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Une FAQ est un recueil de clarifications et de règles concernant les cartes d'une nouvelle extension de Magic: The Gathering. Elle a pour but de vous rendre le jeu avec ces nouvelles cartes plus amusant en éclaircissant les confusions et les méprises les plus courantes dont les nouvelles mécaniques de jeu et les nouvelles interactions de cartes font inévitablement l'objet. Chaque fois qu'une nouvelle extension est publiée, les mises à jour des règles de Magic peuvent rendre une partie de ces informations obsolète. Si vous ne trouvez pas ici la réponse à la question que vous vous posez, veuillez nous contacter sur Wizards.com/CustomerService.
Cette FAQ est divisée en deux parties, chacune d'elles ayant un objet spécifique.
La première partie (NOTES GÉNÉRALES) explique les mécaniques et les concepts de l'extension.
La seconde (NOTES SUR DES CARTES SPÉCIFIQUES) répond aux questions les plus importantes, les plus courantes et les plus troublantes que les joueurs pourraient se poser au sujet de cartes spécifiques de l'extension. Les textes de règle complets des cartes citées ont été inclus pour référence dans la partie NOTES SUR DES CARTES SPÉCIFIQUES, mais toutes les cartes de l'extension n'y figurent pas, loin de là.
-----
NOTES GÉNÉRALES
Informations liées à la sortie
L'édition de base Magic 2014 contient 249 cartes (101 courantes, 60 inhabituelles, 53 rares, 15 rares mythiques et 20 terrains de base).
Événements avant-première : 13-14 juillet 2013
Week-end de lancement : 19-21 juillet 2013
Game Day : 10-11 août 2013
L'édition de base Magic 2014 sera autorisée pour les tournois homologués en format Construit à partir de la date de sa sortie officielle : le vendredi 19 juillet 2013. Les extensions suivantes seront alors autorisées en format Standard : Innistrad, Obscure ascension, Avacyn ressuscitée, Magic 2013, Retour sur Ravnica, Insurrection, Le labyrinthe du dragon et Magic 2014.
Rendez-vous sur Wizards.com/MagicFormats pour une liste complète des formats et des extensions de cartes autorisés.
Rendez-vous sur Wizards.com/Locator pour trouver un magasin ou un événement près de chez vous.
-----
Retour de thème : Slivoïdes
Magic 2014 voit le retour des créatures avec le type de créature slivoïde. Ces créatures populaires partagent leurs capacités ou leurs bonus de force ou d'endurance avec les autres slivoïdes que vous contrôlez.
Slivoïde des bourrasques
{U}
Créature : slivoïde
1/1
Les créatures Slivoïde que vous contrôlez ont le vol.
* Contrairement aux slivoïdes des extensions précédentes, ceux de cette extension n'affectent que les créatures Slivoïde que vous contrôlez. Ils n'accordent pas de bonus aux slivoïdes de vos adversaires. (Remarque : les cartes de slivoïde précédentes n'ont pas changé.)
* Si vous changez le type de créature d'un slivoïde que vous contrôlez pour qu'il ne soit plus un slivoïde, il n'est plus affecté par sa propre capacité. Sa capacité continue cependant d'affecter les autres créatures Slivoïde que vous contrôlez.
* Les capacités que les slivoïdes accordent, ainsi que les bonus de force/endurance, sont cumulatifs. Cependant, pour certaines capacités, comme le vol, avoir plus d'une occurrence de la capacité ne procure aucun avantage supplémentaire.
-----
Cycle : Bâtons de magus
Cette extension contient aussi un cycle d'artefacts, chacun aligné sur une couleur, qui vous permet de gagner des points de vie en lançant des sorts de cette couleur ou en faisant arriver des terrains de base du type associé à cette couleur sur le champ de bataille.
Bâton du magus du soleil
{3}
Artefact
À chaque fois que vous lancez un sort blanc ou qu'une plaine arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, vous gagnez 1 point de vie.
* Chacun de ces artefacts s'intéresse à tout terrain ayant le type de terrain approprié. Par exemple, la capacité du Bâton du magus du soleil se déclenche quand un terrain avec le sous-type plaine arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, pas seulement des terrains appelés Plaine.
* Bon nombre de terrains non-base n'ont pas de type de terrain de base, même s'ils produisent du mana coloré. Par exemple la Porte de la guilde d'Azorius n'est pas une plaine, ni une île. En faire arriver une sur le champ de bataille sous votre contrôle ne déclenchera pas la capacité du Bâton du magus du soleil.
* Si vous lancez une copie d'une carte qui est d'une certaine couleur, la capacité appropriée du Bâton se déclenche. Cependant, si vous copiez un sort sur la pile sans lancer cette copie, elle ne se déclenchera pas.
-----
Retour de type de carte : Planeswalkers
Un planeswalker est un allié puissant qui combat à vos côtés. À l'exception de la « règle d'unicité des planeswalkers » (voir la partie spécifique ci-dessous), les règles des planeswalkers n'ont pas changé pour cette édition.
Jace, expert en mémoire
{3}{U}{U}
Planeswalker : Jace
4
+1: Piochez une carte. Le joueur ciblé met la carte du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière.
0: Le joueur ciblé met les dix cartes du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière.
-7: N'importe quel nombre de joueurs ciblés piochent chacun vingt cartes.
* Les planeswalkers sont des permanents. Vous pouvez uniquement en lancer un à tout moment où vous pourriez lancer un rituel. Quand votre sort de planeswalker se résout, il arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle.
* Les planeswalkers ne sont pas des créatures. Les sorts et les capacités qui affectent les créatures ne les affectent pas.
* Les planeswalkers ont de la loyauté. Un planeswalker arrive sur le champ de bataille avec, sur lui, un nombre de marqueurs « loyauté » égal à la valeur imprimée dans son coin inférieur droit. Activer une de ses capacités peut lui faire gagner ou perdre des marqueurs « loyauté ». Les blessures infligées à un planeswalker lui retirent autant de marqueurs « loyauté ». S'il n'a pas de marqueur « loyauté », il est mis dans le cimetière de son propriétaire en tant qu'action basée sur l'état.
* Les planeswalkers ont chacun un certain nombre de capacités activées appelées « capacités de loyauté ». Vous pouvez activer une capacité de loyauté d'un planeswalker que vous contrôlez uniquement à tout moment où vous pourriez lancer un rituel et seulement si vous n'avez pas encore activé une des capacités de loyauté de ce planeswalker pendant ce tour.
* Le coût pour activer une capacité de loyauté d'un planeswalker est représenté par un chiffre à l'intérieur d'un symbole. Les flèches tournées vers le haut contiennent des valeurs positives, comme « +1 » ; cela signifie « Mettez un marqueur « loyauté » sur ce planeswalker. » Les flèches tournées vers le bas contiennent des valeurs négatives, comme « -7 » ; cela signifie « Retirez sept marqueurs « loyauté » à ce planeswalker. » Un symbole avec « 0 » signifie « Mettez zéro marqueur « loyauté » sur ce planeswalker. »
* Activer une capacité de loyauté ayant un coût de 0 ne modifiera pas le nombre de marqueurs « loyauté » sur ce planeswalker.
Vous ne pouvez pas activer une capacité ayant un coût de loyauté négatif si le planeswalker n'a pas au moins ce nombre de marqueurs « loyauté » sur lui.
* Les planeswalkers ne peuvent pas attaquer (à moins qu'un effet ne transforme le planeswalker en créature). Cependant, ils peuvent être attaqués. Chacune de vos créatures attaquantes peut attaquer votre adversaire ou un planeswalker que ce joueur contrôle. Vous indiquez lequel au moment où vous déclarez les attaquants.
* Si vos planeswalkers sont attaqués, vous pouvez bloquer les attaquants normalement.
* Si une créature qui attaque un planeswalker n'est pas bloquée, elle inflige ses blessures de combat à ce planeswalker. Les blessures infligées à un planeswalker lui retirent autant de marqueurs « loyauté ».
Si une source que vous contrôlez inflige des blessures de non-combat à un adversaire, à la place, vous pouvez faire que cette source inflige ces blessures à un planeswalker que cet adversaire contrôle. * Par exemple, même si vous ne pouvez pas cibler un planeswalker avec le Choc, vous pouvez cibler votre adversaire avec lui et, au moment où le Choc se résout, choisir qu'il inflige ses 2 blessures à l'un des planeswalkers de votre adversaire. (Vous ne pouvez pas partager ces blessures entre différents joueurs et/ou planeswalkers.) Si vous faites que le Choc inflige ses blessures à un planeswalker, deux marqueurs « loyauté » lui sont retirés.
-----
Modification de règle : La « règle d'unicité des planeswalkers »
Auparavant, si au moins deux planeswalkers qui partageaient un sous-type (comme « Jace ») étaient sur le champ de bataille, ils étaient mis dans les cimetières de leurs propriétaires en tant qu'action basée sur l'état. Cette règle est modifiée. La nouvelle règle est détaillée comme suit :
704.5j Si un joueur contrôle au moins deux planeswalkers qui partagent un type de planeswalker, ce joueur choisit l'un d'eux et les autres sont mis dans les cimetières de leurs propriétaires. C'est ce qu'on appelle la « règle d'unicité des planeswalkers ».
-----
Modification de règle : La « règle de légende »
Bien qu'il n'y ait pas de permanents légendaires dans l'édition de baseMagic 2014, la « règle de légende » est modifiée à partir de cette extension. Selon la règle précédente, à chaque fois qu'au moins deux permanents légendaires ayant le même nom étaient sur le champ de bataille, ils étaient tous mis dans les cimetières de leurs propriétaires en tant qu'action basée sur l'état. Cette règle est désormais remplacée par la suivante :
704.5k Si un joueur contrôle au moins deux permanents légendaires ayant le même nom, ce joueur choisit l'un d'eux et les autres sont mis dans les cimetières de leurs propriétaires. C'est ce qu'on appelle la « règle de légende ».
-----
Nouveau mot-clé : Indestructible
L'indestructible est un nouveau mot-clé pour une capacité déjà existante.
Lingot de sombracier
{3}
Artefact
Indestructible (Les effets qui disent « détruisez » ne détruisent pas cet artefact.)
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix à votre réserve.
* Dans la plupart des cas, la transformation d'indestructible en mot-clé ne représente aucun changement fonctionnel. Il y a deux exceptions :
* Précédemment, si un permanent était rendu indestructible par un sort ou une capacité qui se résolvait (comme Ténacité devant la mort), et que ce permanent perdait ensuite ses capacités, il était encore indestructible. Indestructible n'était pas une capacité, mais simplement quelque chose de vrai à propos du permanent. Désormais, le permanent acquiert la capacité d'indestructible et il perdra cette capacité avec ses autres capacités.
* Précédemment, si un groupe de permanents était rendu indestructible par un sort ou une capacité qui se résolvait (comme les créatures que vous contrôlez, affectées par les Défenses nées des racines), les permanents qui rejoignaient ce groupe ou qui arrivaient sur le champ de bataille après la résolution du sort ou de la capacité étaient aussi indestructibles. L'effet qui rendait les permanents indestructibles ne modifiait aucune des caractéristiques de ces permanents. Désormais, un permanent qui arrive sur le champ de bataille ou sous votre contrôle après que le sort ou la capacité s'est résolu n'aura pas l'indestructible car il n'était pas sous votre contrôle au moment approprié pour l'acquérir.
-----
NOTES SUR DES CARTES SPÉCIFIQUES
Accord angélique
{3}{W}
Enchantement
Au début de chaque étape de fin, si vous avez gagné au moins 4 points de vie ce tour-ci, mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 4/4 blanche Ange avec le vol.
* La capacité de l'Accord angélique vérifie le nombre de points de vie que vous avez gagnés pendant le tour, pas votre total de points de vie comparé à ce qu'il était quand le tour a commencé. Par exemple, si vous avez commencé le tour à 10 points de vie, gagné 6 points de vie pendant le tour, puis perdu 6 points de vie plus tard pendant ce même tour, la capacité se déclenchera.
* Si vous n'avez pas gagné au moins 4 points de vie pendant le tour au début de l'étape de fin, la capacité ne se déclenchera pas. Gagner des points de vie pendant l'étape de fin ne provoque pas le déclenchement de la capacité.
* Dans une partie en Troll à deux têtes, les points de vie gagnés par votre équipier ne sont pas pris en compte, même s'ils font augmenter le total de points de vie de votre équipe.
-----
Acte de trahison
{2}{R}
Rituel
Acquérez le contrôle de la créature ciblée jusqu’à la fin du tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité jusqu’à la fin du tour. (Elle peut attaquer et {T} ce tour-ci.)
* L'Acte de trahison peut cibler n'importe quelle créature, même une créature dégagée ou que vous contrôlez déjà.
* Acquérir le contrôle d'une créature ne vous fait pas acquérir le contrôle d'une aura ou d'un équipement qui lui est attaché.
