e N
{IHW}

Créature : kor et clerc

Quand le Clerc du fort céleste arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

{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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\
Artiste de sang {148}

Créature : vampire

A chague 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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4 N\
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
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Surineur de Zulaport

{148}

Créature : humain et gredin et allié

A chague fois que le Surineur de Zulaport ou qu'une autre
créature que vous contrdlez meurt, chaque adversaire perd
1 point de vie et vous gagnez 1 point de vie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2\ 4
Enjambeur du malheur {2}{B}
Créature : horreur
Quand I'Enjambeur du malheur arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 0/1 blanche Chévre.
Sacrifiez une autre créature : Regard 1.
Echappée ? {3{B}{B}, exilez quatre autres cartes de votre
cimetiére. (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetiére pour son co(t d'échappée.)
L'Enjambeur du malheur s'échappe avec deux marqueurs
+1/+1 sur lui.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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~—Obsturconfiient {IRB '
Créature : humain et sorcier M
Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J -

Voyant de viscéres

{B}

Créature : vampire et sorcier

Sacrifiez une créature : Regard 1.
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{w}

Créature : kor et clerc

{T} : Une autre créature ciblée que vous contrdlez acquiert
la protection contre I'incolore ou contre la couleur de votre
choix jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2HWHW}

{1{w}

Créature : esprit et clerc

Vol
Sacrifiez I'Esprit dévoué : Les créatures que vous contrdlez
acquiérent l'indestructible jusqu'a la fin du tour.
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~

Créature : humain et soldat

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, vous devenez le monarque.

Quand le Gardien de prison du palais arrive sur le champ
de bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire
controle jusqu'a ce qu'un adversaire devienne le monarque.
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~N

LAWY

Créature : humain et sorcier

Vos adversaires ne peuvent lancer des sorts que depuis
leur main.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{w}

Créature : humain et clerc

{T} : Une créature ciblée que vous contrblez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'a la fin du
tour.
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{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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~

{IHW}

Créature : humain et soldat

Pendant votre tour, les sorts que vos adversaires lancent
coltent {1} de plus a lancer et les capacités que vos
adversaires activent coltent {1} de plus a activer a moins
qu'elles ne soient des capacités de mana.

Au-dela 1 (Quand cette créature meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche et noire Esprit avec le vol)
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~N

{Wis}

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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{I{WHB}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au blanc et au noir est inférieure a
sept, Athréos n'est pas une créature.

A chaque fois qu'une autre créature que vous possédez
meurt, renvoyez-la dans votre main a moins qu‘un
adversaire ciblé ne paie 3 points de vie.
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~N

{1{wBKWB}

Créature légendaire : chat et cauchemar

Compagnon ? Chaque carte de permanent de votre deck
de départ a un colt converti de mana inférieur ou égal a 2.
(Si cette carte est le compagnon de votre choix, vous
pouvez la mettre dans votre main depuis |'extérieur de la
partie pour {3} lorsque vous pourriez lancer un rituel.)

Lien de vie

Une fois pendant chacun de vos tours, vous pouvez lancer
un sort de permanent d'une valeur de mana inférieure ou
égale a 2 depuis votre cimetiére.
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~

{WHB}

Créature : vampire

A chague fois que I'Officiante cruelle ou qu'une autre
créature ou qu'un planeswalker que vous contrdlez meurt,
chaque adversaire perd 1 point de vie et vous gagnez 1
point de vie.
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{Wis}

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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e N
{I{WHB}

Créature légendaire : humain et conseiller

Sacrifiez trois créatures blanches : Exilez la créature ciblée.

A chague fois qu'une autre créature noire que vous
contr6lez meurt, créez un jeton de créature 1/1 blanche
Esprit avec le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

e N
{XH{BHBKB}

Rituel M

Renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiere
n'importe quel nombre de cartes de créature ciblées ayant
chacune un codt converti de mana différent inférieur ou
égal a X.
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4 2\
Brutalité collective {1}B}
Rituel
Intensification ? Défaussez-vous d'une carte.

Choisissez I'un ou plus ?

? Un adversaire ciblé révéle sa main. Vous y choisissez
une carte d'éphémere ou de rituel. Ce joueur se défausse
de cette carte.

