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ART EFACT

Aiguille à sectionner 1 R
Artefact

Au moment où l’Aiguille à sectionner arrive en
jeu, nommez une carte. Les capacités activées de
cette carte ne pourront pas être jouées à moins
qu’elles ne soient des capacités de mana.

Cendres des déchus 2 R
Artefact

Au moment où les Cendres des déchus arrivent
en jeu, choisissez un type de créature. Chaque
carte de créature dans votre cimetière a le type
de créature choisi en plus de ses autres types de
créature.

Char des nuages soratami 5 U
Artefact

2: La créature ciblée que vous contrôlez a le vol
jusqu’à la fin du tour. 2: Prévenez toutes les
blessures de combat qui devraient être infligées
ce tour-ci à et par la créature ciblée que vous
contrôlez.

Horloge de sang 4 R
Artefact

Au début de l’entretien de chaque joueur, ce
joueur renvoie un permanent qu’il contrôle dans
la main de son propriètaire à moins qu’il ne paie
2 points de vie.

Manriki-gusari 2 U
Artefact - Equipement

La créature équipée gagne +1/+2 et a ”T:

Détruisez l’Équipement ciblé.” Équipement 1 (1:
Attachez à la créature ciblée que vous contrôlez.
N’attachez l’équipement que lorsque vous pour-
riez jouer un rituel. Cette carte arrive en jeu
détachée et elle reste en jeu si la créature quitte
le jeu.)

Netsuke de grue en ivoire 2 U
Artefact

Au début de votre entretien, si vous avez 7 cartes
ou plus en main, vous gagnez 4 points de vie.

Netsuke de hibou en ébène 2 U
Artefact

Au début de l’entretien de chacun de vos adver-
saires, si ce joueur a 7 cartes ou plus en main, le
Netsuke de hibou en ébène lui inflige 4 blessures.

O-naginata 1 U
Artefact - Equipement

L’O-naginata ne peut être attaché qu’à une
créature ayant une force de 3 ou plus. La créature
équipée gagne +3/+0 et a le piètinement.

Équipement 2 (2: Attachez à la créature ciblée
que vous contrôlez. N’attachez l’équipement que
lorsque vous pourriez jouer un rituel. Cette carte
arrive en jeu détachée et elle reste en jeu si la
créature quitte le jeu.)

Parchemins des origines 2 R
Artefact

2,T: Piochez une carte si vous avez 7 cartes ou
plus dans votre main.

Vin de sang et de fer 3 R
Artefact

4: La créature ciblée gagne +X/+0 jusqu’à la fin
du tour, où X est la force de cette créature. Sa-
crifiez le Vin de sang et de fer à la fin du tour.

BLANC
Aubelame kitsune 4W C
Créature - Renard et Samouräı 2/3

Bushido 1 Quand l’Aubelame kitsune arrive en
jeu, vous pouvez engager la créature ciblée.

Charge sur l’Araba 4W U

Éphémère - arcane

Balayage - Renvoyez n’importe quel nombre de
plaines que vous contrôlez dans les mains de leur
propriètaire. Les créatures que vous contrôlez
gagnent +1/+1 jusqu’à la fin du tour pour
chaque plaine renvoyée de cette manière.

Chevauche-phalène d’Araba 1W C
Créature - Humain et Samouräı 1/1

Vol Bushido 1

Descendant de Kiyomaro 1WW U
Créature - Humain et Soldat 2/3

Tant que vous avez plus de cartes en main que
chacun de vos adversaires, le Descendant de
Kiyomaro gagne +1/+2 et a ”À chaque fois que
cette créature inflige des blessures de combat,
vous gagnez 3 points de vie.

Garde d’appartement 1W U
Créature - Humain et Samouräı 0/2

Bushido 2

Gardeveille des torii 4W C
Créature - Esprit 3/3

Vigilance Transmigration 4

Idéal perpétuel 5WW R
Rituel

Cherchez dans votre bibliothèque une carte d’en-
chantement et mettez-la en jeu. Épique (Pour le
reste de la partie, vous ne pouvez pas jouer de
sorts. Au début de chacun de vos entretiens, co-
piez ce sort à l’exception de sa capacité Épique.
Vous pouvez choisir une nouvelle cible pour cette
copie.)

Intentions pures W R

Éphémère - arcane

À chaque fois qu’un sort ou une capacité qu’un
adversaire contrôle vous fait vous défausser des
cartes ce tour-ci, renvoyez ces cartes depuis votre
cimetière dans votre main. À chaque fois qu’un
sort ou une capacité qu’un adversaire contrôle
vous fait vous défausser des Intentions pures,
renvoyez les Intentions pures depuis votre ci-
metière dans votre main à la fin du tour.

Intimidé par la sagesse W C
Enchanter Créature

La créature enchantée ne peut pas attaquer ou
bloquer à moins que son contrôleur ne paye 1
pour chaque carte de votre main. (Ce coût est
payé à la déclaration des attaquants ou des blo-
queurs.)

Kataki, tribut de la guerre 1W R
Créature Légendaire - Esprit 2/1

Tous les artefacts ont ”Au début de votre entre-
tien, sacrifiez cet artefact à moins que vous ne
payez 1.”

Kirin Céleste 2WW R
Créature Légendaire - Kirin et
Esprit

3/3

Vol À chaque fois que jouez un sort d’arcane ou
d’esprit, détruisez tous les permanents avec un
cout converti de mana égal à celui de ce sort.

