S~
Clique Vendilion {1{UH{U}
Créature |égendaire : peuple fée et sorcier M
Flash
Vol

Quand la Clique Vendilion arrive sur le champ de bataille,
regardez la main du joueur ciblé. Vous pouvez y choisir une
carte non-terrain. Si vous faites ainsi, ce joueur révele la
carte ciblée, la met au-dessous de sa bibliotheque et
pioche ensuite une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Mage lancevif {1KU}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

S~
Venser, forgeur savant {2{UKU}

Créature légendaire : humain et sorcier

Flash

Quand Venser, forgeur savant arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un sort ou un permanent ciblé dans la
main de son propriétaire.
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~N

{IHRHWHU}

Créature légendaire : géant et guerrier M

Au début du combat pendant votre tour, choisissez un
adversaire au hasard. Ruhan des Fomori attaque ce joueur
pendant ce combat si possible.
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p
Feu dévastateur {4HRKR}

Rituel

Chaque joueur sacrifie quatre terrains. Le Feu dévastateur
inflige 4 blessures a chaque créature.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Force destructrice {5KRKR}

Rituel

Chagque joueur sacrifie cing terrains.
La Force destructrice inflige 5 blessures a chaque créature.
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~

Vs

N
~Incendie de Xinye {4{RKR}

Rituel

Vous détruisez quatre terrains que vous contrdlez, puis un
adversaire ciblé détruit quatre terrains qu'il contréle. Puis
I'Incendie de Xinye inflige 4 blessures a chaque créature.
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Ve

=TTEMDIETTENt e teTTe agressif XHR ™

Rituel

Le Tremblement de terre agressif inflige X blessures a
chaque créature sans I'équitation et a chaque joueur.
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S~
Fortune des mers

{THU}

Rituel

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie {1}.)
Piochez trois cartes.
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S
Sonde gitaxienne

{UP}

Rituel

C

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou deux points de

vie.)
Regardez la main d'un joueur ciblé.
Piochez une carte
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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 colt de mana.)

Le joueur ciblé pioche trois cartes.
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{A{WHwW}

Rituel

Détruisez tous les terrains ou toutes les créatures. Les
créatures détruites de cette fagon ne peuvent pas étre
régénérées.
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e N
{IHWHW}

Rituel

&lt;i&gt;Volonté du conseil&lt;/i&gt; ? En commengant par
vous, chaque joueur vote pour un permanent non-terrain
que vous ne controlez pas. Exilez chaque permanent avec
le plus de votes ou qui partage le plus de votes.
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S~
Bassin réfléchissant

Terrain M

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.

4 TEAWRWAUF

Rituel

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez toutes les créatures.
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(
Caverne des ames

Terrain M

Au moment oul 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.
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S~
Cité d'airain

Terrain

A chague fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.

(
Colonnade céleste

Terrain

La Colonnade céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

{B{WHU} : Jusqu'a la fin du tour, la Colonnade céleste
devient une créature 4/4 blanche et bleue Elémental avec
le vol et la vigilance. C'est toujours un terrain.
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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~
Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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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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(
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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¢, FOngere sacree

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie 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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S~
Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere
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~
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

(
Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

Au moment ou 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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S
Frontiére tectonique

Terrain U
{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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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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Terrain de base : ile

v}

-
e

Terrain de base : Tle

{u}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
-
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Terrain de base : ile

{u}
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" N 4

lle fle volcanique

Terrain de base : fle C Terrain : fle et montagne

{U} ({T} : Ajoutez {U} ou {R}.)
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lle

Lac de montagne bouillant

Terrain de base : ile C Terrain

{U} {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothéque une carte d'ile
ou de montagne, 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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— MEsa arnae

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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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 N 4

Plaine Plateau

Terrain de base : plaine C Terrain : montagne et plaine

{w} ({T} : Ajoutez {R} ou {W}.)
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Plaines marécageuses Port rishadan

Terrain Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines {T} : Ajoutez {C}.

marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une {1}, {T} : Engagez un terrain ciblé.

carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de

bataille, puis mélangez.
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S~
Porte mystique

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
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{WU}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WHU}, ou {UKU}.

