p
Hurlegueule {4}{B}

Créature : élémental

Peur (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)

Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.
Evocation {1{B} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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—Hurtegueute {2HBT

Créature : élémental

Peur (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)

Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.
Evocation {1}{B} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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p
Hurlegueule {4}{B}

Créature : élémental

Peur (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)

Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.
Evocation {1{B} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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—Hurtegueute {2HBT

Créature : élémental

Peur (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)

Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.
Evocation {1}{B} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vs

Batteuse de nuages

{2HGHGHGHG}

Créature : élémental

Flash

Portée

Quand la Batteuse de nuages arrive sur le champ de
bataille, elle inflige 2 blessures a chaque créature avec le
vol et a chaque joueur.

Evocation {2{G}{G} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Ve

Batteuse de nuages

{2HGHGHGHG}

Créature : élémental

Flash

Portée

Quand la Batteuse de nuages arrive sur le champ de
bataille, elle inflige 2 blessures & chaque créature avec le
vol et a chaque joueur.

Evocation {2{G}G} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vs

-

Annonciatrice sangpyre {R}

Créature : élémental et shamane

Quand I'Annonciatrice sangpyre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'élémental, la révéler, puis mélanger et mettre cette
carte au-dessus de celle-ci.
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-

Annonciatrice sangpyre {R}

Créature : élémental et shamane

Quand I'Annonciatrice sangpyre arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte d'élémental, la révéler, puis mélanger et mettre cette
carte au-dessus de celle-ci.
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Vs

Chauffeur d'ame incandescent {2{R}

Créature : élémental et shamane

Les autres créatures Elémental que vous contrélez gagnent
+1/+1.

{1HR}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte de créature d'élémental de votre main. Cette
créature acquiert la célérité jusqu'a la fin du tour.
Sacrifiez-la au début de la prochaine étape de fin.
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Ve

Chauffeur d'ame incandescent {2KR}

Créature : élémental et shamane

Les autres créatures Elémental que vous controlez gagnent
+1/+1.

{1XR}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte de créature d'élémental de votre main. Cette

Sacrifiez-la au début de la prochaine étape de fin.
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Vs

Chauffeur d'ame incandescent {2HR}

Créature : élémental et shamane

Les autres créatures Elémental que vous contrélez gagnent
+1/+1.

{1HR}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte de créature d'élémental de votre main. Cette
créature acquiert la célérité jusqu'a la fin du tour.
Sacrifiez-la au début de la prochaine étape de fin.
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Ve

Chauffeur d'ame incandescent {2KR}

Créature : élémental et shamane

Les autres créatures Elémental que vous contrélez gagnent
+1/+1.

{1XR}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte de créature d'élémental de votre main. Cette

Sacrifiez-la au début de la prochaine étape de fin.
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Natteuse de fumée {1{R}

Créature : élémental et shamane

{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'élémental ou activer des capacités
d'élémentaux.
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Ve

Natteuse de fumée {1KR}

Créature : élémental et shamane

{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'élémental ou activer des capacités
d'élémentaux.
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Vs

Natteuse de fumée {1I{R}

Créature : élémental et shamane

{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'élémental ou activer des capacités
d'élémentaux.
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Ve

Natteuse de fumée {1XR}

Créature : élémental et shamane

{T} : Ajoutez deux manas de la combinaison de mana
coloré de votre choix. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'élémental ou activer des capacités
d'élémentaux.
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Vagabond des pensées {ax{u}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2{{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son co(it
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vagabond des pensées {4{u}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son coQt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vs

Vagabond des pensées {4}{u}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son co(it
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vagabond des pensées {4{U}

Créature : élémental

Vol

Quand le Vagabond des pensées arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes.

Evovation {2}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son coQt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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{4Hw}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale a 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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{4{wW}

{aHw}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale & 2 de votre cimetiére.

Evocation {5}{{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale a 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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{axw}

Créature : élémental

Vol

Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'a deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale & 2 de votre cimetiére.

Evocation {5{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
co(t d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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{1{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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{I{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de
bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas
de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un
marqueur -1/-1 sur elle.)
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N
{1{GWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de

bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas

de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de

bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un

marqueur -1/-1 sur elle.)
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{I{HGWHGW}

Créature : orphe

Quand les Fourbes de cuisine arrivent sur le champ de

bataille, vous gagnez 2 points de vie.

