
  



  



  

! rend aussi nos
contre-sorts inutiles !



  



  



  

SB = contre les non-aggros
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Généralités



  

● Format qui s'annonce très lent (début de 
format)

● Parties qui se joueront au CA / value

● S'accélère après la première semaine avec des jeux RW, BW et UB Aggro/Mid

● Fin de format = le rouge est très open et uB surdrafté → ne pas sous-estimer le R

● Beaucoup de cartes en lien avec le cimetière 

● Retour de vieilles mécaniques du plan, comme le « Flashback », qui 
ont fait leur preuve jusqu'en construit (donc puissance ++)

● 277 cartes
● 101 commons, 80 uncommons, 66 rares, 20 mythic, 10 basic lands

● Beaucoup de créatures X/3

● Quelques créatures ont la capacité « Ward »



  

● Les cartes exilant sont supérieures (permanents, 
graveyard) mais les anti-artéfacts/enchantements sont à 
sider

● Jouer souvent 18 terrains car/si format lent

● Jouer bicolore > tricolore car assez peu de fixing dans 
l'extension

● Jouer une couleur principale et une couleur secondaire

● La majorité des archétypes est associée à un type de 
créatures (les meilleurs a priori = Zombies, Spirits)



  

● Il faut s'attendre à ne pas pouvoir tout gérer donc gérer le 
plus important

● Les CCM 4 sont essentiels
● On ne peut pas se permettre d'en avoir de mauvais
● Idem pour les CCM 2/3 en fin de format

● Quasi impossible de splasher sans vert dans sa bicolorité

● La board-presence est essentielle (préférer une créature 
qui « pioche » à un spell qui « pioche »)

● U-B-W possèdes les cartes avec le meilleur winrate



  Créatures dans le lore Innistrad (base)



  

Certaines références aux sets (Innistrad) précédents



  

● Une carte mythic « Adversary » par couleur qui booste 



  

5 Bilands = Slowlands = Huntlands

-arrivent tapés en early, non fetchables
-donc probalement midrangisant / controlisant

-couleurs alliées



  

Scellé



  

● BW domine le format

● Jouer des créatures « Reach » est une bonne 
idée

● Donc tech pour les battre à leur tour = 



  

Les mécaniques



  

« Coven » = « Congrégation »

● Ressemble à la mécanique 
« Party » mais remplace les 
classes de créatures par des 
powers

● Plutôt orienté pour les humains

● La carte à effet compte elle-
même dans le calcul

● Semble plus fort dans les méta 
aggro-mid



  



  

« Decayed » = « Décomposition »

● Jetons zombies moins forts

● Ne bloquent pas
● Sacrifiés après combat

● Tokens plus faibles que 
d'habitude

● Mais dans bon deck aggo / 
sacrifice = ok

● // triggers à la mort / sacrifice 
(sous-thème)

● Si attaque voulue = être patient 



  

« Day / Night » = « Jour / Nuit »

● Représente la 
puissance des 
humains le jour et la 
puissance des loups-
garous la nuit



  

● Les créatures loups-garous 
gagnent un boost à leurs 
capacité la nuit

● Capacité en flip de carte

avant étape de dégagement

● Redeviennent en face-up le 
jour 

● Contrairement aux autres 
Innistrad, les cartes peuvent 
rentrer face-down si c'est la 
nuit

● Le changement opère au 
prochain tour



  

● Le CCM de la carte est celui de la face-up

● On débute une game ni jour ni nuit

● La première carte « Daybound » arrivant fait apparaître... le 
jour !