* Si vous contrôlez une créature légendaire et que vous acquérez le contrôle d'une autre créature légendaire du même nom, vous en choisissez une à laisser sur le champ de bataille et vous mettez l'autre dans le cimetière de son propriétaire.
-----
Agame des souches
{2}{G}
Créature : lézard
2/2
{1}{G} : L'Agame des souches gagne +2/+2 jusqu’à la fin du tour. N'activez cette capacité qu’une seule fois par tour.
* Si la capacité de l'Agame des souches est activée par un joueur et qu'un autre joueur en acquiert le contrôle pendant le même tour, le deuxième joueur ne peut pas activer sa capacité ce tour-là.
-----
Agrandir
{3}{G}{G}
Rituel
La créature ciblée gagne +7/+7 et acquiert le piétinement jusqu’à la fin du tour. Elle doit être bloquée ce tour-ci si possible. (Si une créature avec le piétinement inflige suffisamment de blessures de combat à ses bloqueurs pour les détruire, vous pouvez faire qu'elle inflige le reste de ses blessures au joueur ou au planeswalker défenseur.)
* Si la créature attaque, le joueur défenseur doit lui assigner au moins un bloqueur pendant l'étape de déclaration des bloqueurs si ce joueur contrôle des créatures qui pourraient la bloquer.
-----
Ajani, meneur de la bande
{1}{W}{W}
Planeswalker : Ajani
4
+1 :  Mettez un marqueur +1/+1 sur jusqu'à une créature ciblée.
-3: La créature ciblée acquiert le vol et la double initiative jusqu’à la fin du tour.
-8 : Mettez sur le champ de bataille X jetons de créature 2/2 blanche Chat, X étant votre total de points de vie.
* Vous pouvez activer la première capacité sans cible. Vous mettrez toujours un marqueur « loyauté » sur Ajani quand vous activerez la capacité.
* Le nombre de jetons Chat que vous mettez sur le champ de bataille est égal à votre total de points de vie quand la troisième capacité se résout.
-----
Apôtre né des ombres
{B}
Créature : humain et clerc
1/1
Un deck peut contenir n'importe quel nombre de cartes appelées Apôtre né des ombres.
{B}, sacrifiez six créatures appelées Apôtre né des ombres :  Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature Démon et mettez-la sur le champ de bataille. Mélangez ensuite votre bibliothèque.
* La première capacité de l'Apôtre né des ombres vous permet d'ignorer la règle des « quatre exemplaires ». Elle ne vous permet pas d'ignorer la légalité du format.
* Vous sacrifiez les six créatures quand vous activez la capacité. Vous ne pouvez pas répondre à cette capacité en activant la capacité d'un des autres Apôtres nés des ombres que vous venez de sacrifier.
* Vous n'êtes pas forcé de sacrifier l'Apôtre né des ombres dont vous avez activé la capacité. Ce peut être six autres Apôtres nés des ombres.
-----
Arcaniste d’élite
{3}{U}
Créature : humain et sorcier
1/1
Quand l'Arcaniste d'élite arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler une carte d'éphémère de votre main.
{X}, {T} : Copiez la carte exilée. Vous pouvez lancer la copie sans payer son coût de mana. X est le coût converti de mana de la carte exilée.
* Vous ne choisissez pas la valeur de {X} dans le coût d'activation de la capacité de l'Arcaniste d’élite. Elle est définie par le coût converti de mana de la carte d'éphémère exilée.
* La copie est créée en exil et lancée depuis l'exil. Vous devez quand même suivre les restrictions de temps, telles que « Ne lancez [ce sort] que pendant le combat ».
* Vous ne pouvez pas payer les coûts alternatifs tels que les coûts de surcharge. Vous pouvez payer les coûts supplémentaires, comme les coûts de kick. Si le sort a des coûts supplémentaires obligatoires, vous devez les payer.
* Si la carte copiée a {X} dans son coût de mana, vous devez choisir 0 pour sa valeur quand vous lancez la copie. Ne confondez pas ce {X} avec le {X} du coût d'activation de la capacité de l'Arcaniste d’élite.
* Si la carte exilée est une carte double, {X} est la somme des coûts convertis de mana de chaque moitié. Cependant, quand vous lancez la copie, vous ne choisissez qu'une moitié à lancer. Vous pouvez lancer une moitié différente à chaque fois que vous créez une copie et que vous la lancez.
* Si l'Arcaniste d’élite quitte le champ de bataille, vous ne pourrez plus copier la carte exilée. S'il revient sur le champ de bataille, vous pourrez exiler une autre carte d'éphémère de votre main, mais l'Arcaniste d’élite sera un permanent différent sans connexion avec la première carte exilée.
-----
Archange de Thiune
{3}{W}{W}
Créature : ange
3/4 
Vol
Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous font aussi gagner autant de points de vie.)
À chaque fois que vous gagnez des points de vie, mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous contrôlez.
* La capacité se déclenche une fois seulement à chaque événement vous faisant gagner des points de vie, qu'il s'agisse d'1 point de vie du Relieur d'âmes ou de 5 de l'élixir d'immortalité.
* Une créature avec le lien de vie qui inflige des blessures de combat est un événement unique vous faisant gagner des points de vie. Par exemple, si deux créatures avec le lien de vie que vous contrôlez infligent des blessures de combat en même temps, la capacité de l'Archange de Thiune se déclenche deux fois. Cependant, si une seule créature avec le lien de vie inflige des blessures de combat à plusieurs créatures, joueurs et/ou planeswalkers en même temps (peut-être parce qu'elle a le piétinement ou qu'elle été bloquée par plus d'une créature), la capacité ne se déclenche qu'une seule fois.
* Dans une partie en Troll à deux têtes, les points de vie gagnés par votre équipier ne déclenchent pas la capacité, même s'ils font augmenter le total de points de vie de votre équipe.
-----
Archéomancienne
{2}{U}{U}
Créature : humain et sorcier
1/2
Quand l'Archéomancienne arrive sur le champ de bataille, renvoyez une carte d'éphémère ou de rituel ciblée depuis votre cimetière dans votre main.
* Si un sort d'éphémère ou de rituel met l'Archéomancienne sur le champ de bataille, vous pouvez choisir cette carte comme cible et la renvoyer dans votre main.
-----
Armure de plaques hantée
{4}
Artefact : équipement
La créature équipée gagne +4/+4.
{0} : Jusqu'à la fin du tour, l'Armure de plaques hantée devient une créature-artefact 4/4 Esprit qui n'est plus un équipement. N'activez cette capacité que si vous ne contrôlez aucune créature.
Équipement {4} ({4} : Attachez à la créature ciblée que vous contrôlez. N'attachez l'équipement que lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
* Bien que vous ne deviez pas contrôler de créature pour activer la capacité « d'animation », avoir une créature qui arrive sous votre contrôle pour une raison quelconque en réponse à cette capacité ne l'empêche pas de se résoudre.
* Il est possible d'activer la première capacité activée de l'Armure de plaques hantée en réponse à l'activation de la première capacité d'une autre Armure de plaques hantée et de faire des deux des créatures jusqu'à la fin du tour.
* Vous pouvez activer la capacité d'équipement de l'Armure de plaques hantée quand elle n'est pas un équipement, mais elle n'aura aucun effet. L'Armure de plaques hantée ne deviendra pas attachée à une créature.
-----
Armure illusoire
{4}{U}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +4/+4.
Quand la créature enchantée devient la cible d'un sort ou d'une capacité, sacrifiez l'Armure illusoire.
* Seule l'Armure illusoire est sacrifiée à cause de sa capacité déclenchée, la créature enchantée ne l'est pas.
-----
Assemblée des fidèles
{3}{W}
Éphémère
Le joueur ciblé gagne 2 points de vie pour chaque créature sur le champ de bataille.
* Comptez le nombre de créatures sur le champ de bataille au moment où l'Assemblée des fidèles se résout pour déterminer combien de points de vie le joueur gagnera.
-----
Baleine colossale
{5}{U}{U}
Créature : baleine
5/5
Traversée des îles (Cette créature ne peut pas être bloquée tant que le joueur défenseur contrôle au moins une île.)
À chaque fois que la Baleine colossale attaque, vous pouvez exiler une créature ciblée que le joueur défenseur contrôle jusqu'à ce que la Baleine colossale quitte le champ de bataille. (Cette créature revient sous le contrôle de son propriétaire.)
* La capacité déclenchée de la Baleine colossale se déclenche et se résout pendant l'étape de déclaration des attaquants, avant que les bloqueurs ne soient déclarés.
* La capacité de la Baleine colossale provoque un changement de zone avec une durée. C'est un nouveau style de capacité qui n'est pas sans rappeler des cartes plus anciennes telles que le Cercle de l’oubli. Cependant, contrairement au Cercle de l’oubli, les cartes comme la Baleine colossale ont une seule capacité qui crée deux effets uniques : le premier qui exile la créature quand la capacité se résout, et un autre qui renvoie la carte exilée sur le champ de bataille immédiatement après que la Baleine colossale a quitté le champ de bataille.
* Si la Baleine colossale quitte le champ de bataille avant que sa capacité déclenchée se résolve, la créature ciblée ne sera pas exilée.
* Les auras attachées à la créature exilée sont mises dans les cimetières de leurs propriétaires. Les équipements attachés à la créature exilée deviennent détachés et restent sur le champ de bataille. Tout marqueur sur la créature exilée cesse d'exister.
* Si un jeton de créature est exilé, il cesse d'exister. Il ne revient pas sur le champ de bataille.
* La carte exilée revient sur le champ de bataille immédiatement après que la Baleine colossale a quitté le champ de bataille. Rien ne se passe entre les deux événements, y compris les actions basées sur l'état. * Les deux créatures ne sont pas sur le champ de bataille en même temps. Par exemple, si la créature qui revient est un Clone, elle ne peut pas arriver sur le champ de bataille comme une copie de la Baleine colossale.
* Dans une partie multijoueurs, si le propriétaire de la Baleine colossale quitte la partie, la carte exilée reviendra sur le champ de bataille. Comme l'effet unique qui renvoie la carte n'est pas une capacité qui va sur la pile, elle ne cesse pas d'exister en même temps que les sorts et capacités du joueur quittant la partie qui sont sur la pile.
-----
Barrage de sacrifiables
{R]}
Enchantement
{R}, sacrifiez une créature : Le Barrage de sacrifiables inflige 1 blessure à une cible, créature ou joueur.
* Le Barrage de sacrifiables inflige les blessures, pas la créature sacrifiée. Notamment, si cette créature a le contact mortel ou le lien de vie, elle ne fournit aucun avantage supplémentaire.
* Comme les cibles sont choisies avant que les coûts ne soient payés, il est possible de choisir une créature comme cible pour la capacité, puis de sacrifier cette créature. La capacité sera contrecarrée quand elle essaiera de se résoudre et aucune blessure ne sera infligée.
-----
Bombe à rochet
{2}
Artefact
{T} : Mettez un marqueur « charge » sur la Bombe à rochet.
{T}, sacrifiez la Bombe à rochet : Détruisez chaque permanent non-terrain ayant un coût converti de mana égal au nombre de marqueurs « charge » sur la Bombe à rochet.
* Le coût converti de mana d'un permanent est déterminé par les symboles de mana imprimés dans son coût de mana (son coin supérieur droit). Le coût converti de mana est la quantité totale de mana dans ce coût, quelle qu'en soit la couleur. Par exemple, une carte avec un coût de mana de {3}{U}{U} a un coût converti de mana de 5.
* Si le coût de mana d'un permanent inclut {X}, X est considéré comme 0.
* S'il n'y a pas de symboles de mana dans le coin supérieur droit d'un permanent non-terrain (par exemple, parce que c'est un jeton qui ne copie rien d'autre), son coût converti de mana est 0.
* Un jeton qui copie un autre permanent a le coût converti de mana de ce permanent.
* Le nombre de marqueurs « charge » sur la Bombe à rochet quand elle a été sacrifiée est utilisé pour déterminer quels permanents non-terrain seront détruits.
* La deuxième capacité de la Bombe à rochet détruit uniquement les permanents non-terrain dont le coût converti de mana est exactement égal au nombre de marqueurs « charge » sur la Bombe à rochet. Qui les contrôle n'a pas d'importance.
* Activer la deuxième capacité de la Bombe à rochet quand elle n'a pas de marqueurs « charge » sur elle détruira chaque permanent non-terrain d'un coût converti de mana 0.
-----
Braver les éléments
{W}
Éphémère
Choisissez une couleur. Les créatures blanches que vous contrôlez acquièrent la protection contre la couleur choisie jusqu'à la fin du tour. (Elles ne peuvent pas être bloquées, ciblées, blessées ou enchantées par une source de la couleur choisie.)
* Vous choisissez la couleur au moment où Braver les éléments se résout. Une fois la couleur choisie, il est trop tard pour que les joueurs répondent.
* Seules les créatures blanches que vous contrôlez au moment où Braver les éléments se résout acquièrent la capacité de protection. Les créatures blanches qui arrivent plus tard sous votre contrôle ne l'acquièrent pas.
