| (Réglescomplétes, section 5)

Zsn tour consiste en phases, dans cet ordre :-

. Phase de début (étapes de dégagement, entretien et

pioche).
Premiere phase principale.
Phase de combat (étapes de début de combat,
déclaration des attaquants, déclaration des blo-
queurs, blessures de combat, fin de combat).

4. Seconde phase principale.

5. Phase de fin de tour (étapes de fin et de nettoyage).

Chacune de ses phases se déroule a chaque tour,
méme s'il ne se passe rien durant wimporte laquelle
dentre elles. _ ios his o her untap phase,
Les phases de début, de combat et de fin sont divi- | L.Lh ;‘j};{q ffﬁ"? bty Tt e o
sées en étapes, qui se déroulent dans lordre. Aucun it l'qd'il’n‘;-’qt e
événement ne peut intervenir entre les tours, phases st g i

- ou étapes.- e
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i hangement de phase/étape:

Une phase ou une étape dans laquelle les joueurs recoivent la priorité se termine lorsque la
Qzle est vide et que tous les joueurs passent successivement la Drtorlte

la phase ou letape en cours ne se termine pas dés que la pile est vide, mais lorsque tous les
~_joueurs passent successivement la priorité alors que la pile est vide. :

— De ce fait, chaque joueur a lopportunité d’ajouter de nouvelles choses a la plle avant que la
phase ou Iétape ne se termine. = :

gatorres devant se dérouler durant cette étape ont été effectuées. -
seule éta es corresandant a cette descrlptlon sont letape de degagement




: 'Cette actlon 0b11gat01re du tour ne passe pas par la
: p11e GE

Quand une phase ou une étape se termine, tous les
effets prévus pour durer «jusqu’a la fin de » cette
phase ou étape prennent fin.

Quand une phase ou une étape commence, tous
les effets prévus pour durer « jusqu'a » cette phase
ou étape prennent fin.

Les effets qui durent « jusqu’a la fin du combat » ‘
prennent fin a la fin de la phase de combat, et non g Terrain

pas au début de Iétape de fin de combat. Les effets H L Fumervlie vagihonde arrve surle champ
qui durent « jusqu’a la fin du tour » sont soumis a - fooou » o & 4 o

des regles spéciales. 252 :Tuit la i iR

vagabonde devient une créature 1/4 bleue ot

Quand une phase ou une étape CommenCe, toutes iy rouse Elémental avec s 0 l.dr.angt..c la force

et l'endurance de cette créature jusqu'a la fin

les capacités qui se déclenchent « au début de » e v
cette phase ou étape se déclenchent. Elles sont -
mises sur la pile la prochaine fois qu'un joueur

devrait recevoir la priorité.

Zours et phases additionnels :

Certains effets peuvent accorder des tours supplémentaires a un joueur.
Ces tours sont alors ajoutés immédiatement apres le tour spécifi€. Si un joueur se voit accor-
der plusieurs tours supplémentaires, ceux-ci sont ajoutés un par un. Si plusieurs joueurs se
voient accorder des tours supplémentaires, ceux-ci sont
ajoutés un par un, dans lordre APNAP. Le tour le plus
récemment créé est le premier a se dérouler.
o Certains effets peuvent ajouter des phases a un tour.
Ils ajoutent alors ces phases immédiatement apres la
phase indiquée. Si plusieurs phases supplémentaires sont
créées apres la méme phase la phase la plus recemment
créée est la premiere a se dérouler.
« Certains effets peuvent a]outer des étapes a une
phase. Ils ajoutent alors ces étapes immédiatement avant -
ou immeédiatement apres l’étape indi'q'uée Si plusieu'rs =
étapes supplementalres sont créées apres la méme etape
[étape la plus récemment créée est la premlere a
. rouler.
Take an extra turn - 3§ o Certains effets peuvent falre passer une tape, ung
TSNS _phase ou un tour. Passer une étape, une phase.
tour consiste ali 1gnorer comme §'il n {




L ia Premiérement, tous les permanents en phase avec le déphasage controles par le joueur

- actif passent hors phase et, simultanément, tous les permanents que le joueur actif controlait

~lorsqu'ils sont passés hors phase passent en phase. Cette action obhgat01re du tour ne passe
pas par la pile.

1.1 b Deuxiemement, le joueur actif détermine lesquels des permanents qu’il contréle vont
_se dégager. Puis il dégage tous ces permanents simultanément. Cette action obligatoire du
tour ne passe pas par la pile. Normalement, tous les permanents d’'un joueur se degagent
mais certains effets peuvent empécher certains permanents de se dégager.

~Aucun joueur ne regoit la priorité pendant [étape de dégagement, ce qui fait quaucun sort
ne peut étre lancé ou résolu et quaucune capacité ne peut étre activée ou résolue.

Toute capacité qui se déclenche pendant cette étape est mise en attente jusqu’a la prochaine
fois qu'un joueur devrait recevoir la priorité, ce qui se produit normalement pendant [étape
dentretien.