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

? Un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous gagnez 2
points de vie.
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- J

¢~ CIMTUCNOLEMETS TTOCWUTTES LAB 1\
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~
Contrainte {B}

Rituel C
Un adversaire ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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p
Diabolique dessein {1{B}

Rituel M

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.

S
Déluge toxique {2}{B}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, payez
X points de vie.
Toutes les créatures gagnent -X/-X jusqu'a la fin du tour.
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S
Inquisition de Kozilek {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale a
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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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~
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.

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.
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S
Sortir de terre {B}

Rituel C

Renvoyez sur le champ de bataille depuis votre cimetiere
une carte de créature ciblée avec une valeur de mana
inférieur ou égal a 3.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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4 2\
~Hymne & Tourach {B{B}
Rituel C
Un joueur ciblé se défausse de deux cartes au hasard.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{w}
Rituel
Chagque joueur choisit un nombre de terrains qu'il contréle
égal au nombre de terrains contrdlés par celui qui en
controle le moins, puis sacrifie le reste. Les joueurs se
défaussent des cartes et sacrifient les créatures de la
méme maniere.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

{1{WHB}

Rituel

Détruisez un permanent ciblé.
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~N

Terrain légendaire M

Chagque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.
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S~
Brousse

Terrain : plaine et marais

({T} : Ajoutez {W} ou {B}.)
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S~
Caverne des ames

Terrain

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas étre contrecarré.

(
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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Vs

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

Clairiere silencieuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez {W} ou {B}.
{1}, {T}, sacrifiez la Clairiére silencieuse : Piochez une
carte.

—Chateau o Eigamno

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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(
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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S~
Cour dissimulée

Terrain

La Cour dissimulée arrive sur le champ de bataille engagé
a moins que vous ne contrdliez deux autres terrains ou
moins.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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(
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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S~
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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' Fomarere dNguImoIeTe
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~
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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Vs

-
e

Terrain de base : Tle

{u}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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-

Lande fétide

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WB}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKB} ou {B}{B}.
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Ve

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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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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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

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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Vs

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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Ve

Mesa aride

-

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothéque 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

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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4 N 4

Plaine Plaine
Terrain de base : plaine C Terrain de base : plaine
{w} {w}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Plaine Plaines marécageuses
Terrain de base : plaine C Terrain
{w} {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.
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Vs

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~
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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Vs

Voie de I'Ascendance

Terrain C

La Voie de I'Ascendance arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant. Quand ce mana est
dépensé pour lancer un sort de créature qui partage un
type de créature avec votre commandant, regard 1.
(Regardez la carte du dessus de votre bibliotheque. Vous
pouvez mettre cette carte au-dessous.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact

Sacrifiez une créature : Ajoutez un mana de la couleur de
votre choix.

Ve

-

Vue prismatique

Terrain

{T}, pay 1 point de vie, sacrifiez la Vue prismatique :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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{2}

Artefact : véhicule

Vol

A chaque fois que le Coptére de contrebandier attaque ou
bloque, vous pouvez piocher une carte. Si vous faites ainsi,
défaussez-vous d'une carte.

Pilotage 1 (Engagez n'importe quel nombre de créatures
que vous contrdlez dont la force totale est supérieure ou
égale a 1 : Ce véhicule devient une créature-artefact
jusqu'a la fin du tour.)
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{1}

Artefact

Au début de votre entretien, vous pouvez mettre un
marqueur « charge » sur la Fiole d'Ether.

{T} : Vous pouvez mettre une carte de créature avec une
valeur de mana égale au nombre de marqueurs « charge »
sur la Fiole d'Ether depuis votre main sur le champ de
bataille.
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p
Liliana du voile {1{BKB}

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

contréle en deux tas. Ce joueur sacrifie tous les
permanents dans le tas de son choix.

{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

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

Equipement {1}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Liliana, dernier espoir {14{BXB}
Planeswalker légendaire : Liliana M
{+1} : Jusqu'a une créature ciblée gagne -2/-1 jusqu'a votre

prochain tour.
{-2} : Meulez deux cartes, puis vous pouvez renvoyer une
carte de créature depuis votre cimetiere dans votre main.
{-7} : Vous gagnez un embleme avec « Au début de votre
étape de fin, créez X jetons de créature 2/2 noire Zombie,
X étant deux plus le nombre de zombies que vous
contrélez. »
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S~
Tevesh Szat, Trépas des imbéciles {4}{B}

Planeswalker légendaire : Szat M

{+2} : Créez deux jetons de créature 0/1 noire Srane.