Kiyomaro, premier à tenir 3WW R
Créature légendaire - Esprit */*

Kiyomaro, premier à tenir a une force et une en-
durance chacune égale au nombre de cartes dans
votre main. Si vous avez 4 cartes ou plus dans
votre main, Kiyomaro, premier à tenir a la vi-
gilance. À chaque fois que Kiyomaro, premier à
tenir inflige des blessures, si vous avez 7 cartes
ou plus en main, vous gagnez 7 points de vie.

Libres-cavaliers d’Eiganjo 3W U
Créature - Humain et Soldat 3/4

Vol Au début de votre entretien, renvoyez une
créature blanche que vous contrôlez dans la main
de son propriétaire.
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Main d’honneur WW U
Créature Samouräı 2/2

Bushido 1 Protection contre le noir

Michiko Konda, chercheuse de
vérité

3W R

Créature légendaire - Humain et
Conseiller

2/2

À chaque fois qu’une source contrôlée par un ad-
versaire vous inflige des blessures, ce joueur sa-
crifie un permanent.

Nikko-Onna 2W U
Créature - Esprit 2/2

Quand le Nikko-Onna arrive en jeu, détruisez
l’enchantement ciblé. À chaque fois que vous
jouez un sort d’esprit ou d’arcane, vous pouvez
renvoyer le Nikko-Onna dans la main de son pro-
priétaire.

Onde de choc d’AEther 3W U
Ephémère

Choississez l’un - Engagez tous les esprits ; ou
engagez toutes les créatures non-esprits.

Phalène à ailes de lune 1WW C
Créature - Insecte 2/1

Vol W: Le Phalène à ailes de lune gagne +0/+1
jusqu’à la fin du tour.

Pluie de flèches XW U
Ephémère

La Pluie de flèches inflige X blessures réparties
comme vous le désirez entre n’importe quel
nombre de créatures attaquantes ciblées.

Promesse du bunrei 2W R
Enchantement

À chaque fois qu’une créature que vous contrôlez
est mise dans un cimetière depuis le jeu, sacri-
fiez la Promesse du bunrei. Si vous faites ainsi,
mettez en jeu quatre jetons de créature incolore
1/1 esprit.

Présence du sage 2WW U
Rituel

Vous gagnez 2 points de vie pour chaque carte
dans votre main.

Queue-de-runes, ascendant kit-
sune

2W R

Créature légendaire - Renard et
Moine

2/2

Si vous avez 30 points de vie ou plus, retournez
Queue-de-runes, ascendant kitsune [flip] Essence
de Queue-de-runes Enchantement légendaire
Prévenez toutes les blessures qui devraient être
infligées aux créatures que vous contrôlez.

Rebouteux kitsune 2W C
Créature - Renard et Clerc 0/3

T: Prévenez les 3 prochaines blessures qui de-
vraient être infligées à la créature ciblée ce tour-
ci. Ne jouez cette capacité que si vous avez plus
de cartes en main que chacun de vos adversaires.

Rideau de lumière 1W C
Ephémère

La créature attaquante non-bloquée ciblée de-
vient bloquée. Piochez une carte.

Rédemptrice limbée de fantômes W U
Créature - Esprit 1/1

W, T: Vous gagnez 2 points de vie. Transfert -
1W, Défaussez-vous de la Rédemptrice limbée de
fantômes: Vous gagnez 4 points de vie.

Shinen de la lumière stellaire 2W C
Créature - Esprit 2/1

Initiative Transfert - 1W, Défaussez-vous du Shi-
nen de la lumière stellaire: La créature ciblée ac-
quiert l’initiative jusqu’à la fin du tour.

Tisseur de légendes kitsune 1W C
Créature - Renard et Clerc 2/1

1W: Le Tisseur de légendes kitsune gagne
+0/+X jusqu’à la fin du tour, où X est égal au
nombre de cartes dans votre main.

Traversée de Reito 1W C

Éphémère - arcane

Balayage - Renvoyez n’importe quel nombre de
plaines que vous contrôlez dans la main de leur
propriétaire. La créature ciblée gagne +1/+1
pour chaque plaine renvoyée de cette manière.

Visite spirituelle W C

Éphémère - arcane

Mettez en jeu un jeton de créature incolore 1/1
Esprit. Imprégnation d’arcane W

Vénération 2WW R
Enchantement

Les créatures avec une force de 2 ou moins ne
peuvent pas vous attaquer.

BLEU
Attrapeur de rêves U C
Créature - Esprit 1/1

À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez sacrifier l’Attrapeur de
rêves. Si vous faites ainsi, piochez une carte.

Conseiller indéfectible U U
Créature - Humain et conseiller 1/2

Votre taille de main maximum augmente de
deux. Au début de votre entretien, renvoyez une
créature bleue que vous contrôlez dans la main
de son propriétaire.

Couper les liens terrestres U C

Éphémère : Arcane

Renvoyez le permanent enchanté ciblé dans la
main de son propriétaire.

Descendant de Soramaro 3U C
Créature - Humain et Sorcier 2/3

1U: Regardez les X cartes du dessus de votre bi-
bliothèque, où X est le nombre de cartes dans
votre main, puis remettez-les dans l’ordre de
votre choix.

