
Fielleux du four {1}{R}

Créature : élémental et bête C

À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, le Fielleux du four gagne +3/+0 jusqu'à la fin du tour.
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Éclair de faille {2}{R}

Rituel C

L'Éclair de faille inflige 3 blessures à n'importe quelle cible. 

Suspension 1?{R} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {R} et l'exiler avec un
marqueur « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son coût de mana.)
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Point de rupture {1}{R}{R}

Rituel R

N'importe quel joueur peut faire que le Point de rupture lui
inflige 6 blessures. Si personne ne le fait, détruisez toutes
les créatures. Les créatures détruites de cette manière ne
peuvent pas être régénérées.
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Pointe de lave {R}

Rituel : arcane C

La Pointe de lave inflige 3 blessures à une cible, joueur ou
planeswalker.
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Rudoiement {2}{R}

Rituel U

N'importe quel joueur peut faire que le Rudoiement lui
inflige 5 blessures. Si personne ne le fait, le joueur ciblé
pioche trois cartes.
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~Éclair en série {R}

Rituel U

L'Éclair en série inflige 3 blessures à n'importe quelle cible.
Puis ce joueur ou le contrôleur de ce permanent peut payer
{R}{R}. Si le joueur fait ainsi, il peut copier ce sort et peut
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Sceptre isochronique {2}

Artefact U

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Sceptre
isochronique arrive sur le champ de bataille, vous pouvez
exiler une carte d'éphémère de votre main avec une valeur
de mana inférieure ou égale à 2. 
{2}, {T} : Vous pouvez copier la carte exilée. Si vous faites
ainsi, vous pouvez lancer la copie sans payer son coût de
mana.
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Brasier calcinant {R}{R}

Éphémère C

Le Brasier calcinant inflige 1 blessure à une cible, joueur ou
planeswalker, et 1 blessure à la créature ciblée que ce
joueur contrôle ou que le contrôleur de ce planeswalker
contrôle.  
&lt;i&gt;Toucheterre&lt;/i&gt; ? Si vous avez fait arriver un
terrain sur le champ de bataille sous votre contrôle ce
tour-ci, le Brasier calcinant inflige 3 blessures à ce joueur
ou à ce planeswalker et 3 blessures à cette créature à la
place.
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Colère tonitruante {4}{R}{R}

Éphémère C

La Colère tonitruante inflige 5 blessures à n'importe quelle
cible. 
Miracle {R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son coût
de miracle quand vous la piochez si c'est la première carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Foudre {R}

Éphémère C

La Foudre inflige 3 blessures à n'importe quelle cible.
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Rituel pyrétique {1}{R}

Éphémère C

Ajoutez {R}{R}{R}.
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