-----
Chandra, pyromaîtresse
{2}{R}{R}
Planeswalker : Chandra
4
+1 :  Chandra, pyromaîtresse inflige 1 blessure à un joueur ciblé et 1 blessure à jusqu'à une créature ciblée que ce joueur contrôle. Cette créature ne peut pas bloquer ce tour-ci.
0: Exilez la carte du dessus de votre bibliothèque. Vous pouvez la jouer ce tour-ci.
-7: Exilez les dix cartes du dessus de votre bibliothèque. Choisissez une carte d'éphémère ou de rituel exilée de cette manière et copiez-la trois fois. Vous pouvez lancer les copies sans payer leur coût de mana.
* Pour activer la première capacité, vous devez cibler un joueur mais vous pouvez choisir de ne pas cibler de créature.
* Si une créature est ciblée par la première capacité, elle ne pourra pas bloquer même si les blessures sont prévenues.
* La carte exilée par la deuxième capacité est exilée face visible. La jouer suit les règles normales de mise en jeu de cette carte Vous devez payer ses coûts et obéir à toutes les restrictions de temps applicables. Par exemple, s'il s'agit d'une carte de créature, vous ne pouvez la lancer que pendant votre phase principale et quand la pile est vide.
* Si vous exilez une carte de terrain avec la deuxième capacité, vous pouvez jouer ce terrain uniquement si vous avez une mise en jeu de terrain disponible. Normalement, cela signifie que vous ne pouvez jouer le terrain que si vous n'avez pas encore joué de terrain ce tour-là.
* Dans la troisième capacité, « exilée de cette manière » signifie les cartes que vous venez d'exiler à cause de la résolution de cette capacité. Les cartes exilées par la deuxième capacité ou des activations précédentes de la troisième capacité ne comptent pas.
* Pendant que vous résolvez la troisième capacité, vous créez les copies de la carte en exil et vous les lancez depuis l'exil. Vous pouvez lancer zéro, une, deux ou les trois copies. La carte, elle, n'est pas lancée. Elle reste exilée.
* Quand vous lancez les copies de la troisième capacité, les restrictions de temps basées sur le type de la carte (comme rituel) sont ignorées. D'autres restrictions de jeu ne le sont pas (comme « Ne lancez [ce sort] que pendant le combat »).
* Comme vous jouez les copies « sans payer leur coût de mana », vous ne pouvez pas payer de coûts alternatifs pour ces copies. Vous pouvez payer les coûts supplémentaires, comme les coûts de kick. Si les copies ont des coûts supplémentaires obligatoires, vous devez les payer.
* Si la carte copiée a {X} dans son coût de mana, vous devez choisir 0 pour sa valeur quand vous lancez les copies.
-----
Chasse aux plus faibles
{3}{G}
Rituel
Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous contrôlez. Cette créature se bat ensuite contre une créature ciblée que vous ne contrôlez pas. (Chacune inflige un nombre de blessures égal à sa force à l'autre.)
* Vous ne pouvez pas lancer la Chasse aux plus faibles à moins que vous ne choisissiez à la fois une créature que vous contrôlez et une créature que vous ne contrôlez pas comme cibles.
* Si une des cibles est illégale quand la Chasse aux plus faibles essaie de se résoudre, aucune créature n'infligera ni ne subira de blessures.
* Si la créature que vous contrôlez est une cible illégale quand la Chasse aux plus faibles essaie de se résoudre, vous ne mettez pas de marqueur +1/+1 sur elle. Si cette créature est une cible légale mais que la créature que vous ne contrôlez pas ne l'est pas, vous mettez quand même le marqueur sur la créature que vous contrôlez.
-----
Chemin de la bravoure
{2}{W}
Enchantement
Tant que votre total de points de vie est supérieur ou égal à votre total de points de vie de départ, les créatures que vous contrôlez gagnent +1/+1.
À chaque fois qu'au moins une créature que vous contrôlez attaque, vous gagnez un nombre de points de vie égal au nombre de créatures attaquantes.
* Votre total de points de vie de départ est le total de points de vie avec lequel vous avez commencé la partie, en tenant compte du format que vous jouez et, dans quelques rares cas, de tout ce qui affecte votre total de points de vie de départ (par exemple, un Vanguard avec un modificateur de points de vie).
* Dans la plupart des parties, votre total de points de vie de départ est 20. En partie Commander, votre total de points de vie de départ est 40. Dans une partie en Troll à deux têtes, le Chemin de la bravoure compare le total de points de vie de votre équipe au total de points de vie de départ de votre équipe, qui est 30.
* La capacité déclenchée du Chemin de la bravoure ne se déclenche qu'une seule fois, après la déclaration des créatures attaquantes. Par exemple, si vous attaquez avec cinq créatures, vous gagnez 5 points de vie lors d'un seul événement vous faisant gagner des points de vie.
* Si une créature arrive sur le champ de bataille attaquante après que les créatures attaquantes ont été déclarées, la capacité ne se déclenche pas à nouveau parce que vous n'avez pas déclaré cette créature comme créature attaquante. Cependant si elle arrive sur le champ de bataille avant la résolution de la capacité, elle compte dans la détermination du nombre de points de vie gagnés.
-----
Cherche-esprit de Jace
{4}{U}{U}
Créature : poisson et illusion
4/4
Vol
Quand le Cherche-esprit de Jace arrive sur le champ de bataille, l'adversaire ciblé met les cinq cartes du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière. Vous pouvez lancer une carte d'éphémère ou de rituel parmi elles sans payer son coût de mana.
* Si vous lancez une carte d'éphémère ou de rituel de cette manière, vous le faites pendant que la capacité du Cherche-esprit de Jace se résout. Si vous choisissez de ne pas le faire (ou que vous ne le pouvez pas), vous n'aurez pas l'occasion d'en lancer une plus tard.
* « Parmi elles » signifie les cinq cartes mises dans le cimetière, pas toutes les cartes de ce cimetière.
* Quand vous lancez une carte d'éphémère ou de rituel de cette manière, ignorez les restrictions de temps basées sur le type de la carte. D'autres restrictions de jeu, comme « Ne lancez [cette carte] que pendant le combat », doivent être suivies.
* Si vous lancez une carte « sans payer son coût de mana », vous ne pouvez pas payer les coûts alternatifs tels que les coûts de surcharge. Vous pouvez payer les coûts supplémentaires, comme les coûts de kick. Si la carte a des coûts supplémentaires obligatoires, vous devez les payer.
* Si une carte a {X} dans son coût de mana, vous devez choisir 0 pour sa valeur.
* Si les cinq cartes sont mises dans une zone publique telle que l'exil au lieu du cimetière (par exemple, à cause de la capacité de Repose en paix), vous pouvez lancer l'une de ces cartes d'éphémère ou de rituel depuis cette zone.
-----
Cheval de cauchemar
{5}{B}
Créature : cauchemar et cheval
*/*
Vol
La force et l’endurance du Cheval de cauchemar sont chacune égales au nombre de marais que vous contrôlez.
* La capacité qui définit la force et l'endurance du Cheval de cauchemar fonctionne dans toutes les zones, pas uniquement le champ de bataille.
* La capacité du Cheval de cauchemar compte tous les terrains que vous contrôlez avec le sous-type marais, pas nécessairement les terrains appelés Marais.
-----
Claustrophobie
{1}{U}{U}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
Quand la Claustrophobie arrive sur le champ de bataille, engagez la créature enchantée.
La créature enchantée ne se dégage pas pendant l’étape de dégagement de son contrôleur.
* La créature enchantée peut toujours être dégagée par d'autres manières, comme avec l'Acte de trahison.
-----
Clone
{3}{U}
Créature : changeforme
0/0
Vous pouvez faire que le Clone arrive sur le champ de bataille comme une copie de n'importe quelle créature sur le champ de bataille.
* La capacité du Clone ne cible pas la créature choisie.
* Le Clone copie exactement ce qui est imprimé sur la créature d'origine et rien de plus (à moins que cette créature copie autre chose ou qu'elle soit un jeton ; voir ci-dessous). Il ne copie pas le fait que cette créature soit engagée ou dégagée, qu'elle ait des marqueurs sur elle ou des auras qui lui soient attachées, ou les effets de non-copie qui auraient modifié sa force, son endurance, ses types, sa couleur, et ainsi de suite.
* Si la créature choisie a {X} dans son coût de mana (comme l'Hydre de Vastebois), X est 0.
* Si la créature choisie copie quelque chose d'autre (par exemple, si la créature choisie est un autre Clone), le Clone arrive sur le champ de bataille en tant que ce que la créature choisie a copié.
* Si la créature choisie est un jeton, le Clone copie les caractéristiques originales de ce jeton telles qu'elles sont indiquées par l'effet qui l'a mis sur le champ de bataille. Le Clone n'est pas un jeton, même quand il en copie un.
* Toutes les éventuelles capacités d'arrivée sur le champ de bataille de la créature copiée se déclenchent quand le Clone arrive sur le champ de bataille. Toutes les capacités « au moment où [cette créature] arrive sur le champ de bataille » ou « [cette créature] arrive sur le champ de bataille avec » de la créature choisie fonctionnent aussi.
* Si le Clone arrive d'une manière quelconque sur le champ de bataille en même temps qu'une autre créature, le Clone ne peut pas devenir une copie de cette créature. Vous pouvez uniquement choisir une créature qui est déjà sur le champ de bataille.
* Vous pouvez choisir de ne rien copier. Le Clone arrive alors sur le champ de bataille comme une créature 0/0 Changeforme, et il est probablement envoyé immédiatement au cimetière.
-----
Cornetale en maraude
{2}{R}{R}
Créature : bête
5/3
Le Cornetale en maraude attaque à chaque combat si possible à moins que vous ne contrôliez une créature appelée Partisan de la bête.
* Le Cornetale en maraude peut attaquer si vous contrôlez une créature appelée Partisan de la bête. Il n'y est cependant pas contraint.
* Le Cornetale en maraude vérifie si vous contrôlez une créature appelée Partisan de la bête au moment où les créatures attaquantes sont déclarées. À ce moment-là, si ce n'est pas le cas, le Cornetale en maraude attaque si possible.
* Si, pendant votre étape de déclaration des attaquants, le Cornetale en maraude est engagé, affecté par un sort ou une capacité qui dit qu'il ne peut pas attaquer, ou qu'il n'a pas été sous votre contrôle de façon continue depuis le début du tour (et qu'il n'a pas la célérité), alors il n'attaque pas. S'il y a un coût associé à l'attaque du Cornetale en maraude, vous n'êtes pas forcé de payer ce coût, et par conséquent, il n'est pas forcé d'attaquer dans ce cas non plus.
-----
Corruption
{5}{B}
Rituel
La Corruption inflige à une cible, créature ou joueur, un nombre de blessures égal au nombre de marais que vous contrôlez. Vous gagnez autant de points de vie que de blessures infligées de cette manière.
* Comptez le nombre de marais que vous contrôlez quand la Corruption se résout pour déterminer combien de blessures sont infligées.
* La Corruption compte tous les terrains que vous contrôlez avec le sous-type marais, pas nécessairement les terrains appelés Marais.
-----
Cyclope tyran
{5}{R}
Créature : cyclope
3/4 
Intimidation (Cette créature ne peut pas être bloquée excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui partagent une couleur avec elle.)
Le Cyclope tyran ne peut pas bloquer les créatures de force inférieure ou égale à 2.
*Si le Cyclope tyran bloque une créature avec une force supérieure ou égale à 3, et que la force de cette créature devient ensuite inférieure ou égale à 2, le Cyclope tyran continue de bloquer cette créature.
-----
Dans les terres sauvages
{3}{G}
Enchantement
Au début de votre entretien, regardez la carte du dessus de votre bibliothèque. Si c'est une carte de terrain, vous pouvez la mettre sur le champ de bataille.
* Mettre un terrain sur le champ de bataille de cette manière ne compte pas comme jouer un terrain. Vous pourrez toujours jouer un terrain pendant l'une de vos phases principales.
* Si la carte n'est pas une carte de terrain, ou que vous choisissez de ne pas la mettre sur le champ de bataille, elle restera au-dessus de votre bibliothèque. Dans la plupart des cas, vous la piocherez ensuite pendant votre étape de pioche.
-----
Démon né des ombres
{3}{B}{B}
Créature : démon
5/6
Vol
Quand le Démon né des ombres arrive sur le champ de bataille, détruisez la créature non-démon ciblée.
Au début de votre entretien, si votre cimetière contient moins de six cartes de créature, sacrifiez une créature.
* La capacité d'arrivée sur le champ de bataille du Démon né des ombres est obligatoire. Si vous contrôlez la seule créature non-Démon, vous devez la choisir pour cible.
* La dernière capacité vérifie si vous avez moins de six cartes de créature dans votre cimetière quand elle se déclenche. Si vous en avez au moins six, elle ne se déclenche pas. La capacité vérifie à nouveau quand elle essaie de se résoudre. Si à ce moment-là, vous en avez au moins six, la capacité ne fait rien.