Persistance (Quand cette créature meurt, si elle n‘avait pas

de marqueurs -1/-1 sur elle, renvoyez-la sur le champ de

bataille sous le contrdle de son propriétaire avec un

marqueur -1/-1 sur elle.)
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{I{BRHBR}

Créature : élémental et shamane

Sacrifiez le Mage fulminateur : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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{1{BRKBR}

Créature : élémental et shamane

Sacrifiez le Mage fulminateur : Détruisez un terrain
non-base ciblé.
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~

S~
Au-dela primordial

Terrain

Au moment ot I'Au-dela primordial arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte d'élémental de votre
main. Si vous ne le faites pas, I'Au-dela primordial arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer des sorts d'élémental
ou des capacités activées d'élémentaux.
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Ve U-deta primordiat

Terrain

Au moment ou I'Au-dela primordial arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte d'élémental de votre
main. Si vous ne le faites pas, I'Au-dela primordial arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer des sorts d'élémental
ou des capacités activées d'élémentaux.
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Vs

Au-dela primordial

Terrain

Au moment ot I'Au-dela primordial arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte d'élémental de votre
main. Si vous ne le faites pas, I'Au-dela primordial arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer des sorts d'élémental
ou des capacités activées d'élémentaux.
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4 2\
Bassin réfléchissant

Terrain M

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.

Ve

U-deta primordiat

Terrain

Au moment ou I'Au-dela primordial arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler une carte d'élémental de votre
main. Si vous ne le faites pas, I'Au-dela primordial arrive
sur le champ de bataille engagé.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer des sorts d'élémental
ou des capacités activées d'élémentaux.
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4 N\
Bassin réfléchissant

Terrain M

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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S~
Bassin réfléchissant

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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Terrain M

S~
Bastion boisé

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{GW}, {T} : Ajoutez {WHW}, {WKG}, ou {GKG}.

(
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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Bosquet éclatant

Terrain U

Le Bosquet éclatant arrive sur le champ de bataille engagé
avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T} : Ajoutez {G}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Bosquet éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Bosquet éclatant

Terrain U

Le Bosquet éclatant arrive sur le champ de bataille engagé
avec deux marqueurs « charge » sur lui.

{T}: Ajoutez {G}.

{T}, retirez un marqueur « charge » du Bosquet éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Cairns sculptés

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{BR}, {T} : Ajoutez {BXB}, {B{R}, ou {RKR}.

(
Cairns sculptés

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{BR}, {T} : Ajoutez {B{B}, {B{R}, ou {RHR}.
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Cairns sculptés

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{BR}, {T} : Ajoutez {B{B}, {B{R}, ou {RHR}.
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Cordillére éclatante

Terrain

La Cordillére éclatante arrive sur le champ de bataille
engagée avec deux marqueurs « charge » sur elle.
{T}: Ajoutez {R}.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Cordillére

éclatante : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Hallier éclairé par le feu

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{RG}, {T} : Ajoutez {RXRY}, {RKG}, ou {GKG}.

Ve

Cordillére éclatante

Terrain

La Cordillere éclatante arrive sur le champ de bataille
engagée avec deux marqueurs « charge » sur elle.
{T} : Ajoutez {R}.

{T}, retirez un marqueur « charge » de la Cordillére

éclatante : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Hallier éclairé par le feu

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{RG}, {T} : Ajoutez {R{R}, {RHG}, ou {GHG}.
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S~
Porte mystique

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {T} : Ajoutez {WKW}, {WHU}, ou {UKU}.

S~
Marécage éclatant
Terrain U
Le Marécage éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.
{T}: Ajoutez {B}.
{T}, retirez un marqueur « charge » du Marécage éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Marécage éclatant
Terrain U
Le Marécage éclatant arrive sur le champ de bataille
engagé avec deux marqueurs « charge » sur lui.
{T} : Ajoutez {B}.
{T}, retirez un marqueur « charge » du Marécage éclatant :
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Porte mystique

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.
{WU}, {7} : Ajoutez {WHW}, {WKU}, ou {UKU}.
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Ruines englouties

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{UB}, {T} : Ajoutez {UXU}, {UXB}, ou {BHB}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Inversion sans nom

{148}

Ephémeére tribal : changeforme

créature jusqu'a la fin du tour.

