
Auramancienne {2}{W}

Créature : humain et sorcier C

Quand l'Auramancienne arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte d'enchantement ciblée
depuis votre cimetière dans votre main.
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Jour de condamnation {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures.
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Frontière tectonique

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}. 
{1}, {T}, sacrifiez la Frontière tectonique : Détruisez un
terrain non-base ciblé. N'activez que si un adversaire
contrôle au moins quatre terrains.
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Mesa aride

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothèque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Annexe de Norn {3}{WP}{WP}

Artefact R

({WP} peut être payé au choix avec {W} ou 2 points de vie.)
   
Les créatures ne peuvent pas vous attaquer ou attaquer
des planeswalkers que vous contrôlez à moins que leur
contrôleur ne paie {WP} pour chacune de ces créatures.
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Koth du Marteau {2}{R}{R}

Planeswalker légendaire : Koth M

{+1} : Dégagez une montagne ciblée. Elle devient une
créature 4/4 rouge Élémental jusqu'à la fin du tour. C'est
toujours un terrain.   
   
{-2} : Ajoutez {R} pour chaque montagne que vous
contrôlez.   
   
{-5} : Vous gagnez un emblème avec « Les montagnes que
vous contrôlez ont '{T} : Ce terrain inflige 1 blessure à
n'importe quelle cible.' »
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Gideon Jura {3}{W}{W}

Planeswalker légendaire : Gideon M

{+2} : Pendant le prochain tour d'un adversaire ciblé, les
créatures que ce joueur contrôle attaquent Gideon Jura si
possible.     
     
{-2} : Détruisez une créature engagée ciblée.     
     
{+0} : Jusqu'à la fin du tour, Gideon Jura devient une
créature 6/6 Humain et Soldat qui est toujours un
planeswalker. Prévenez toutes les blessures qui devraient
lui être infligées ce tour-ci.
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Charge à voltage {2}{R}

Éphémère C

La Charge à voltage inflige 3 blessures à n'importe quelle
cible. Proliférez. (Choisissez n'importe quel nombre de
permanents et/ou de joueurs, puis donnez-leur à chacun un
autre marqueur de chaque sorte déjà présente.)
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Foudre {R}

Éphémère C

La Foudre inflige 3 blessures à n'importe quelle cible.
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Barbelures de mana {3}{R}

Enchantement R

À chaque fois qu'un joueur engage un terrain pour du
mana, les Barbelures de mana infligent 1 blessure à ce
joueur.
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Cercle de l'oubli {2}{W}

Enchantement U

Quand le Cercle de l'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.   
Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrôle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Ligne ley de vertu {2}{W}{W}

Enchantement R

Si la Ligne ley de vertu est dans votre main de départ, vous
pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.  
Vous avez la défense talismanique (Vous ne pouvez pas
être la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
contrôlent.)
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Sanctuaire privé {2}{W}

Enchantement R

Pendant votre tour, prévenez toutes les blessures qui
devraient vous être infligées.
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Voyage vers le néant {1}{W}

Enchantement C

Quand le Voyage vers le néant arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée.  
Quand le Voyage vers le néant quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrôle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Renforts qui tombent à pic {2}{W}

Rituel U

Si vous avez moins de points de vie qu'un adversaire, vous
gagnez 6 points de vie. Si vous contrôlez moins de
créatures qu'un adversaire, créez trois jetons de créature
1/1 blanche Soldat.
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Choc {R}

Éphémère C

Le Choc inflige 2 blessures à n'importe quelle cible.
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Combustion {1}{R}

Éphémère U

Ce sort ne peut pas être contrecarré. 
La Combustion inflige 5 blessures à une créature blanche
ou bleue ciblée. Ces blessures ne peuvent pas être
prévenues.
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Épuration céleste {1}{W}

Éphémère U

Exilez un permanent noir ou rouge ciblé.
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