Vs

(
Saillies de la cascade

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UR}, {T} : Ajoutez {UKU}, {UK{R} ou {RKR}.
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Salle du seigneur bandit

Terrain

La Salle du seigneur bandit arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T}, payez 3 points de vie : Ajoutez {C}. Si ce mana est
dépensé pour un sort de créature, elle acquiert la célérité.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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TETTES UEVaSTEE

Terrain

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

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Tour de commandement

Terrain

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2}
Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {WHU}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{2
Artefact Cc

{1}, {T} : Ajoutez {UK{R}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{0}

Artefact

Multikick {2} (Vous pouvez payer {2} supplémentaires
autant de fois que vous le souhaitez au moment ou vous
lancez ce sort.)

Le Calice toujours ruisselant arrive sur le champ de bataille
avec, sur lui, un marqueur « charge » pour chaque fois qu'il
a été kické.

{T} : Ajoutez {C} pour chaque marqueur « charge » sur le
Calice toujours ruisselant.
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{2}

Artefact neigeux

Le C?ur de froidacier arrive sur le champ de bataille
engageé.

Au moment ou le C?ur de froidacier arrive sur le champ de
bataille, choisissez une couleur.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur choisie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}
Artefact
{T} : Ajoutez {C}.
{1}, {T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
{2

Artefact

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contréle pourrait produire.
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2

Artefact

{T} : Ajoutez {C}.
{1}, {T}, sacrifiez la Pierre de I'esprit : Piochez une carte.

2

Artefact

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Le Talisman de progrés vous
inflige 1 blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

{3}

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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{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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Jace Beleren {1{UKu}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Chaque joueur pioche une carte.
{-1} : Un joueur ciblé pioche une carte.

{-10} : Un joueur ciblé meule vingt cartes.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{4HWHW}

~
Jace, le sculpteur de I'esprit {2{UNU}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliothéque d'un
joueur ciblé. Vous pouvez mettre cette carte en dessous de
la bibliothéque de ce joueur.

{+0} : Piochez trois cartes, puis mettez deux cartes de votre
main au dessus de votre bibliotheque, dans n'importe quel

ordre.

{-1} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son

propriétaire.
ibli e
bibliothéque d

12} : Exilez t

tes les cartes de |

bibliothéque.

~

Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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OHVWRWY

Planeswalker légendaire : Gideon M
{+2} : Pendant le prochain tour d'un adversaire ciblé, les
créatures que ce joueur contrdle attaquent Gideon Jura si
possible.

{-2} : Détruisez une créature engagée ciblée.

{+0} : Jusqu'a la fin du tour, Gideon Jura devient une
créature 6/6 Humain et Soldat qui est toujours un
planeswalker. Prévenez toutes les blessures qui devraient
lui étre infligées ce tour-ci.
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{2HRHW}

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+1} : Un permanent ciblé ne se dégage pas pendant la
prochaine étape de dégagement de son controleur.

{-2} : Ajani le Vengeur inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible et vous gagnez 3 points de vie.

{-7} : Détruisez tous les terrains qu'un joueur ciblé controle.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Planeswalker légendaire : Dack M

{+1} : Un joueur ciblé pioche deux cartes, puis se défausse
de deux cartes.

{-2} : Acquérez le contrdle d'un artefact ciblé.
{-6} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que

vous lancez un sort qui cible au moins un permanent,
acquérez le contréle de ces permanents. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2HWHU}

Planeswalker : Narset M
{+1} : Regardez la carte du dessus de votre bibliothéque. Si
c'est une carte non-créature non-terrain, vous pouvez la
révéler et la mettre dans votre main.

{-2} : Quand vous lancez votre prochain sort d'éphémere ou

de rituel depuis votre main ce tour-ci, il acquiert le rebond.

{-9} : Vous gagnez un embleme avec « Vos adversaires ne
peuvent pas lancer de sorts non-créature. »

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Pas de ce monde {7}

Ephémeére tribal : eldrazi

Contrecarrez une cible, sort ou capacité, qui cible un
permanent que vous controlez.

Ce sort colte {7} de moins a lancer s'il cible un sort ou une
capacité qui cible une créature que vous controlez de force
supérieure ou égale a 7.
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S~
Retombées volcaniques {I{RKR}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Les Retombées volcaniques infligent 2 blessures a chaque
créature et a chaque joueur.
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p
Collet & sorts {U}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé avec une valeur de mana de 2.

S
Chant du cygne {U}

Ephémeére

Contrecarrez un sort d'enchantement, d'éphémere ou de
rituel ciblé. Son contrdleur crée un jeton de créature 2/2
bleue Oiseau avec le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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~
Commandement cryptique {IH{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.