Ruines englouties

Terrain
{T} : Ajoutez {C}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{UB}, {T} : Ajoutez {UH{U}, {UKB}, ou {B}B}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Une créature ciblée gagne +3/-3 et perd tous les types de

Ve
Inversion sans nom

{148}

Ephémeére tribal : changeforme

créature jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Une créature ciblée gagne +3/-3 et perd tous les types de
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p
Inversion sans nom {148}

Ephémeére tribal : changeforme C

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Une créature ciblée gagne +3/-3 et perd tous les types de
créature jusqu'a la fin du tour.
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S
Inversion sans nom {1KB}

Ephémeére tribal : changeforme C

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Une créature ciblée gagne +3/-3 et perd tous les types de
créature jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

S~
Mannequin improvisé {3}4B}
Ephémeére
Renvoyez sur le champ de bataille la carte de créature
ciblée de votre cimetiére avec un marqueur « mannequin »
sur elle. Tant que cette créature a un marqueur «
mannequin » sur elle, elle a « Quand cette créature devient
la cible d'un sort ou d'une capacité, sacrifiez-la. »
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MEnequiT improvise 3BT
Ephémere
Renvoyez sur le champ de bataille la carte de créature
ciblée de votre cimetiére avec un marqueur « mannequin »
sur elle. Tant que cette créature a un marqueur «
mannequin » sur elle, elle a « Quand cette créature devient
la cible d'un sort ou d'une capacité, sacrifiez-la. »
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Mannequin improvisé {3KB}

Ephémeére

Renvoyez sur le champ de bataille la carte de créature
ciblée de votre cimetiére avec un marqueur « mannequin »
sur elle. Tant que cette créature a un marqueur «
mannequin » sur elle, elle a « Quand cette créature devient
la cible d'un sort ou d'une capacité, sacrifiez-la. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Commandement cryptique {1{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
controlent.

? Piochez une carte.

MEneguiT improvise {3KBY

Ephémere

Renvoyez sur le champ de bataille la carte de créature
ciblée de votre cimetiére avec un marqueur « mannequin »
sur elle. Tant que cette créature a un marqueur «
mannequin » sur elle, elle a « Quand cette créature devient
la cible d'un sort ou d'une capacité, sacrifiez-la. »
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Commandement cryptique {IH{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.

? Piochez une carte.
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Commandement cryptique {1{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
controlent.

? Piochez une carte.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

S~
Acolyte de la Flamme intérieure {1I{RKR}

Créature : élémental et shamane C

Quand I'Acolyte de la Flamme intérieure arrive sur le
champ de bataille, une créature ciblée gagne +2/+0 et
Evocation {R} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)

Ve

Commandement cryptique {IH{UHUHU}

Ephémeére

Choisissez deux ?

? Contrecarrez un sort ciblé.

? Renvoyez un permanent ciblé dans la main de son
propriétaire.

? Engagez toutes les créatures que vos adversaires
contrélent.

? Piochez une carte.
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Acolyte de la Flamme intérieure {IHRKR}

Créature : élémental et shamane Cc

Quand I'Acolyte de la Flamme intérieure arrive sur le
champ de bataille, une créature ciblée gagne +2/+0 et
Evocation {R} (Vous pouvez lancer ce sort pour son colt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Semeuse de tentation {2{UKU}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

Quand la Semeuse de tentation arrive sur le champ de
bataille, acquérez le controle de la créature ciblée aussi
longtemps que la Semeuse de tentation reste sur le champ
de bataille.
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S
Semeuse de tentation {2HUKU}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

Quand la Semeuse de tentation arrive sur le champ de
bataille, acquérez le contrdle de la créature ciblée aussi
longtemps que la Semeuse de tentation reste sur le champ
de bataille.
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{2Hw}

Créature : élémental C

Vol

Quand le Cheval de volutes arrive sur le champ de bataille,
détruisez un enchantement ciblé.

Evocation {W}
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{2H{w}

Créature : élémental Cc

Vol

Quand le Cheval de volutes arrive sur le champ de bataille,
détruisez un enchantement ciblé.

Evocation {W}
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{2Hw}

Créature : élémental C

Vol

Quand le Cheval de volutes arrive sur le champ de bataille,
détruisez un enchantement ciblé.

Evocation {W}

~N
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{2{RG}

Rituel
La Trombe de feu inflige 3 blessures a chaque créature
sans le vol si {R} a été dépensé pour lancer ce sort et 3
blessures a chaque créature avec le vol si {G} a été
dépensé pour lancer ce sort. (Faites les deux si {R{G} a
été dépensé.)
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{2HRG}

Rituel

La Trombe de feu inflige 3 blessures a chaque créature
sans le vol si {R} a été dépensé pour lancer ce sort et 3
blessures a chaque créature avec le vol si {G} a été
dépensé pour lancer ce sort. (Faites les deux si {R{G} a
été dépensé.)
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