Domination éternelle 7UUU R
Rituel

Cherchez dans la bibliothèque de l’adversaire
ciblé une carte d’artefact, de créature, d’enchan-
tement ou de terrain. Mettez cette carte en jeu
sous votre contrôle. Puis ce joueur mélange sa
bibliothèque. Épique (Pour le reste de la partie,
vous ne pouvez pas jouer de sort. Au début de
chacun de vos entretiens, copiez ce sort à l’excep-
tion de sa capacité Épique. Vous pouvez choisir
une nouvelle cible pour cette copie.)

Erayo, ascendante soratami 1U R
Créature légendaire - Lunaréen
et Moine

1/1

Vol À chaque fois que le quatrième sort d’un tour
est joué, retournez Erayo, ascendante soratami.
[flip] Essence d’Erayo Enchantement légendaire

À chaque fois qu’un adversaire joue un sort pour
la première fois dans un tour, contrecarrez ce
sort.

Frontières changeantes 3U U

Éphémère : Arcane

Échangez le contrôle des deux terrains ciblés.
Imprégnation d’arcane 3U (Au moment où vous
jouez une arcane, vous pouvez révéler cette carte
de votre main et payer son coût d’imprégnation.
Si vous faites ainsi, ajoutez les effets de cette
carte à ce sort.)

Garde nimbé de fantômes 1U U
Créature - Esprit 1/1

3U, T: Contrecarrez le sort ciblé à moins que son
contrôleur ne paye 2. Transfert - 3U, Défaussez-
vous de cette carte: Contrecarrez le sort ciblé à
moins que son contrôleur ne paye 4.

Gardien des parchemins de Mi-
namo

1U C

Créature - Humain et Sorcier 2/3

Défenseur (Cette créature ne peut pas attaquer).
Votre taille de main maximum augmente de un.

Gardien des secrets 3U U
Créature Esprit 2/2

Tant que vous avez plus de cartes en main que
chacun de vos advesaires, le Gardien des secrets
gagne +2/+2 et a le vol.

Idées délivrées UU C
Rituel : Arcane

Piochez trois cartes. Défaussez-vous de trois
cartes à la fin du tour.

Illusionniste lunarc 2U C
Créature - Lunaréen et Sorcier 2/1

Vol 2, renvoyez un terrain que vous contrôlez
dans la main de son propriétaire: Le type du ter-
rain ciblé devient devient le type de terrain de
base de votre choix jusqu’à la fin du tour.

Intelligence irrésistible 4UU U

Éphémère - arcane

Contrecarrez le sort de créature ciblé. Piochez un
nombre de cartes égal au coût converti de mana
de ce sort.

Jumelance UU R
Ephémère

Copiez le sort d’éphémère ou de rituel ciblé. Vous
pouvez choisir de nouvelles cibles pour la copie.

Kaho, historienne de Minamo 2UU R
Créature légendaire - Humain et
Sorcier

2/2

Quand Kaho, historienne de Minamo arrive en
jeu, cherchez dans votre bibliothèque jusqu’à
trois cartes d’éphémères et retirez-les de la par-
tie. Puis mélangez votre bibliothèque. X,T: Vous
pouvez jouer une carte retirée de la partie avec
Kaho, historienne de Minamo avec un coût
converti de mana de X sans payer son coût de
mana.

Kami du croissant de lune UU R
Créature légendaire - Esprit 1/3

Au début de la phase de pioche de chaque joueur,
ce joueur pioche une carte.

Kiri-onna 4U U
Créature - Esprit 2/2

Quand Kiri-onna arrive en jeu, renvoyez la
créature ciblée dans la main de son propriétaire.
À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, vous pouvez renvoyer Kiri-onna dans
la main de son propriétaire.

Kirin aux sabots de nuage 3UU R
Créature légendaire - Esprit et
Kirin

4/4

Vol À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez faire que le joueur ciblé
mette les X cartes du dessus de sa bibliothèque
dans son cimetière, où X est le coût converti de
mana de ce sort.

Libéré du réél 2U C
Enchanter Créature

U: Engagez la créature enchantée. U: Dégagez la
créature enchantée.

Meishin, la cage cérébrale 4UUU R
Enchantement légendaire

Les créatures gagnent -X/-0, où X est le nombre
de cartes dans votre main.

Murmures de l’au-delà 2U C

Éphémère : Arcane

Révélez les 3 premières cartes de votre bi-
bliothèque. Un adversaire en choisit une. Mettez
cette carte dans votre cimetière et le reste dans
votre main.
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Mènebrise d’Oboro 1U C
Créature - Lunaréen et Sorcier 1/1

Vol 2, renvoyez un terrain que vous contrôlez
dans la main de son propriétaire: Dégagez le ter-
rain ciblé.

Représentant d’Oboro 3U U
Créature - Lunaréen et Sorcier 1/3

Vol 2, Renvoyez un terrain que vous contrôlez
dans la main de son propriétaire: La créature
ciblée gagne -X/-0, où X est le nombre de cartes
dans votre main.

Sakashima l’imposteur 2UU R
Créature Légendaire - Humain
et Gredin

3/1

Au moment où Sakashima l’imposteur arrive en
jeu, vous pouvez choisir une créature en jeu. Si
vous faites ainsi, Sakashima l’imposteur arrive
en jeu comme une copie de la créature choisie,
à l’exception que son nom est toujours Saka-
shima l’imposteur, qu’il est toujours Légendaire,
et qu’il gagne ”2UU : Renvoyez Sakashima l’im-
posteur dans la main de son propriétaire à la fin
du tour.”