-----
Dernier outrage de Chandra
{2}{R}{R}
Éphémère
Le Dernier outrage de Chandra inflige 4 blessures à la créature ciblée et 2 blessures au contrôleur de cette créature.
* Le Dernier outrage de Chandra ne cible que la créature. Le joueur qui subit des blessures est le joueur qui contrôle la créature ciblée au moment où le Dernier outrage de Chandra se résout.
* Si la créature est une cible illégale quand le Dernier outrage de Chandra essaie de se résoudre, il est contrecarré et aucun de ses effets n'aura lieu. Aucune blessure ne sera infligée.
-----
Dessiccation
{1}{B}
Rituel
Toutes les créatures gagnent -1/-1 jusqu’à la fin du tour.
* Seules les créatures qui sont sur le champ de bataille au moment où la Dessiccation se résout sont affectées.
-----
Diplomates gobelins
{1}{R}
Créature : gobelin
2/1
{T} : Chaque créature attaque ce tour-ci si possible.
* Le contrôleur de chaque créature décide toujours quel joueur ou planeswalker cette créature attaque.
* Les créatures qui arrivent sur le champ de bataille (ou les permanents non-créature qui deviennent des créatures) après la résolution de la capacité sont affectées par la capacité et doivent attaquer si possible.
* Si, pendant l'étape de déclaration des attaquants d'un joueur, une créature est engagée, affectée par un sort ou une capacité qui dit qu'elle ne peut pas attaquer, ou qu'elle n'a pas été sous le contrôle de ce joueur de façon continue depuis le début du tour (et qu'elle n'a pas la célérité), alors elle n'attaque pas. S'il y a un coût associé à l'attaque d'une créature, le joueur n'est pas forcé de payer ce coût, et par conséquent, la créature n'est pas forcée d'attaquer dans ce cas non plus.
-----
Domestication
{2}{U}{U}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
Vous contrôlez la créature enchantée.
Au début de votre étape de fin, si la force de la créature enchantée est supérieure ou égale à 4, sacrifiez la Domestication.
* La capacité déclenchée de la Domestication vérifie si la force de la créature enchantée est supérieure ou égale à 4 au moment où votre étape de fin commence. Si ce n'est pas le cas, la capacité ne se déclenche pas. La capacité vérifie à nouveau quand elle essaie de se résoudre. Si la force de la créature n'est pas supérieure ou égale à 4 à ce moment-là, la capacité ne fait rien et la Domestication n'est pas sacrifiée.
* La Domestication peut cibler et enchanter une créature de force supérieure ou égale à 4. La force de la créature enchantée n'est vérifiée que lorsque la capacité déclenchée se déclenche et se résout.
-----
Don primitif
{5}{G}
Enchantement
À chaque fois que vous lancez un sort de créature, mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 3/3 verte Bête.
À chaque fois que vous lancez un sort non-créature, mettez trois marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée que vous contrôlez.
À chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, vous gagnez 3 points de vie.
* La dernière capacité se déclenche à chaque fois que vous jouez un terrain et aussi à chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle pour une autre raison, comme la capacité de Dans les terres sauvages.
-----
Écurage de grimoire
{U}
Rituel
Le joueur ciblé met les cinq cartes du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière.
* S'il y a moins de cinq cartes dans la bibliothèque du joueur ciblé, ce joueur met toutes les cartes de sa bibliothèque dans son cimetière.
-----
Élixir d'immortalité
{1}
Artefact
{2}, {T} : Vous gagnez 5 points de vie. Mélangez l'Élixir d'immortalité et votre cimetière dans la bibliothèque de leur propriétaire.
* Payer le coût d'activation de la capacité de l'Élixir d'immortalité ne lui fait pas quitter le champ de bataille. Si vous avez un moyen de le dégager, vous pouvez activer la capacité plusieurs fois en réponse à elle-même.
* Au moment où la capacité se résout, vous mélangez l'Élixir d'immortalité à la bibliothèque de son propriétaire directement depuis le champ de bataille, s'il s'y trouve encore.
* Si vous acquérez le contrôle de l'Élixir d'immortalité d'un autre joueur et que vous l'activez, l'Élixir d'immortalité sera mélangé dans la bibliothèque de son propriétaire et les cartes dans votre cimetière seront mélangées dans votre bibliothèque. On considère que vous avez mélangé chaque bibliothèque affectée (même si, comme raccourci, chaque joueur mélange physiquement sa propre bibliothèque).
* Si l'Élixir d'immortalité est dans votre cimetière au moment où la capacité se résout, vous le mélangez tout de même à votre bibliothèque parce que vous mélangez tout votre cimetière à votre bibliothèque. Si, à cet instant, il est autre part, y compris dans le cimetière d'un autre joueur (parce que le joueur le possède mais que vous le contrôliez), il reste là où il se trouve et vous mélangez simplement votre cimetière à votre bibliothèque.
-----
Élus d'Ajani
{2}{W}{W}
Créature : chat et soldat
3/3
À chaque fois qu'un enchantement arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 2/2 blanche Chat. Si cet enchantement est une aura, vous pouvez l'attacher au jeton.
* La capacité ne se déclenche pas avant que l'enchantement n'arrive sur le champ de bataille. Cela signifie, par exemple, que vous ne pouvez pas lancer une aura avec enchanter : créature s'il n'y a pas de cible légale disponible, pour espérer enchanter le jeton Chat. Cependant, les Élus d'Ajani eux-mêmes peuvent être une cible légale pour l'aura.
* Si vous lancez une aura ciblant un adversaire ou un permanent contrôlé par un adversaire, vous contrôlez cette aura quand elle arrive sur le champ de bataille. La capacité des Élus d'Ajani se déclenchera.
* Vous pouvez attacher l'aura au jeton uniquement si elle peut légalement enchanter ce jeton. Par exemple, si l'enchantement qui est arrivé sur le champ de bataille est une aura avec « enchanter : terrain », il ne bougera pas.
* Vous pouvez attacher l'aura au jeton Chat uniquement si l'aura et le jeton sont tous les deux sur le champ de bataille quand la capacité déclenchée se résout. Si l'aura quitte le champ de bataille avant la résolution de la capacité, elle ne devient pas attachée au jeton. Si le jeton quitte le champ de bataille avant la résolution de la capacité, l'aura ne se déplace pas.
-----
Envoûteuse cloaquebouillon
{3}{B}
Créature : humain et sorcier
1/3
{2}, {T} : Cherchez dans votre bibliothèque une carte appelée Triton à pustules ou Chaudron bouillonnant et mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis mélangez votre bibliothèque.
* Vous n'êtes pas forcé de déclarer quelle carte vous cherchez quand vous activez la capacité.
* Vous ne mettez qu'une carte sur le champ de bataille au moment où la capacité activée se résout.
-----
Espion ondin
{U}
Créature : ondin et gredin
1/1
Traversée des îles (Cette créature ne peut pas être bloquée tant que le joueur défenseur contrôle au moins une île.)
À chaque fois que l'Espion ondin inflige des blessures de combat à un joueur, ce joueur révèle une carte de sa main au hasard.
* La traversée des îles s'intéresse aux terrains qui ont le sous-type île, pas nécessairement aux terrains appelés Île.
* La deuxième capacité se déclenche une seule fois à chaque fois que l'Espion ondin inflige des blessures de combat à un joueur, quelle que soit la quantité de blessures qu'il inflige.
* Après la résolution de la deuxième capacité, la carte révélée cesse d'être révélée dans la main de son propriétaire.
* La prochaine fois que l'Espion ondin inflige des blessures de combat au même joueur, la carte qui est révélée au hasard peut être la même carte, ou une carte différente.
-----
Étreinte de Shiv
{2}{R}{R}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+2 et a le vol.
{R} : La créature enchantée gagne +1/+0 jusqu’à la fin du tour.
* Seul le contrôleur de l'Étreinte de Shiv peut activer la dernière capacité.  Ce peut être un joueur différent de celui qui contrôle la créature enchantée.
* Quand la capacité activée se résout, la créature que l'Étreinte de Shiv enchante à ce moment-là gagnera +1/+0. Ce peut être une créature différente de celle que l'Étreinte de Shiv enchantait quand la capacité a été activée.
* Quand la capacité activée se résout, si l'Étreinte de Shiv n'est pas sur le champ de bataille, la créature qu'elle enchantait quand elle a quitté le champ de bataille gagne le bonus.
-----
Éveiller l'Ancêtre
{1}{R}{R}{R}
Enchantement : aura
Enchanter : montagne
La montagne enchantée est une créature 7/7 rouge Géant avec la célérité. C’est toujours un terrain.
* Éveiller l'Ancêtre peut enchanter n'importe quel terrain ayant le sous-type montagne, pas simplement un terrain appelé Montagne.
* La montagne enchantée garde tous les autres types ou sous-types qu'elle pourrait avoir. Vous pouvez quand même l'engager pour ajouter {R} à votre réserve. Elle peut être affectée par tout ce qui affecte un terrain ou une créature.
* Ceci ne compte pas comme une créature qui arrive sur le champ de bataille. La montagne était déjà sur le champ de bataille. Elle a simplement changé ses types.
* Si la montagne enchantée cesse d'être une montagne pour une raison quelconque, Éveiller l'Ancêtre sera mis dans le cimetière de son propriétaire en tant qu'action basée sur l'état.
* Des copies de la montagne enchantée ne seront pas des créatures 7/7 rouges Géant avec la célérité Par exemple, si Éveiller l'Ancêtre enchante une montagne de base, une copie de cette créature sera une simple montagne de base.
-----

Faveur divine
{1}{W}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
Quand la Faveur divine arrive sur le champ de bataille, vous gagnez 3 points de vie.
La créature enchantée gagne +1/+3.
* Si la créature ciblée par la Faveur divine est illégale au moment où la Faveur divine essaie de se résoudre, elle sera contrecarrée et elle n'arrivera pas sur le champ de bataille. Sa capacité qui vous fait gagner 3 points de vie ne se déclenchera pas.
-----
Fenaison de l’autel
{1}{B}
Éphémère
En tant que coût supplémentaire pour lancer la Fenaison de l'autel, sacrifiez une créature.
Piochez deux cartes.
* Vous devez sacrifier exactement une créature pour lancer ce sort. Vous ne pouvez pas le lancer sans sacrifier de créature, et vous ne pouvez pas sacrifier plus d'une créature.
* Les joueurs peuvent répondre à ce sort uniquement après qu'il a été lancé et que tous ses coûts ont été payés. Cela signifie que personne ne peut tenter de détruire la créature que vous avez sacrifiée pour vous empêcher de lancer ce sort.
-----
Flamboiement céleste
{W}{W}
Éphémère
Le joueur ciblé sacrifie une créature attaquante ou bloqueuse.
* Le Flamboiement céleste ne cible que le joueur, pas une créature. Une créature avec la défense talismanique ou la protection contre le blanc peut être sacrifiée de cette manière.
* Si le joueur sacrifie une créature bloqueuse, la créature attaquante qu'elle bloque reste bloquée. Sauf si cette créature attaquante a le piétinement ou est bloquée par une autre créature, elle n'attribue pas et n'inflige pas de blessures de combat.
* Les créatures continuent d'être des créatures attaquantes ou bloqueuses pendant l'étape de fin de combat. Il est possible de lancer le Flamboiement céleste pendant le combat, mais après que les blessures de combat ont été infligées (plus spécifiquement, pendant l'étape d'attribution des blessures de combat ou l'étape de fin de combat). Seules les créatures attaquantes et bloqueuses qui ont survécu aux blessures de combat peuvent être sacrifiées à ce moment-là.
-----
Flammes du brandon
{2}{R}
Rituel
Les Flammes du brandon infligent 3 blessures réparties de la manière que vous choisissez entre une, deux ou trois cibles, créatures et/ou joueurs.
* Vous répartissez les blessures au moment où vous lancez les Flammes du brandon, et pas quand elles se résolvent. Chaque cible doit se voir attribuer au moins 1 blessure. (En d'autres mots, au moment où vous mettez la capacité sur la pile, vous choisissez de lui faire infliger 3 blessures à une seule cible, 2 blessures à une cible et 1 à une autre cible, ou 1 blessure à trois cibles.)
* Vous ne pouvez pas infliger des blessures à la fois à un joueur et un planeswalker contrôlé par ce joueur avec les Flammes du brandon.
-----
Fléau de Valkas
{2}{R}{R}{R}
Créature : dragon
4/4
Vol
À chaque fois que le Fléau de Valkas ou qu'un autre dragon arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, il inflige X blessures à une cible, créature ou joueur, X étant le nombre de dragons que vous contrôlez.
{R} : Le Fléau de Valkas gagne +1/+0 jusqu'à la fin du tour.
* La quantité de blessures infligées par le dragon qui est arrivé sur le champ de bataille est basée sur le nombre de dragons que vous contrôlez quand la capacité se résout.
