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Créature-artefact : construction

Au début de I'entretien de chaque adversaire, le Petit étau
inflige X blessures a ce joueur, X étant le nombre de cartes
dans sa main moins 4.
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p ~
Détisseuse de destin {3KB}

Créature-enchantement : mégére

A chague fois qu'un adversaire pioche une carte, la
Détisseuse de destin inflige 1 blessure a ce joueur.

{5}

Créature-artefact : phyrexian et horreur

La force et I'endurance du Rampeur psychotique sont
chacune égales au nombre de cartes dans votre main.

A chaque fois que vous piochez une carte, chaque
adversaire perd 1 point de vie.
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Ve N\
Familier nyctasophe {14B}

Créature : zombie Cc

Les sorts bleus et les sorts rouges que vous lancez codtent
{1} de moins a lancer.
{1}B} : Régénérez le Familier nyctasophe.
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Parasite de Kederekt {B}

Créature : horreur

A chague fois qu'un adversaire pioche une carte, si vous
contrdlez un permanent rouge, vous pouvez faire que le
Parasite de Kederekt inflige 1 blessure a ce joueur.

4 N
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4 N\
Archiviste de Jace {IHUKU}

Créature : vedalken et sorcier

{U}, {T} : Chaque joueur se défausse de sa main, puis il
pioche un nombre de cartes égal au plus grand nombre de
cartes dont un joueur s'est défaussé de cette maniére.
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4 2\
Banc de brouillard {1{U}

Créature : mur

Défenseur, vol
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées a et par le Banc de brouillard.
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Ve N\
Garde gomazoaire {2}{u}

Créature : méduse

Défenseur, vol
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées au Garde gomazoaire.
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S~
Kami du croissant de lune {UKU}

Créature légendaire : esprit

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.
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~N

e N
{2HUXBHR}

Créature |égendaire : zombie et sorcier

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.

A chague fois qu'un adversaire pioche une carte, Nekusar,
le terrasseur d'esprit inflige 1 blessure a ce joueur.
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p
Mage de la Jarre {3HUHU}

Créature : humain et sorcier

{T}, sacrifiez le Mage de la Jarre : Chaque joueur exile
toutes les cartes de sa main, face cachée, et pioche sept
cartes. Au début de la prochaine étape de fin, chaque
joueur se défausse de sa main et renvoie dans sa main
chaque carte qu'il a exilée de cette maniere.
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~

4 TURARE

Créature légendaire : vedalken et sorcier

{XHUHR}, {T}: Nin, l'artiste en souffrances inflige X
blessures a une créature ciblée. Le controleur de cette
créature pioche X cartes.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



N
{4HUXR}

Créature légendaire : dragon et sorcier M

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet, le
Cérébropyre inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.
{T} : Piochez une carte.
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{UXB}

Créature-artefact : oiseau C

Vol

Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige & une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)

TURBT

Créature-artefact : oiseau

Vol, contact mortel

Quand le Sinistre strix arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Damnation {2XBHB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas étre
régénérées.
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p
Edit de Chaines {1}{B}

Rituel

Un joueur ciblé sacrifie une créature.
Flashback {S{BXB}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Le grand final {4{BHB}

Rituel

Détruisez toutes les créatures, puis cherchez dans la
bibliothéque d'un adversaire ciblé jusqu'a trois cartes de
créature et mettez-les dans son cimetiére. Puis ce joueur
mélange.
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p
Précepteur cruel {248}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, puis mélangez
et mettez cette carte au-dessus. Vous perdez 2 points de
vie.
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4 N\
Précepteur démoniaque {24{B}B}

Rituel
Cherchez une carte dans votre bibliotheque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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S~
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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S~
Commandement incendiaire {3H{RHR}

Rituel

Choisissez deux ?

? Le Commandement incendiaire inflige 4 blessures a un
joueur ciblé ou un planeswalker ciblé.

? Le Commandement incendiaire inflige 2 blessures a
chaque créature.

? Détruisez un terrain non-base ciblé.

? Chaque joueur se défausse de toutes les cartes de sa
main et pioche ensuite autant de cartes.

(
Commandement incendiaire {3HRKR}

Rituel

Choisissez deux ?

? Le Commandement incendiaire inflige 4 blessures & un
joueur ciblé ou un planeswalker ciblé.

? Le Commandement incendiaire inflige 2 blessures a
chaque créature.

? Détruisez un terrain non-base ciblé.

? Chaque joueur se défausse de toutes les cartes de sa
main et pioche ensuite autant de cartes.
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p
Jokulhlaups {4{RHR}

Rituel

Détruisez tous les artefacts, créatures et terrains. Ils ne
peuvent pas étre régénérés.
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4 N
Reforger I'ame {3H{RHR}

Rituel

Chaque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.

Miracle {1{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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4 N\
Roue de la fortune {2KR}

Rituel

Chagque joueur se défausse de sa main et pioche sept
cartes.

