{7} {3}
Créature-artefact : ange M Créature-artefact : soldat
Vol &lt;i&gt;Arts des métaux&lt;/i&gt; ? Le Champion gravé a la
Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne protection contre toutes les couleurs tant que vous
peuvent pas la gagner. contrdlez au moins trois artefacts.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
{2 {11}
Créature-artefact : construction Créature-artefact : golem
{T} : Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque Affinité pour les artefacts
créature-artefact que vous contrdlez. Les sorts de créature-artefact que vous lancez ont l'affinité
pour les artefacts.
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{3}
Créature-artefact : myr
Flash
Vous pouvez lancer les sorts d'artefact comme s'ils avaient
le flash.

S~
Adjudicateur des Ethermentés {4{U}
Créature-artefact : vedalken et chevalier M
Vol

{L{WHBE}, {T} : Détruisez une cible, créature ou
enchantement.
{2}{U} : Dégagez I'Adjudicateur des Ethermentés.

{2}

Créature-artefact : myr

Quand le Récupérateur Myr meurt, renvoyez une autre
carte d'artefact ciblée depuis votre cimetiére dans votre
main.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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~N

Ve

Certarque vedalken {U}

Créature : vedalken et sorcier C

&lt;i&gt;Art des métaux&lt;/i&gt; ? {T} : Engagez une cible,
artefact créature ou terrain. N'activez que si vous controlez
au moins trois artefacts.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 2\
Engeance des étoiles {8{UKU}

Créature : béte

Affinité pour les artefacts (Ce sort colte {1} de moins &
lancer pour chaque artefact que vous controlez.)

Vol

L'Engeance des étoiles a une force et une endurance
chacune égale au nombre d'artefacts que vous controlez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

—Fiteuse de gestiT {TRURU

Créature : humain et sorcier

Au début de I'entretien de chaque adversaire, le joueur
choisit entre I'étape de pioche, la phase principale et la
phase de combat. Le joueur passe |'étape ou la phase
choisie ce tour-ci.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2\
Grand architecte {1{UKU}

Créature : vedalken et artificier

Les autres créatures bleues que vous contr6lez gagnent
+1/+1.

{U} : La créature-artefact ciblée devient bleue jusqu'a la fin
du tour.

Engagez une créature bleue dégagée que vous controlez :
Ajoutez {CHC}. Ne dépensez ce mana que pour lancer des
sorts d'artefact ou activer des capacités d'artefact.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-~ Tgémnieur vedatken TIHOF

Créature : vedalken et artificier C

{T} : Ajoutez deux manas d'une seule couleur de votre
choix. Ne dépensez ce mana que pour lancer des sorts
d'artefact ou activer des capacités d'artefact.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Léviathan de I'Encrier {7THUKU}

Créature-artefact : éviathan

Traversée des fles, piétinement
Linceul (Cette créature ne peut pas étre la cible de sorts ou
de capacités.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

S
Maitre de I'étherium {2}{u}

Créature-artefact : vedalken et sorcier

La force et I'endurance du Maitre de I'étherium sont
chacune égales au nombre d'artefacts que vous contrélez.

Les autres créatures-artefacts que vous contrélez gagnent
+1/+1.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

-

Maitresse transmutatrice {3{U}

Créature-artefact : humain et artificier

{U}, {T}, renvoyez un artefact que vous contrélez dans la
main de son propriétaire : Vous pouvez mettre sur le
champ de bataille une carte d'artefact de votre main.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

Métamorphe phyrexian {3{uUP}

Créature-artefact : phyrexian et changeforme

({UP} peut étre payé au choix avec {U} ou 2 points de vie.)

Vous pouvez faire que le Métamorphe phyrexian arrive sur
le champ de bataille comme une copie de n'importe quel
artefact ou n'importe qu'elle creature sur le champ de
bataille, excepté que c'est un artefact en plus de ses autres
types.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p
Sculpteur d'étherium {IKu}

Créature-artefact : vedalken et artificier C

Les sorts d'artefact que vous lancez codtent {1} de moins a
lancer.
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p
Sphinge écailleuse {4{UHU}

Créature-artefact : sphinx

Vol

A chaque fois qu'une créature-artefact que vous contrdlez
inflige des blessures de combat & un joueur, vous pouvez
créer un jeton de créature-artefact 1/1 bleue Mécanoptere
avec le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

-

Sphinx d'argent {2HUKU}

Créature : sphinx

Vol

&lt;i&gt;Art des métaux&lt;/i&gt; ? {U} : Exilez le Sphinx
d'argent. Renvoyez-le sur le champ de bataille sous votre
contr6le au début de la prochaine étape de fin. N'activez
que si vous contrdlez au moins trois artefacts.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

-

{3Hw}

Créature : chat et clerc

Les artefacts que vous controlez ont la défense
talismanique.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{SHWHWHU}

Créature-artefact : ange

Vol

Quand I'Ange de filigrane arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 3 points de vie pour chaque artefact que vous
contrdlez.