Toute capacité qui sest déclenchée durant létape de
dégagement et toute capacité qui sest déclenchée au
début de lentretien sont mises sur la pile avant que le
joueur actif ne regoive la priorité, sans se préoccuper
de lordre dans lequel les capacités se sont déclen-
chées.

Bl Creature — Human Wizard

Puis le joueur actif recoit la priorité. B At the beginning of your upkeep,
reveal the top card of your library

Les joueurs peuvent jouer des sorts et activer des B :1d put thar card into your hand,
CapaCitéS. You lose life equal 1o s converted

N mana cosl.

(Fr.-_;.l_.,;.-n' Ot Fry CosL

b Rin Spare

1.3.a ‘Premiérement, le j joueur actif pioche une carte.
Cette action obligatoire du tour ne passe pas par la pile.

13 b Puis; toutes les capacités qui se sont déclenchées au début de la phase de plOCh :
- toutes les autres capac1tes qui se sont déclenchées sont mises sur la pile. -~




=) "ale dapres combat) sont séparées par la phase de combat (Cf regle 506, « Phase de cornb

- Individuellement comme collectivement, ces deux phases sont appelées la phase principale.

Seule la premiere phase principale d’'un tour est une phase principale précédant le combat. -
Toutes les autres phases principales sont des phases principales suivant le combat.
_Cela inclut la deuxieme phase principale d'un tour dont on a sauté la phase de.combat. Cest
aussi vrai pour un tour au cours duquel un effet a créé une phase de combat et une phase
principale supplémentaires.

-La phase principale nest pas découpée en étapes.
Elle se termine donc lorsque tous les joueurs

passent successivement la priorité alors que la
pile est vide, mais lon vérifiera toujours que :

Premiérement, mais seulement si les joueurs

jouent une partie dArchenemy, seulement si

le joueur actif est 'Archenemy et qu'il sagit de

la phase principale d’avant combat du joueur

actif, le joueur actif met la premiere carte de

son deck de machinations a exécution . Cette i .
action obligatoire du tour n'utilise pas la pile. A summon Angd

Flying

Deuxiemement, toutes les capacités qui se & | Docs not p when artacking.
/ ’ / . 5 Born weich wngs of light and & sword
sont déclenchées au début de la phase princi- B offuith, this hiaventy incarnasion

< E baodics. borh v ard PUrtey,
pale sont mises sur la pile. N

Troisiemement, le joueur actif recoit la prio-
rité. Les joueurs peuvent jouer des sorts et
activer des capacités. Le joueur dont cest le
tour peut jouer une carte de terrain.

La phase principale est habituellement la seule phase pendant laquelle un joueur peut lancer
des sorts dartefact, de créature, denchantement, de Planeswalker, ainsi que des rituels. Le
joueur actif peut lancer ces sorts.

Pendant P'une ou l'autre des phases principales le joueur actif peut jouer un terrain desa = -
- mainsi la plle est vide, s'il a la priorité et s’il na pas déja joué un terrain ce tour-ci (a moms =
= qu un effet n 1nd1que que ce ]oueur peut )ouer des terrains supplementalres)




Debut de combat _
- Déclaration des attaquants;
‘Déclaration des bloqueurs,
- Blessures de combat,
Fin de combat.

Les etapes de déclaration des bloqueurs et des blessures de combat sont passées si aucune
“créature nest déclarée attaquante, ou mise sur le champ de bataille attaquante. Si au moins-
une créature attaquante ou bloqueuse a l'initiative ou la double initiative, il y a deux etapes :
des blessures de combat.

Pendant la phase de combat, le joueur actif est

le joueur attaquant. Les créatures que ce joueur
contrdle peuvent attaquer. S'il sagit d'une partiea
deux joueurs, son adversaire est le joueur défenseur.
Celui-ci peut étre attaqué, tout comme chaque Pla-
neswalker qu'il controle.

Notes sur la phase de combat :

Si un effet devait mettre sur le champ de bataille un
permanent non-créature attaquant ou

bloqueur, ce permanent arrive bien sur le champ de
bataille, mais nest jamais considéré comme étant
attaquant ou bloqueur.

Un permanent est retiré sur combat si :

o Il quitte le champ de bataille,

o Il change de controleur,

o Il passe hors-phase,

o  Un effet le retire explicitement du combat,

o Sil s'agit d’'un Planeswalker qui est attaqué et
qui cesse détre un Planeswalker,

o Sl sagit d’'une créature attaquante ou blo--
queuse qui cesse détre une créature ou qui régénere

Une créature retirée du combat cesse dtre une créature attaquahfe, bloqueuée, bloquée et/
ou non bloquée Un Planeswalker retiré du combat cesse détre attaqué.