{+1} : Vous pouvez sacrifier une autre créature ou un autre
planeswalker. Si vous faites ainsi, piochez deux cartes,
puis piochez une autre carte si le permanent sacrifié était
un commandant.

{-10} : Acquérez le contrdle de tous les commandants.
Mettez sur le champ de bataille, sous votre contréle, tous
les commandants de la zone de commandement.

Tevesh Szat, Trépas des imbéciles peut étre votre
I ring © Wizards of the Coast

~N

B}

Ephémeére

Choisissez une créature ciblée. Vous perdez 2 points de
vie. Jusqu'a la fin du tour, cette créature acquiert « Quand
cette créature meurt, renvoyez-la sur le champ de bataille
engagée sous le contrdle de son propriétaire. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Partenariat

{2{WHB}

Planeswalker légendaire : Kaya M

{+0} : Exilez Kaya, assassin fantbme ou jusqu'a une
créature ciblée. Renvoyez cette carte sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Vous perdez 2 points de vie.

{-1} : Chaque adversaire perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

{-2} : Chaque adversaire se défausse d'une carte et vous
piochez une carte.
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~

—Actecruet {THBIF

Ephémere

Choisissez I'un ?

? Détruisez une créature ciblée sans marqueur sur elle.
? Retirez jusqu'a trois marqueurs d'une créature ciblée.
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Vs

-

Dislocation {1{BPKBP}

Ephémeére u
({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou deux points de
vie.)

Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'a la fin du tour.
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-

Droit a la gorge {1}{B}

Ephémeére u

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Eliminer {1}B}

Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou planeswalker, dont le codt
converti de mana est inférieur ou égal a 3.
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Messe noire {B}

Ephémeére C
Ajoutez {B{BXB}.
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4 2\
Poussée fatale {B}

Ephémeére

Détruisez la créature ciblée si sa valeur de mana est
inférieure ou égale a 2.

Révolte ? Détruisez cette créature si sa valeur de mana est
inférieure ou égale a 4 a la place si un permanent que vous
controliez a quitté le champ de bataille ce tour-ci.
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{w}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paie {1}.

~SETTets YU Mausoiee {THBI

Ephémere

Maquis ? Cherchez dans votre bibliothéque une carte noire
avec une valeur de mana inférieure ou égale au nombre de
cartes de créature dans votre cimetiére, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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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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Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ve

Apre fleur {18}

Enchantement tribal : peuple fée

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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Bastion du souvenir {2}{B}

Enchantement

Quand le Bastion du souvenir arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 1/1 blanche Humain et
Soldat.

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
chaque adversaire perd 1 point de vie et vous gagnez 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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Enchantement

Quand la Cour de la Grace arrive sur le champ de bataille,
vous devenez le monarque.

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
blanche Esprit avec le vol. Si vous étes le monarque, créez
un jeton de créature 4/4 blanche Ange avec le vol a la
place.

~N

4 2\
Heure sombre {B}
Enchantement
Toutes les créatures sont noires.
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Invasion de la Horde de I'effroi {1KB}

Enchantement
Au début de votre entretien, vous perdez 1 point de vie et
amassez des zombies 1. (Mettez un marqueur +1/+1 sur
une armée que vous contrdlez. C'est aussi un zombie. Si
vous ne contrélez pas d'armée, créez d'abord un jeton de
créature 0/0 noire Zombie et Armée.)
A chague fois qu'un jeton Zombie de force supérieure ou
égale a 6 que vous contrdlez attaque, il acquiert le lien de
vie jusqu'a la fin du tour.
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Enchantement

Evanescence 5

Retirez un marqueur « sursis » de la Vague de parallaxe :

Exilez une créature ciblée.

Quand la Vague de parallaxe quitte le champ de bataille,

chaque joueur renvoie sur le champ de bataille toutes les

cartes qu'il possede exilées avec la Vague de parallaxe.
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