'Un permanent est une carte ou un jeton sur le champ de batallle Une carte ou

un jeton devient un permanent lorsqu’il arrive sur le champ de bataille et il arréte
~ détre un permanent quand il est déplacé vers une autre zone par une regle ou un .
effet.

Le propriétaire d'un permanent est le propriétaire de la carte qui le représente.
Le controleur d'un permanent est par défaut le joueur sous le controle duquel il -
est entré sur le champ de bataille.

Il y a cinq types de permanents: artefact, créature, enchantement, terrain et
planeswalker. Les cartes déphémeres et de rituels ne peuvent pas entrer sur le
champ de bataille et donc ne peuvent pas étre des permanents. Certaines carte
tribal peuvent entrer sur le champ de bataille et d'autres non, selon leurs autres
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B Eties s jetons :

S T

Un jeton est un marquage utilisé pour représen-
ter un permanent qui nest pas représenté par
une carte.

Le sort ou la capacité qui créer un jeton peut
définir les valeurs de n’'importe quelles ca-
ractéristiques pour ce jeton. Cela devient le
“texte” du jeton. Les valeurs des caractéristiques
définies de cette facon sont fonctionnellement
équivalentes a des caractéristique imprimées
sur une carte; par exemple, elles définissent les
valeurs copiables du jeton. Un jeton na aucune
caractéristique non créée par le sort ou la ca-
pacité qui l’a créé.

Si le sort ou la capacité ne précise pas le nom du
jeton, son nom est le méme que celui de son/ses
sous-type(s). Un «jeton de créature éclaireur go-
belin», par exemple, est appelé «éclaireur gobe-
lin» et a les sous-types «éclaireur» et «gobelin».

Une fois qu’'un jeton est sur le champ de bataille, changer son nom ne change pas son
sous-type et vice-versa.

Si un sort ou une capacité devait créer un jeton, mais qu'un effet précise qu'un permanent
avec une ou plusieurs caractéristiques de ce jeton ne peut pas entrer sur le champ de ba-
taille, le jeton nest pas créé.

»  Un jeton est sujet a tout ce qui peut affecter les
permanents de maniere générale ou ce qui affecte son
type ou son sous-type.

Un jeton nlest pas une carte.

. Un jeton qui est passé hors-phase, ou qui est
dans une zone qui nest pasle champ de batallle cesse

e




e statut d un permanent est son état physique. Il y a quatre categorles de statu =
dcune delle ayant deux valeurs possibles: ==
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(Regles completes section 4)

7ine zone est un endroit ou un objet peut étre durant la partie.

1l y a huit zones:

Bibliotheque ;

Pile ;

Main ;

Exil ;

Champ de bataille ;
Cimetiere ;

Zone de commandement ;
Zone de mise.

Créature-enchantiement ; centaure

Jouez avec la carte du dessus de votre
bibliothéque révélée.
Yous pouver jouer ln carte du dessus de
votre hibliothégque s c'est une carte de
LEFFXin.

! A chague fois qu'un termin armive sur le
champ de bataille sous votre contrile,

ez | point de vie,

Chaque joueur a ses propres bibliothéque, main et cimetiére. Les autres zones sont parta-
gées par tous les joueurs.

Les zones publiques sont des zones dans lesquelles tous les joueurs peuvent voir les faces
recto des cartes, excepté pour les cartes dont certaines régles autorisent quelles restent face -

~ cachées. Cimetiére, champ de bataille, pile, exil, zone de commandement et zone de m __'e

~ sont des zones publiques..

Les zones cachées sont des zones dans lesquelles tous les j ]oueurs nont pas acces aux fa




_Un' objet qui passe d’une zone a une autre devient un nouvel objet sans aucun souvemr ou
'relatlon avec sa précédente existence. Il y a huit exceptions a cette regle : el

Les effets de sorts, capacités activées ou capacités déclenchées qui modifient les caracté-
ristique d’un sort de permanent sur la pile continuent de sappliquer sur le permanent
que ce sort devient. Par exemple, un effet faisant qu'un sort de créature devient blanc

quand il est sur la pile, fera également que la créature sera blanche une fois sur le champ
de bataille.

