
  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  

Généralités



  

● Format rapide à moyen (« Mutate » ++)
● Facile de drafter Aggro / « Cycling » / Humans / Tempo
● Une grosse mutation peut clôturer la partie
● Ne pas garder de main qui ne faire rien T1 et T2

● Draft plutôt synergique, par bicolorités 
● 5 combinaisons « Ennemies » > « Alliées »

● Drafter une bicolorité et splasher une troisième
● « Ennemies » pour les archétypes, « Alliées » pour les sous-

thèmes à mots-clefs 

● Réserver les Ultimatums aux tricolores stricts 
(et pas si on splash une 4ème couleur)



  

● 3 grandes familles d'archétypes (couleurs 
ennemis)

● Humains
● Non-humains
● Mélange humains & non-humains = Mentor

● + « Non-creature spells »
● + « Cycling »
● + « Reanimator »

● +/- sous-thèmes liés à des capacités (couleurs 
alliés → dépendant souvent de rares / uncos)

● Flying / Trample / Flash / Menace / Vigilance

Aussi couleurs ennemis



  

● Format plutôt de synergies que de couleurs
● Car beaucoup de terrains multicolors qui stabilisent

● Dernier archétype = caché = « 5C Goodstuff »

● Très bons removals face à de bonnes créatures
● Format qui a tendance à se ralentir avec le 

temps



  

● Format complexe car mélange de nouvelles capacités pas 
évidente à d'anciennes

● Les capacités statiques deviennent des « marqueurs » (exemple : 
marqueur « vol »)

● Base de capacités d'un Core-set normal, avec des petits bonus



  

● Objectifs pour avoir un bon decks
● Avoir de bons removals
● Avoir une bonne curve
● Avoir une mana base adaptée
● … et après on peut commencer à faire de l'exotisme

● Mélange « Humans » / « Non-humans » etc...

● Format avec peu de bombes

● Fixing +++ et possible ++ → archétypes « Goodstuff » 
possibles

● Les cartes multicolores sont tellement fortes que le splash est 
souvent voulu

● Peu de bombes insurmontables en dehors des 
« Compagnons » 



  

Scellé



  

Les mécaniques



  

Cycling

● Prendre les cartes avec le côut de cycling le plus bas si on hésite entre deux à 
puissance d'allure égale (1 ++)

● Permet de jouer moins de terrains (12-15) et facile d'aller les chercher si on en 
manque en main de départ

● Attention au risque de transformer une carte active en land dans environ 40% des 
cas en moyenne

● Attention au risque de flooder

● Beaucoup de pay-off communs et uncos

● Éviter de recycler dans un premier temps les cartes potables à bonnes



  

Mutate

● Correspond à un sort de créature même si c'est une capacité

● Mot-clef très fréquemment utilisé dans le set donc pas une capacité isolée

● Si on tente de nous détruire la créature à muter, on ne perd pas notre 
créature lancée : elle arrive sur le champ de bataille quand même

● Ne pas oublier de pick des créatures à muter (base)



  

Compagnons

● Builder autour si P1P1 (bombes)
● Correspond à une 8ème carte en main

● Obosh reste compliqué mais « A »

● Yorion = compléter avec des cartes Cycling au pire

● Lutri = simple à monter 

● Nerf quelques semaines après la sortie car trop forts → coûte 3 pour 
mettre en main

● On se pose plus la question de savoir si mit en compagnon ou dans le deck

● Si on le pick plus tard, on doit le maindecker 



  

-effet qui mérite bien
de payer 3 de plus

-builaround ++

-plus fort dans les decks
Verts que blancs

-maindeckable ++ 
(sinon curve = essentielle)

-maindecker >> compagnon
(90% / 10%)

-ne pas prendre le risque 
d'attendre de piocher plus de 

1 à 2 cartes
-aime les cristaux / Lynx de gel / Sphère / 
gros thons du genre mamouth (Ramp ++)

-compagnon >> maindeck
si pas de bombe double colorée

-si en maindeck = C+

-maindeck > side
-combos ++

-souffre de la taxe +3
-sa restriction reste gratuite en draft

-ne pas forcer les SNC (un ou deux bons suffisent)
et cela moins valable si maindeck

-devient un late-game quand compagnon
-viable surtout avec de bons CC3 agressifs

-lieu où le mettre = selon quand est pick
-buildaround ++



  

-toujours maindecker
-très très rares possibiltés de

Jouer en compagnon ssi
Beaucoup de créature avec des

Effets ETB idem à des NCS

-à main-decker sauf si plein
de cartes utiles / à recycler / 

stratégie autour des ETB
-si en side = multiplier tous les

drops par X1,5

-en compagnon dans decks
Cycling / decks à base de
rares fortes avec capacités

Activées
-déconseillé



  

Builder autour d'un Gyruda

● Plutôt partir si possible 
sur GB (>> UG) Ramp 
avec créatures à CCM 
pairs

● Donc possible archétype 
« Mutate »

avec des humains et 
non-humains car on est 
moins sélectif sur le type 
(<< CCM)



  

Exemple de deck à coût pair



  

