
  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  

Généralités



  

● Puissance du set la plus faible depuis 
longtemps

● Bons CCM 2 mais CCM 3 et 4 plus faibles que 
d'habitude

● Pick les CCM 3 bons plus hauts que d'habitude

● Avoir des X/1 est autant handicapant dans ce 
set que les précédents (donjons posent des 
tokens 1/1, missiles à 1, ...)



  

● Beaucoup de créatures avec le vol donc se 
préparer à se battre dans les airs 

● Des volantes dans toutes les couleurs

● Les 4/4 ou + sont plus dures à gérer que 
d'habitude

● Édition de créatures plutôt que de spells
● Souvent 5-7 spells  



  

● La capacité « Ward » devient un véritable 
standard, pour peut-être remplacer 
« Hexproof » qui est trop unfair en limité

● Il y a plus de pète-enchants

que d'habitude donc attention

aux stratégies qui en dépendent

● Splashing beaucoup plus difficile



  

Cycle de set « de base » = comparaison avec M20
-cartes moins mortes

MAIS
-cartes globalement un peu moins puissantes



  

Les removals communs sont forts
dans tous les archétypes



  

Retour des Man-lands

● Point négatif = monocolores
● Restent de très bons picks
● Situationnelles mais puissantes



  

Scellé



  

Les mécaniques



  

Les « Donjons »

● Ressemblent aux cartes « Sagas » mais fonctionnement 
différent

● Cartes qui tirent un profit de finir un donjon

● Les donjons (X3) commencent en dehors de la partie, sans 
prendre le slot d'une carte de side

● Mis en « Zone de commandement » dès que la capacité 
« Venture into the dungeon » trigger

● « Venture into the dungeon » permettent d'entrer ou avancer 
dans le donjon (de haut en bas de la carte)



  

● On déclenche l'effet de la pièce où on entre quand on arrive 
dedans

● Une fois un donjon fini, on peut en recommencer un, y 
compris le déjà fini

● On ne peut pas revenir en arrière

● On peut être amenés à choisir un chemin parmi plusieurs

● On ne peut pas avoir deux donjons en cours en même temps

● Base de couleur plutôt Esper

● Comparables à des emblèmes



  

● Maîtriser un donjon c'est avoir un avantage sur adversaire

● UW = donjon du mage dément (lent)

● BW = tombe de l'annihilation (rapide)

● Ne jamais prendre le chemin le plus rapide du donjon le plus court (trop de 
désavantage pour avoir une créature)

● Si on ne sait pas quel donjon prendre, on prend le moyen donjon

● Sachant que reste un plan B dans les decks non totalement dédié à 
cette mécanique 

● Prioriser les cartes pouvant VITD plusieurs fois 

● Attention beaucoup de VITD sont activables en rituel !



  3 à 4 étapes = Aggro7 étapes = Mid-Control 4 étapes = Aggro-Mid

-capacité « Venture into
the Dungeon »

-capacité(s) statique(s) en lien
avec le fait de finir un donjon

ETB > capacités
déclenchées



  VITD = « Venture Into The Dungeon »



  

-des ETB VITD -des ramp-up VITD -des death-up VITD



  

Effet nul / Effet moyenEffet moyen / Effet correctEffet correct / Bon effet



  

« Lancer un Dé 20 »

● Attention il faut en IRL avoir un dé avec des 
faces qui ne se suivent pas (pas un dé de MTG 
par exemple) car sinon dé pipé



  

● 1 = échec critique = 
effet négatif 

● Pas sur toutes les cartes

● 1-9 = effet minime

● 10-19 = effet normal

● 20 = succès critique 



  

● Certaines cartes 
permettent de 
modifier les jets de 
dés

● Certaines autres 
cartes ont des effets 
qui dépendant des 
jets de dés



  

Les classes

● Font références au différentes classes 
des personnages des jeux de rôle

● Commencent au niveau 1 et moyennant 
du mana on peut passer au niveau 2 puis 
3

● Les effets sont de mieux en mieux, et 
cumulables entre chaque niveau

● Changer de niveau en rituel !

● La plupart des effets restent moyens à 
corrects



  



  

Les « Pack tactics »

● Mécanique Gruul

● Trigger dès Power 6+

et à l'attaque

● Les CCM 2 avec ces 
capacités sont à 
prioriser



  

Les dragons



  

● Les cartes dragons de manière générale sont un bonus à un deck déjà de 
base 

● voir splash pour les meilleurs

● Un cycle de 5 dragons mythic + Tiamat (CCM 4 à 7)

● Un cycle de 5 dragons uncos (CCM 5 à 7)

● Quelques dragons sans le vol (de communs à rares)



  



  

Les mots d'ambiance

● Ce sont simplement des références au jeu D&D et au RPG 
en général

● Ils ne correspondent à rien de particulier

● Souvent carte avec un choix entre deux effets

● Retenir que tout ce qui est en italique = OSEF



  

Les couleurs



  

Premières impressions concernant les couleurs



  

Après une semaine de tank... c'est tout l'inverse !!!