% f@i.‘ . Les effets de prévention qui sappliquent
R —— . aux dommages d’un sort de permanent sur la pile
Masse chimérique i continueront de sappliquer au permanent que
ce sort deviendra. Par exemple, Sanctification
ciblant un Guide gobelin préviendra les dom-
mages qu’il fera lorsqu’il attaquera ce tour-ci.

. Si une capacité d'un permanent a besoin
d’informations données lorsque ce permanent
123 el a été joué (en tant que sort), y compris le mana
g ' payé pour le jouer, il utilise les informations du
‘ : sort qui est devenu ce permanent lorsqu’il sest
La Massse chimérique arrive sur e champ de A ’ . o 2
bataille avec X masquetes » charge » sur cll résolu. Par exemple, la Masse chimérique arrivera
desiuune Giies arvoiect | sur le champ de bataille avec un nombre de mar-
« Laforce et 'endurance |5

{ LL{..L éarure sont chagune sales || queurs déterminé par la valeur de X quelle avait
nombre de marquenrs « charge » sur elle. s ] & ao e 4 4
; o ; lorsquelle a été jouée. Autre exemple, le Héraut

e e T e | dAzorius, se rappellera si du mana bleu a été uti-
T lisé pour le lancer et donc s'il doit étre sacrifié ou
non selon sa troisieme capacité.

Les capacités se déclenchant quand un objet passe
d’une zone a une autre peuvent trouver le nouvel ob-
jet que celui-ci est devenu dans la zone dans laquelle
il est passé lorsque la capacité sest déclenchée si cette
zone est une zone publique. Par exemple «Quand la
Rancoeur est mise dans un cimetiére depuis le champ
de bataille».

Les capacités des auras qui se déclenchent lorsque
le permanent enchanté quitte le champ de ba-
~taille peuvent trouver le nouvel objet que cette aura
~ est devenu dans le cimetiére de son propriétaire si
_elle y a été mise lors de la sortie du champ du ba- [ R SR
taille du permanent enchante. Elles peuvent éga- - @] ¢ le petnement.

Quand la Rancoeur est mise dans un
cimetiére depuis le champ de bataille,

venu dans le cimetiére de son proprletalre si elle i s e Bt e R il o
a au del resolutlon des actions basees 1 -

Bl Enchantement : aura

Enchanter : créature




ancée, cette capac1te continuera de sapphquer
“au nouvel ob]et que cette carte est devenue lors-
_quelle a été placée sur la pile suite a son lance-
~ ment de cette facon. Par exemple, Passé enflam-
~ meé creé un effet permettant aux cartes dans le
- cimetiere d’avoir le Flashback. Le sort sur la pile
se rappelle qu'il a le Flashback.

Lo L
L}

Si un effet permet a une carte non-terrain détre
lancée, les autres parties de cet effet peuvent
trouver le nouvel objet que cette carte est de-
venue lorsquelle a été placée sur la pile suite a
son lancement de cette maniére. Par exemple, la

deuxieme capacité de Jace, télépathe libéré trouve sy b gl i
une carte lancée de cette maniere et lexile apres e fanEole o)

quelle soit résolue. :

Rituel

Chaque carte d’ephémere et de rituel
de votre cimetiere acquiert le flashback
jusqu s la fin du tour. Le cout de
flashback est égal 4 son cout de mana

T L T L T

Si un effet fait qu'un objet se déplace vers une
zone publique, les autres parties de cet effet
peuvent trouver cet objet. Si le cotit d'un sort
ou d’une capacité fait qu'un objet passe dans
une zone publique, ce sort ou cette capacité
peut trouver cet objet. ar exemple, la capacité de
transformer, Jace, prodige de Vryn.

Si un objet dans la zone dexil est exilé, il ne
change pas de zone, mais devient un nouvel ob-
jet qui vient juste détre exilé.

Si un objet face recto dans la zone de comman-
dement est retourné face verso, il devient un
nouvel objet.