Shinen des ailes du vol 4U C
Créature - Esprit 3/3

Vol Transfert - U, Défaussez-vous du Shinen des
ailes du vol: La créature ciblée acquiert le vol
jusqu’à la fin du tour.

Soramaro, premier à rêver 4UU R
Créature Légendaire - Esprit */*

Vol Soraramo, premier à rêver a une force et une
endurance chacune égale au nombre de cartes
dans votre main. 4, Renvoyez un terrain que vous
contrôlez dans la main de son propriétaire: Pio-
chez une carte.

Souvenir éternel U

Éphémère : Arcane

(Les sorts sans coût de mana ne peuvent pas
être joués.) Piochez une carte. Souvenir éternel
est bleu. Imprégnation d’arcane 1U (Au moment
où vous jouez une arcane, vous pouvez révéler
cette carte de votre main et payer son coût
d’imprégnation. Si vous faites ainsi, ajoutez les
effets de cette carte à ce sort.)

Voleur de forme UU U
Créature - Changeforme et es-
prit

1/1

À chaque fois que le Voleur de forme bloque
ou devient bloqué par une créature, sa force
et son endurance deviennent, jusqu’à la fin du
tour, égales à la force et à l’endurance de cette
créature.

Volonté oppressante 2U C
Ephémère

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son
contrôleur ne paye 1 pour chaque carte que vous
avez dans votre main.

Zubéra aux marées impétueuses 2UU U
Créature - Zubera et Esprit 3/3

Quand le Zubéra aux marées impétueuses est mis
dans un cimetière depuis le jeu, si 4 blessures ou
plus lui ont été infligées ce tour-ci, piochez trois
cartes.

NOIR

Akuta, Né Des Cendres 2BB R
Créature légendaire - Esprit 3/2

Célérité Au début de votre entretien, si vous avez
plus de cartes dans votre main que chacun de vos
adversaires, vous pouvez sacrifier un marais. Si
vous le faites, renvoyez Akuta, né des cendres en
jeu depuis votre cimetiere.

Avare Aux Moucherons B C
Créature - Rat et Shamane 1/1

La taille de main maximum de chacun de vos
adversaires est réduite de un.

Avare Aux Sauterelles 2BB U
Créature - Rat et Shamane 2/2

La taille de main maximum de chaque adversaire
est réduite de deux.

Bruits De Pas Du Goryo 2B U
Rituel - arcane

Renvoyez en jeu la carte de créature ciblée de
votre cimetière. Sacrifiez cette créature à la fin
du tour.

Choix De Damnation 5B R
Rituel - arcane

L’adversaire ciblé choisit un nombre.Vous pou-
vez faire que ce joueur perde autant points de
vie. Si vous ne le faites pas, ce joueur sacrifie tous
les permanents qu’il contrôle excepté ce nombre.

Collecteur De Crânes 1BB U
Créature - Ogre et Guerrier 3/3

Au début de votre entretien, renvoyez une
créature noire que vous contrôlez dans la main
de son propriétaire. 1B : Régénérez le Collecteur
de crânes.

Déni De La Mort XBB C

Éphémère - arcane

Renvoyez X cartes de créature ciblées depuis
votre cimetière dans votre main.

Emprise De Kagemaro 3B C
Enchanter Créature

La créature enchantée gagne -X/-X, X étant le
nombre de cartes dans votre main.

Esclave-oni Délirant 1B C
Créature - Ogre et Guerrier 3/3

Quand l’Esclave-oni délirant arrive en jeu, vous
perdez 3 points de vie si vous ne contrôlez pas
un démon. Quand l’Esclave-oni délirant quitte
le jeu, vous perdez 3 points de vie si vous ne
contrôlez pas un démon.

Exil Dans Les Ténèbres 4B U
Rituel

Le joueur ciblé sacrifie une créature avec un coût
converti de mana de 3 ou moins. Au début de
votre entretien, si vous avez plus de cartes en
main que chacun de vos adversaires, vous pou-
vez renvoyer l’ Exil dans les ténèbres depuis votre
cimetière dans votre main.

Fusion Avec Le Néant B R
Ephémère

Défaussez-vous de votre main.

Immersion Dans Takenuma 3B C
Rituel - arcane

Balayage - Renvoyez un nombre quelconque de
marais que vous contrôlez dans les mains de
leurs propriétaires. Le joueur ciblé se défausse
d’une carte pour chaque marais renvoyé de cette
manière.

Kagemaro, Premier à Souffrir 3BB R
Créature Légendaire - Démon et
Esprit

*/*

La force et l’endurance de Kagemaro, Premier à
Souffrir sont chacune égale au nombre de cartes
que vous avez en main. B, Sacrifiez Kagemaro:
Toutes les créatures gagnent -X/-X jusqu’à la fin
du tour, X étant le nombre de cartes dans votre
main.

Kami Des Tombes Vides 3B C
Créature - Esprit 4/1

Transmigration 3.

Kami du Glas 1B C
Créature - Esprit 0/1

Vol 2 : Le Kami du Glas gagne +1/+1 jusqu’à la
fin du tour. Sacrifiez-le à la fin du tour Transmi-
gration 1 .

Kemuri-onna 4B U
Créature - Esprit 3/3

Quand la Kemuri-Onna arrive en jeu, le joueur
ciblé se défausse d’une carte. Quand vous jouez
un sort d’esprit ou d’arcane, vous pouvez ren-
voyer Kemuri-Onna dans la main de son pro-
priétaire.