Une fois quune créature a été déclarée attaquante ou bloqueuse, les sorts et les capac1tes qu
= lauralent empechee dattaquer oude bloquer ne la retirent pas du combat -




it qu'ils ne peuvent étre lancés «qu’ [a\'féﬁt/'éﬁi%s]: [un cerf
al ]‘» pOlnt pouvant etre «les attaquants ont ete declares» «les b

Un so’rt prec1sant qu 11 ne peut étre lancé «quavant (ou
~ apreés) que les attaquants ne soient déclarés» se réfere a
Taction obligatoire du tour de déclaration des attaquants. Il
“peut étre lancé avant (ou-apres) que [étape de déclaration
des attaquants ne commence, peu importe si des atta-
quants ont été effectivement déclarés ou non.

Un sort précisant qu'il ne peut étre lancé «quavant (ou

aprés) que les bloqueurs ne soient déclarés» se réfere a

Faction obligatoire du tour de déclaration des bloqueurs. Il - %-
peut étre lancé avant (ou apres) que létape de déclaration &
des bloqueurs ne commence, peu importe si des bloqueurs
ont été effectivement déclarés ou non.

Certains sorts précisent qu’ils ne peuvent étre lancés que «pendant le combat» ou que

«pendant la phase de combat d’un joueur particulier». Si un tour a plusieurs phases de
combat, un tel sort peut étre lancé a un moment
approprié de nimporte laquelle dentre elles.

o  Certains sorts précisent qu’ils ne peuvent étre
lancés «quavant (ou apres) [un certain point de la
phase de combat]». Si un tour a plusieurs phases de
combat, un tel sort peut étre lancé ce tour-la uni-
quement avant (ou apres) le point défini de la pre-
‘miere phase de combat. : -

o  Siun sort précise qu’il ne peut étre lancé
«quavant [un certain point de la phase de com-
bat]», mais que le point défini nexiste pas dans
la phase de combat correspondante car létape de
déclaration des bloqueurs et létape des blessures de
combat sont sautées, alors ce sort ne peut étre lancé -
quavant que létape de déclaration des attaquants ne
sacheve. Si le point défini nexiste pas car la phase
de combat correspondante a été sautée, alors ce sort
ne peut étre lancé qu'avant que la premiere phase
__principale ne sacheve. :

Si un sort précise qu ‘il ne peut étre lancé «que -
pendant le combat, apres que les bloqueurs sont déclarés», mais que Iétape de declaratlonL




joueurs defenseurs selon les variantes et les optlons choisies. A moins que “tous Ies adver-

aires dujoueur actif ne deviennent automatiquement des joueurs défenseurs au début de fa
- phase de combat, le joueur actif choisit I'un de ses adversaires au début de la phase de com-

— bat (notez que ce choix peut étre dicté par la variantes du jeu et/ou les options choisies), qui -

~ devient le joueur défenseur. Cette action obligatoire du tour ne passe pas par la pile.

3.1b Deuxiemement, le j joueur actif recoit la priorité.
Dans la variante du Troll a deux tétes, Iéquipe non-active est Iéquipe defenseuse
‘Dans la variante du Troll a deux tétes multi-joueurs, Iéquipe non-active est Iéquipe défen-

3.2.a Premieérement, le joueur actif déclare ses attaquants. Cette action obligatoire du tour
ne passe pas par la pile. Pour cela, il suit les étapes indiquées ci-dessous, dans lordre. Si, a
tout moment de cette déclaration, le joueur actif est dans l'incapacité daccomplir I'une de
ces étapes, la déclaration est illégale. Le jeu revient en arriére jusquau moment précédant la
déclaration
1. Le joueur actif choisit, parmi les créatures qu’il
controle, lesquelles vont attaquer. Celles-ci
doivent étre dégagées et, au choix, avoir la cé-
lérité, ou avoir été controlées contintiment par
le joueur actif depuis le début du tour.
Si le joueur défenseur contrdle au moins un
Planeswalker, ou si le joueur actif peut atta-
quer plusieurs autres joueurs, le joueur actif
annonce, pour chacune des créatures qu'il a
choisies, quel joueur ou quel Planeswalker
cette créature attaque.
Le joueur actif examine toutes les créatures .
sous son controle, afin de vérifier si elles sont [ R Eo o o 4 o
soumises a des restrictions (effets précisant F — e e, *""”";;i-m{
qu’une créature ne peut attaquer, ou ne peut \ T
attaquer que si certaines conditions sont rem- S AR T
plies). Si la déclaration proposée entre en -.*,gsg,,,,_g,,_, i B dhen
contradiction avec la moindre restriction, alors
cette déclaration est illégale.
Le joueur actif examine toutes les créatures
sous son controle, afin de vérifier si elles sont
soumises des obligations (effets précisant
- qu une créature doit attaquer, ou doit-attaquer : =
si certaines conditions sont remphes) Si le nombre dobhgatlons respectees e
- au nombre maximal dobligations qu’il aurait été possible de respecter sans pour a
~ entrer en contradlctlon avec la momdre restriction, alors cette declaration estille

Flancswalker — [ace

ce cout meme 31 attaquer avecx;
‘tagg'dobifgations =




au nombre maximal dobhgatlons qu il aurait 6té possrble de respecter sans pour aut nt
_entrer en contradiction avec la moindre restriction, alors cette déclaration est illéga
une creature ne peut pas attaquer a moins que son contrdleur ne pale un certain colit, ce
joueur nest pas forcé de payer ce cotit méme si attaquer avec cette creature permettralt de
“respecter davantage dobligations. =

Si au moins une des créatures choisies a le regroupement ou le «regroupement avec -
diautres», le joueur actif annonce quelles créatures vont former des groupes.