Un objet est en dehors de la partie s’il nest dans
aucune des zones du jeu. En dehors de la partie
nest pas une zone. Les cartes dans les réserves
des joueurs sont en dehors de la partie. Certains

: effets amenent des cartes en dehors de la partie a
Fune carie, Sy s au motes cog caes. [ lintérieur de celle-ci.

damns volre cimetsene, \.‘uln..' Jace, prodig
xln.‘-r\n |1| pez=be sur le champ de
y sous e contrile de so

Créature légendaire : humain ef sorcier @@

Ces cartes restent dans la partie jusquia ce que
celle-ci se termine. Les cartes en dehors de la —
partie ne peuvent pas étre affectees par des s'

et des sorts et capacités leur perme
amenées dans 1a partle




1d une partle commence, le deck de chaque joueur
levient sa bibliotheque. Chaque bibliotheque doit étre

7

__ pres_entee comme un seul tas face cachée.

-j_'Les joueurs ne peuvent pas regarder ou changer l'ordre
“des cartes dans une bibliotheque. N'importe quel joueur
peut compter le nombre de cartes restantes dans la biblio-
theque de n'importe quel joueur a tout moment.

-Si un effet met une ou plusieurs cartes en méme temps

a un endroit spécifique dans une bibliotheque, le proprié-
taire de cette bibliothéque peut les placer dans Pordre de
son choix. Le propriétaire de cette bibliotheque ne montre
pas-dans quel ordre ces cartes sont placées dans sa biblio-
theque.

Certains effets demandent a un joueur de jouer avec la

e

Piochez une carte.

Regard 2 (Regardez les deux cartes
du dessus de vorre bibliotheque. Metien
n'importe quel nombre d'entre elles au-
dessous de vorre bibliothéque et le reste,
an-dessis, dans n'importe quel ordre.)

carte du dessus de leur bibliotheque révélee, ou indiquent qu'un joueur peut regarder la carte

du-dessus de sa bibliotheque.

Si la carte du dessus de la bibliothéque d’un joueur change pendant qu'un sort est en train
détre lancé, la nouvelle carte ne sera pas révélée et ne peut pas étre regardée jusqua ce que le
sort soit lancé. Il en est de méme avec l'activation d’une capacité.

Si un effet demande a un joueur de mettre une carte dans sa bibliotheque «en Xéme position
a partir du dessus», et que cette bibliotheque contient moins de X carte, ce joueur met cette

carte au-dessous de sa bibliotheque.

La main est lendroit ol un joueur tient les cartes qui
ont été piochées. Des cartes peuvent étre mises dans
la main d’un joueur par d’autres effets également.

Au début de la partie, chaque joueur pioche un
nombre de carte égal a la taille de sa main de dé-
part, normalement sept. Chaque joueur a une taille
maximum de main, qui est normalement de sept
cartes. Un joueur peut avoir n'importe quel nombre
“de carte dans sa main, mais en tant que partie de son
~¢étape de netfoyage, ce joueur doit se défausser du
-nombre de cartes nécessaire pour que le nombre de
- cartes dans sa main nexcede pas la tallle maximum
de celle ci.

Queur peut arranger sa main den 1mporte quelle

Iin'va s de limite au nombre de
cartes dans volre mam

o Toerr ce quie la fenmie sage apprit, elfe §




Quand le Cercle de 'oubli arrive sur
le champ de bataille, exilez un autre

permanent non-terrain ciblé.

Quand le Cercle de Poubli quitte le

champ de bataille, renvoyez, sous le

contrdle de son propriéraire, la carte
exilée sur le champ de bataille.

=i frany ¥-nh|nnl.vrl

‘f,A 1met1ere

Hl
s e

La plupart de lespace entre les joueurs represente le
champ de bataille. Le champ de bataille commence V1de

Les permanents qu'un joueur controle sont normalement

placés en face de lui sur le champ de bataille, bien qu'il y
ait certains cas (tel que pour les auras attachées aux per-
manents dautres Joueurs) ouun permanent quun )oueur
controle est placé plus pres d’'un autre joueur. :

A chaque fois qu'un permanent arrive sur le champ de
bataille, il devient un nouvel objet et n’a aucun souvenir
ou relation avec n'importe quel permanent représenté
précédemment par la méme carte. Il en est de méme
pour n'importe quel objet entrant dans n’'importe quelle
zone.