Kirin Infernal 2BB R
Créature - Kirin et Esprit 3/3

Vol À chaque fois que vous jouez un sort d’ar-
cane ou d’esprit, le joueur ciblé révèle sa main
et se défausse de toutes les cartes ayant le même
coût converti de mana que ce sort.

Kuon, Ascendant Ogre BBB R
Créature Légendaire - Ogre et
Moine

2/4

À la fin du tour, si trois créatures ou plus ont été
mises dans un cimetière depuis le jeu ce tour-
ci, inversez Kuon, ascendant ogre. —– Essence
de Kuon Enchantement légendaire Au début de
l’entretien de chaque joueur, ce joueur sacrifie
une créature.

Maga, Trâıtre Envers Les Mor-
tels

XBBB R

Créature Légendaire - Humain
et Sorcier

0/0

Maga, trâıtre envers les mortels arrive en jeu
avec X marqueurs +1/+1 sur lui. Quand Maga,
trâıtre envers les mortels arrive en jeu, le joueur
ciblé perd un nombre de points de vie égal au
nombre de marqueurs +1/+1 sur lui.

Main De Cruauté BB U
Créature - Humain et Samouräı 2/2

Protection contre le blanc Bushido 1 .

Mesure de vilénie 3B U
Enchantement

À la fin de votre tour, sacrifiez la Mesure de
vilénie et vous perdez 8 points de vie. À chaque
fois qu’une carte est mise dans votre cimetière
depuis n’importe où, l’adversaire ciblé acquiert
le contrôle de la Mesure de vilénie.

Mort aux mille piqûres 4B C

Éphémère - Arcane

Le joueur ciblé perd 1 point de vie et vous ga-
gnez 1 point de vie. Au début de votre entretien,
si vous avez plus de cartes que chaque autre ad-
versaire, vous pouvez renvoyer la Mort aux mille
piqûres depuis votre cimetière dans votre main.

Nezumi masquemort 2B C
Créature - Rat et Shamane 2/2

Tant que vous avez sept cartes ou plus dans votre
main, le Nezumi masquemort gagne +2/+1 et a
la peur.

Ombre de Kiku BB U
Rituel

La créature ciblée s’inflige autant de blessures
que sa force.

Oni aux mâchoires de rasoir 3B U
Créature - Démon et Esprit 4/5

Les créatures noires ne peuvent pas bloquer.

Pisteur nimbé de fantômes B U
Créature - Esprit 1/1

4B,T: Le joueur ciblé se défausse de deux cartes
de sa main. Ne jouez cette capacité que lorsque
vous pourriez jouez un rituel. Transfert - 5BB,
Défaussez-vous de cette carte: Le joueur ciblé se
défausse de quatre cartes de sa main. Ne jouez
cette capacité que lorsque vous pourriez jouez un
rituel.

Récompense de la souffrance 2B R
Rituel
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Vous misez le nombre de points de vie de votre
choix. Dans l’ordre du tour, chaque joueur peut
miser plus de points de vie que la plus haute
enchère. L’enchère s’arrête quand plus aucun
joueur ne mise. Le plus gros enchèrisseur perd
autant de point de vie que sa mise et pioche
quatre cartes.

Serf de Kuro 1B C
Créature - Rat et Samouräı 1/1

Bushido 1 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +1/+1 jusqu’à la fin du
tour.) 1B: Régénérez le Serf de Kuro.

Shinen du froid de la peur 4B C
Créature - Esprit 3/2

Le Shinen du froid de la peur ne peut pas blo-
quer. Transfert - 1B, Défaussez-vous de cette
carte: La créature ciblée ne peut pas bloquer ce
tour-ci.

Tourment sans fin 4BB R
Rituel

Cherchez X cartes dans la bibliothèque du joueur
ciblé et retirez-les de la partie, où X est égal au
nombre de carte que vous avez en main. Puis ce
joueur mélange sa bibliothèque. Épique (Pour le
reste de la partie, vous ne pouvez pas jouer de
sort. Au début de chacun de vos entretiens, co-
piez ce sort à l’exception de sa capacité Épique.
Vous pouvez choisir une nouvelle cible pour cette
copie.)

ROUGE

Adamaro, Premier à Désirer 1RR R
Créature Légendaire - Esprit */*

La force et l’endurance d’ Adamaro, premier à
désirer sont chacune égale au nombre de cartes
dans la main de votre adversaire ayant le plus de
cartes en main.

Braises Tourbillonnantes 3R C
Rituel - arcane

Les Braises tourbillonnantes infligent à une cible,
créature ou joueur, un nombre de blessures égal
au nombre de cartes dans votre main.

Chemin Des Flammes De La
Colère

2R C

Éphémère - arcane

Les créatures que vous contrôlez gagnent +2/+0
jusqu’à la fin du tour.

Descente Du Sokenzan 2R C

Éphémère - arcane

Balayage - Renvoyez un nombre quelconque de
montagnes que vous contrôlez dans les mains de
leurs propriétaires. La Descente du Sokenzan in-
flige à la créature ciblée un nombre de blessures
égal au double du nombre de montagnes ren-
voyées de cette manière.

Deuxième Rite Selon Hidetsugu 3R R
Ephémère

Si le joueur ciblé a exactement 10 points de vie,
le Second rite selon Hidetsugu lui inflige 10 bles-
sures.