-----
Fortifier
{2}{W}
Éphémère
Choisissez l'un — Les créatures que vous contrôlez gagnent +2/+0 jusqu'à la fin du tour ; ou les créatures que vous contrôlez gagnent +0/+2 jusqu'à la fin du tour.
* Vous choisissez le mode au moment où vous lancez Fortifier, et pas quand il se résout.
* Les créatures qui arrivent sous votre contrôle après la résolution de Fortifier n'ont pas le bonus choisi.
-----
Foudroyeur cérébral
{1}{R}{R}
Créature : élémental
3/2
Initiative(Cette créature inflige des blessures de combat avant les créatures sans l'initiative.)
À chaque fois qu'un adversaire lance un sort d'éphémère ou de rituel blanc ou bleu, le Foudroyeur cérébral inflige 2 blessures à ce joueur.
* La capacité du Foudroyeur cérébral se déclenche à chaque fois qu'un adversaire lance un sort d'éphémère ou de rituel qui est blanc, bleu, ou des deux couleurs. Si le sort est à la fois blanc et bleu, la capacité du Foudroyeur cérébral ne se déclenche qu'une seule fois.
* Si un adversaire lance une copie d'une carte d'éphémère ou de rituel blanche ou bleue (contrairement à mettre une copie d'un tel sort directement sur la pile), la capacité se déclenche.
-----
Frappe du tonnerre
{1}{R}
Éphémère
La créature ciblée gagne +2/+0 et acquiert l’initiative jusqu’à la fin du tour. (Elle inflige des blessures de combat avant les créatures sans l'initiative.)
* La Frappe du tonnerre peut cibler n'importe quelle créature, même une créature qui a déjà l'initiative ou la double initiative. (Si elle affecte une telle créature, elle lui donne effectivement juste +2/+0.)
* Si une créature n'a pas l'initiative, lui donner l'initiative après que les blessures de combat ont été infligées pendant l'étape d'attribution des blessures de combat d'initiative ne l'empêchera pas d'infliger des blessures de combat. Elle attribuera et infligera ses blessures de combat pendant la deuxième étape d'attribution des blessures de combat.
-----
Gantelet du pyromancien
{5}
Artefact
Si un sort d'éphémère ou de rituel rouge que vous contrôlez, ou un planeswalker rouge que vous contrôlez, devait infliger des blessures à un permanent ou à un joueur, il inflige autant de blessures plus 2 à ce permanent ou à ce joueur à la place.
* Le Gantelet du pyromancien ne modifie pas la source ou le destinataire des blessures.
* Si toutes les blessures d'une source sont prévenues (par exemple à cause de Sans tenir compte) ou si une source devait infliger 0 blessure, l'effet du Gantelet du pyromancien ne s'appliquera pas car cette source n'infligera plus de blessures.
* Si des blessures sont infligées à plusieurs joueurs et/ou permanents en même temps, les blessures infligées à chacun d'eux sont augmentées de 2.
-----
Garde de l'île d'Evos
{2}{U}
Créature : oiseau et sorcier
2/2
Vol
Les sorts de créature avec le vol que vous lancez coûtent {1} de moins à lancer.
* Un sort de créature qui n'a pas le vol ne coûtera pas moins même si la créature qu'il deviendra aurait eu le vol une fois sur le champ de bataille. Par exemple, si vous contrôlez le Slivoïde des bourrasques, les autres sorts de slivoïde ne coûteront pas {1} de moins même si ces slivoïdes auront le vol une fois qu'ils seront sur le champ de bataille.
* La capacité ne peut pas réduire les prérequis de mana coloré d'un sort de créature avec le vol.
-----
Garruk, meneur de bêtes
{4}{G}{G}
Planeswalker : Garruk
4
+1 :  Révélez les cinq cartes du dessus de votre bibliothèque. Mettez toutes les cartes de créature révélées de cette manière dans votre main et le reste au-dessous de votre bibliothèque dans l'ordre de votre choix.
-3: Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte de créature verte de votre main.
-7: Vous gagnez un emblème avec « À chaque fois que vous lancez un sort de créature, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une carte de créature, la mettre sur le champ de bataille et mélanger ensuite votre bibliothèque. »
* Vous choisissez quelle carte de créature verte mettre sur le champ de bataille, le cas échéant, quand la deuxième capacité se résout.
* Si vous avez l'emblème de Garruk, la carte de créature que vous cherchez sera mise sur le champ de bataille avant la résolution du sort de créature que vous avez lancé. La carte de créature que vous mettez sur le champ de bataille n'est pas lancée. par conséquent, la capacité de l'emblème ne se redéclenche pas.
-----
Géant pulpechair
{5}{R}{R}
Créature : géant
4/4
Quand le Géant pulpechair arrive sur le champ de bataille, vous pouvez détruire une créature ciblée d'endurance inférieure ou égale à 2.
* S'il n'y a pas de cible légale disponible, la capacité est simplement retirée de la pile. Si vous contrôlez la seule créature avec une endurance inférieure ou égale à 2, vous devez la choisir comme cible, mais vous pouvez choisir de ne pas la détruire.
* Si l'endurance de la créature ciblée est supérieure à 2 quand la capacité essaie de se résoudre, la capacité est contrecarrée et la créature n'est pas détruite.
-----
Guivre carnassière
{1}{G}
Créature : guivre
2/2
La Guivre carnassière arrive sur le champ de bataille avec X marqueurs +1/+1 sur elle, X étant le nombre de points de vie que vous avez gagnés ce tour-ci.
* La capacité de la Guivre carnassière vérifie le nombre de points de vie que vous avez gagnés pendant le tour, pas votre total de points de vie comparé à ce qu'il était quand le tour a commencé. Par exemple, si vous avez commencé le tour à 10 points de vie, gagné 6 points de vie pendant le tour, puis perdu 6 points de vie plus tard pendant ce même tour, la Guivre carnassière arrivera sur le champ de bataille avec six marqueurs +1/+1.
* Dans une partie en Troll à deux têtes, les points de vie gagnés par votre équipier ne sont pas pris en compte, même s'ils font augmenter le total de points de vie de votre équipe.
-----
Havre verdoyant
{2}{G}
Enchantement : aura
Enchanter : terrain
Quand le Havre verdoyant arrive sur le champ de bataille, vous gagnez 2 points de vie.
À chaque fois que le terrain enchanté est engagé pour du mana, son contrôleur ajoute un mana de la couleur de son choix à sa réserve (en plus du mana produit par le terrain).
* Si le terrain ciblé par le Havre verdoyant est illégal au moment où le Havre verdoyant essaie de se résoudre, il sera contrecarré et il n'arrivera pas sur le champ de bataille. Sa capacité qui vous fait gagner 2 points de vie ne se déclenchera pas.
-----
Horde de Garruk
{5}{G}{G}
Créature : bête
7/7
Piétinement
Jouez avec la carte du dessus de votre bibliothèque révélée.
Vous pouvez lancer la carte du dessus de votre bibliothèque si c'est une carte de créature. (Ne le faites qu'à tout moment où vous pourriez lancer cette carte de créature. Vous payez toujours les coûts du sort.)
* Normalement, la Horde de Garruk vous permet de lancer la carte du dessus de votre bibliothèque si c'est une carte de créature, que c'est votre phase principale et que la pile et vide. Si cette carte de créature a le flash, vous pourrez la lancer à tout moment où vous pourriez lancer un éphémère, même pendant le tour d'un adversaire.
* Vous devrez toujours payer tous les coûts de ce sort, y compris les coûts supplémentaires. Vous pouvez aussi payer les coûts alternatifs.
* Quand vous jouez avec la carte du dessus de votre bibliothèque révélée, si vous piochez plusieurs cartes, révélez chacune d'elles avant de la piocher.
* La carte du dessus de votre bibliothèque n'est pas dans votre main. Vous ne pouvez donc pas la mettre en suspension, la recycler, vous en défausser, ou activer ses capacités activées.
* Si la carte du dessus de votre bibliothèque change pendant que vous lancez un sort ou activez une capacité, la nouvelle carte du dessus ne sera pas révélée avant que vous ayez fini de lancer ce sort ou d'activer cette capacité.
-----
Hurlement de la meute nocturne
{6}{G}
Rituel
Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 2/2 verte Loup pour chaque forêt que vous contrôlez.
* Le nombre de loups que vous mettez sur le champ de bataille est basé sur le nombre de forêts que vous contrôlez quand le Hurlement de la meute nocturne se résout.
* Le Hurlement de la meute nocturne compte tous les terrains que vous contrôlez avec le sous-type Forêt, pas nécessairement les terrains appelés Forêt.
-----
Hydre de Vastebois
{X}{G}{G}
Créature : hydre
0/0
L'Hydre de Vastebois arrive sur le champ de bataille avec X marqueurs +1/+1 sur elle.
Quand l'Hydre de Vastebois meurt, vous pouvez répartir un nombre de marqueurs +1/+1 égal au nombre de marqueurs +1/+1 sur l'Hydre de Vastebois sur n'importe quel nombre de créatures que vous contrôlez.
* La capacité qui se déclenche quand l'Hydre de Vastebois meurt ne cible aucune des créatures. Vous pouvez choisir de mettre des marqueurs sur une créature avec la protection contre le vert, par exemple.
* Vous choisissez comment les marqueurs seront répartis quand la capacité se résout.
* Dans certains cas inhabituels, l'Hydre de Vastebois aura suffisamment de marqueurs -1/-1 mis sur elle pour réduire son endurance à 0 ou moins. Dans ce cas, la capacité répartira quand même un nombre de marqueurs +1/+1 égal au nombre de marqueurs +1/+1 sur l'Hydre de Vastebois avant que des marqueurs -1/-1 ont été mis sur elle. Par exemple, si l'Hydre de Vastebois a deux marqueurs +1/+1 sur elle et que trois marqueurs -1/-1 sont mis sur elle, deux marqueurs +1/+1 seront répartis.
-----
Hydre kalonienne
{3}{G}{G}
Créature : hydre
0/0
Piétinement
L'Hydre kalonienne arrive sur le champ de bataille avec quatre marqueurs +1/+1 sur elle.
À chaque fois que l'Hydre kalonienne attaque, doublez le nombre de marqueurs +1/+1 sur chaque créature que vous contrôlez.
* Pour doubler le nombre de marqueurs +1/+1 sur une créature, déterminez combien de marqueurs +1/+1 sont sur la créature et mettez-en autant sur elle. Les effets qui interagissent avec les marqueurs (comme ceux créés par la capacité de la Menace guidecorps) peuvent modifier le nombre de marqueurs finalement mis sur la créature.
-----
Incantateur cornepierre
{5}{W}
Créature : rhinocéros et clerc
4/4
{5}{W} : L'Incantateur cornepierre acquiert la vigilance et le lien de vie jusqu'à la fin du tour. (Attaquer avec cette créature ne la fait pas s'engager. Les blessures infligées par cette créature vous font aussi gagner autant de points de vie.)
* Plusieurs occurrences de vigilance ou de lien de vie sont redondantes. Il n'y a généralement aucune raison d'activer la capacité de l'Incantateur cornepierre plus d'une fois pendant un même tour.
-----
Indestructibilité
{3}{W}
Enchantement : aura
Enchanter : permanent
Le permanent enchanté a l'indestructible. (Les effets qui disent « détruisez » ne détruisent pas ce permanent. Une créature avec l'indestructible ne peut pas être détruite par des blessures.)
* Si la créature enchantée subit des blessures mortelles, la créature n'est pas détruite, mais les blessures restent sur la créature. Si l'Indestructibilité cesse d'enchanter cette créature plus tard pendant le tour, la créature cesse d'avoir l'indestructible et est détruite.
-----
Invocation fervente
{6}{W}
Rituel
Engagez n'importe quel nombre de créatures dégagées que vous contrôlez. Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 4/4 blanche Ange avec le vol pour chaque créature engagée de cette manière.
* Vous choisissez les créatures à engager au moment où l'Invocation fervente se résout. Une fois qu'elle commence à se résoudre, aucun joueur ne peut répondre à votre engagement des créatures.
-----
Invocation sauvage
{G}
Éphémère
L'Invocation sauvage ne peut pas être contrecarrée.
La prochaine carte de créature que vous lancez ce tour-ci peut être lancée comme si elle avait le flash. Ce sort ne peut pas être contrecarré. Cette créature arrive sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1 supplémentaire sur elle.
* Vous ne choisissez pas une carte de créature quand l'Invocation sauvage se résout. Elle s'applique à la prochaine carte de créature que vous lancez pendant ce tour, même si vous la lancez à un moment où vous pourriez normalement lancer une créature et même si vous la lancez depuis une autre zone que votre main.
* Si vous lancez plusieurs Invocations sauvages à la suite, elles s'appliquent au prochain sort de créature que vous lancerez. Cette créature arrive sur le champ de bataille avec autant de marqueurs +1/+1 supplémentaires sur elle.
* Les sorts qui contrecarreraient l'Invocation sauvage ou la créature appropriée peuvent quand même être lancés. Ils ne contrecarreront pas le sort, mais les effets supplémentaires qu'ils pourraient avoir auront lieu.