Le joueur actif engage les créatures choisies. Engager une créature lorsquelle est declaree
attaquante nest pas un cott, mais seulement une conséquence d’avoir attaqué. :

Si certaines créatures ont besoin qu'un cott soit payé pour quelles puissent attaquer, le
joueur actif détermine le cott total de 'attaque. Ce cotit peut inclure un paiement de
mana, fengagement ou le sacrifice de permanents, la défausse de cartes, etc. Une fois le
cotit total déterminé, il devient figé. Si des effets devaient par la suite modifier ce cott,
ignorez ces changements.

8. Sile cotit inclut un paiement de mana, le
joueur actif peut jouer des capacités de mana. Une
fois que le joueur a suffisamment de mana dans sa
réserve, il paye tous les cotits dans lordre de son
choix. Les paiements partiels ne sont pas autorisés.

9. Chacune des créatures qui ont été choisies

et sont toujours controlées par le joueur actif de-
vient une créature attaquante. Elle le reste jusqua
ce quelle soit retirée du combat ou que la phase de
combat se termine, selon ce qui arrive en premier.

B Tarmogovi’s power 1% eguil to the
: “,;“j,“;‘{;:ifj,ﬁ‘i{“;ﬁj‘,;‘:’;“ﬁ;hﬁfrﬂ“ 3.3b Deuxiemement, pour chaque créature
) | attaquante bloquée, le joueur actif annonce lordre
dlassignation des blessures de cette créature, ce qui
consiste a mettre les créatures la bloquant dans un
ordre au choix de ce joueur. (Pendant étape des
blessures de combat, une créature attaquante ne -
__peut assigner des blessures de combat a une créa- -
ture qui la bloque que si des blessures mortelles ont
été assignées a chaque créature qui se trouve avant
elle, dans Fordre d’assignation des blessures.) Cette action obligatoire du tour ne passe pas
par la pile. =
~Pendant Ietape de déclaration des bloqueurs, si une creature bloqueuse est retirée duc
: .bat o si un sort ou une capacité spécifie quelle cesse de bloquer une créature attaguai
re bloqueuse estretirée de Tordre d’assignation des blessures de la creatur__
latlf des creatures bloqueuses restantes demeure 1nchange :




: _"b}oqueuse le ]oueur defenseur annonce
ordre da551gnat1on des blessures de cette créa-
ure, ce qui consiste & mettre les créatures quelle

—bloque dans un ordre du choix de ce joueur.
-~ (Pendant [étape des blessures de combat, une
- créature bloqueuse ne peut assigner des bles-
~sures de combat a une créature quelle bloque
que si des blessures mortelles ont été assignées a
chaque créature qui se trouvent avant elle, dans
Tordre d'assignation des blessures.) Cette action
_obligatoire du tour ne passe pas par la pile.
Pendant létape de déclaration des bloqueurs, si
une créature attaquante est retirée du combat ou
qu’un sort ou une capacité fait quelle cesse détre
' bloquée par une créature bloqueuse, elle est reti-
rée de tous les ordres dassignation des blessures
correspondants. Lordre relatif des créatures
attaquantes restantes demeure inchanggé.

Al Creatime — Haman Samirral

3.3d Toute capacité qui sest déclenchée lorsqu’une créature bloque ou durant le pro-
cessus décrit dans les regles sont mises sur la pile.

Une capacité qui dit : «A chaque fois que [cette créature] bloque», ne se déclenche géné-
ralement, pour cette créature, qu'une seule fois par combat, méme si elle bloque plusieurs
créatures. Elle se déclenche si la créature est déclarée bloqueuse. Elle se déclenchera
également si un effet rend cette créature bloqueuse, mais seulement si elle nétait pas déja
bloqueuse a ce moment-1a. Elle ne se déclenchera pas si une créature est mise bloquante
sur le champ de bataille. -

Une capacité qui dit : «A chaque fois que [cette créature] bloque une créature», se dé-
clenche une fois pour chaque créature attaquante bloquée par la créature ayant cette ca-
pacité. Elle se déclenche si la créature est déclarée bloqueuse. Elle se déclenche aussi si un
effet permet a cette créature de bloquer une créature attaquante, mais seulement s’il elle
nétait pas de)a en train de bloquer cette créature a ce moment-la. Elle ne se declenchera
pas si une créature est mise bloquante sur le champ de bataille.

