
arrivé sur le champ de bataille sous votre contrdle ce
tour-ci, le Serment de Chandra inflige 2 blessures a chaque
adversaire.
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4 2\
Tresse de feu {1I{R}
Enchantement
Entretien cumulatif ? Ajoutez {R}. (Au début de votre
entretien, mettez un marqueur « age » sur ce permanent
puis sacrifiez-le a moins que vous ne payiez son codt
d'entretien pour chaque marqueur « age » sur lui.)
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—Ctramnra;, feu de KatadestT {IRRART
Créature légendaire : humain et shamane M
A chaque fois que vous lancez un sort rouge, dégagez
Chandra, feu de Kaladesh.

{T}: Chandra, feu de Kaladesh inflige 1 blessure a une
cible, joueur ou planeswalker. Si Chandra a infligé au
moins 3 blessures ce tour-ci, exilez-la, puis renvoyez-la sur
le champ de bataille, transformée, sous le contréle de son
propriétaire.
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