Le cimetiere d’un joueur est son tas de défausse.

N’importe quel objet étant contrecarré, défaussé, détruit, ou sacrifié est mis sur le dessus du
cimetiére de son propriétaire, de méme que nimporte quel éphémeére ou rituel qui a fini de

se résoudre.

Le cimetiere de chaque joueur commence vide.

Chaque cimetiére doit étre présenté comme un seul tas

face visible.

Un joueur peut voir les cartes de n'importe quel cime-
tiere a tout moment mais ne peut normalement pas en

changer lordre.

~Des regles additionnelles sappliquant aux tournois ho-

‘mologués peuvent autoriser un joueur a changer lordre

= .de son c1met1ere

e T 1,
2 "o *o : Mettez les deux cartes 1u d 58S
de votre bibliothégque dans votre cimetiére,

n 'e'ffet ou-une regle met deux cartes ou plus dang |e=== & yoire biblioth ¥ dans votre cimetitss,

ar un adversaire d€puis votre cimetiére

{ c1met1ere au méme moment, le propr1eta1re deces— Jhar un adversain
eut les placer dans n 1mporte quel ordre. -

1




= 'Quand un sort est lancé, la carte en elle-méme est placée sur la pile ; :

~ Quand une capacite est activée ou se déclenche, elle va sur le dessus de la pile sans aucune
carte lui étant associée ; :
La pile garde la trace de lordre dans lequel des sorts et/ou des capacité lui ont été ajoutes
Chaque fois qu’un objet est mis dans la pile, il est placé au-dessus de tous les objets de]e‘l =
presents ;
Si un effet met deux objets ou plus sur la pile en méme temps, ceux controlés par le j )oueur
actif sont placés au plus bas, suivis par les objets de tous les autres joueurs dans l'ordre
APNAP : Joueur Actif - Joueur Non Actif (Ndt: Active Player - Nonactive Player). Si un

joueur controle plus d'un de ces objets, ce joueur choisi leur ordre relatif dans la pile.

Chaque sort possede toutes les caractéristique de la carte a laquelle il est associé.
Chaque capacité activée ou déclenchée sur la pile possede le texte de la capacité qui I'a créée et
aucune autre caracteristique.

Enchantement : aura

Enchanter : ¢réature

Vous contrdlez ln créature enchantée,
Au début de vorre Eape de fin, si la
force de la eréatune enchantée est
supéricure ou égale 4 4, sacrificz ln
Domestication.

i s pet g
SV W i, o i sl 1320

' Contrélears:

Le controleur d'un sort est la personne qui le lance ; .
Te controleur d’une capac1te activée est la personne quiFaactivée ;
Le co_ntroleur d une capac1te declenchee est la personne qui controlalt la so




il Enchantement ; aura

I:.II\_I'I_IIIh.T + ;lrl-.'l'.u.l
3 Lartefact enchanté est une créature avec
#l une force et une endurance de base de 5/5
[l en plus de ses autres rypes.

o Les effets ne vont pas sur la pile; ils sont le résul-

tat d'une sort ou d’'une capacité se résolvant. Les effets
peuvent cependant créer des capacités déclenchées retar-
dées, et ces derniére peuvent aller sur la pile lorsquelles -
se déclenchent ; =

« Les capacités statiques génerent des effets continuel-
lement et ne vont pas sur la pile. Cela inclut les capacité
définissant des caractéristiques tel que «[Cet objet] est
rouge» 5

o Les capacités de mana se résolvent immédiatement.

