{6}

Créature-artefact : phyrexian et guivre M

Contact mortel, lien de vie

Quand la Machine guivrétreinte meurt, créez un jeton de
créature-artefact 3/3 incolore Phyrexian et Guivre avec le
contact mortel et un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Guivre avec le lien de vie.
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p
Annonciateur boggart {248}

Créature : gobelin et shamane

Quand I'Annonciateur boggart arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de gobelin, la révéler, puis mélanger et mettre cette
carte au-dessus.

4}

Créature-artefact : golem

Quand le Simulacre solennel arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher une carte de terrain de base
dans votre bibliotheque, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.

Quand le Simulacre solennel meurt, vous pouvez piocher
une carte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Banneret de Lancegrenouille {1KB}
Créature : gobelin et gredin C
Célérité

Les sorts de gobelin et de gredin que vous lancez coltent
{1} de moins a lancer.
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S~
Esclavagiste de la Coterie {2}{B}

Créature : humain et clerc

A chague fois qu'un gobelin inflige des blessures de
combat a un joueur, ce joueur se défausse d'une carte.
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~N

4 N\
Folle tantine {248}

Créature : gobelin et shamane

Les autres créatures Gobelin que vous controlez gagnent
+1/+1.
{T} : Régénérez un autre gobelin ciblé.

S
Escouade de perce-oreilles {3KBHB}

Créature : gobelin et gredin

Incursion {2}{B} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t d'incursion si vous avez infligé des blessures de
combat & un joueur ce tour-ci avec un gobelin ou un
gredin.)

Quand I'Escouade de perce-oreilles arrive sur le champ de
bataille, si son codt d'incursion a été payé, cherchez trois
cartes dans la bibliotheque de I'adversaire ciblé et
exilez-les. Ce joueur mélange ensuite.
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~
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~ N
Foule de boggarts {3KB}

Créature : gobelin et guerrier

Appui de gobelin

A chaque fois qu'un gobelin que vous contrélez inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez créer un
jeton de créature 1/1 noire Gobelin et Gredin.
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p
Persécuteur abyssal {2H{BXB}

Créature : démon M

Vol, piétinement
Vous ne pouvez pas gagner la partie et vos adversaire ne
peuvent pas la perdre.
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p
Titan des tombes {4{BHB}

Créature : géant M

Contact mortel

A chaque fois que le Titan des tombes arrive sur le champ
de bataille ou qu'il attaque, créez deux jetons de créature
2/2 noire Zombie.
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Vs

Chef de clan gobelin {1I{RKR}

Créature : gobelin

Célérité

Les autres créatures Gobelin que vous contrdlez gagnent
+1/+1 et ont la célérité.
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~N

Ve

Chef de guerre gobelin {I{RKR}

Créature : gobelin et guerrier

Les sorts de gobelin que vous lancez coltent {1} de moins
a lancer.
Les gobelins que vous contrdlez ont la célérité.
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Vs

Commandant des assiégeants {3H{RHR}

Créature : gobelin

Quand le Commandant des assiégeants arrive sur le
champ de bataille, créez trois jetons de créature 1/1 rouge
Gobelin.

{1H{R}, sacrifiez un gobelin : Le Commandant des
assiégeants inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
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~N

Ve

Destructeur de ruines gobelin {2KR}

Créature : gobelin et shamane

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

Célérité

Quand le Destructeur de ruines gobelin arrive sur le champ
de bataille, s'il a été kické, détruisez un terrain non-base
ciblé.
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Vs

N
Dragon vorace {3{RKR}

Créature : dragon

Vol

Dévorement 1 (Au moment ou cette créature arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez sacrifier le nombre de
créatures de votre choix. Cette créature arrive sur le champ
de bataille avec ce nombre de marqueurs +1/+1 sur elle.)
Quand le Dragon vorace arrive sur le champ de bataille, il
inflige a n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au double du nombre de gobelins qu'il a dévoré.
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Ve

Framnc-treur gobetiT TZART

Créature : gobelin

Le Franc-tireur gobelin ne se dégage pas pendant votre
étape de dégagement.