-----
Jace, expert en mémoire
{3}{U}{U}
Planeswalker : Jace
4
+1: Piochez une carte. Le joueur ciblé met la carte du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière.
0: Le joueur ciblé met les dix cartes du dessus de sa bibliothèque dans son cimetière.
-7: N'importe quel nombre de joueurs ciblés piochent chacun vingt cartes.
* Si vous vous ciblez vous-même avec la première capacité de Jace, vous piocherez d'abord une carte, puis vous mettrez la carte du dessus de votre bibliothèque dans votre cimetière.
* Si vous activez la première capacité de Jace et que le joueur est une cible illégale quand la capacité essaie de se résoudre, elle est contrecarrée et aucun de ses effets n'aura lieu. Vous ne piochez pas de carte.
* Si la troisième capacité de Jace fait qu'un joueur pioche plus de cartes qu'il ne lui en reste dans sa bibliothèque, ce joueur perd la partie en tant qu'action basée sur l'état. Si cette capacité fait que tous les joueurs font ceci, la partie se termine par un match nul.
-----
Jeune pyromancien
{1}{R}
Créature : humain et shamane
2/1
À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de rituel, mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 1/1 rouge Élémental.
* Vous mettez le jeton Élémental sur le champ de bataille avant que le sort d'éphémère ou de rituel que vous lancez ne se résolve, mais après que les cibles éventuelles de ce sort ont été choisies.
-----
Lancefléau
{3}{B}
Créature : humain et sorcier
2/3
À chaque fois que vous lancez un sort d'enchantement, vous pouvez faire qu'une créature ciblée gagne -2/-2 jusqu'à la fin du tour.
* La capacité du Lancefléau se résout avant le sort d'enchantement qui a provoqué son déclenchement.
* Si vous êtes le seul joueur qui contrôle une créature quand la capacité du Lancefléau se déclenche, vous devez en choisir une comme cible, mais vous pouvez choisir de ne pas lui donner -2/-2.
-----
Liliana des Royaumes obscurs
{2}{B}{B}
Planeswalker : Liliana
3
+1 :  Cherchez dans votre bibliothèque une carte de marais, révélez-la et mettez-la dans votre main. Mélangez ensuite votre bibliothèque.
-3: La créature ciblée gagne +X/+X ou -X/-X jusqu'à la fin du tour, X étant le nombre de marais que vous contrôlez.
-6: Vous gagnez un emblème avec « Les marais que vous contrôlez ont '{T} : Ajoutez {B}{B}{B}{B} à votre réserve.' »
* Chacune des capacités de Liliana fait référence aux terrains (ou cartes de terrain) qui ont le sous-type marais, pas nécessairement les terrains appelés Marais.
* Vous pouvez activer la première capacité de Liliana même si votre bibliothèque ne contient pas de carte de marais (ou si vous ne voulez pas en trouver une). Vous cherchez quand même dans votre bibliothèque et vous la mélangez.
* Quand vous activez la deuxième capacité de Liliana, vous choisissez seulement la créature ciblée. Vous choisissez si cette créature gagne +X/+X ou -X/-X quand la capacité se résout. La valeur de X est déterminée par le nombre de marais que vous contrôlez quand la capacité se résout.
* L'emblème de Liliana ne retire pas d'autres capacités aux marais que vous contrôlez.
-----
Limon nécrophage
{1}{G}
Créature : limon
2/2
{G} : Exilez une carte ciblée d'un cimetière. Si c'était une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
* Si la carte ciblée est une cible illégale quand la capacité essaie de se résoudre, elle est contrecarrée et aucun de ses effets n'aura lieu. Aucun marqueur ne sera mis sur le Limon nécrophage et vous ne gagnerez pas de points de vie.
-----
Liturgie de sang
{3}{B}{B}
Rituel
Détruisez la créature ciblée. Ajoutez {B}{B}{B} à votre réserve.
* La Liturgie de sang n'est pas une capacité de mana et utilise la pile. Les joueurs peuvent y répondre en lançant des sorts et en activant des capacités.
* Si la créature ciblée est une cible illégale quand la Liturgie de sang essaie de se résoudre, elle est contrecarrée et aucun de ses effets n'aura lieu. Vous n'ajoutez pas de mana à votre réserve.
-----
Mage ferre-marée
{U}{U}
Créature : ondin et sorcier
2/2
Quand la Mage ferre-marée arrive sur le champ de bataille, engagez une créature rouge ou verte ciblée qu'un adversaire contrôle. Cette créature ne se dégage pas pendant l'étape de dégagement de son contrôleur tant que vous contrôlez la Mage ferre-marée.
* Si vous perdez le contrôle du Mage ferre-marée entre le moment où il est arrivé sur le champ de bataille et celui où la capacité se résout, la créature ciblée deviendra engagée. Cependant, elle ne sera pas affectée par l'autre effet et se dégagera normalement pendant l'étape de dégagement de son contrôleur.
* Si un autre joueur acquiert le contrôle du Mage ferre-marée, la créature ne sera plus affectée par la capacité l'empêchant de se dégager, même si vous récupérez plus tard le contrôle du Mage ferre-marée.
* Si vous acquérez le contrôle de la créature qui est empêchée de se dégager, cette créature ne se dégagera pas pendant votre étape de dégagement tant que vous contrôlez le Mage ferre-marée.
*La capacité peut cibler une créature engagée. Si la créature ciblée est engagée quand elle se résout, cette créature reste engagée et ne se dégagera pas pendant la prochaine étape de dégagement de son contrôleur.
-----
Maître de la diversion
{2}{W}
Créature : humain et éclaireur
2/2
À chaque fois que le Maître de la diversion attaque, engagez une créature ciblée que le joueur défenseur contrôle.
* La capacité se résout et la créature devient engagée avant que les créatures bloqueuses ne soient déclarées.
* Dans une partie en Troll à deux têtes, toute créature contrôlée par un membre de l'équipe défensive peut être choisie pour cible.
* Dans d'autres formats multijoueurs, notamment Commander, seule une créature contrôlée par le joueur défenseur que le Maître de la diversion attaque peut être choisie pour cible, même si vos autres créatures attaquantes attaquent des joueurs différents.
-----
Mal des bourbiers
{2}{B}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne -1/-1 pour chaque marais que vous contrôlez.
* Le Mal des bourbiers compte tous les terrains que vous contrôlez avec le sous-type marais, pas nécessairement les terrains appelés Marais.
* La capacité compte le nombre de marais contrôlés par le contrôleur du Mal des bourbiers, pas par le contrôleur de la créature enchantée (dans le cas où ce serait des joueurs différents).
* L'effet n'est pas fixe ; il change en fonction du nombre de marais que vous contrôlez.
-----
Maléfice de l'artificier
{B}
Enchantement : aura
Enchanter : équipement
Au début de votre entretien, si l'équipement enchanté est attaché à une créature, détruisez cette créature.
* La capacité vérifie si l'équipement enchanté est attaché à une créature au début de votre entretien. Si ce n'est pas le cas, la capacité ne se déclenche pas. Si c'est le cas, la capacité vérifie à nouveau quand elle essaie de se résoudre. Si l'équipement enchanté n'est pas attaché à une créature à ce moment-là, la capacité ne fait rien.
* Cette capacité se déclenche au début de l'entretien du contrôleur du Maléfice de l'artificier, pas de l'entretien du contrôleur de l'équipement enchanté ou de la créature à laquelle cet équipement est attaché.
* Les joueurs ne peuvent pas payer le coût d'équipement d'un équipement pour détacher cet équipement et empêcher le Maléfice de l'artificier de détruire une créature.
* Dans quelques rares cas, la créature à laquelle l'équipement enchanté est attaché au moment où la capacité se résout n'est pas la même que celle à laquelle il était attaché quand elle s'est déclenchée. Dans de tels cas, la créature à laquelle l'équipement est attaché quand la capacité se résout est détruite.
-----
Mort tenace
{B}
Créature : squelette et guerrier
1/1
Quand le Mort tenace meurt, vous pouvez payer {1}{B}. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de bataille, engagé, sous le contrôle de son propriétaire.
* Vous décidez de payer {1}{B} ou non quand la capacité se résout. Si vous choisissez de ne pas le faire, vous n'en aurez pas l'occasion plus tard.
* Si vous contrôlez un Mort tenace possédé par un autre joueur quand il meurt, vous contrôlez la capacité déclenchée. Cependant, si vous choisissez de payer {1}{B}, il est mis sur le champ de bataille sous le contrôle de son propriétaire.
-----
Mur de gel
{1}{U}{U}
Créature : mur
0/7
Défenseur (Cette créature ne peut pas attaquer.)
À chaque fois que le Mur de gel bloque une créature, cette créature ne se dégage pas pendant la prochaine étape de dégagement de son contrôleur.
* La capacité déclenchée du Mur de gel vérifie la créature, mais pas son contrôleur. Si la créature change de contrôleur avant que son premier contrôleur n'arrive à son étape de dégagement suivante, elle ne se dégage pas pendant l'étape de dégagement suivante de son nouveau contrôleur.
-----
Mutecaveau
Terrain
{T} : Ajoutez {1} à votre réserve.
{1} : Le Mutecaveau devient une créature 2/2 avec tous les types de créature jusqu'à la fin du tour. C’est toujours un terrain.
* Si le Mutecaveau devient une créature mais qu'il n'a pas été sous le contrôle continu de son contrôleur depuis le début du tour le plus récent de ce joueur, il ne peut pas attaquer ou être engagé pour activer sa première capacité.
Parmi les exemples de types de créature, citons slivoïde, gobelin et soldat. Les types de créature apparaissent après les deux points (« : ») sir la ligne de type des créatures.
-----
Naissance en fusion
{1}{R}{R}
Rituel
Mettez sur le champ de bataille deux jetons de créature 1/1 rouge Élémental. Jouez ensuite à pile ou face. Si vous gagnez, renvoyez la Naissance en fusion dans la main de son propriétaire.
* Si vous gagnez, la Naissance en fusion va directement de la pile à la main de son propriétaire. Elle ne va jamais au cimetière.
-----
Nécromancien de Xathrid
{2}{B}
Créature : humain et sorcier
2/2
À chaque fois que le Nécromancien de Xathrid ou une autre créature Humain que vous contrôlez meurt, mettez sur le champ de bataille, engagé, un jeton de créature 2/2 noire Zombie.
* Si le Nécromancien de Xathrid meurt en même temps qu'une autre créature Humain que vous contrôlez, sa capacité se déclenche deux fois.
-----
Obscure faveur
{1}{B}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
Quand l'Obscure faveur arrive sur le champ de bataille, vous perdez 1 point de vie.
La créature enchantée gagne +3/+1.
* Si la créature ciblée par l'Obscure faveur est illégale au moment où l'Obscure faveur essaie de se résoudre, elle sera contrecarrée et elle n'arrivera pas sur le champ de bataille. Sa capacité qui vous fait perdre 1 point de vie ne se déclenchera pas.
-----
Offrande solennelle
{2}{W}
Rituel
Détruisez l'artefact ciblé ou l'enchantement ciblé. Vous gagnez 4 points de vie.
* Si le permanent ciblé est une cible illégale quand l'Offrande solennelle essaie de se résoudre, elle est contrecarrée et aucun de ses effets n'aura lieu. Vous ne gagnez pas 4 points de vie.
-----
Paladin tueur de perfides
{1}{W}{W}
Créature : humain et chevalier
2/2
Initiative(Cette créature inflige des blessures de combat avant les créatures sans l'initiative.)
Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous font aussi gagner autant de points de vie.)
Le Paladin tueur de perfides ne peut pas être la cible de sorts noirs ou rouges que vos adversaires contrôlent.
*Le Paladin tueur de perfides peut être affecté par des sorts noirs ou rouges qui ne le ciblent pas. Par exemple, un sort rouge qui « inflige 3 blessures à chaque créature » infligerait des blessures au Paladin tueur de perfides.
-----
Partisan de la bête
{2}{G}
Créature : elfe et shamane
2/3
Au début de votre étape de fin, mettez un marqueur +1/+1 sur une créature Bête ciblée que vous contrôlez.
* Si vous ne contrôlez pas de créatures Bête au moment où votre étape de fin commence, la capacité sera retirée de la pile et n'aura aucun effet.
-----
Peau de troll
{2}{G}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+2 et a « {1}{G} : Régénérez cette créature. » (La prochaine fois que cette créature devrait être détruite ce tour-ci, elle ne l'est pas. À la place, engagez-la, retirez-lui toutes ses blessures et retirez-la du combat.)
* Activer la capacité accordée à la créature enchantée provoque la création pour elle d'un « bouclier de régénération ». La prochaine fois que cette créature devrait être détruite ce tour, le bouclier de régénération est utilisé à la place. Ceci fonctionne uniquement si la créature subit des blessures mortelles, qu'elle subit des blessures d'une source avec le contact mortel ou qu'elle est affectée par un sort ou une capacité qui dit « détruisez ». Les autres effets qui font que la créature est mise au cimetière (comme réduire son endurance à 0 ou la sacrifier) ne la détruisent pas, alors la régénération ne la sauvera pas. Si le bouclier de régénération n'est pas utilisé, il disparaît à la fin du tour.