Une capacité qui dit : «A chaque fois que [cette créature] devient bloquée», ne se dé-
clenche généralement, pour cette creature, qu’une seule fois par combat, méme si elle est
bloquée par plu31eurs créatures. Elle se déclenchera si cette créature devient bloquee par

au moins une créature déclarée bloqueuse. Elle se déclenchera également si cette créature
devient bloquée par un effet ou par une créature qui est mise sur le champ de bataille blo-
queuse, mais seulement si la créature attaquante était non bloquée a ce moment-la.

—+  Une capacité qui dit : «A chaque fois que [cette créature] devient bloquée par une créa-
— tures,se déclenche une fois pour chaque créature qui bloque la créature nomm ée. Elle s

era si une creature est mise sur le champ de batallle la bloquant Elle S

mm e dev1ent bloquee par un effet




ure bquue ou dev1ent bloquee par un
- nombre précis de créatures, la capacité se dé-
_clenche sila créature bloque ou est bloquée
par ce nombre précis de créatures lorsque
~ les bloqueurs sont déclarés. Les effets qui
ajoutent ou retirent des bloqueurs peuvent |
~également faire se déclencher de telles ca-
pacités. Cela sapplique également aux capa- : Ly
cités qui se déclenchentlorsqu’une créature Summon Aborinition
bloque ou devient bloquée par au moins un '
certain nombre de créatures.

At the end of combat,
destroy all green and white
creatures blocking or
Si une capacité se déclenche quand une créa- EeE R

ture ayant certaines caractéristiques bloque,
elle se déclenchera uniquement si la créature
possede ces caractéristiques au moment ou
les bloqueurs sont déclarés, ou au moment
ou un effet la fait bloquer. Si une capacité se
déclenche quand une créature ayant certaines
caractéristiques devient bloquée, elle se déclenchera uniquement si la créature possede
ces caractéristiques au moment ou elle devient bloquée. Si une capacité se déclenche
quand une créature devient bloquée par une créature ayant certaines caractéristiques, elle
se déclenchera uniquement si cette derniere possede ces caractéristiques au moment ou
elle devient bloqueuse. Aucune de ces capacités ne se déclenchera si les caractéristiques
de la créature concernée changent par la suite
pour remplir les conditions de déclenchement de

la capacité.

Tba. Magk- Tedin”
i R 10 e i R AT

o Une capacité qui indique «A chaque fois que
[cette créature] attaque et nest pas bloquée», se
déclenche si aucune créature nest déclarée blo-
queuse pour cette créature. Elle se déclenchera
méme si la créature na jamais été déclarée atta-
quante (par exemple parce quelle est arrivée sur
le champ de bataille attaquante). Elle ne se dé-
clenchera pas si la créature est bloquée et si, par
la suite, tous ses bloqueurs sont retirés du com--

Creature Iegendaire | peaple fée ef sorcier & § b

: . at.
Flash
Vol

Quand Is Clique Vendilion asrive en jeu, _ Puis le joueur actif regoit la priorit. Les joueurs

regardez la main du joueur ciblé, Vous

pouex ¥ chosir une carte non-cerrain. i peuvent lancer des sorts et activer des capacités.

vous faites ainsi, oo joucur revele la carte
(g ciblee, In met au-dessous de sa bibliothegque
et ploche ersudte une carte,

Une créature mise sur le champ de bataille blo-

queuse nest pas affectée par les obligations et
-restrictions-qui sapphquent a la declaratqo df:s—
- bloqueurs.




= da551gnat10n des blessures de la créature attaquante Lordre relatlf des autres créatures
3 bloqueuses demeure inchangé. Ensuite, le joueur défenseur annonce la position de’la
créature attaquante dans lordre d’assignation des blessures de la créature bloqueuse.
- Lordre relatif des autres créatures attaquantes demeure inchangg. Ceci falt partie Inte—
o grante de leffet de blocage

Si une créature est mise sur le champ de batallle bloqueuse, son controleur choisit quelle
créature attaquante elle bloque au moment ot elle arrive sur le champ-de bataille (& -
moins que leffet qui la met sur le champ de bataille ne précise ce quelle bloque). Ensuite,
le joueur actif annonce la position de la nouvelle créature bloqueuse dans lordre dassi-
gnation des blessures de la créature attaquante quelle bloque Lordre relatif des autres
créatures bloqueuses demeure inchangé. Une créature mise sur le champ de bataille de
cette maniere est «bloqueuse» mais, pour ce qui est des capacités déclenchées et des ef-
fets, elle na jamais « bloqué». -

“Feuturg: t.mm.nu] L:p.md

Framph : 4 Jackal Famihar can't attack or block
;. Repmnerele 58 v, Hoypoe Flementsd 4 slone.

e ety bores o sy Sldrerrs, pher iy mur e “Ler the prav-hairs keep their ravens and
A oo Sviory he sna cvin aeoe frafees, My famdliar wrill be a reflecrion
Lt eotlenis pacrpotst o antpasninig, Mt af mre: J'* mm rety, woith @ predator’s

Frormd bobk am e gy, smstincr”
— Taivanyg, barbartan earford

Une créature «bloque seule» si cest la seule créature déclarée comme bloqueuse pendént

létape de déclaration des bloqueurs. Une créature est «en train de bloquer seule» si elle

est bloqueuse mais quaucune autre créature ne lest.