A chaque fois qu'une créature meurt, dégagez le
Franc-tireur gobelin.

{T} : Le Franc-tireur gobelin inflige 1 blessure & n'importe
quelle cible.
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S~
Gobelin au fouet de méduse {1{R}

Créature : gobelin et guerrier C

Echo {3{R} (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 codt d'écho.)

Quand le Gobelin au fouet de méduse arrive sur le champ
de bataille, renvoyez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle dans la main de son propriétaire.
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~N

(
Instigateur de terrier {RHR}

Créature : gobelin et berserker M

Double initiative

A chaque fois que I'Instigateur de terrier inflige des
blessures a un adversaire, vous pouvez mettre sur le
champ de bataille une carte de créature Gobelin de votre
main.
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~

4 N
Jardinier gobelin {3KR}

Créature : gobelin C

Quand le Jardinier gobelin meurt, détruisez le terrain ciblé.
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—Varctand dutazar LART

Créature : gobelin

{T} : Un joueur ciblé acquiert le contréle de l'artefact, de la
créature ou du terrain ciblé que vous contrdlez.
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p N
Matrone gobeline {2HR}

Créature : gobelin

Quand la Matrone gobeline arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte de
gobelin, révéler cette carte, la mettre dans votre main et
mélanger ensuite votre bibliothéque.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve N\
Meneur gobelin {3HR}

Créature : gobelin

Célérité (Cette créature peut attaquer et {T} dés le tour ou
elle arrive en jeu sous votre contrdle.)

Quand le Meneur gobelin arrive sur le champ de bataille,
révélez les quatre cartes du dessus de votre bibliotheque.
Mettez toutes les cartes de gobelin révélées de cette
maniére dans votre main et le reste au-dessous de votre
bibliothéque dans I'ordre de votre choix.
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p N
Mentor marquesang {IH{R}

Créature : gobelin et guerrier

Les créatures rouges que vous controlez ont l'initiative.
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4 N\
Meurtrisseur du taureau {2KR}

Créature : changeforme

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, vous pouvez
mettre un marqueur +1/+1 sur le Meurtrisseur du taureau.
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Pelleteur gobelin {1{R}

Créature : gobelin et guerrier

Protection contre le bleu

A chaque fois que le Pelleteur gobelin attaque, il gagne
+2/+0 jusqu'a la fin du tour pour chaque autre gobelin qui
attaque.
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4 N

Vs

(
Porteur de torche de Baugebouton {2KR}

Créature : gobelin et guerrier C

Quand le Porteur de torche de Baugebouton meurt, il inflige
3 blessures a n'importe quelle cible.
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-

Recruteur gobelin {1I{R}

Créature : gobelin

Quand le recruteur gobelin arrive sur le champ de bataille,
cherchez dans votre bibliotheque un nombre quelconque
de cartes de gobelin et révélez ces cartes. Mélangez votre
bibliothéque, puis mettez-les au-dessus dans I'ordre de
votre choix.
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~N

Ve

Roi des gobelins {1HRKR}

Créature : gobelin

Les autres créatures Gobelin gagnent +1/+1 et ont la
traversée des montagnes. (Elles ne peuvent pas étre
bloguées tant que le joueur défenseur contrdle au moins
une montagne.)

~

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Ve 2\
Titan de la fournaise {4{RHR}

Créature : géant

{R} : Le Titan de la fournaise gagne +1/+0 jusqu'a la fin du
tour.

A chague fois que le Titan de la fournaise arrive sur le
champ de bataille ou qu'il attaque, il inflige 3 blessures
réparties comme vous le désirez entre une, deux ou trois
cibles.
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4 N\
Transporteur de braises {RHR}

Créature : gobelin

{1}, sacrifiez le Transporteur de braise : Il inflige 2
blessures & n'importe quelle cible.

p
Tuktuk I'Explorateur {2XR}

Créature légendaire : gobelin

Célérité

Quand Tuktuk I'Explorateur meurt, créez Tuktuk le Reparu,
un jeton de créature-artefact légendaire 5/5 incolore
Gobelin et Golem.
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p
Vigie gobelin {1KR}

