p
Cyclope imprévisible {3HR}

Créature : cyclope et shamane

Piétinement

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, le Cyclope imprévisible gagne +X/+0 jusqu'a la fin du
tour, X étant la valeur de mana de ce sort.
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(
Dragonnet escouflenfer {4XR}
Créature : dragon U
Vol

A chaque fois que le Dragonnet escouflenfer attaque, il
inflige 1 blessure a une créature ciblée que le joueur
défenseur controle.
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~

4 2\
Dragonnet escouflenfer {4{R}
Créature : dragon U
Vol
A chaque fois que le Dragonnet escouflenfer attaque, il
inflige 1 blessure a une créature ciblée que le joueur
défenseur contrdle.
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4 N\
Galopin de feu {1XR}
Créature : élémental Cc

Piétinement
A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, le Galopin de feu gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Galopin de feu

N
{1HR}

Créature : élémental

Piétinement
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A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, le Galopin de feu gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.

- J
Hatfebardiere imrepite 2KRY
Créature : humain et guerrier C
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J

4 N
Hallebardiere intrépide {2HR}
Créature : humain et guerrier C
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4 N\
Hallebardiére intrépide {2KR}
Créature : humain et guerrier C
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e
Sanglier des Eboulis {3KR}

Créature : sanglier C
Quand le Sanglier des Eboulis arrive sur le champ de
bataille, une créature ciblée gagne +2/+0 jusqu'a la fin du
tour.

~N

Ve 2\
Expert passe-muraille {1{u}

Créature : humain et sorcier C

{2}{U} : Une créature ciblée ne peut pas étre bloquée ce
tour-ci.

Quand le Drakdn muse arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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4 N\
Drakdén muse {3KU}
Créature : drakodn C

Vol
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Ve N\
Experte omnisort {4}{U}

Créature : humain et sorcier

{2V}, {T} : Vous pouvez lancer une carte d'éphémeére ou
de rituel de votre main sans payer son codt de mana.
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4 2\
Mesmériste vedalken {1{u}

Créature : vedalken et sorcier C
A chague fois que le Mesmériste vedalken attaque, une
créature ciblée qu'un adversaire contrdle gagne -2/-0
jusqu'a la fin du tour.
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4 N\
Saute-grenouille {2KU}

Créature : grenouille C

La Saute-grenouille a le vol tant que vous avez lancé un
sort d'éphémere ou de rituel ce tour-ci.

4 N

{UXR}

Créature : gobelin et sorcier C

Les sorts d'éphémere et de rituel que vous lancez coltent
{1} de moins a lancer.
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e N
{UKR}

Créature : gobelin et sorcier C

Les sorts d'éphémeére et de rituel que vous lancez coltent
{1} de moins a lancer.
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{2HUKR}

Créature : |ézard et sorcier

Piétinement (Cette créature peut infliger son surplus de
blessures de combat au joueur ou au planeswalker qu'elle
attaque.)

A chaque fois que I'lncantateur statique de Ral attaque, si
vous contrlez un planeswalker Ral, I'Incantateur statique
de Ral gagne +1/+0 pour chaque carte dans votre main
jusqu'a la fin du tour.
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~N

{2HUXR}

Créature : |ézard et sorcier

Piétinement (Cette créature peut infliger son surplus de
blessures de combat au joueur ou au planeswalker qu'elle
attaque.)

A chaque fois que I'lncantateur statique de Ral attaque, si
vous contrblez un planeswalker Ral, I'Incantateur statique
de Ral gagne +1/+0 pour chaque carte dans votre main
jusqu'a la fin du tour.

{2H{UKR}

Créature : |ézard et sorcier

Piétinement (Cette créature peut infliger son surplus de
blessures de combat au joueur ou au planeswalker qu'elle
attaque.)

A chaque fois que I'Incantateur statique de Ral attaque, si
vous contrélez un planeswalker Ral, I'Incantateur statique
de Ral gagne +1/+0 pour chaque carte dans votre main
jusqu'a la fin du tour.
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{I{UXR}

Créature : peuple fée et sorcier

Vol

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, les Mini dragonautes gagnent +2/+0 jusqu'a la fin du
tour.
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e N
{IHUXR}

Créature : peuple fée et sorcier U
Vol

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, les Mini dragonautes gagnent +2/+0 jusqu'a la fin du
tour.
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4 N\
Courant continu {IHRKR}
Rituel C

Le Courant continu inflige 2 blessures a n'importe quelle
cible.

Relancez (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetiére en vous défaussant d'une carte en plus de payer
ses autres codts. Puis exilez cette carte.)

Vs

Eclair de précision {2{R}

Rituel

L'Eclair de précision inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
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C
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4 N\
Eclair de précision {2{R}
Rituel C

L'Eclair de précision inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
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e
Eclair de précision {24R}

Rituel C

L'Eclair de précision inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
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p
Eclair de précision {24R}

~

Rituel C

L'Eclair de précision inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
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S~
Optimisation de l'altitude {U}

Rituel C

Une créature ciblée gagne +1/+1 et acquiert le vol jusqu'a
la fin du tour.

Relancez (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetiére en vous défaussant d'une carte en plus de payer
ses autres co(ts. Puis exilez cette carte.)
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Terrain de base : ile C

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Porte de la guilde d'lzzet

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.

(
Porte de la guilde d'lzzet

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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(
Porte de la guilde d'lzzet

Terrain : porte

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~
Porte de la guilde d'lzzet

Terrain : porte C

Ce terrain arrive engagé.
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~
Commander a la tempéte {4{R}

Ephémeére C
Commander a la tempéte inflige 5 blessures a une créature
ciblée.

{4{UKR}

Planeswalker légendaire : Ral M

{+1} : Piochez une carte.

{-2} : Ral, meneur des tempétes inflige 3 blessures
réparties comme vous le désirez entre une, deux ou trois
cibles.

{-7} : Piochez sept cartes. Ral, meneur des tempétes inflige
7 blessures a chaque créature que vos adversaires
controlent.
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4 N\
Commander a la tempéte {44R}
Ephémeére C
Commander a la tempéte inflige 5 blessures a une créature

ciblée.
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Ve 2\
Dispersion de Ral {8HUKU}

Ephémeére

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Vous pouvez chercher dans votre bibliothéque
et/ou votre cimetiére une carte appelée Ral, meneur des
tempétes, la révéler et la mettre dans votre main. Si vous
cherchez dans votre bibliothéque de cette maniere.
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S~
Perspicacité du chimiste {3{U}

Ephémeére

Piochez deux cartes.

Relancez (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetiére en vous défaussant d'une carte en plus de payer
ses autres colts. Puis exilez cette carte.)

~—Dispersiomde Rat SRURU

Ephémere

Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire. Vous pouvez chercher dans votre bibliotheque
et/ou votre cimetiére une carte appelée Ral, meneur des
tempétes, la révéler et la mettre dans votre main. Si vous
cherchez dans votre bibliotheque de cette maniére.
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{I{UXR}

Ephémeére C
Engagez une créature ciblée. L'Assaut sonique inflige 2
blessures au contréleur de cette créature.

Relancez (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetiére en vous défaussant d'une carte en plus de payer
ses autres codts. Puis exilez cette carte.)
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