Un permanent qui est & la fois une créature bloqueuse et un Planeswalker attaque est

— retiré du combat s’il cesse détre a la fois une créature ET un planeswalker S’il cesse détre -
Tundeces types de cartes mais continue a étre lautre, il continuea étre soit une créat
: b}oqueuse soit un Planeswalker attaqué, selon ce qui est approprié. =

a creature mise sur le champ de bata;&a_:bloq euse.
attaquante sp c1ﬁquem it

'maJS- nest ]amals con51deree comme bloqueuseT La mém




34a Premlerement le ]oueur actif annonce
—comment chacune des créatures attaquantes
~ assigne ses blessures de combat, puis le joueur dé-
- fenseur-annonce comment chacune des créatures
~bloqueuses assigne ses blessures de combat. Cette
action obligatoire du tour ne passe pas par la pile.
Un joueur assigne les blessures de combat d’'une

créature en suivant les régles ci-dessous :

s Chaque créature attaquante ou bloqueuse as-
signe un nombre de blessures de combat égal a
sa force. Les créatures qui devraient assigner 0
blessure ou moins de cette maniere nassignent =
pas de blessures de combat. AaJoua Skizkd oF Eoveria coters the
Une créature non bloquée assigne ses bles- M S s
sures de combat au joueur ou au Planeswalker | hosencolor
quelle attaque. Si elle nattaque plus rien (par ) LR At e e e Y
exemple, dans le cas ou elle attaquait un Pla- BT
neswalker qui a, par la suite, quitté le champ o g 0 e
de bataille), elle n'assigne pas de blessures de
combat.

Legendary Creature — Angel

. Une créature bloquée assigne ses blessures de
combat aux créatures qui la bloquent. Si elle nest plus
bloquée par aucune créature (par exemple, dans le
cas ou tous ses bloqueurs ont été détruits ou retirés
du combat), elle n'assigne pas de blessures de combat.
Si elle est bloquée par une seule créature, elle assigne
toutes ses blessures de combat a cette créature. Si elle
est bloquée par plusieurs créatures, elle assigne ses
blessures de combat a ces créatures, conformément a
lordre d’assignation des blessures annoncé. Cela peut
amener le controleur de la créature bloquée a répar-
_ tir ses blessures de combat. Cependant, elle ne peut
Creature — Insces Shade - @ assigner des blessures de combat a une créature qui
%+ Nantuko Shade gets +1/+1 until la bloque que si, une fois l'assignation des blessures
SN o e de combat terminée, des blessures mortelles ont été
e assignées a chaque créature qui se trouve avant elle
abandon ailchey hold decr” dans lordre d'assignation des blessures. Pour vérifier
—Cabal Parriarch
si des blessures mortelles ont ét¢ assignées, prenez
en compte les blessures d¢ja marquées sur la créature -
ainsi que les blessures assignées par dautres créatures:
pendant cette étape des blessures de combat, mais pa
les capacités ou les effets qui pourraient modifierle
nombre de blessures qui seraient ﬁnalementmﬂigees
Il est possible d'assigner a une créature uns
blessures supérieur aux blessures mortel




» Si une créature bloque deux créatures atta
quantes, les blessures assignées par Ia seconds

premiére assigne ses blessures. Assigner 0 bles- -
sure a une 2/2 qui regoit deux blessures de lautre
créature est suffisant.

o Les blessures déja marquées sur la créature
seront prises en compte. Assigner une blessurea
une 2/2 qui a déja une blessure marquee sur elle
‘est suffisant.

o Les blessures infligées par une source ayant le
contact mortel seront prises en compte. Dans ce
cas, une seule blessure est nécessaire pour infliger
des blessures mortelles.

« Le fait qu'une créature est indestructible nest
pas pris en compte. Assigner une blessure est
suffisant.

o Le fait qu'une créature va prévenir les deux
prochaines blessures nest pas pris en compte.

Une créature bloqueuse assigne ses blessures de combat aux créatures quelle bloque.

Si elle ne bloque plus aucune créature (par exemple, dans le cas ou toutes les créatures quelle
bloquait ont été détruites ou retirées du combat), elle nassigne pas de blessures de combat.

Si elle bloque une seule créature, elle assigne toutes ses blessures de combat a cette créature.

Si elle bloque plusieurs créatures, elle assigne ses blessures de combat a ces créatures, confor-
mément a lordre d’assignation des blessures
annoncé. Cela peut amener le controleur de la
créature bloqueuse a répartir ses blessures de
combat.