4 2\
Roue du destin

Rituel

Suspension 4 ? {1{R} (Plutét 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
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—AubaiTTe 2K\

Rituel

Chaque joueur se défausse de sa main, puis il pioche un
nombre de cartes égal au plus grand nombre de cartes
dont un joueur s'est défaussé de cette maniere.
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4 2\
Brillance des esprits {U}
Rituel
&lt;i&gt;Union des forces&lt;/i&gt; ? En commencant par
vous, chaque joueur peut payer n‘importe quelle quantité
de mana. Chaque joueur pioche X cartes, X étant la
quantité totale de mana payée de cette maniére.
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4 N\
Ecriture céleste {X}{U}U}

Rituel
Chagque joueur pioche X cartes.
Prévision ? {2{U}, révélez I'Ecriture céleste depuis votre
main : Chaque joueur pioche une carte. (N'activez que
pendant votre entretien et qu'une seule fois par tour.)
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

p
Inversion temporelle {3HUHU}

Rituel M
Chaque joueur mélange sa main et son cimetiere dans sa
bibliothéque et pioche ensuite sept cartes. Exilez I'lnversion
temporelle.

~N
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4 N\
Prospérité {XKu}

Rituel
Chagque joueur pioche X cartes.
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{2HUKB}

Rituel

Chaque joueur se défausse de sa main, puis il pioche un
nombre de cartes égal au plus grand nombre de cartes
dont un joueur s'est défaussé de cette maniére.

Cryptage (Vous pouvez ensuite exiler cette carte de sort
cryptée sur une créature que vous contrdlez. A chaque fois
que cette créature inflige des blessures de combat & un
joueur, son contréleur peut lancer une copie de la carte
cryptée sans payer son codt de mana.)
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~N

{UHUKBHBKBKRKR}

Rituel

Un adversaire ciblé sacrifie une créature, se défausse de

trois cartes et perd ensuite 5 points de vie. Vous renvoyez
dans votre main une carte de créature de votre cimetiere,

piochez trois cartes et gagnez ensuite 5 points de vie.
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{BHR}

Rituel

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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(
Banquise

Terrain

Vous pouvez choisir de ne pas dégager la Banquise
pendant votre étape de dégagement.

{T} : Engagez la créature ciblée sans le vol qui vous
attaque. Elle ne se dégage pas pendant |'étape de
dégagement de son contrdleur aussi longtemps que la
banquise reste engagée.
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S~
Brisants shivans

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}. Les Brisants shivans vous infligent
1 blessure.
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Vs

(
Carnarium de Rakdos

Terrain U

Le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Carnarium de Rakdos arrive sur le champ de

bataille, renvoyez un terrain que vous contrélez dans la
main de son propriétaire.

{T}: Ajoutez {BHR}.
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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}.
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Ve

Chaufferie d'lzzet

Terrain U

La Chaufferie d'lzzet arrive sur le champ de bataille
engagée.

Quand la Chaufferie d'lzzet arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrdlez dans la main de
son propriétaire.

{T} : Ajoutez {UKR}.
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S~
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrdliez une fle ou une
montagne.

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Crassier en fusion

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1}, {T} : Mettez un marqueur « stock » sur le Crassier en
fusion.

{1}, retirez X marqueurs « stock » du Crassier en fusion :
Ajoutez X manas de n'importe quelle combinaison de {B}
et/ou {R}.

(
Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul 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.
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(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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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 Labyrinthe d'lth
Terrain de base : ile C Terrain
{U} {T} : Dégagez la créature attaquante ciblée. Prévenez, ce
tour-ci, toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées a et par cette créature.
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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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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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4 N 4

Montagne Montagne
Terrain de base : montagne C Terrain de base : montagne
{R} {R}
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4 N\ 4
Montagne Nécropole croulante
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} La Nécropole croulante arrive sur le champ de bataille
engagée.
{T} : Ajoutez {U}, {B} ou {R}.
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S~
Pic souillé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. N'activez que si vous contrdlez un
marais.
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S~
Refuge d'Akoum

Terrain U

Le Refuge d'Akoum arrive sur le champ de bataille engagé.

Quand le Refuge d'Akoum arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.

(
Porte de la guilde de Dimir

Terrain : porte

La Porte de la guilde de Dimir arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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(
Rivages de Nappenoire

Terrain

Les Rivages de Nappenoire arrivent sur le champ de
bataille engagés & moins que vous ne contrdliez deux
autres terrains ou moins.

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

Riviére souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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S~
Sources sulfureuses

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. Les Sources sulfureuses vous
infligent 1 blessure.