● Changer de face n'ajoute pas de mal d'invocation

0 spell

2 spells

Bas CCMs



  

« Double-Faced Card » = DFC

● Concerne surtout les loups-garous 
mais pas que :

● Terrains

● Humains / Esprits

● Planeswalkers

● Artéfacts

● Enchantements



  



  

«Disturb » = « Perturbation » 

● Permet de relancer des 
créatures depuis le cimetière 
(value)

● Souvent les versions 2.0 sont 
moins puissantes

● Plutôt typique des esprits (UW)

● Retour sur le battlefield via sa 
face down



  

« Flashback » … « Investigate » = « Enquêtez »

● Retour de deux 
capacités iconiques du 
plan

● Permettent toutes les 
deux de faire de la value

● Via la récursivité 
(« flashback »)

● Via a pioche 
(« investigate »)



  

Les couleurs



  

-ouverture du rouge et donc rééquilibration des couleurs (puissance 
VS disponiblité) en fin de format



  

Vert

● Grand nombre de bonnes uncos

● Prise de valeur via les face-down

● Bonne couleur pour le scellé (fixing / ramp / gros thons)

● Prendre removals dans autres couleurs (car removals 
verts = bof)

● Couleur souvent open donc renforce sa puissance



  

Meilleures communes

123



  

Meilleures uncos

+ +

+

+



  

Bleu

● Probablement meilleure couleur du set (moins scrutée 
que le noir et aussi forte)

● Profondeur et armes pour decks control

● Évasion ++

● Cartes « Transform » puissantes



  

Meilleures communes

2'

3

2

1+

+

Meilleure commune du set
(combat avec ceci)

-attention !!! uniquement
Dans méta peu aggressive

Car trop lent sinon



  

Meilleures uncos

tempo + value

+

+

+



  

Rouge

● Couleur qui devra probablement rester en 
support

● Mais open en fin de méta ce qui renforce sa puissance
● Notamment via les sorts de gestion

● Bons sorts de burn

● Bonnes uncos (communes moyenne)



  

Meilleures communes
1

2 3



  

Meilleures uncos

3

+ 2 1

+ +

4



  

Noir

● Beaucoup d'uncos solides

● Beaucoup de bons removals (dont 3 premiums en communes)

● Moteurs à value via le sacrifice de péons

● Meilleure couleur du format mais très prisée donc cela l'affaiblit



  

Meilleures communes

1 2 3

-commune-clef dans les
aggro noirs

1'

-se bat pour être la meilleure
commune du set



  

Meilleures uncos

-meilleur removal de 
destruction

+

+

+ +

+/-

Meilleure unco du set



  

BlancBlanc

● Permet la prise de contrôle rapide du board
● Puis transition vers créatures évasives

● Agressif associé à une des autres couleurs



  

Meilleures communesMeilleures communes

1

2

1

3

1'



  

Meilleures uncosMeilleures uncos

+

+ +



  

Les sous-estimées

-permet de gérer les cartes 
« Flashback »
de l'adversaire

-permet de remettre nos bombes
 en deck

-gère les cartes récursives
-gère la capacité « Disturb »



  

-meilleur trick
rouge depuis longtemps

-dans les deck control
sans win-condition

-attention peut aussi être
sur-estimée/décevante dans

les métas aggressives

-trick qui fait
du 3 pour 1 dans les decks

UB aggro ou UR

-bonne carte bleu dans les decks
à vocation plutôt défensive

-bon CCM 2 qui permet 
de ne pas sécher en mid/late

*

-pay-off des decks spells
/ grave



  

Les sur-estimées

-ok en finisher mais les 
Tokens sont faibles

-très bon dans les deck UB
-trop victime du bounce -aimant à removal qui 

donne une créature
à l'adversaire



  

-trop lent pour le format
-peut être jouée dans les UW
avec des « Disturb » à CCM 2

-gold cachée de UW

-ok uniquement en aggro



  

-ok dans les deck control
sans win-condition

-attention peut aussi être
sur-estimée/décevante dans

les métas aggressives

*



  

Les fixeurs

● Très utiles pour fixer 
les golds et les 
bombes

● > 40 cartes gold dans 
l'extension

● Les fixeurs qui 
rampents aident à 
lancer les chers 
« Flashback »



  



  

Les archétypes



  

Fin de méta

-baisse des archétypes à base UBw 
car très prisé

-augmentation decks avec du R (RW, 
RB)



  

Milieu de méta

-baisse des archétypes à base UBw car très prisé
-augmentation decks avec du R (RW, RB)

Fin de méta



  