Créature : gobelin C

{T}, sacrifiez un gobelin : Les créatures gobelin gagnent
+2/+0 jusqu'a la fin du tour.
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{2{BRHBR}

Créature : gobelin et assassin

Quand le Bonnet-rouge meurtrier arrive sur le champ de
bataille, il inflige un nombre de blessures égal a sa force a
n'importe quelle cible.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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~N

{2H{BKR}

Créature légendaire : gobelin et shamane

Peur

Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer une
carte de gobelin ciblée depuis votre cimetiére dans votre
main.
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p
Lance-chair {3KB}

Rituel tribal : gobelin

En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un gobelin.

Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'a la fin du tour. Le
Lance-chair inflige 5 blessures au contréleur de cette
créature.
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S
Vapeurs dévorantes {3}B}

Rituel

Un joueur ciblé sacrifie une créature. Vous gagnez un
nombre de points de vie égal & I'endurance de cette
créature.

Rebond (Si vous lancez ce sort depuis votre main, exilez-le
au moment ou il se résout. Au début de votre prochain
entretien, vous pouvez lancer cette carte depuis I'exil sans
payer son codt de mana.)
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4 2\
Zénith de Noirsoleil {X{BHB}
Rituel
Mettez X marqueurs -1/-1 sur chaque créature. Mélangez le
Zénith de Noirsoleil dans la bibliothéque de son
propriétaire.
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4 N\
Acte blasphématoire {8KR}

Rituel
Ce sort colte {1} de moins a lancer pour chaque créature
sur le champ de bataille.
L'Acte blasphématoire inflige 13 blessures a chaque
créature.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Acte de trahison {2{R}

Rituel C

Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour.
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~N

(
Grenade gobeline {R}

Rituel U

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez un gobelin.

La Grenade gobeline inflige 5 blessures a n'importe quelle
cible.
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Vs

Marque de mutinerie {2XR}

~N

Rituel

Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Mettez un marqueur +1/+1 sur elle et dégagez-la.
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Ve

VieTrace TEARE

Rituel

Dégagez une créature ciblée et acquérez-en le contrdle
jusqu'a la fin du tour. Cette créature acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour.
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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.

~N
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4 N\
{1{BKR}
Rituel Cc
L'Eclair de flétrissement inflige 3 blessures a une cible,
joueur ou planeswalker. Ce joueur ou le controleur de ce
planeswalker se défausse de deux cartes.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



{3HBHR}

Rituel P

Choisissez un nombre. Détruisez tous les artefacts et
toutes les créatures avec une valeur de ma,a égale a ce
nombre. Un joueur ciblé révele ensuite sa main et se
défausse de toutes les cartes non-terrain avec une valeur
de mana égal a ce nombre.
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~N

S~
Campement guitlk

Terrain

Le Campement guit(k arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {R}

{1{R} : Le Campement guitlk devient une créature 2/1
rouge Guerrier avec l'initiative jusqu'a la fin du tour. C'est
toujours un terrain.

(
Cairns sculptés

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{BR}, {T} : Ajoutez {B{B}, {B{R}, ou {RHR}.
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(
Caverne oubliée

Terrain

La Caverne oubliée arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T} : Ajoutez {R}.

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

Terrain

L'Effrayante frayére arrive sur le champ de bataille
engagée.

{T}: Ajoutez {B}.

{1}B} : L'Effrayante frayére devient une créature 1/1 noire
Squelette avec « {B} : Régénérez cette créature » jusqu'a
la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Ve

Fararses ue Couperone

Terrain

Les Falaises de Coupenoire arrivent sur le champ de
bataille engagées a moins que vous ne contréliez deux
autres terrains ou moins.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

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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-

Labyrinthe mystificateur

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{4}, {T} : Exilez une créature attaquante ciblée qu'un
adversaire contrdle. Au début de la prochaine étape de fin,
renvoyez-la sur le champ de bataille engagée, sous le
contréle de son propriétaire.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Lande stérile Marais
Terrain U Terrain de base : marais
La Lande stérile arrive sur le champ de bataille engagée. {B}

{T}: Ajoutez {B}.
Recyclage {B} ({B}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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4 N\ 4

Marais Marais

Terrain de base : marais C Terrain de base : marais

{B} {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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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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S~
Marécage de Bojuka

Terrain C

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engageés.

Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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(
Masure de Tantine

Terrain

Au moment ou la Masure de Tantine arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte de gobelin de votre
main. Si vous ne le faites pas, la Masure de Tantine arrive
sur le champ de bataille engagée.

{T} : Ajoutez {B} ou {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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S~
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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S~
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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4 N 4

Montagne Pic souillé
Terrain de base : montagne C Terrain U
{R} {T}: Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. N'activez que si vous contrdlez un
marais.
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4 N\ 4
Montagne Sommet du Cranedragon
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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S~
Terres dévastées

Terrain

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

18
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{1}

Artefact : équipement

La créature équipée a le contact mortel et le lien de vie.
Equipement {2}
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Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le rouge et le bleu.

A chague fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, 'Epée d'Eau et de Feu inflige 2
blessures a n'importe quelle cible et vous piochez une
carte.

Equipement {2}
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{3

Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le noir et la protection contre le vert.

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, ce joueur se défausse d'une carte
et vous dégagez tous les terrains que vous contrdlez.
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}

Les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1 et ont le
vol et l'indestructible.

Au début de votre entretien, sacrifiez une créature. Si vous
ne pouvez pas le faire, sacrifiez le Monument eldrazi.
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{2}
Artefact
Au début de votre entretien I'ldole porte-malheur vous
inflige 2 blessures.
Sacrifiez une créature : Un adversaire ciblé acquiert le
contréle de I'ldole porte-malheur.
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4 N\
{5}
Artefact M
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{2}

Artefact

Au début de votre entretien ou a chaque fois que vous
lancez un sort rouge, mettez un marqueur « charge » sur le
Reliquaire de la Rage brdlante.

{3}, {T}, sacrifiez le Reliquaire de la Rage brdlante : Il inflige
un nombre de blessures égal au nombre de marqueurs «
charge » a n'importe quelle cible.
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4 2\
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 & chacune
des jusqu'a six cibles.
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4 N\
Tibalt, Sang-de-démon {RHR}
Planeswalker légendaire : Tibalt M

{+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
fin du tour. Dégagez-les. Elles acquiérent la célérité jusqu’
la fin du tour.
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{3HBHR}

Planeswalker légendaire : Sarkhan M

{+0} : Révélez la carte du dessus de votre bibliothéque et
mettez-la dans votre main. Sarkhan le Fou s'inflige un
nombre de blessures égal a la valeur de mana de cette
carte.

{-2} : Le contréleur de la créature ciblée la sacrifie, puis ce
joueur crée un jeton de créature 5/5 rouge Dragon avec le
vol.

{-4} : Chaque créature Dragon que vous contrdlez inflige un
nombre de blessures égal a sa force a une cible, j

planeswalker.
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p
Dislocation {1{BPXBP}

Ephémeére

({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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S~
Droit a la gorge

{1KB}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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p N
Acte d'agressivité {3H{RPHRP}

Ephémeére

({RP} peut étre payé au choix avec {R} ou deux points de
vie.)

Acquérez le controle d'une créature ciblée qu'un adversaire
contréle jusqu'a la fin du tour. Dégagez cette créature. Elle
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S
Lame du destin

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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et TR

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

Le Jet inflige un nombre de blessures égal a la force de la
créature sacrifiée a n'importe quelle cible.
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4 2\
{BKR}
Ephémeére u
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée.
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Animosité partagée {2KR}

Enchantement
A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez attaque,
elle gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour pour chaque autre
créature attaquante qui partage un type de créature avec
elle.
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S~
Lune de sang {2HR}

Enchantement

Les terrains non-base sont des montagnes.

~N
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N
{1{BKR}

Enchantement
Les créatures gobelin gagnent +1/+1.
Tous les gobelins sont noirs et sont des zombies en plus
de leurs autres types de créature.
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