Ve

-

Sommet du Cranedragon

Terrain

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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(
Temple de la fausse divinité

Terrain

{T} : Ajoutez {CHC}. N'activez que si vous contrdlez au
moins cing terrains.
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Vs

Temple de la malice

Terrain

Le Temple de la malice arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la malice arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

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

Temple de la tromperie

Terrain

Le Temple de la tromperie arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple de la tromperie arrive sur le champ de
bataille, regard 1.

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

Tour de commandement

Terrain C

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

Ve

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

{T} : Ajoutez {C}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain C

La Tour de la Rupture arrive sur le champ de bataille

engagée.

Quand la Tour de la Rupture arrive sur le champ de

bataille, sacrifiez-la a moins que vous ne payiez {1}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Tour du Reliquaire

Terrain U

{1}

Artefact U
{T}: Ajoutez {CHC}.
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4}

Artefact

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
met les cartes dans sa main au-dessous de sa bibliothéque
dans n'importe quel ordre, puis pioche autant de cartes.
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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}
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Ve
{2}
Artefact C
{1}, {T} : Ajoutez {UK{R}.
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2

Artefact U
{1}, {T} : Ajoutez {UK{B}.
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Ve
{2}
Artefact u
{1}, {T} : Ajoutez {B{R}.
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Artefact

Le Disque de Nevinyrral arrive sur le champ de bataille
engageé.

{1}, {T} : Détruisez tous les artefacts, toutes les créatures et
tous les enchantements.
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{1}

Artefact

Au moment oul I'Etau de supplice arrive sur le champ de
bataille, choisissez un adversaire.

Au début de I'entretien du joueur choisi, I'Etau de supplice
inflige X blessures a ce joueur, X étant le nombre de cartes
dans sa main moins 4.
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Artefact

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche deux cartes supplémentaires.
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{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}
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{1}

Artefact

Les créatures avec une force supérieure ou égale a 3 ne se
dégagent pas pendant les étapes de dégagement de leurs
contréleurs.

S~
{5}
Artefact
{T} : Ajoutez trois manas d'une seule couleur de votre
choix.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{2}

Artefact

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, si la Mine
rugissante est dégagée, ce joueur pioche une carte
supplémentaire.
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Jace, expert en mémoire {3{UKU}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+1} : Piochez une carte. Un joueur ciblé meule une carte.
{+0} : Un joueur ciblé meule dix cartes.

{-7} : N'importe quel nombre de joueurs ciblés piochent
chacun vingt cartes.
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{4HUKBHBHR}

Planeswalker légendaire : Bolas M

{+3} : Détruisez un permanent non-créature ciblé.
{-2} : Acquérez le contréle d'une créature ciblée.

{-9} : Nicol Bolas, planeswalker inflige 7 blessures a une
cible, joueur ou planeswalker. Ce joueur ou le contréleur de
ce planeswalker se défausse de sept cartes et sacrifie
ensuite sept permanents.
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p
Chute du héros {1{BHB}

Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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~

Vs

Ve

Droit & la gorge {18}
Ephémeére
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
Lame du destin {1KB}

Ephémeére

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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p
Faille cyclonique {1H{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 ».)

4 2\
Contresort {UXU}
Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Déni des arcanes {1}{u}
Ephémeére C

Contrecarrez un sort ciblé. Son contréleur peut piocher
jusqu'a deux cartes au début de I'entretien du prochain
tour.
Vous piochez une carte au début de I'entretien du prochain
tour.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
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S
La roue tourne {3KU}

Ephémeére
N'importe quel nombre d'adversaires ciblés défaussent

chacun leur main puis piochent sept cartes.
Piochez une carte.
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p
Pénurie de mana {2Hu}

Ephémeére
Engagez tous les terrains qu'un joueur ciblé controle et ce
joueur perd tout le mana non-dépensé.
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~N

4 N
Réves du monde souterrain {BH{BHB}

Enchantement

A chague fois qu'un adversaire pioche une carte, les Réves
du monde souterrain infligent 1 blessure a ce joueur.
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p
Préceptrice mystique {U}

Ephémeére

Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'éphémere ou
de rituel, révélez-la, puis mélangez et mettez cette carte
au-dessus.
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Parofes de guere TEARE

Enchantement

{1} : La prochaine fois que vous devriez piocher une carte
ce tour-ci, les Paroles de guerre infligent 2 blessures a
n'importe quelle cible a la place.
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4 2\
Contrepoids {UKU}
Enchantement
A chague fois qu'un adversaire lance un sort, vous pouvez
révéler la carte du dessus de votre bibliotheque. Si vous
faites ainsi, contrecarrez ce sort s'il a la méme valeur de
mana que la carte révélée.
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4 N\
Fructification forcée {4{UK{u}

Enchantement
A chaque fois qu'un adversaire lance un sort, ce joueur
pioche sept cartes.
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4 N\
Propagande {2}{u}

Enchantement

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

Enchantement

Au début de I'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.

A chaque fois qu'un joueur pioche une carte, les Visions de
dépit infligent 1 blessure a ce joueur.
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