  

Vert

● Bonnes créatures à curver

● Owlbear T5 into Hill-Giant T6

● Apparaît comme solide contre les decks qui se verront aggressifs 
dans le format

● Bonnes uncos

● Possède la meilleure commune du set

● … Créatures et removals communs « ternes » … et format où on doit 
gérer

● … donc avant dernière couleur la moins forte



  

Meilleures communes

1

-pour certains meilleure
commune du set

-première partie
anecdotique



  

Meilleures uncos

-au pire reste un
excellent bloqueur



  

Bleu

● Beaucoup de bonnes communes à première vue
● Mais après quelques essais ...

● … Créatures et removals communs 
« ternes » … et format où on doit gérer

● … donc couleur la moins forte

● Pas mal de cartes ressemblant à d'autres cartes 
d'autres sets, mais en amélioré



  

Meilleures communes

-meilleur removal 
commun bleu du set

-meilleure créature 
commune bleue du set

1

3

2



  

Meilleures uncos

-boucle infinie
-bon dans le bon deck
-peut donner envie de 

partir dans UR



  

Rouge

● Cartes globalement aux synergies moyennes à premières vue

● Sauf avec le noir (BR = synergique ++ et très fort si bien 
monté)

● Donner des removals au vert pour GR 6+

● Beaucoup d'équipements colorés pour des Mégazords

● Meilleure couleur de fixing (via trésors) du set

● Meilleure couleur du set 



  

Meilleures communes

-indépendant des
Dragons



  

Meilleures uncos

-cible aussi les
lands



  

Noir

● Removals solides

● Créature solides

● Très proches niveau puissance des trois couleurs 
devant elle (U>G>W)

● Le niveau des uncos rattrape des communes 
moyennes

● Mais reste la deuxième meilleure couleur



  

Meilleures communes

1 2 3



  

Meilleures uncos

-meilleur dragon
unco du set



  

BlancBlanc

● Solides communes

● Synergies autour des équipements / PV

● Bonnes créatures agressives



  

Meilleures communesMeilleures communes

-ETB VITD

-facilement
splashable

-sacrifier le trésor gère
définitivement le permanent

++ dans UW, BW et GW

3

2
1

1-



  

Meilleures uncosMeilleures uncos

-les ETB VITD sont
Bons

-bon en early et late-game

-boost vraiment
pas négligeable

-top 3 uncos du set



  

Les sous-estimées

-bon gros cul
défensif

-bon CCM 4 pour dans
un deck aggro

passer les derniers
points

-les fixeurs en 
général car rares

Gère les decks 
équipements

qui pullulent en ladder



  

Peut gérer deux X/1
à elle seule

(méta aggro ++)



  

Les sur-estimées

-faux choix car peu d'artéfacts
au final dans le set

-déphaser ne gère pas la 
carte

-plutôt en side contre noir

-à ce prix là on voudrait
tout bouncer

-on aime pas dépenser ses
trésors pour des CCM 1



  

-bon body 
cependant



  

Les fixeurs

Splasher est plus difficile que dans les sets précédents

(trésors en général)



  

Les archétypes



  

+
+



  

WR Equipements

● Deck aggro + synergique

● Équilibre entre créatures / 
removals / équipements

● La curve est essentielle
● CCM 2 ++

● Communes ++
● Portent bien les 

équipements

+

Une des « mythic-unco » du set
+

+

+
+



  

+

+

+

+

+

+ +

+

+
+

+

+



  

+



  

Curve parfaite de l'archétype 

Tour 1 Boots → Tour 2 Captain → Tour 3 autre CCM2



  

UB Aggro / Tempo

● Thématique 
« combat damage to 
a player »

● Thématique 
« rogues » = 
créatures évasives

● Objectif pour 
passer = gérer les 
créatures adverses / 
se rendre 
imblocable

++ +

+ +



  

++



  

+

+



  

GW Life-gain

● Triggers via le gain de points 
de vie

● Créatures récupérant des 
+1/+1 via la gain de PV

● Très synergique (pay-off ++)

● Difficile car les pay-off sont 
fort dans d'autres archétypes 
donc très demandés

+

+

+

+



  

+ + + +



  

+

+



  

         UR « Roll a dice »

● Se base sur la capacité liée 
au hasard de lancer un 
D20

● Moyens de piper les dés

● Stratégie globalement 
plutôt trop mignonne si 
seule

● Difficile car les pay-off sont 
fort dans d'autres 
archétypes donc très 
demandés

+ +

+

+

+



  

++ +



  

+



  

              BG « If a creature die this turn »

● Utilise la mort / le sacrifice de péons 
pour avoir des effets positifs

● Archétype grindy / value / sacrifice

● Marche aussi avec la mort des 
créatures adverses (dès une!!!)