Cependant, elle ne peut assigner des blessures de
combat a une créature quelle bloque que si, une
fois 'assignation des blessures de combat ter-
minée, des blessures mortelles ont été assignées
a chaque créature qui se trouve avant-elle, dans
lordre d’assignation des blessures.

Pour Verlﬁer si des blessures mortelles ont été as-
signées, prenez en compte les blessures déja mar-
“quées sur la créature ainsi que les blessures assi-
—gnées par d’autres créatures pendant cette étape - - Flying

If vou have 3 hife or less, Avatar of

~des blessures de combat mais pas les capacités ou  { | fiope costs 6 less 10 play.

Avatar of ][np«. may hlock any
number of cresures.




_'globahte pour voir si elle respecte les regles ci-dessus (et pas seulement 1a551gnat1,on d
blessures de chaque créature attaquante ou bloqueuse individuellement). Si lassignati
—les respecte pas, elle est illégale ; Ia partie revient au moment juste avant que ce Joueur ne .
- commence a assigner les blessures de combat.

- 3.4.c Deuxiémement, toutes les blessures de combat assignées sont infligées simultanément. —
Cette action obligatoire du tour ne passe pas par la pile. Aucun joueur ne peut lancer de sort
ou activer de capacités entre le moment ou les blessures de combat sont assignées et celui ot
elles sont infligées.

3.4.d Troisitmement, le joueur actif recoit la priorité.

3.4.e Toute capacité qui sest déclenchée quand les blessures de combat ont été infligées ou

~quand les actions basées sur un état ont ensuite été appliquées sont mises sur la pile avant
que le joueur actif ne recoive la priorité; sans se préoccuper de lordre dans lequel les capaci-
tés se sont déclenchées.

Si au moins une créature attaquante ou bloqueuse

a l'initiative (Cf. régle 702.7) ou la double

initiative (Cf. regle 702.4) au début de Iétape des

blessures de combat, seules les créatures avec l'ini-

tiative ou la double initiative assignent leurs bles-

sures de combat pendant cette étape.

Apres cette étape, au lieu de passer directement

a [étape de fin de combat, une seconde étape

des blessures de combat est ajoutée a la phase.

Seules les créatures attaquantes ou bloqueuses qui

Fiw ] navaient ni l'initiative ni la double initiative au dé-
{IRY, Creaturs — Minotaur Wizard but de la premiere étape des blessures de combat,

(<[ wiar B Rk e s el e, et les créatures attaquantes ou bloqueuses qui ont

4 toujours la double initiative assignent leurs bles-
sures de combat pendant cette étape.
[étape de fin de combat se déroule apres cette

=== S5Da “Les capacités qui se déclenchent «a la fin du combat » se declenchent quand I¢étape de
~fin de combat commence. Les capacités qui durent « ]usqua la fin du combat » explrent la
fin de la phase de combat. :
35b PUIS, lej )oueur act1f recoit la pr1or1te

es du combat Apres lafin de letape de ﬁn de ce
e princip




_—_5 1 a Prem1erement les capacités déclenchées se declenchant «Au debut de letape de ﬁI’I;r":"
— ou«Audcbutdela prochalne étape de fin» sont mises sur la p11e :

- Auparavant, les capac1tes qui se déclenchaient au -
début de letape de fin étaient imprimées avec la
formulation «a la fin du tour». Les cartes impri-
mées avec cette formulation ont été erratées dans
I'Oracle sous la forme «au début de Iétape de fin»

-ou «au-début de la-prochaine étape de fin»:

5.1.b Puis, le joueur actif recoit la priorité.

Si un permanent avec une capacité qui se dé-

clenche «au début de létape de fin» arrive sur le

champ de bataille pendant cette étape, cette capa- 1

cité ne se déclenchera pas avant le début de [étape _[Ltwdm.mm,,. Splrtk KIS F
de fin du tour suivant. De la méme maniére, si une 3 hen Obzadar, Gt Couneil s
capacité déclenchée retardée qui se déclenche «au Ao e
début de la prochaine étape de fin» est créée pen-
dant cette étape, cette capacité ne se déclenchera
pas-avant le début de létape de fin du prochain
tour. En d’autres termes, [étape de fin ne «revient
pas en arriére» pour permettre a ces capacités détre
mises sur la pile. Cette regle concerne uniquement
les capacités déclenchées. Elle ne s’applique pas aux
effets continus qui durent «jusqu’a la fin du tour» ou «ce tour-ci».