Désagrégation Du Dedans 2RR U
Rituel - arcane

Détruisez le terrain ou l’artefact ciblé.

Entrée En Lice R C

Éphémère - arcane

La créature ciblée attaque ce tour si possible.
Imprégnation d’arcane R.

Feu Intérieur 3R C
Rituel

Ajoutez R à votre réserve pour chaque carte dans
votre main.

Flamme Captive 2R U
Enchantement

R: La créature ciblée gagne +1/+0 jusqu’à la fin
du tour.

Flammes inextinguibles 4RR R
Rituel

Retirez de la partie les cartes du dessus de votre
bibliothèque jusqu’à ce que vous retiriez une
carte non-terrain. Les Flammes inextinguibles
infligent, à une cible, créature ou joueur un
nombre de blessures égal au coût converti de
mana de cette carte., Épique (Pour le reste de
la partie, vous ne pouvez pas jouer de sort. Au
début de chacun de vos entretiens, copiez ce sort
à l’exception de sa capacité Épique. Vous pouvez
choisir une nouvelle cible pour cette copie.)

Homura, Ascendant Humain 4RR R
Créature légendaire - Humain et
Moine

4/4

Homura, Human Ascendant ne peut pas bloquer.
Quand Homura est mis dans un cimetière de-
puis le jeu, renvoyez-le en jeu inversé. —– Es-
sence d’Homura Enchantement légendaire Les
créatures que vous contrôlez gagnent +2/+2, ont
le Vol et ¿R: Cette créature gagne +1/+0 jus-
qu’à la fin du tour.À.

Iizuka L’impitoyable 3RR R
Créature légendaire - Humain et
Samouräı

3/3

Bushido 2, 2R, Sacrifiez un samouräı : Les sa-
mouräıs que vous contrôlez acquièrent la Double
Initiative jusqu’à la fin du tour.

Irréguliers De Godo R U
Créature - Humain et Guerrier 1/1

R: Les Irréguliers de Godo infligent 1 blessure à
la créature ciblée qui les bloque.

Jiwari, La Terre Incendiée 3RR R
Créature Légendaire - Esprit 3/3

XR, : Jiwari, la terre incendiée inflige X bles-
sures à la créature ciblée sans le Vol. Transfert
- XRRR, défaussez-vous de Jiwari, la terre in-
cendiée : Jiwari, la terre incendiée inflige X bles-
sures à chaque créature sans le Vol.

Kirin Du Feu Du Ciel 2RR R
Créature Légendaire - Kirin et
Esprit

3/3

Vol À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez prendre le contrôle de
la créature ciblée avec un coût converti de mana
égal à celui de ce sort jusqu’à la fin du tour.

Lamesort Du Sokenzan 4R C
Créature - Ogre et Samouräı et
Shamane

2/3

Bushido 1, 1R: Le Lamesort du Sokenzan gagne
+X/+0 jusqu’à la fin du tour, X étant le nombre
de cartes dans votre main.

Mâıtre-recruteur Akki 2R C
Créature - Gobelin et Shamane 2/2

T: La créature ciblée acquiert la Célérité jusqu’à
la fin du tour.

Oni Des Lieux Sauvages 5R U
Créature - Démon et Esprit 6/5

Célérité, Au début de votre entretien, renvoyez
une créature rouge que vous contrôlez dans la
main de son propriétaire.

Pensées De Ruine 2RR R
Rituel

Chaque joueur sacrifie un terrain pour chaque
carte dans votre main.

Pillard Nimbé De Fantômes 2R U
Créature - Esprit 2/1

2R : Le Pillard nimbé de fantômes inflige 2
blessures à la créature ciblée., Transfert - 3R,
défaussez-vous du Pillard nimbé de fantômes : le
Pillard nimbé de fantômes inflige 4 blessures à la
créature ciblée.

Ralliement De La Horde 5R R
Rituel

Retirez de la partie les trois premières cartes de
votre bibliothèque. Si la dernière carte révélée
n’est pas un terrain, répétez le processus, jusqu’à
ce que la dernière carte révélée soit un terrain.
Mettez en jeu un jeton de créature rouge 1/1
Guerrier pour chaque carte non-terrain révélée
de cette manière.

Regard D’Adamaro 2RR U

Éphémère - arcane

Le Regard d’Adamaro inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes
dans sa main.

Renégat Du Sokenzan 2R U
Créature - Ogre et Samouräı et
Mercenaire

3/3

Bushido 1., Au début de votre entretien, si un
joueur a plus de cartes en main que les autres,
le joueur avec le plus de cartes en main prend le
contrôle du Renégat du Sokenzan.

Ronin Gardien Des Cavernes 5R C
Créature - Humain et Samouräı 4/3

Bushido 2 (Quand cette créature bloque ou est
bloquée, elle gagne +2/+2 jusqu’à la fin du
tour.).

Scintillecroc R C
Créature - Esprit 1/1

Célérité, À la fin du tour, renvoyez le Scintille-
croc dans la main de son propriétaire.

Shinen Du Feu De La Fureur 2R C
Créature - Esprit 2/1

Célérité Transfert - R, Défaussez-vous du Shinen
du feu de la fureur : La créature ciblée acquiert
la Célérité jusqu’à la fin du tour.

Sous-fifre Akki 1R C
Créature - Gobelin et Guerrier 2/1

Tant que vous avez sept cartes ou plus dans votre
main, le Sous-fifre akki gagne +2/+1 et a l’Ini-
tiative.