● Intervient souvent en fin de notre tour

● Archétype plutôt aggresif

+

+

+

+



  

+

+

+

+



  

+
+



  

UW « Venturing Into The Dungeon » (VITD)UW « Venturing Into The Dungeon » (VITD)

● ETB > Attack / Die

● Joue le donjon le 
plus long

● Archétype plutôt 
control

● Avoir quand même 
CCM 2 et 3 solides

● Compléter le donjon 
moyen puis le long 

● Bloquer au sol et 
mettre des petits 
points via le vol

+

+

+



  
+

+



  

+

+ +



  

BW « Complete a dungeon »BW « Complete a dungeon »

● Doit aussi tirer profit des 
enablers que sont les VITD

● Deck aggresif à base de CCM 
1/2/3

● Thème de récupération de 
cartes dans le graveyard / 
reanimator

● Utiliser le donjon le plus court

+

+

+

+

+



  

++



  

++



  

                      RG Total Power 6+RG Total Power 6+

● Combinaison agressive qui tire 
partie de la masse des créatures

● Les boosts sont utiles aussi pour 
trigger 6+

● Va tout droit, via moyens de faire 
passer les points (tricks ++)

● Les bas de curve avec force 
supérieure ou égale à 3 = super !

+



  

+

+

+ ++



  
(Meeeeh)

+ +



  

Curve parfaite de l'archétype 

Tour 1 Boots → Tour 2 Captain → Tour 3 autre CCM2



  

UG Ramp

● Ramper dans de grosses menaces

● Attention à avoir de bons fins de curve

(dragons ++)

● Fatigué si seul souvent

● Archétype du CA // peu de removals

● Grosses endurances pour début de 
game

+



  

+

+ +



  
+

+

+



  

(Meeh)

+ +



  

 BR Trésors

● Faire attention à ne pas trop vite 
dépenser les trésors créés pour 
trigger avec

● Cartes indépendemment faiblardes 
donc il faut des synergies ++ 

● Mais récompense +

● Gros pool de removals

● Faire trésors tours 3 et 5 pour bons 
CCM 4 et 6

● Plan « Steal & Sac » +++ (cf. 
« combos »)

● Archétype du splash (via trésors) et 
sans altérer la mana-base

+ +

Bonus ++++

+



  
+

+

+

+
+



  

+ + + +

+

+



  

(meeeh)

+



  

Archétype caché = Mono Red splash ToutArchétype caché = Mono Red splash Tout

● Via la fabrication de trésors

● On peut aller jusqu'à 5 colors 

● Nécessite d'avoir plusieurs sources de trésors plutôt que lands



  

Les combos



  



  



  

Croissance des chances « exponentiellement »



  

Conclusions générales

● Faible puissance du set en comparaison aux précédents

● Decks aggro avec de bons CCM 2 sont plus puissants que 
d'habitude (et CCM3) = indispensables pour ne pas perdre

● Et donc également les tricks à bien maitriser
● Vitesse entre 3-4 sur 5
● Jusqu'à 6+ CCM2 = possible dans les decks beatdown

● RB au dessus mais les couleurs sont proches niveau 
puissance ; le rouge est la meilleure couleur 

● J'adore drafter vert (meilleure commune)

● Plan de draft = pick longtemps les meilleures cartes et les 
classer par type et couleur puis faire un choix P2/P3

● Extension de créatures



  

Mes performances / Couleurs préférées



  



  



  

Références / Bibliographie
● Masterclass Limité / Contre-draft

● https://www.youtube.com/c/MagicCestChic/

● Eliott Dragon

● https://www.youtube.com/c/EliottDragon/

● Henip 

● https://www.youtube.com/c/Henip/

● NicolaiBolas

● https://www.youtube.com/c/NicolaiBolas/

● Nizzahon Magic

● https://www.youtube.com/c/NizzahonMagic/

● ChannelFireball (LSV / Lords of Limited / Ethan Saks / 
Reid Duke / PleasantKenobi / Marshall Sutcliffe / ... )

● https://www.youtube.com/c/ChannelFireballMagic/

● El Gran Boa

● https://www.youtube.com/channel/UCDgcrNBwAr7oAXtgOkO4abQ/

● Andrea Mengucci

● https://www.youtube.com/user/AndreaMengucci/

● MountainManMagic

● https://www.youtube.com/c/MountainManMagic/

● JiRock

● https://www.twitch.tv/jirock

● https://www.youtube.com/user/JiRcoko/

● JustLolaman / Scottynada / 

● https://www.twitch.tv/Scottynada

● https://www.twitch.tv/M0bieus

● https://www.twitch.tv/JustLolaman

● MTG Arena Zone (articles sur le Limité)

● https://mtgazone.com/guides/limited/

https://www.youtube.com/c/MagicCestChic/
https://www.youtube.com/c/EliottDragon/
https://www.youtube.com/c/Henip/
https://www.youtube.com/c/NicolaiBolas/
https://www.youtube.com/c/NizzahonMagic/
https://www.youtube.com/c/ChannelFireballMagic/
https://www.youtube.com/channel/UCDgcrNBwAr7oAXtgOkO4abQ/
https://www.youtube.com/user/AndreaMengucci/
https://www.youtube.com/c/MountainManMagic/
https://www.twitch.tv/jirock
https://www.youtube.com/user/JiRcoko/
https://www.twitch.tv/Scottynada
https://www.twitch.tv/M0bieus
https://www.twitch.tv/JustLolaman
https://mtgazone.com/guides/limited/


  

By Plavix

https://twitter.com/SevinFlorian
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