{1{w}

Créature-artefact : humain et clerc

Chagque joueur qui, ce tour-ci, a lancé un sort non-artefact
ne peut pas lancer de sort non-artefact supplémentaire.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2\
{2H{WHwW}
Créature : ange M
Vol
&lt;i&gt;Art des métaux&lt;/i&gt; ? Les artefacts que vous
contrblez ont le linceul tant que vous contr6lez au moins
trois artefacts. (Un artefact avec le linceul ne peut pas étre
la cible de sorts ou de capacités.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
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{2H{WHU}

Créature légendaire : humain et conseiller

Les sorts blancs que vous lancez codtent {1} de moins a
lancer.

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

Les sorts que vos adversaires lancent coltent {1} de plus a
lancer.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{3HUKB}

Créature-artefact : sphinx

Vol

Quand I'lnvocatrice sphinge arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliothéque une carte de
créature-artefact, la révéler, la mettre dans votre main, puis
mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

4 N

{BHWHUNB}

Créature-artefact légendaire : sphinx

Vol

Quand Sharudm I'Hégémon arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer sur le champ de bataille une carte
d'artefact ciblée depuis votre cimetiére.

{A{WHUHB}

Créature-artefact : sphinx

Vol
Quand le Magister sphinx arrive sur le champ de bataille, le
total de points de vie d'un joueur ciblé devient 10.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~
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e N
{4A{WHUHUKB}

Créature-artefact : sphinx M

Vol

Au début de votre étape de fin, vous gagnez 3 points de vie
si la Souveraine sphinxiale est dégagée. Sinon, chaque
adversaire perd 3 points de vie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{SHWHUNB}

Créature-artefact : sphinx M

Vol, initiative, vigilance, lien de vie, protection contre le
rouge et protection contre le vert

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{A{WHUHB}

Créature-artefact : sphinx

Vol

Quand le Sphinx du logogriphe est mis dans votre cimetiére
depuis le jeu, mettez-le en troisieme position au-dessus de
votre bibliothéque.

Cascade (Quand vous lancez ce sort, exilez les cartes du
dessus de votre bibliothéque jusqu'a ce que vous exiliez
une carte non-terrain d'un codt inférieur. Vous pouvez la
lancer sans payer son colt de mana. Mettez les cartes
exilées au-dessous de la bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{2HWHUNB}

Créature-artefact légendaire : humain et sorcier M

Au début de votre entretien, choisissez un adversaire ciblé.
Ce tour-ci, ce joueur ne peut pas lancer de sorts ou activer
de capacités et il joue avec sa main révélée. Vous pouvez
jouer des terrains et lancer des sorts depuis la main de ce
joueur ce tour-ci.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

p
Adjuration des pensées {4{U}

Rituel C

Affinité pour les artefacts (Ce sort colte {1} de moins a
lancer pour chaque artefact que vous contrélez.)
Piochez deux cartes.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

-

Fabrication {2Hu}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'artefact,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

-

Abolition de I'ame

{THWHWHW}

Rituel

Détruisez tous les permanents non-artefact.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

S~
Rugissement de défrichement {SHWHW}

Rituel

Chaque joueur renvoie toutes les cartes d'artefact depuis
leur cimetiére sur le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Ancienne taniere

Terrain-artefact C

{T} : Ajoutez {W}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Catacombes noyées

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou un
marais.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
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}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Caveau des chuchotements

Terrain-artefact

{T} : Ajoutez {B}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

»— Cltadelte ue sompracrer

Terrain-artefact U

Indestructible
{T} : Ajoutez {C}.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Etendues sauvages en évolution

Terrain C

{T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2

S~
Forteresse glaciaire

Terrain

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez une plaine ou une
ile.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : ile C

{u}
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Terrain de base : ile

v}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Terrain de base : ile

{u}
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lle lle
Terrain de base : ile C Terrain de base : ile C
{u} {u}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
lle Immensité terramorphe
Terrain de base : ile C Terrain
{U} {T}, sacrifiez I'lmmensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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Magic the Gathering © Wizards of the Coast



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}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

Marais

Terrain de base : marais

B}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-
4
Marécage de Bojuka
Terrain
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}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vs

Ve

Ruines de l'académie

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.
{1H{U}, {T} : Mettez une carte d'artefact ciblée de votre
cimetiére au-dessus de votre bibliothéque.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Sanctuaire ésotérique

Terrain

Le Sanctuaire ésotérique arrive sur le champ de bataille
engageé.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ve

Siege du Synode

Terrain-artefact
{T} : Ajoutez {U}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Tombe aquatique

Terrain : le et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{3}

Artefact

Vous pouvez faire que I'Acier sculpteur arrive sur le champ
de bataille comme une copie de n'importe quel artefact sur
le champ de bataille.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/+0 pour chaque artefact que
vous controlez.