5.2.a Premicrement, sila main du joueur actif contient plus de cartes que sa taille de main
maximale (normalement sept), celui-ci doit se défausser jusqu’a navoir plus quun nombre
de cartes égal a sa taille de main maximale. Cette action obligatoire du tour ne passe pas-par
la pile.
Deuxiemement, les actions suivantes se déroulent simultanément : toutes les blessures mar-
quées sur tous les permanents (y compris ceux qui sont hors phase) sont retirées et tous les
effets qui durent «jusqua la fin du tour» et «ce tour-ci» se terminent. Cette action obligatoire
du tour ne passe pas par la pile.
Normalement, aucun joueur ne re¢oit la priorité pendant l’étape de nettoyage, donc aucun

~ - sort ne peut étre lancé et aucune capac1te ne peut étre activée. Il ya cependant une except1 _

a cette regle :

lenchent «au début de la prochalne étape de nettoyage») Si tel est e cas, ces actio
| -s_ont effectuees, pu1§. ces capac1tes declenchees sont mises sur 1af' il




~début ou a la fin de certaines étapes et de certaines phases. Les actions obl1gat01res du tour
‘ne passent pas par la pile.

- Les capacités qui attendent une certaine étape ou phase pour commencer a produire leur

effet ne sont pas des actions obligatoires du tour, mais des capacités déclenchées.

Les-actions obligatoires du tour ne sont controlées par aucun joueur.

ivine, phogine E \ - P L,
ET]:. m;,..; t_m. mL.- . BN < cheme iy~
When Shimmering Efreet phases |

N An, l'<|r|__'t;l Creatune ]“-'hil“-k'!‘ (45 3

When you set this scheme inomotion, until |
| vour mext turn, whenever a player wps a
land for mana, that player adds one mana
;_J;rb' ar deadh: which & the ilfrsion?” Itu hll's c:.;dhcr r?una pool of any type that |
F g - 3 R produced,
Naimah, Femeref philosapher s y i
“What sooeddd you say is mry greatest attribute? |
Is it mrv phursonsos hast for potoer?™

Au début de chaque étape et de chaque phase, si des actions obligatoires du tour lui sont
associées, elles sont automatiquement traitées en premier, avant que les actions basées sur
un état ne soient effectuées, que les capacités déclenchées ne rejoignent la pile, et que les
joueurs ne recoivent la priorité.

Les actions 0bhgat01res du tour sont les suivantes :

1. Tout de suite apres le début de 1étape de dégagement, tous les permanents en phase avec
le déphasage controlés par le joueur actif passent hors phase et tous les permanents que
le joueur actif controlait lorsqu’ils sont passés hors phase passent en phase. Tout cela se
déroule simultanément.

Tout de suite apres la fin du dephasage pendant [étape de degagement lej )oueur actif
détermine lesquels des permanents qu'il controle vont se dégager. Puis il degage tous ces -
permanents simultanément.

3. Tout de suite apres le début de Iétape de pioche, le joueur actif ploche une carte.

. Dans une partie d’Archenemy (Cf. régle 904), tout de suite apres le début de la phase

-~ principale d'avant combat de 'Archenemy, ce joueur met la carte du dessus de-

de machmatlons a exécution. -

rs da_r_ls laquelle tous les adversaxres du’ ]oueur actlf- ne-de i
nt des joueurs defenseurs, le ]oueuractlf choisitPun- '




Tout de suite apfes le d
de déclaration des attaquants,
déclare ses attaquants S
7. Toutde suite apres le debut de et pe ¢
déclaration des bloqueurs, le joueur deferr €
déclare ses bloqueurs.
8. Tout de suite apres la déclaration des
bloqueurs, pendant [étape de déclaration des
bloqueurs, pour chaque créature attaquante
bloquée par plus d’une créature, le joueur actif
annonce lordre d’assignation des blessures par—
mi les créatures bloqueuses
9. Tout de suite apres 'annonce de Tordre
A O s ke it d'assignation des blessures par le joueur actif
ot o 3 st or 3. e (si nécessaire), pendant [étape de déclara-
Whow i e, 3 e el tion des bloqueurs, pour chaque créature qui
W & Bfleui & e b rvather _ bloque plus d’'une créature, le joueur défenseur
annonce lordre dassignation des blessures par-
mi les créatures attaquantes.
10.  Tout de suite apres le début de Iétape des
blessures de combat, chaque joueur annonce,
dans lordre APNAP, comment chacune des
blessures attaquantes ou bloqueuses sous son
controle assigne ses blessures de combat.

11. Tout de suite apres l'assignation des bles-
sures de combat, pendant [étape des bles-
sures de combat, toutes les blessures de
combat sont infligées simultanément.
12.Tout de suite apres le début de [étape de net-
toyage, si la main du joueur actif contient
plus de cartes que sa taille de main maxi-
male (normalement sept), celui-ci doit se
défausser jusqua navoir plus qu'un nombre
de cartes égal a sa taille de main maximale.
13.Tout de suite apres que le joueur actif sest 1
défaussé (si nécessaire), pendant [étape de 4 Ecchantment
nettoyage, toutes les blessures marquées sur
tous les permanents sont retirées et tous ] All white creatures
les effets qui durent «jusqua la fin-du tour» gain +1/+1.
et «ce tour-ci» se terminent. Ces actions se
déroulent simultanément. ;
14.Quand une phase ou une etape se termine, g o0 Murk Peok: :
tout le mana restant dans la réserve de :
chaque joueur est perdu.