Si une capacité de mana produit a la fois du mana et un
autre effet, le mana et l'autre effet se produisent immédia-
tement. Si un joueur avait la priorité avant qu'une capa-
cité de mana ne soit activée, il la récupeére lorsque cette
capacité se résout ;

o Les actions spéciales n'utilisent pas la pile, elles se pro-
duisent immédiatement ;

« Les actions du tour n'utilisent pas la pile, elles
se produisent immédiatement lorsque certaines
étapes ou phases commencent. Elle sont traitées
avant qu'un joueur ne regoive la priorité. Les
actions du tour se produisent également auto-
matiquement lorsque chaque étape ou phase se
termine et aucun joueur ne récupere la priorité

ensuite ;

Les actions basées sur un état n'utilisent pas
la pile. Elles se produisent automatiquement
lorsque certaines conditions sont réunies. Elles
sont traitées avant qu’'un joueur ne regoive la

priorité ;=

- Un joueur peut concéder la partie a tout
~moment. Ce ]oueur quitte la partie immédia-
"tement Siun joueur quitte une partie en mul-

oueurs, des objets peuvent quitter la partie,
anger de controleur ou étre exilés en consé-
Ces actions se pmdulsent 1mmed1ate-

Passez votre étape de pioche:

Payez 1 point de vie: Piochez une carte.

o Je r'offre la prnssance contre la Récrose, »

Yaugzetul, §

Ilus Michael Sutfin =«
p . - th




~Lazone dex1l est essentiellement une zone dattente pour
-j_'les ob]ets Certains sorts et capac1tes exilent un objet sans
‘aucun moyen de faire revenir cet objet dans une autre
zone. D'autres nexilent cet objet que de maniére tempo-
raire.

_Exiler un objet signifie le placer dans la zone dexil de-
puis n'importe quelle zone dans laquelle il peut se trouver
actuellement. Une carte exilée est une carte qui a été mise
dans la zone dexil.

8 | Exilex la créature ciblée. Son
Les cartes exilées sont, par défaut, gardées face recto et | cxtsteur gegns um nombire de
peuvent étre consultées par les joueurs & tout moment. Rl Gt o
Les cartes «exilées face cachée» ne peuvent pas étre consul-  §] «pancur dans la ridemprion.
tées par les joueurs a moins qu'une instruction ne le per- . —
mette. e e

Les cartes exilées pouvant retourner sur le champ de
bataille ou n'importe quelle autre zone doivent étre
gardées dans des tas séparés pour garder une trace de
leur moyen respectifs de revenir.

Les cartes exilées pouvant avoir un impact sur la partie
a cause de I'une de leur capacités (telles que les cartes
avec la hantise) ou les capacités des cartes les ayant
exilées doivent de la méme facon étre gardées dans des
tas séparés.

Un objet peut avoir une capacité imprimée sur lui fai-
sant qu'une ou plusieurs cartes sont exilées, et une autre
capacité faisant référence aux «cartes exilées» ou aux
«cartes exilées par [cet objet]». Ces capacité sont liées

: la seconde fait référence uniquement aux cartes ayant
été exilées par la premiere.

Si un objet dans la zone d’exil devient exilé, il ne
change pas de zone, mais il devient un nouvel ob)et
venant juste détre exilé. '




La zone de commandement est un emplacement du j _
réservé a certains type dobjets spécialisés qui ont un effet 3
dominant sur la partie, mais qu1 pourtant ne sont pas- des
permanents et ne peuvent pas étre détruits :

» Des emblemes peuvent étre créés dans la zone de com-
mandement. :

 Dans les variantes de jeu Planechase, Vanguard, Com-
mander, Archenemy, et draft Conspiration, les cartes
Magic non-traditionnelles ou les cartes spécifiquement
désignées commencent la partie dans la zone de com-
mandement. Chaque variante a ses propres regles concer-
nant ces cartes.

* La créature ciblée gagne =4/=4 jusqu’s I fin du
1OHaF.
« Vous gagnez 5 points de vie

azione de mise

Quelques cartes on le texte «Retirez cette carte de votre
deck si vous jouez sans mise». Ce sont les seules cartes
qui font référence a la zone de mise ou peuvent changer
le propriétaire d’une carte.
Des versions plus anciennes des regles de Magic in-
cluaient une regle de mise en tant que moyen de jouer
«pour garder». Jouer a Magic avec des mises est désor-
‘mais considéré comme une variante optionnelle de jeu,
et ce nest autorisé que la ou ce nest pas interdit par laloi |
“ou par d’autres regles. | Soreery
Jouer avec des mises est strictement interdit lors de par- e e o s ooe
 ties régies par les regles de tournoi de Magic 'Assemblée. B idetssrssimiiiien sout mponcar
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