Builder autour d'un Obosh

● Ne pas oublier le mana 
hybride et partir en 
bicolorité en fonction des 
prochains CCM impairs

● UR Spells 

● RW Cycling

● GB Good-stuff / Reanimator

● BR Attrition / Sacrifice

● GR Aggro

● (UB Flash) ; ((((BW Humans injouable ici))))

Exemples de cartes jouables (en plus des cartes dans les classements « Top »)



  

Les compteurs « Mots-clefs »

● Les capacités statiques deviennent ici des « marqueurs »

● Effet cumulable

● Si un marqueur est placé sur un permanent qui ne reste pas 
une créature, ce marqueur reste selon sa nature (« Hexproof » 
oui, « Trample » non)

● Rend la carte « Acte Cruel » 

moins forte comme removal



  



  

Les couleurs



  

Avant la saison (impressions)

Mais l'écart entre les couleurs ne semble pas très important



  

Après la saison



  

Vert

● Semble être la couleur la moins forte 

● Sauf rares et certaines uncos = fortes ++

● Sur-drafté pour « Mutate » mais sa vraie base

● Moins versatile 

● Peu de CA

● Le set est moins dépendant du vert que d'habitude pour fixer 

● Bons gros thons recyclable en début de game si besoin

● Plus de removals que d'habitude



  

Meilleures communes

1 23

Troisième
meilleure

commune 
du set



  

Meilleures uncos

« Mythic-unco de
l'archétype



  

Bleu

● Communes et uncos clefs
● Donc attention aux signaux = ouverture 
● Uncos > communes (meilleures uncos du set)

● Plutôt une couleur de soutien
● Donc peu drafté au premier booster 
● À associer au vert (grosses créatures) / rouge ou noir (removals) / blanc 

(« Cycling »)

● Beaucoup de créatures communes faibles et sous-statées

● Beaucoup de volantes et de créatures défensives

● Beaucoup de carte à CA



  

Meilleures communes

Bien contre Mutate /
Compagnons

Jouable partout

12

3



  

Meilleures uncos

Archétype Mutate Bien dans les
mirrors de 

Mutate

Bien en early et 
lategame

Game-breaker

NPO : la créature mutée, 
Si là au tour précédent,

A la célérité



  

Rouge

● Deuxième meilleure couleur 

● Meilleure commune de l'extension 

● Beaucoup de bonnes communes et uncos

● A l'aise dans tous les plans de jeu

● Bonnes armes pour l'aggro
● Très bonne couleur de support pour Boros, Gruul, Rakdos

● Bons removals dans cette couleur



  

Meilleures communes

Meilleure commune
du set

Pour gérer les grosses
bêtes en rouge

1 2

3



  

Meilleures uncos



  

Noir

● Meilleure couleur du set

● Jouable en aggro (WB Humains) et control (RB 
Attrition)

● Versatile ++
● Très bonnes uncos
● Couleur qui a le moins de faiblesses



  

Meilleures communes

CCM 2 qui peut
recevoir la mutation

Pour jeu Cycling / 
Jeu noir

Assez bonne carte

Peut être un P1P1

Deuxième meilleure
commune du set

1

2

3



  

Meilleures uncos

Attention aux marqueurs
Hors +1/+1 (vol, ...)

Offensive et défensive
Bon support à Mutate

Archétype Humans
Bon en Mutate et
mirrors de Mutate



  

BlancBlanc

● Bons removals et tricks

● Bons outils aggro et bons outils late-games

● La « Mutation » semble moins forte dans cette 
couleur

● Important dans archétypes « Cycling » (pay-offs 
et CCM 1 cyclers) et « Humans »



  

Meilleures communesMeilleures communes

Ultime contre les
créatures mutées

Bien dans Cycling / 
Humains

Tape les bloqueurs en
Aggro et tempo en

Control

Ok avec la loutre

1 23



  

Meilleures uncosMeilleures uncos

Archétype Cycling Archétype Cycling Archétype Humans



  

Les sous-estimées

Meilleurs grâce à un ralentissement léger du format en fin de série

Hexproof ++



  

Les sur-estimées



  

Les fixeurs

Taplands à PV X5

Crystal X5 Triome X5 => Fixeurs fréquents ; on peut splash dans n'importe quelles couleurs



  

Les archétypes



  

Attrition ++

+



  



  

« Non-human Creatures »

● Archétype // « Mutate »

● Génère de la value via 
« Mutate »

● Drafté souvent par les 
joueurs 

● Nécessite de bien curver 
ses créatures 

● Sensible au removals / 
contre-sorts en éphémère

● Base Simic +/- Noir (splash)

● Mais rester ouvert aux autres 
couleurs (splash)



  

Enablers = acceuillent la mutation

● Favoriser les CCM 1 / 
2 / 3 non-humains 
pour servir de base

● Curver ++

Trois meilleurs CCM 2 communs à muter



  

Gain de PV pour faire
la course Stratégie « Mégazord »



  

Pay-offs = fortes mutations

« Mythic-unco de
l'archétype

Base verte plus facile pour 
Cet archétype

Permet de splasher n'importe 
Qu'elle autre carte forte « Mutate »