* Pour fonctionner, le bouclier de régénération doit être créé avant que la créature enchantée ne soit détruite. Cela signifie généralement d'activer sa capacité pendant l'étape de déclaration des bloqueurs, ou en réponse à un sort ou une capacité qui le détruirait.
* Si la créature enchantée subit des blessures mortelles et qu'elle subit des blessures d'une source avec le contact mortel pendant la même étape d'attribution des blessures de combat, un seul bouclier de régénération la sauvera.
* La Peau de troll doit être attachée à la créature au moment où la capacité qui crée le bouclier de régénération est activée, mais après ça, le bouclier de régénération sera créé et il fera effet même si la Peau de troll n'est plus attachée à la créature.
-----
Piétinement sismique
{1}{R}
Rituel
Les créatures sans le vol ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.
* Aucune créature sans le vol ne pourra bloquer ce tour-là, y compris les créatures qui perdent le vol après la résolution du Piétinement sismique et les créatures sans le vol qui arrivent sur le champ de bataille après la résolution du Piétinement sismique.
-----
Pillard de l'académie
{2}{R}
Créature : humain et guerrier
1/1
Intimidation (Cette créature ne peut pas être bloquée excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui partagent une couleur avec elle.)
À chaque fois que le Pillard de l'académie inflige des blessures de combat à un joueur, vous pouvez vous défausser d'une carte. Si vous faites ainsi, piochez une carte.
* La capacité déclenchée se déclenche une seule fois à chaque fois que le Pillard de l'académie inflige des blessures de combat à un joueur, quelle que soit la quantité de blessures qu'il inflige.
-----
Pillard de Liliana
{2}{B}{B}
Créature : zombie
4/3
Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature inflige à une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la détruire.)
À chaque fois que le Pillard de Liliana inflige des blessures de combat à un joueur, ce joueur se défausse d'une carte et vous mettez sur le champ de bataille, engagé, un jeton de créature 2/2 noire Zombie.
* Si la main du joueur est vide quand la capacité déclenchée se résout, vous mettez quand même un jeton Zombie sur le champ de bataille.
-----
Pisteur de sorcière
{1}{G}{G}
Créature : loup
3/3
Défense talismanique (Cette créature ne peut pas être la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires contrôlent.)
À chaque fois qu'un adversaire lance un sort bleu ou noir pendant votre tour, mettez un marqueur +1/+1 sur le Pisteur de sorcière.
* Le marqueur est mis sur le Pisteur de sorcière avant que le sort lancé par un adversaire ne se résolve.
* Si un adversaire lance une copie d'une carte qui est bleue ou noire pendant votre tour (contrairement à mettre une copie d'un tel sort directement sur la pile), la capacité se déclenche aussi. Vérifiez que le mot « lancez » est dans l'effet qui crée la copie.
-----
Porte des Destinées
{4}
Artefact
Au moment où la Porte des Destinées arrive sur le champ de bataille, choisissez un type de créature.
À chaque fois que vous lancez un sort du type choisi, mettez un marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.
Les créatures du type choisi que vous contrôlez gagnent +1/+1 pour chaque marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.
* Les types de créature tels qu'humain ou slivoïde apparaissent après les deux points (« : ») sur la ligne de type des créatures. Entre autres, artefact n'est pas un type de créature. Une créature peut avoir plus d'un type de créature, comme gobelin et guerrier. Une telle créature bénéficierait de la Porte des Destinées si le type de créature choisi était gobelin ou guerrier.
* Si vous lancez un sort de créature du type choisi, la Porte des Destinées gagne un marqueur « charge » avant que la créature n'arrive sur le champ de bataille. La créature arrivera sur le champ de bataille avec le bonus supplémentaire à sa force et son endurance.
-----
Prêtresse bannisseuse
{1}{W}{W}
Créature : humain et clerc
2/2
Quand la Prêtresse bannisseuse arrive sur le champ de bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire contrôle jusqu'à ce que la Prêtresse bannisseuse quitte le champ de bataille. (Cette créature revient sous le contrôle de son propriétaire.)
* La capacité de la Prêtresse bannisseuse provoque un changement de zone avec une durée. C'est un nouveau style de capacité qui n'est pas sans rappeler des cartes plus anciennes telles que le Cercle de l’oubli. Cependant, contrairement au Cercle de l’oubli, les cartes comme la Prêtresse bannisseuse ont une seule capacité qui crée deux effets uniques : le premier qui exile la créature quand la capacité se résout, et un autre qui renvoie la carte exilée sur le champ de bataille immédiatement après que la Prêtresse bannisseuse a quitté le champ de bataille.
* Si la Prêtresse bannisseuse quitte le champ de bataille avant que sa capacité d'arrivée sur le champ de bataille se résolve, la créature ciblée ne sera pas exilée.
* Les auras attachées à la créature exilée sont mises dans les cimetières de leurs propriétaires. Les équipements attachés à la créature exilée deviennent détachés et restent sur le champ de bataille. Tout marqueur sur la créature exilée cesse d'exister.
* Si un jeton de créature est exilé, il cesse d'exister. Il ne revient pas sur le champ de bataille.
* La carte exilée revient sur le champ de bataille immédiatement après que la Prêtresse bannisseuse a quitté le champ de bataille. Rien ne se passe entre les deux événements, y compris les actions basées sur l'état. * Les deux créatures ne sont pas sur le champ de bataille en même temps. Par exemple, si la créature qui revient est un Clone, elle ne peut pas arriver sur le champ de bataille comme une copie de la Prêtresse bannisseuse.
* Dans une partie multijoueurs, si le propriétaire de la Prêtresse bannisseuse quitte la partie, la carte exilée reviendra sur le champ de bataille. Comme l'effet unique qui renvoie la carte n'est pas une capacité qui va sur la pile, elle ne cesse pas d'exister en même temps que les sorts et capacités du joueur quittant la partie qui sont sur la pile.
-----
Promptitude
{U}
Éphémère
La prochaine carte de rituel que vous lancez ce tour-ci peut être lancée comme si elle avait le flash. (Elle peut être lancée à tout moment où vous pourriez lancer un éphémère.)
Piochez une carte.
* Vous ne choisissez pas un sort de rituel quand la Promptitude se résout. Elle s'applique à la prochaine carte de rituel que vous lancez pendant ce tour, même si vous la lancez à un moment où vous pourriez normalement lancer un rituel et même si vous la lancez depuis une autre zone que votre main.
* Si vous lancez deux Promptitudes à la suite, elles s'appliquent toutes les deux à la prochaine carte de rituel que vous lancerez.
* Lancer une copie d'une carte de rituel « n'utilise » pas l'effet de la Promptitude parce que la copie n'est pas une carte.
-----
Renaissance abjecte
{B}
Éphémère
Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetière. Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 2/2 noire Zombie.
* Si la carte de créature est une cible illégale quand la Renaissance abjecte essaie de se résoudre, elle est contrecarrée et aucun de ses effets n'aura lieu. Vous ne mettrez pas de jeton Zombie sur le champ de bataille.
-----
Résonateur strionique
{2}
Artefact
{2}, {T} : Copiez une capacité déclenchée ciblée que vous contrôlez. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour cette copie. (Une capacité déclenchée utilise les mots « quand », « à chaque fois » ou « au/à la »).
* Le Résonateur strionique cible une capacité déclenchée qui s'est déclenchée et qui est sur la pile.
* La source de la copie est la même que la source de la capacité originale .
* Si la capacité déclenchée est modale (c'est-à-dire, si elle dit « Choisissez l'un — » ou quelque chose de similaire), le mode est copié et ne peut pas être modifié.
* Si la capacité déclenchée partage des blessures ou distribue des marqueurs à un certain nombre de cibles (par exemple, la capacité de l'Escouflenfer du Bogardân), le partage et le nombre de cible ne peuvent pas être modifiés. Si vous choisissez de nouvelles cibles, vous devez choisir le même nombre de cibles.
* Tout choix effectué quand la capacité déclenchée se résout n'aura pas été effectué quand elle est copiée. Ces choix sont effectués séparément quand la copie se résout. Si la capacité déclenchée vous demande de payer un coût (par exemple, le coût de la capacité d'extorsion du bloc Retour sur Ravnica), vous payez ce coût pour la copie.
* Si une capacité déclenchée est liée à une deuxième capacité, les copies de cette capacité déclenchée sont aussi liées à cette deuxième capacité. Si la deuxième capacité fait référence à « la carte exilée », elle fait référence à toutes les cartes exilées par la capacité déclenchée et la copie. Par exemple, si la capacité d'arrivée sur le champ de bataille du Rituel d'exclusion est copiée et que deux permanents non-terrain sont exilés, les joueurs ne peuvent pas lancer de sorts du même nom que l'une des cartes exilées.
* Dans certains cas impliquant des capacités liées, une capacité requiert des informations sur la « carte exilée ». Quand c'est le cas, la capacité obtient plusieurs réponses. Si ces réponses sont utilisées pour déterminer la valeur d'une variable, la somme est utilisée. Par exemple, si la capacité d'arrivée sur le champ de bataille de l'Arcaniste d’élite est copiée, deux cartes sont exilées. La valeur de X dans le coût d'activation de l'autre capacité de l'Arcaniste d’élite est la somme des coûts convertis de mana des deux cartes. Au moment où la capacité se résout, vous créez des copies des deux cartes et vous pouvez lancer aucune, une ou les deux copies dans l'ordre de votre choix.
-----
Ricochet incontrôlé
{2}{R}{R}
Éphémère
Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour le sort d'éphémère ou de rituel ciblé. Copiez ensuite ce sort. Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
* Le Ricochet incontrôlé peut cibler (et copier) n'importe quel sort d'éphémère ou de rituel, pas seulement ceux qui ont des cibles. Qui le contrôle n'a pas d'importance.
* Quand Le Ricochet incontrôlé se résout, il crée une copie d'un sort. Vous contrôlez la copie. Le contrôleur du sort d'origine garde le contrôle de ce sort. La copie est créée sur la pile. Par conséquent, elle n'est pas « lancée ». Les capacités qui se déclenchent quand un joueur lance un sort ne se déclenchent pas. La copie se résoudra ensuite comme un sort normal après que les joueurs ont eu une chance de lancer des sorts et d'activer des capacités. La copie se résout avant le sort d'origine.
* La copie aura les mêmes cibles que le sort qu'elle copie à moins que vous n'en choisissiez de nouvelles. Vous pouvez changer n'importe quel nombre de cibles, y compris toutes ou aucune. Si, pour une des cibles, vous ne pouvez pas choisir une nouvelle cible légale, elle demeure inchangée (même si la cible actuelle est illégale).
* Si le sort qui est copié par le Ricochet incontrôlé est modal (c'est à dire, s'il dit « Choisissez l'un -- » ou quelque chose de similaire), cette copie aura le même mode. Vous ne pouvez pas en choisir un différent.
* Si le sort qui est copié par le Ricochet incontrôlé a un X dont la valeur a été déterminée au moment où il a été lancé (comme le Geyser volcanique), la copie a la même valeur pour X.
* Vous ne pouvez pas choisir de payer des coûts supplémentaires pour la copie. Cependant, les effets basés sur des coûts supplémentaires qui ont été payés pour le sort d'origine sont copiés comme si ces mêmes coûts avaient été payés pour la copie. Par exemple, si un joueur sacrifie une créature 3/3 pour lancer le Jet et que vous le copiez avec le Ricochet incontrôlé, la copie du Jet inflige aussi 3 blessures à sa cible.
* Si la copie dit qu'elle « vous » affecte, elle affecte le contrôleur de la copie, pas le contrôleur du sort d'origine. De même, si une copie dit qu'elle affecte « un adversaire », elle affecte un adversaire du contrôleur de la copie, pas un adversaire du contrôleur du sort d'origine.
-----
Salve d'antimagie
{X}{U}
Éphémère
Contrecarrez le sort ciblé ayant un coût converti de mana de X. (Par exemple, si le coût de mana de ce sort est {3}{U}{U}, X est 5.)
* Les coûts alternatifs, les coûts supplémentaires, les augmentations et les réductions de coûts n'affectent pas le coût converti de mana d'un sort.
* Si le sort ciblé a {X} dans son coût converti de mana, incluez la valeur choisie pour ce X quand vous déterminez la valeur du {X} dans le coût de mana de la Salve d'antimagie. Par exemple, si vous souhaitez contrecarrer le Geyser volcanique (un sort avec un coût de mana de {X}{R}{R}) dont le X est 7, vous devrez choisir 9 pour le X de la Salve d'antimagie et payer {9}{U}.
-----
Sanglier moucheté
{2}{G}
Créature : sanglier
2/2
Sacrifiez le Sanglier moucheté : Vous gagnez 4 points de vie.