{B}B} : Attachez le Blindage cranien a une créature ciblée
que vous contrdlez.

Equipement {1}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{2}

Artefact : équipement

La créature équipée a la défense talismanique et la
célérité. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou de
capacités que vos adversaires controlent.)
Equipement {1}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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2

Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {UK{B}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{1}

{1}, {T} : Ajoutez {W}B}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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

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.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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©}

Artefact M

Les artefacts que vous controlez ont I'indestructible.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4}

Artefact

Dégagez tous les artefacts que vous contrdlez pendant
I'étape de dégagement de chaque autre joueur.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

2

Artefact : équipement

La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{3

Artefact

Les terrains que vous contrdlez ont : « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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5}

Artefact

{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

0}

Artefact Iégendaire M

&lt;i&gt;Art des métaux&lt;/i&gt; ? {T} : Ajoutez un mana de
la couleur de votre choix. N'activez que si vous contrélez
au moins trois artefacts.

(
{0}
Artefact : équipement U
La créature équipée a « {T} : Ajoutez un mana de n'importe
quelle couleur. »
Equipement {1}
Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Ve
{3
Artefact Cc
{T} : Ajoutez {W}, {U} ou {B}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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2

Artefact

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. Le Talisman de dominance vous
inflige 1 blessure.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{6}

Artefact

Tous les permanents sont des artefacts en plus de leurs
autres types.

Toutes les cartes qui ne sont pas sur le champ de bataille,
tous les sorts et tous les permanents sont incolores.

Les joueurs peuvent dépenser du mana comme si c'était du
mana de n'importe quelle couleur.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{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

{SHWPKWP}

Artefact
({WP} peut étre payé au choix avec {W} ou 2 points de vie.)
Les créatures ne peuvent pas vous attaquer ou attaquer

des planeswalkers que vous contrdlez & moins que leur
contréleur ne paie {WP} pour chacune de ces créatures.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{w}

Artefact C

{2H{w}, {T}, sacrifiez la Capsule du dissipateur : Détruisez
un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{BHWHwW}

Artefact

{T}, sacrifiez le Sablier d'écurage : Détruisez tous les
permanents excepté les artefacts et les terrains. N'activez
que pendant votre entretien.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2HUKB}

Planeswalker légendaire : Tezzeret M

{+1} : Regardez les cinq cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler une carte d'artefact
parmi elles et la mettre dans votre main. Mettez les autres
au-dessous de votre bibliothéque, dans n'importe quel
ordre.

{-1} : Un artefact ciblé devient une créature-artefact de
force et d'endurance de base 5/5.

{-4} : Un joueur ciblé perd X points de vie et vous gagnez X
points de vie, X étant le double du nombre d'artef:

vous controlez.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{3HWHU}

Planeswalker légendaire : Venser M
{+2} : Exilez un permanent ciblé que vous possédez.
Renvoyez-le sur le champ de bataille sous votre controle
au début de la prochaine étape de fin.

{-1} : Les créatures ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.

{-8} : Vous gagnez un embléme avec « A chaque fois que
vous lancez un sort, exilez un permanent ciblé. »
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S~
Soif de connaissance {2H{U}

Ephémeére u
Piochez trois cartes. Défaussez-vous ensuite de deux
cartes a moins que vous ne vous défaussiez d'une carte
d'artefact.

4 2\
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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Droit a la gorge {1}{B}
Ephémeére u

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

~N

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Désenchantement {1Hw}
Ephémeére C

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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{w}

Ephémeére
Engagez une créature ciblée.

&lt;i&gt;Art des métaux&lt;/i&gt; ? Si vous contrélez au
moins trois artefacts, exilez cette créature.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S
Propagande {2KU}

Enchantement

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contrleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
controle qui vous attaque.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
{I{WHwW}
Enchantement
Les créatures-artefacts que vous controlez gagnent +2/+2.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
4 1AW
Enchantement
Les créatures ne peuvent pas vous attaquer & moins que
leur contréleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contréle qui vous attaque.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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