UW Spirits

● Le plus souvent les face down de 
récurssivité sont moins statées

● Mais bonus en elle-même

● Évasion via le vol 

ou la tempo

● Rappelle « Embalm »
● Lent → bon bloqueurs de early

● Thème self-mill

● Dépend beaucoup d'uncos



  

● En fin de format = 
● Contrairement à UB Zombies = on a moins de card-

quality mais plus de synergies
● Deck puzzle avec value +++

● Notamment en bloqueurs
● Les bloqueurs bloquent les bêtes de aggro (UB ++) et donc 

ralenti les games
● Se sert de uncos et communes
● Carte essentielle, à pick en plein d'exemplaires

● Donc 2/3 pour 2 
● Profite bien des bounces en bleu (pour encore plus de 

value et pour potentiellement tempo, notamment les 
tokens)

● Inconvénient = tech secrète connue désormais (idem UB 
et BW)



  

+++

+

+

+
+

+

+
+

*



  

      UB Zombies

● Les jetons zombies, de base, sont avec la 
« décomposition », ce qui est un malus > bonus

● À sacrifier (sous-thème)

● Production → utilisation

● Peut supporter plusieurs joueurs à une table

● Très prisé des tables

● Assez aggressif ou alors plus lent via des 
cartes utilisant les tokens 

● Mais éviter control !!! 

● Meilleurs removals, meilleurs late-games, meilleures 
créatures

● Meilleur archétype du set

● Possède la meilleure unco et la meilleure 
commune du set

● Possède le meilleur pay-off multicolor



  

● En fin de format = 
● Avantages = ne joue que des bonnes cartes
● Inconvénients = sur-drafté
● Serait le moins bon archétype noir

● Synergies sur deux couleurs sur-draftés
● Synergies vont moins loin

● Épée de damoclès = 
● faible en défense
● Faible contre les autres CCM 2 
● Le battre = par les bons CCM 2

● Objectif = aggro-tempo avec des 2/2 « Decayed »



  

+

+



  

+ + + +



  

RB Créatures Aggro ...

● Archétype très aggressif

● Basé sur les dégâts subits par 
l'adversaire (combat / à distance)

● Beaucoup d'effets en ETB

● Ne pas jouer que des 
vampires !!! (pas tribal pur)...

v

+

+



  

+++

+

+

+

+



  

… donc jouer un deck aggro Punk-a-chien...

● Taper le plus vite en tuant sur la 
reach

● (+) = jouer CCM 2 et 3, avec 
évasion ou capacité(s) 
utilitaire(s)

● Passer la soif de sang plutôt en 
plan secondaire

● Tricks de combat

● Ne pas jouer plus que CCM 3

● Sauf le vampire à CCM 4



  

… ou très rarement et difficilement = Archétype caché = RB' Spells

● Removals optimisés avec kill 

● Possibilité de voler + sacrifier

● (-) = n'utilise pas les gold de RB ; Control a du mal à 
perçer dans ce format



  



  

RG Werewolves

● DFC avec face down upgraded

● Orienté tribal-monsters 

● Dépend du jour/nuit

● 1 carte W, 1 carte U, 3 cartes B

● Tribu ayant le plus de cartes (thème central de 
l'édition)

● Favoriser les éphémères (pour ne pas jouer 
pendant son propre tour)

● Les CCM2 Werewolves sont bons et 
indispensables (idem pour CCM5)

● Stratégie Control, jouant pendant tour adverse ++



  

+

+

+ +



  

+/- + ++

+ + +

-quitte à ne pas avoir de
bons CCM 2 = on tue ceux des

adversaires



  

● En fin de format = 
● Werewolves = mauvais

● Moins impactant que les sets « Innistrad » précédents
● Stratégie aggro nulle (car CCM 2 communs mauvais)
● Stratégie défensive = meilleure (ok)

● RG Spells
● 1) remplir le graveyard
● 2) finir la game avec « Size
● the Storm »



  

GW Humans

● Sous-thème Tokens

● Sous-thème « Coven »

● Masse critique horizontale 
(all-in) puis boost(s) → 
curve ++

● Trafic de force via +1/+1

● A les pires pay-offs

● A drafter si très ouvert

+



  