* Si vous sacrifiez un Sanglier moucheté attaquant ou bloqueur pendant l'étape de déclaration des bloqueurs, il n'inflige pas de blessures de combat. Si vous attendez jusqu'à l'étape d'attribution des blessures de combat, mais que le Sanglier moucheté a subi des blessures mortelles, il sera détruit avant que vous ayez la possibilité de le sacrifier.
-----
Sans tenir compte
{W}
Éphémère
Prévenez toutes les blessures qu'une source de votre choix devrait infliger ce tour-ci.
* Sans tenir compte ne cible rien. Vous pouvez choisir une source avec la défense talismanique, par exemple. Vous choisissez la source des blessures au moment où Sans tenir compte se résout.
* Si la source choisie est un sort de permanent, les blessures infligées plus tard pendant le tour par le permanent qu'il devient sont aussi prévenues.
-----
Seigneur de guerre vampire
{4}{B}
Créature : vampire et guerrier
4/2
Sacrifiez une autre créature : Régénérez le Seigneur de guerre vampire. (La prochaine fois que cette créature devrait être détruite ce tour-ci, elle ne l'est pas. À la place, engagez-la, retirez-lui toutes ses blessures et retirez-la du combat.)
* Activer la capacité du Seigneur de guerre vampire provoque la création pour lui d'un « bouclier de régénération ». La prochaine fois que cette créature devrait être détruite ce tour, le bouclier de régénération est utilisé à la place. Ceci fonctionne uniquement si la créature subit des blessures mortelles, qu'elle subit des blessures d'une source avec le contact mortel ou qu'elle est affectée par un sort ou une capacité qui dit « détruisez ». Les autres effets qui font que la créature est mise au cimetière (comme réduire son endurance à 0 ou la sacrifier) ne la détruisent pas, alors la régénération ne la sauvera pas. Si le bouclier de régénération n'est pas utilisé, il disparaît à la fin du tour.
* Pour fonctionner, le bouclier de régénération doit être créé avant que le Seigneur de guerre vampire ne soit détruit. Cela signifie généralement d'activer sa capacité pendant l'étape de déclaration des bloqueurs, ou en réponse à un sort ou une capacité qui le détruirait.
* Si le Seigneur de guerre vampire subit des blessures mortelles et qu'il subit des blessures d'une source avec le contact mortel pendant la même étape d'attribution des blessures de combat, un seul bouclier de régénération le sauvera.
-----
Séraphine de l'épée
{3}{W}
Créature : ange
3/3
Vol
Prévenez toutes les blessures de combat qui devraient être infligées à la Séraphine de l'épée.
* Si la Séraphine de l'épée bloque une créature avec le piétinement, le contrôleur de cette créature doit attribuer 3 blessures à la Séraphine de l'épée (en supposant qu'elle ne bloque pas d'autre créature, qu'elle n'a aucune blessure marquée sur elle et que rien n'a modifié son endurance). Le restant peut être attribué au joueur ou au planeswalker défenseur.
-----
Serment du bois ancestral
{2}{G}
Enchantement
À chaque fois que le Serment du bois ancestral ou qu'un autre enchantement arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, vous pouvez mettre un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée.
* Si l'enchantement qui arrive sur le champ de bataille est aussi une créature pour une raison quelconque, vous pouvez le choisir comme cible pour la capacité du Serment du bois ancestral.
-----
Servant d'eau
{2}{U}{U}
Créature : élémental
3/4 
{U} : Le Servant d'eau gagne +1/-1 jusqu'à la fin du tour.
{U} : Le Servant d'eau gagne -1/+1 jusqu'à la fin du tour.
* Vous pouvez activer la deuxième capacité du Servant d'eau même si cela implique que la force du Servant d'eau devient inférieure à 0. Si la force du Servant d'eau est inférieure à 0, traitez-la comme 0 dans tous les cas, sauf pour la modifier encore, ou pour faire que la force d'une autre créature (comme celle du Déchiqueteur du projet Jusant) devienne son égal.
-----
Silence
{W}
Éphémère
Vos adversaires ne peuvent pas lancer de sorts ce tour-ci. (Les sorts lancés avant que celui-ci se résolve ne sont pas affectés.)
* Le Silence n'affecte pas les sorts que vos adversaires lancent avant que vous lanciez le Silence. (En d'autres mots, il ne peut pas être utilisé comme une Révocation rétroactive.) Le Silence n'empêche pas non plus vos adversaires de lancer des sorts après que vous l'avez lancé, mais avant qu'il ne se résolve.
* Le Silence empêche uniquement vos adversaires de lancer des sorts. Ils peuvent toujours activer des capacités, y compris les capacités des cartes de leurs mains (comme le recyclage). Les capacités déclenchées fonctionnent normalement, ils peuvent toujours jouer des terrains, et ainsi de suite.
-----
Sinistre retour
{2}{B}
Éphémère
Choisissez une carte de créature ciblée d'un cimetière qui y a été mise, ce tour-ci, depuis le champ de bataille. Mettez cette carte sur le champ de bataille sous votre contrôle.
* Vous pouvez choisir une carte de créature dans le cimetière de n'importe quel joueur tant que cette carte l'y a été mise depuis le champ de bataille pendant le tour. Une carte de créature qui a été mise dans un cimetière depuis n'importe quelle autre zone, comme une carte dont vous vous êtes défaussé, ne peut pas être choisie comme cible.
* Les sorts de créature qui sont contrecarrés ne sont jamais arrivés sur le champ de bataille. Par conséquent, ces cartes ne peuvent pas être choisies comme cible pour le Sinistre retour.
-----
Slivoïde flou
{2}{R}
Créature : slivoïde
2/2
Les créatures Slivoïde que vous contrôlez ont la célérité. (Elles peuvent attaquer et {T} dès le tour où elles arrivent sous votre contrôle.)
Si le Slivoïde flou quitte le champ de bataille pendant le combat, toutes les créatures Slivoïde qui sont arrivées sous votre contrôle ce tour-ci continueront d'attaquer, même si elle n'auront plus la célérité.
-----
Slivoïde frappeur
{R]}
Créature : slivoïde
1/1
Les créatures Slivoïde que vous contrôlez ont l'initiative. (Elles infligent des blessures de combat avant les créatures sans l'initiative.)
* Si le Slivoïde frappeur quitte le champ de bataille après que d'autres créatures Slivoïde que vous contrôlez ont infligé des blessures d'initiative mais avant les blessures de combat normales, ces slivoïdes n'infligent pas de blessures de combat normales (à moins qu'ils aient la double initiative pour une autre raison).
-----
Slivoïde lancépine
{4}{R}
Créature : slivoïde
2/2
Les créatures Slivoïde que vous contrôlez ont « À chaque fois que cette créature attaque, elle inflige 1 blessure à une cible, créature ou joueur. »
* Si vous contrôlez plusieurs Slivoïdes lancépines et qu'un slivoïde que vous contrôlez attaque, chaque capacité se déclenche séparément.
-----
Slivoïde ossefaux
{3}{W}
Créature : slivoïde
2/2
Les créatures Slivoïde que vous contrôlez ont la double initiative. (Elles infligent des blessures de combat d'initiative et des blessures de combat normales.)
* Si le Slivoïde ossefaux quitte le champ de bataille après que d'autres créatures Slivoïde que vous contrôlez ont infligé des blessures d'initiative mais avant les blessures de combat normales, ces slivoïdes n'infligent pas de blessures de combat normales (à moins qu'ils aient encore la double initiative pour une autre raison).
-----
Souffle de givre
{2}{U}
Éphémère
Engagez jusqu’à deux créatures ciblées. Ces créatures ne se dégagent pas pendant la prochaine étape de dégagement de leur contrôleur.
* Si une créature affectée par le Souffle de givre change de contrôleur avant que son ancien contrôleur n'arrive à son étape de dégagement suivante, elle ne se dégagera pas pendant l'étape de dégagement suivante de son nouveau contrôleur.
* Le Souffle de givre peut cibler des créatures engagées. Si une créature est engagée quand le Souffle de givre se résout, cette créature reste engagée et ne se dégagera pas pendant la prochaine étape de dégagement de son contrôleur.
-----
Sphinx déchiffre-vent
{5}{U}{U}
Créature : sphinx
3/7
Vol
À chaque fois qu'une créature avec le vol attaque, vous pouvez piocher une carte.
* Peu importe qui contrôle la créature avec le vol ou quel joueur ou planeswalker cette créature attaque.
* La capacité du Sphinx déchiffre-vent se déclenche quand il attaque lui-même.
* La créature doit avoir le vol quand elle est déclarée comme créature attaquante pour que la capacité du Sphinx déchiffre-vent se déclenche. Par exemple, attaquer avec le Condor dressé (une créature avec le vol et « À chaque fois que le Condor dressé attaque, une autre créature que vous contrôlez acquiert le vol jusqu'à la fin du tour ») et une autre créature sans le vol ne provoquera qu'un seul déclenchement de la capacité.
-----
Supposition au hasard
{R}{R}
Rituel
En tant que coût supplémentaire pour lancer la Supposition au hasard, défaussez-vous d'une carte.
Piochez deux cartes.
* Comme se défausser d'une carte est un coût supplémentaire, vous ne pouvez pas lancer la Supposition au hasard si vous n'avez pas d'autre carte en main.
-----
Terre brûlante
{3}{R}
Enchantement
À chaque fois qu'un joueur engage un terrain non-base pour du mana, la Terre brûlante inflige 1 blessure à ce joueur.
* Engager un terrain pour du mana, c'est activer l'une des capacités de mana de ce terrain qui a {T} dans son coût d'activation.
* La capacité se déclenche à chaque fois qu'un terrain non-base est engagé pour du mana. Chacune de ces capacités va sur la pile et se résout séparément.
* Si des terrains non-base sont engagés pour obtenir du mana pendant qu'un joueur lance un sort ou qu'il active une capacité, la capacité de la Terre brûlante se déclenche autant de fois et attend. Quand le joueur finit de lancer ce sort ou d'activer cette capacité, les capacités déclenchées de la Terre brûlante sont mises sur la pile au-dessus de lui. Les capacités de la Terre brûlante se résolvent en premier.
* D'un autre côté, un joueur peut engager des terrains non-base pour obtenir du mana, mettre les capacités déclenchées de la Terre brûlante sur la pile, puis répondre à ces capacités en lançant un éphémère ou en activant une capacité utilisant ce mana. Dans ce cas, le sort d'éphémère ou la capacité activée se résout en premier.
-----
Tertre aux spores
{3}{G}{G}
Créature : fongus
3/3
À chaque fois qu’un terrain arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle, mettez sur le champ de bataille un jeton de créature 1/1 verte Saprobionte.
* La capacité du Tertre aux spores se déclenche à chaque fois que vous jouez un terrain et aussi à chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille sous votre contrôle pour une autre raison, comme la capacité de Dans les terres sauvages.
-----
Triton à pustules
{B}
Créature : salamandre
1/1
Quand le Triton à pustules meurt, une créature ciblée qu'un adversaire contrôle gagne -1/-1 jusqu'à la fin du tour. Cette créature gagne -4/-4 à la place si vous contrôlez une créature appelée Envoûteuse cloaquebouillon.
* Le fait de contrôler une créature appelée Envoûteuse cloaquebouillon est uniquement vérifié au moment où la capacité se résout.
-----
Vampire sengien
{3}{B}{B}
Créature : vampire
4/4
Vol
À chaque fois qu'une créature blessée par le Vampire sengien ce tour-ci meurt, mettez un marqueur +1/+1 sur le Vampire sengien.
* Chaque fois qu'une créature meurt, vérifiez si le Vampire sengien lui a infligé des blessures à n'importe quel moment pendant ce tour. Si c'est le cas, la capacité du Vampire sengien se déclenche. Peu importe qui contrôlait la créature ou à qui appartenait le cimetière dans lequel elle a été mise.
-----
Vigile des âges
{7}
Créature-artefact : golem
7/7
Défenseur (Cette créature ne peut pas attaquer.)
Quand une créature vous attaque ou attaque un planeswalker que vous contrôlez, si le Vigile des âges a le défenseur, il perd le défenseur et acquiert le piétinement.
* L'effet de la capacité déclenchée du Vigile des âges ne cesse pas à la fin du tour. Perdre le défenseur et acquérir le piétinement durent indéfiniment.
* Une fois que le Vigile des âges a perdu le défenseur, sa capacité déclenchée ne se déclenche plus quand une créature vous attaque ou attaque un planeswalker que vous contrôlez (à moins qu'il ait à nouveau acquis le défenseur d'une manière quelconque).
-----
Voleur de parchemin
{2}{U}
Créature : ondin et gredin
1/3
À chaque fois que le Voleur de parchemin inflige des blessures de combat à un joueur, piochez une carte.
* La capacité se déclenche une seule fois à chaque fois que le Voleur de parchemin inflige des blessures de combat à un joueur, quelle que soit la quantité de blessures qu'il inflige.
* La capacité est obligatoire. Vous devez piocher une carte quand elle se résout.
-----
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