Yuki-Onna 3R U
Créature - Esprit 3/1

Quand la Yuki-onna arrive en jeu, détruisez l’ar-
tefact ciblé., À chaque fois que vous jouez un
sort d’esprit ou d’arcane, vous pouvez renvoyer
la Yuki-onna dans la main de son propriétaire.

Zubera à L’oeil Brûlant 2RR U
Créature - Zubera et Esprit 3/3

Quand le Zubera à l’oeil brûlant est mis dans un
cimetière depuis le jeu, s’il a reçu plus de 4 bles-
sures ce tour-ci, le Zubera à l’oeil brûlant inflige
3 blessures à la créature ou au joueur ciblé.

Éclair Sauvage 3RRR U
Rituel

Mettez en jeu trois jetons de créature rouge 3/1

Élémental avec la Célérité. Retirez-les de la par-
tie à la fin du tour.

VERT
A la recherche de l’horizon 3G U
Rituel

Cherchez dans votre bibliothèque jusqu’à 3
cartes de terrain de base, révélez-les, et mettez-
les dans votre main. Puis mélangez votre bi-
bliothèque.

Arashi, le ciel déchiré 3GG R
Créature Légendaire - Esprit 5/5

XG,T: Arashi, le ciel déchiré inflige X blessures
à la créature avec le vol ciblée. Transfert - XGG,
Défaussez-vous de cette carte: Arashi, le ciel
déchiré inflige X blessures à chaque créature avec
le vol.

Ayumi, la dernière visiteuse 3GG R
Créature Légendaire - Esprit 7/3

Traversée des terrains légendaires
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Calme intérieur, force extérieure 2G C

Éphémère : Arcane

La créature ciblée gagne +X/+X jusqu’à la fin
du tour, où X est le nombre de cartes dans votre
main.

Canopée dense 1G U
Enchantement

Les créatures avec le vol ne peuvent pas bloquer
les créatures sans le vol.

Chant le plus ancien de Dosan 4G C
Rituel

Vous gagnez 6 points de vie. Piochez une carte.

Chassoiseau de la tribu Matsu 2GG C
Créature - Serpent et Guerrier
et Archer

2/2

À chaque fois que le Chassoiseau de la tribu
Matsu inflige des blessures de combat à une
créature, engagez cette créature, elle ne se
dégage pas pendant la prochaine étape de
dégagement de son contrôleur. G: Le Chassoi-
seau de la tribu Matsu peut bloquer comme s’il
avait le vol jusqu’à la fin du tour.

Descendant de Masumaro 2G U
Créature - Humain et Moine 1/1

Au début de votre entretien, mettez un mar-
queur +1/+1 sur le Descendant de Masumaro
pour chaque carte que vous avez en main, puis
retirez un marqueur +1/+1 du Descendant de
Masumaro pour chaque carte dans la main de
l’adversaire ciblé.

Ensemencement de la terre 2GG R
Enchantement

À chaque fois qu’un terrain arrive en jeu, son
contrôleur met en jeu un jeton de créature verte
1/1 serpent.

Garde de nuit d’Okina 4G C
Créature - Humain et Moine 4/3

Tant que vous avez plus de cartes en main que
chacun de vos adversaires, le Garde de nuit
d’Okina gagne +3/+3.

Haru-onna 3G U
Créature - Esprit 2/1

Quand Haru-onna arrive en jeu, piochez une
carte. À chaque fois que vous jouez un sort d’es-
prit ou d’arcane, vous pouvez renvoyer Haru-
onna dans la main de son propriétaire.

Kami de crosse 4G C
Créature - Esprit 3/3

À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit ou
d’arcane, régénérez le Kami de crosse

Kami de ronces 3GG U
Créature - Esprit 3/3

À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez mettre un marqueur
+1/+1 sur la créature ciblée.

Kami de terre nocturne 4GG C
Créature - Esprit 6/4

Transmigration 5 (Quand cette créature est mise
dans un cimetière depuis le jeu, vous pouvez
renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un coût
converti de mana de 5 ou moins depuis votre ci-
metière dans votre main.)

Kami du jardin entretenu 3G U
Créature - Esprit 4/4

Au début de votre entretien, sacrifiez le Kami
du jardin entretenu à moins que vous ne payiez
G. Transmigration 3 (Quand cette créature est
mise dans un cimetière depuis le jeu, vous pou-
vez renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un coût
converti de mana de 3 ou moins depuis votre ci-
metière dans votre main.)

Kannushi promise G C
Créature - Humain et Druide 1/1

Transmigration 7 (Quand cette créature est mise
dans un cimetière depuis le jeu, vous pouvez
renvoyer la carte d’esprit ciblée avec un coût
converti de mana de 7 ou moins depuis votre ci-
metière dans votre main.)

Kirin de générosité 5GG R
Créature Légendaire - Esprit et
Kirin

4/4

Vol À chaque fois que vous jouez un sort d’es-
prit ou d’arcane, vous pouvez gagner autant de
points de vie que le coût converti de mana de ce
sort.

Masumaro, premier à vivre 3GGG R
Créature Légendaire - Esprit */*

Masumaro, premier à vivre a une force et une
endurance égale à deux fois le nombre de cartes
que vous avez en main.