  

Cartes support

● Cartes de protection
● Pour annuler les 

removals adverses

● Piocheurs 



  

Exemple de draft



  

« Humans Creature »
● Stratégie de pay-off

● Car cartes indépendamment 
pas très fortes

● Dépend d'uncos / rares ++

● Possibilité de joueurs quelques 
bonnes créatures non-humaines

● But = poser 2 créatures grâce à 1

● Base Mardu (Orzhov / Rakdos / 
Splash couleur 3) = base noire 
puis on choisit blanc ou rouge

● 2 stratégies = 

● « Go-wide »

● « Sacrifice »

++

+
1à2



  Avoir quelque slots de removals, mais pas trop



  

Stratégie « Go-Wide »

● Poser des humains

(deck de curve, CCM 
2 +++)

puis

● Les booster

++



  

Stratégie « Sacrifice »

● On sacrifie les 1/1 
pour des bonus

● Souvent Rakdos 
(B>R)

● Pas terrible / facile ...
● Surtout que couleurs 

alliées ici 
● Donc ne bénéficie 

pas des Gold



  

« Humans » + « Non-humans »

● Stratégie « Mentor »

● Guidé par les pay-off ci-joints

● Joue peu de « Mutate »

● Difficile car archétype de 
niche et cartes recherchées 
dans d'autres archétypes



  

-stratégie secondaire mais ces cartes sont oppressantes ++ donc à pick
haut 

-hors sujet dans les archétypes « Humans » et « Cycling »
-bien balance les « Humans » et « Non-humans »



  

« Non-creature Spells »

● Base UR

● Peut facilement 
transitioner entre un 
plan tempo / un plan 
control

● 9-10 créatures
● Gestion / Draw

● Facile à drafter



  



  

« Cycling »

● Deux stratégies
● WR Aggro
● Base bleue Control

● Jouer 12-15 lands (souvent 13-14)

● On en veux 2 en main de départ

● Privilégier les pay-off aux removals

● On peut jouer des cycleurs qui ne 
sont pas dans nos couleurs



  

● Pick en priorité les cartes qui se recyclent pour 1 dans 
nos couleurs

● Puis les cartes qui se recyclent pour 1 dans d'autres couleurs
● Puis les cartes qui se recyclent pour 2 dans nos couleurs

● Et laisser tomber les cartes qui se recyclent pour 2 dans d'autres 
couleurs

● Ne pas se contenter des cartes « cycling » sauf si 
stratégie basée sur Zenith Flare pure (X2 ou X3)

Cycling 1 du meilleur au pires Cycling 2+ du meilleur au pires



  

Stratégie Aggro
+

+
Unco-mythic du set



  

Stratégie Control

Il est possible d'avoir un deck 
RW Tempo/Control car les cartes

sont globalement fortes en attaque et
défense



  

« Reanimator »

● Bicolorité BG

● On recycle un thon et le 
réanime 

● Sous-thème « remplir le 
graveyard »

● +/- autre couleur (blanc 
si « Nethroï »

+



  



  

Mardu « Mutate »

● Archétype non poussé 
par le jeu

● Ssi on se retrouve avec 
beaucoup de cartes 
« Mutate » en blanc et 
sans vert



  



  

Sous-thème « Trample »

● Mot-clef « Trample »

● Communes d'assez 
bonne qualité

● Orientation Gruul



  

Sous-thème « Vigilance »

● Stratégie de petits 
malins

● Peu ouvert
● Orientation Selesnya



  

Sous-thème « Flash »

● Dépendant ++ de sa 
rare

● Autres cartes moins 
puissantes

● Laisse de la place aux 
contre-sorts

● Orientation Dimir



  

Sous-thème « Flying »

● Orientation Azorius

● Créatures volantes ou à qui il 
est intéressant de donner le 
vol

● Le plus attirant des sous-
thèmes

+



  

Sous-thème « Menace »

● Orientation Rakdos

● Plan de jeu agressif

● Associé aux mots-clefs 
« Lifelink » et 
« Deathtouch »

Combo = imblocable



  

« 5 Colors Goodstuff »

● Déconseillé sauf si on 
ouvre plein de 
bombes dans 
plusieurs couleurs et 
avec des bonnes 
caractéristiques hors 
synergie

● Compagnons = Value 
++



  

Les combos



  

Créature devient imblocable



  



  



  

Mettre un marqueur « Deathtouch » sur la première créature

++



  

Conclusions générales

● Deck doit dépendre plus des stratégies que des couleurs de 
base 

● Souvent = thème principal via couleurs ennemis et sous-thème 
vie couleurs alliés

● Exemples : Mutate Trample / Reanimate Vigilance / Cycling Flying / …

● L'archétype Cycling, avant ouvert et broken, est maintenant 
plus risqué (idem pour base verte mutate)

● BW et BR sont souvent open

● Fixing +++ et possible ++                    Curver = essentiel

● Peu de bombes insurmontables en dehors des 
« Compagnons » 

● Créatures et removals = forts



  

Mes performances / Couleurs préférées
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