● En fin de format = 
● Deck aggro + synergique (« Coven »)
● Jouer minimum 17 créatures (→ 19)
● Tricks de combats + removals + ETB // « Coven »
● CCM 2 corrects 
● Uncos et rares = bonnes
● (+) = Attaque dans les faiblesses de UB Zombies
● D'autres pensent que archétype structurellement nul

● Tu ne veux pas trade car tu perds de la 
synergie

● Mauvais donc contre les autres aggro
● Meilleure commune blanche ++ (CCM 2)
● Bons que si ouvert (idem RW)
● Quelques golds moyennes



  

+

+

+

+
++

+/-



  

+

+/-



  

+

+

+



  

BW Sacrifice → Aggro

● Peut profiter des 
jetons avec 
« Décomposition » 
(chair à canon)

● Points communs avec 
UB Zombies

● Removals solides
● Bonnes uncos



  

● En fin de format = 
● Troisième archétype de la tricolorité Esper qui semble 

être très puissant
● Meilleure commune du set' y est à son 

meilleur niveau (EE)
● Bonne sortie tour 1 EE, tour 2 créature à sacrifier, tour 3 

sacrifice



  

+

+

++

+

+

+ tous les générateurs de tokens



  

UR Spell-matter

● Le classique UR 
spells

● Éphémères / rituels

● Forme possible aggro

Aggro



  

● En fin de format = 
● Correct car rouge ouvert
● Profite des removals du R et des sorts du bleu (contres +

+)
● Ne pas le jouer de prime abord en mode control (marche 

peu)
● Plutôt jouer une partie control
● Transitionner rapidement vers agression

=
● après gestion tu bourres

● Profite le mieux de la transition jour/nuit



  

+*

Win condition à elle  seule dans les decks full control

+/-

+ (aggro)

+

+



  

Aggro
+++

+



  

GB Undergrowth / Morbid

● Capacités liées 

● Au nombre de cartes dans le 
graveyard

● À la mort de créatures

● Récursivité via 

● Reanimator

● Flashback

● Remplir graveyard via effets-meule

● Moins fort que UG // graveyard

● Midrange goodstuff mais... marche peu 
car peu de synergie

● (-) = très peu de bons CCM 2



  

++

+

(risqué)



  

+/-



  

RW Aggro

● Archétype initialement flou, à définir 
(aggro via CCM < 3 / vol / PV ?)

● Semble être le moins bon archétype 
du set → le plus sous-estimé

● Mais profite du W pour 
structurer sa forme aggro

● Y aller quand on a une des golds

● Très peu pick

● Donc ouvert

● Deck habituel à base de bons

CCM 2/3

● Uncos dynamitent un deck de base



  

Possibilité de passer en mode Burn (mais, encore une fois, formes 
Control très difficile à mener)



  

UB Récursivité

● Archétype ramp vers de gros CCM

● Jouer 18 lands

● Les CCM de flashback / disturb (base 
commune avec UW!) sont encore plus 
élevés

● Récurssivité = value

● Loot / Meule = acceptables

● Archétype du splash (si bombe ailleurs)

● Sous-thème je meule mes 
citrouilles pour splash

● Prioriser les CCM 2 car pêchent toujours 
dans cet archétype 

● Trouver un kill (Fourmis ++) 

● Avoir de bon removals (Silverbolt ++)



  
+/-

++

++

+ +



  

Les combos



  

= carte flash + DFC loup-garou



  

= stratégies qui peuvent one-shot

+++



  

+
-boucle infinie dans un deck control pur

-l'un récupère l'autre
-permet de gagner en meulant l'adversaire

-plutôt orienté UR Spells Control

T3 → T4 → T5



  

Conclusions générales

● La gestion par l'exil éviter la récursion

● L'endurance 3 est clef dans ce set

● Format d'abord lent puis aggressif (avec tricks)

● Couleurs de la tricolorité Esper semblent meilleures

● Rouge > Vert = open → donc deviennent meilleures 
via leurs disponibilités 

● Chaque archétype à la possibilité de briller

● Jouer full control est très difficile car la value / 
récursivité rend impossible le fait de tout gérer



  

Mes performances / Couleurs préférées
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