Nourisseuse nimbée de fantômes 2G U
Créature - Esprit 2/1

2G,T: La créature ciblée gagne +2/+2 jusqu’à
la fin du tour. Transfert - 3G, Défaussez-vous de
cette carte: La créature ciblée gagne +4/+4 jus-
qu’à la fin du tour.

Nuée interminable 5GGG R
Rituel

Mettez en jeu un jeton de créature verte 1/1 ser-
pent pour chaque carte que vous avez en main.
Épique (Pour le reste de la partie, vous ne pou-
vez pas jouer de sort. Au début de chacun de vos
entretiens, copiez ce sort à l’exception de sa ca-
pacité Épique. Vous pouvez choisir une nouvelle
cible pour cette copie.)

Peau en mue 2G U
Enchantement

Renvoyez la Peau en mue dans la main de son
propriétaire: Régénérez la créature ciblée.

Pin ancestral de Jukai 2G C
Créature - Esprit 2/1

À chaque fois que vous jouez un sort d’esprit
ou d’arcane, vous pouvez révéler les 3 cartes du
dessus de votre bibliothèque. Mettez les cartes
de terrain révélées de cette manière dans votre
main et les cartes restantes en-dessous de votre
bibliothèque dans l’ordre de votre choix. Trans-
migration 2 (Quand cette créature est mise dans
un cimetière depuis le jeu, vous pouvez renvoyer
la carte d’esprit ciblée avec un coût converti de
mana de 2 ou moins depuis votre cimetière dans
votre main.)

Reki, l’Histoire de Kamigawa 2G R
Créature légendaire - Humain et
Shamane

1/2

À chaque fois que vous jouez un sort légendaire,
piochez une carte.

Ruée de serows 2GG U
Créature - Bête 5/4

Piétinement Au début de votre entretien, ren-
voyez une créature verte que vous contrôlez dans
la main de son propriétaire.

Sasaya, ascendant orochi 1GG R
Créature légendaire - Serpent et
Moine

2/3

Révélez votre main: Si vous avez 7 cartes de
terrain ou plus, retournez Sasaya, ascendant
orochi. [flip] Essence de Sasaya Enchantement

légendaire À chaque fois qu’un terrain que vous
contrôlez est engagé pour du mana, ajoutez un
mana du même type pour chaque autre terrain
du même nom que vous contrôlez à votre réserve
de mana.

Sekki, le guide des saisons 5GGG R
Créature légendaire - Esprit 0/0

Sekki, le guide des saisons arrive en jeu avec 8
marqueurs +1/+1 sur lui. Si Sekki, le guide des
saisons devait recevoir des blessures, prévenez
celle-ci, enlevez autant de marqueurs +1/+1 de
Sekki, le guide des saisons, et mettez en jeu au-
tant de jetons de créature incolore 1/1 esprit.
Sacrifiez 8 esprits : Renvoyez Sekki, le guide des
saisons depuis votre cimetière en jeu.

Shinen du rugissement de la vie 1G C
Créature - Esprit 1/2

Toutes les créatures pouvant bloquer le Shinen
du rugissement de la vie le font. Transfert -
2GG, Défaussez-vous de cette carte: Toutes les
créatures capables de bloquer la créature ciblée
ce tour-ci le font.

Vignes déchiqueteuses 1GG C

Éphémère : Arcane

Détruisez l’artefact ou l’enchantement ciblé dont
le coût de mana est inférieur ou égal au nombre
de cartes que vous avez en main. Piochez une
carte.

Éclaireuse de la tribu Sakura G C
Créature - Serpent et Shamane
et Éclaireur

1/1

T: Vous pouvez mettre en jeu une carte de ter-
rain depuis votre main.

Élite de la tribu Kashi 1GG U
Créature Serpent et Guerrier 2/3

Les serpents légendaires que vous contrôlez ne
peuvent être la cible de sorts ou de capacités.
À chaque fois que l’Élite de la tribu Kashi in-
flige des blessures de combat à une créature, en-
gagez cette créature, elle ne se dégage pas pen-
dant la prochaine étape de dégagement de son
contrôleur.

GOLD

Iname Unifié 8BBGG R
Créature légendaire - Esprit 8/8

Quand Iname unifié arrive en jeu, si vous
l’avez joué depuis votre main, vous pouvez cher-
cher dans votre bibliothèque une carte d’esprit,
mettre cette carte en jeu, puis mélanger votre
bibliothèque., Quand Iname unifié est mis dans
un cimetière depuis le jeu, vous pouvez le retirer
de la partie. Si vous le faites, renvoyez en jeu la
carte d’esprit ciblée de votre cimetière.

T ERRAIN
Mikokoro, Centre de la mer R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez 1 à votre réserve. 2,T: Chaque joueur
pioche une carte.

Miren, le puits gémissant R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez 1 à votre réserve. 3,T, sacrifiez une
créature: Vous gagnez un nombre de points de
vie égal à l’endurance de la créature sacrifiée.

Oboro, le palais dans les nuages R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez U à votre réserve. 1: Renvoyez Oboro,
le palais dans les nuages dans la main de son pro-
priétaire.

Tombe d’Urami R
Terrain Légendaire

T: Ajoutez B à votre réserve. La Tombe d’Urami
vous inflige 1 blessure si vous ne contrôlez
pas d’ogre. 2BB, T, sacrifiez tous les terrains
que vous contrôlez: Mettez en jeu un jeton de
créature légendaire noire 5/5 démon et esprit
avec le vol et nommé Urami.
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