? Piochez une carte.
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p
Complication {2Kuy

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé a moins que son lanceur ne paye
{3}

Recyclage {2}{U} ({2}{U}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)

Quand vous recyclez la Complication, vous pouvez
contrecarrer un sort ciblé & moins que son contrdleur ne
paie {1}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Contresort {UXU}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé.

S
Condescendance {XKU}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paye {X}. Regard 2.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Déférence {1}u}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le dans la main de son propriétaire a
la place du cimetiére de ce joueur.

Piochez une carte.
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S~
Erreur de calcul {1{u}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé a moins que son contrdleur ne
paye {2}.

Recyclage {2}

4 2\
Déni obstiné {u}
Ephémeére
Contrecarrez un sort non-créature ciblé & moins que son
contrleur ne paie {1}.

&lt;i&gt;Férocité&lt;/i&gt; ? Si vous contrdlez une créature
avec une force supérieure ou égale a 4, contrecarrez ce
sort a la place.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
En plein Roulis {1KU}
Ephémeére C

Kick {1{U}
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire. Si ce sort a été kické, piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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p
Erreur de visée {3HUKU}

Ephémeére
Vous pouvez exiler une carte bleue de votre main au lieu

de payer le co(it de mana de ce sort.
Changez la cible d'un sort ciblé avec une cible unique.
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p
Exclusion {2Hu}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort de créature ciblé.
Piochez une carte.
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p
Faille cyclonique {1{u}

Ephémeére

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contr6lez pas dans la main de son propriétaire.

Surcharge {6{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Fait ou fiction {3{u}
Ephémeére
Révélez les cing cartes du dessus de votre bibliothéque.

Un adversaire sépare ces cartes en deux tas. Mettez un tas
dans votre main et l'autre dans votre cimetiére.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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¢, FOICE Ue Volomte {SHOKOT
Ephémere
Vous pouvez payer 1 point de vie et exiler une carte bleue
de votre main a la place de payer le colt de mana de ce
sort.

Contrecarrez un sort ciblé.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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p
Fouille temporelle {6HUHU}

Ephémeére

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie {1}.)

Regardez les sept cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez deux d'entre elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliotheque, dans I'ordre de votre
choix.
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S
Fuite de mana {1KU}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
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P
Hébétude {1HU}

Ephémeére C
Vous pouvez renvoyer une fle que vous controlez dans la
main de son propriétaire a la place de payer le co(t de
mana de ce sort.

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son cont6leur ne
paie {1}.
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p
Impulsion {1Hu}

Ephémeére C
Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.
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Négation {1{u}

Ephémeére C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

~N

4 2\
Ingéniosité de Jace {BHUHU}
Ephémeére u
Piochez trois cartes.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Intuition {2KU}

Ephémeére
Cherchez trois cartes dans votre bibliotheque et
révélez-les. Un adversaire choisit I'une. Mettez cette carte
dans votre main et le reste dans votre cimetiere. Mélangez
ensuite.
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Remue-méninges {U}
Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre

choix.
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Soif de connaissance {2}{u}

Ephémeére

Piochez trois cartes. Défaussez-vous ensuite de deux
cartes a moins que vous ne vous défaussiez d'une carte
d'artefact.
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p
Trou de mémoire {1{u}

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le au-dessus de la bibliothéque de
son propriétaire au lieu du cimetiére de ce joueur.
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Ephémeére C

~

{XHWHW}

Ephémeére

Mettez un permanent non-terrain ciblé dans la bibliothéque
de son propriétaire juste au-dessous des X cartes du
dessus de cette bibliotheque.
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~N

{w}

Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal & sa force.
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{RHwW}
Ephémeére
Choisissez I'un ?
? Le Charme de Boros inflige 4 blessures a une cible,
joueur ou planeswalker.
? Les permanents que vous contrdlez acquiérent
I'indestructible jusqu'a la fin du tour.
? Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'a la
fin du tour.
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{UXUKR}
Ephémeére
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Contrecarrez un sort ciblé que vous ne contrdlez pas.
Surcharge {I{U{UKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Cercle de I'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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~N

{1{WHU}

~

Enchantement

Quand la Spheére de détention arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler un permanent non-terrain ciblé
qui n'est pas nommé Sphére de détention et tous les autres
permanent ayant le méme nom que ce permanent.

Quand la Sphére de détention quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le controle de leur propriétaire, les cartes
exilées sur le champ de bataille.
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