
Cyclope imprévisible {3}{R}

Créature : cyclope et shamane R

Piétinement   
À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, le Cyclope imprévisible gagne +X/+0 jusqu'à la fin du
tour, X étant la valeur de mana de ce sort.
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Diables brisecharme {5}{R}

Créature : diable R

Au début de votre entretien, renvoyez une carte
d'éphémère ou de rituel choisie au hasard depuis votre
cimetière dans votre main.       
À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, les Diables brisecharme gagnent +4/+0 jusqu'à la fin
du tour.
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Etali, Tempête primordiale {4}{R}{R}

Créature légendaire : ancêtre et dinosaure R

À chaque fois qu'Etali, Tempête primordiale attaque, exilez
la carte du dessus de la bibliothèque de chaque joueur,
puis vous pouvez lancer n'importe quel nombre de sorts
parmi ces cartes sans payer leur coût de mana.
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Humble défecteur {1}{R}

Créature : humain et gredin U

{T} : Piochez deux cartes. Un adversaire ciblé acquiert le
contrôle de l'Humble défecteur. N'activez que pendant votre
tour.
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Mage ambisort {1}{R}{R}

Créature : humain et sorcier R

Flash      
Quand le Mage ambisort arrive sur le champ de bataille,
copiez un sort d'éphémère ou de rituel ciblé. Vous pouvez
choisir de nouvelles cibles pour cette copie.
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Projet de fournaise {6}{R}

Créature : élémental R

Piétinement 
Le Projet de fournaise arrive sur le champ de bataille avec
X marqueurs +1/+1 sur lui, X étant la valeur de mana totale
des cartes d'éphémère et de rituel dans votre cimetière.
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Primordial diluvien {5}{U}{U}

Créature : avatar R

Vol   
Quand le Primordial diluvien arrive sur le champ de bataille,
pour chaque adversaire, vous pouvez lancer jusqu'à une
carte d'éphémère ou de rituel ciblée depuis le cimetière de
ce joueur sans payer son coût de mana. Si un sort lancé de
cette manière devait être mis dans un cimetière ce tour-ci,
exilez-le à la place.
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Sapience vivante {3}{U}

Créature : avatar U

Au moment où la Sapience vivante arrive sur le champ de
bataille, exilez une carte d'éphémère ou de rituel depuis
votre cimetière.      
La force et l'endurance de la Sapience vivante sont
chacune égales à la valeur de mana de la carte exilée.      
À chaque fois que la Sapience vivante inflige des blessures
de combat, vous pouvez la sacrifier. Si vous faites ainsi,
vous pouvez lancer la carte exilée sans payer son coût de
mana.
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Sphinx éblouissant {3}{U}{U}

Créature : sphinx R

Vol 
À chaque fois que le Sphinx éblouissant inflige des
blessures de combat à un joueur, ce joueur exile les cartes
du dessus de sa bibliothèque jusqu'à ce qu'il exile une
carte d'éphémère ou de rituel. Vous pouvez lancer cette
carte sans payer son coût de mana. Ce joueur met ensuite
les cartes exilées qui n'ont pas été lancées de cette
manière au-dessous de sa bibliothèque, dans un ordre
aléatoire.
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Drakôn crépitant {U}{U}{R}{R}

Créature : drakôn U

Vol    
La force du Drakôn crépitant est égale au nombre total de
cartes d'éphémère et de rituel que vous possédez en exil et
dans votre cimetière.    
Quand le Drakôn crépitant arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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Acte blasphématoire {8}{R}

Rituel R

Ce sort coûte {1} de moins à lancer pour chaque créature
sur le champ de bataille.      
L'Acte blasphématoire inflige 13 blessures à chaque
créature.
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Don d'Hardiesce {6}{R}

Rituel R

Pour chaque terrain que vous contrôlez, créez un jeton
Trésor.
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Geyser de mana {3}{R}{R}

Rituel C

Ajoutez {R} pour chaque terrain engagé que vos
adversaires contrôlent.
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Pillage sans foi {R}

Rituel C

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.  
      
Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetière pour son coût de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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Rappel enflammé {4}{R}

Rituel R

Défaussez-vous d'une carte, puis piochez une carte.
Quand vous vous défaussez d'une carte non-terrain de
cette manière, le Rappel enflammé inflige un nombre de
blessures égal à la valeur de mana de cette carte à une
cible, créature ou planeswalker. 
Déluge (Quand vous lancez ce sort, copiez-le pour chaque
sort lancé avant lui ce tour-ci.)
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Technique de création {4}{R}

Rituel R

Démonstration (Quand vous lancez ce sort, vous pouvez le
copier. Si vous faites ainsi, choisissez un adversaire pour
qu'il le copie aussi. Les joueurs peuvent choisir de
nouvelles cibles pour leurs copies.) 
Mélangez votre bibliothèque, puis révélez les cartes du
dessus jusqu'à ce que vous révéliez une carte non-terrain.
Exilez cette carte et mettez le reste au-dessous de votre
bibliothèque dans un ordre aléatoire. Vous pouvez lancer la
carte exilée sans payer son coût de mana.
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Zénith du pouvoir {7}{R}{R}{R}

Rituel M

Exilez les sept cartes du dessus de votre bibliothèque.
Jusqu'à la fin du tour, vous pouvez lancer des sort parmi
elles.  
Si ce sort a été lancé depuis votre main, ajoutez dix manas
d'une seule couleur de votre choix.
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Bourrasque d'Éther {3}{U}{U}

Rituel U

Renvoyez six permanents non-terrains ciblés dans les
mains de leurs propriétaires.
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Refrain inspirateur {4}{U}{U}

Rituel R

Piochez deux cartes. Exilez le Refrain inspirateur avec trois
marqueurs « temps » sur lui. 
Suspension 3 ? {2}{U} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {2}{U} et l'exiler avec trois
marqueurs « 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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Appel du briseciel {5}{UR}{UR}

Rituel R

Créez un jeton de créature 5/5 bleue et rouge Élémental
avec le vol.    
Pistage (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetière en vous défaussant d'une carte de terrain en plus
de payer ses autres coûts.)
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Chef d'?uvre élémentaire {5}{U}{R}

Rituel C

Créez deux jetons de créature 4/4 bleue et rouge
Élémental. 
{UR}{UR}, défaussez-vous du Chef d'?uvre élémentaire :
Créez un jeton Trésor. (C'est un artefact avec « {T},
sacrifiez cet artefact : Ajoutez un mana de la couleur de
votre choix. »)
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Expérience épique {X}{U}{R}

Rituel M

Exilez les X cartes du dessus de votre bibliothèque. Vous
pouvez lancer les sorts d'éphémère et de rituel avec une
valeur de mana inférieure ou égale à X parmi elles sans
payer leur coût de mana. Mettez ensuite toutes les cartes
exilées de cette manière qui n'ont pas été lancées dans
votre cimetière.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Itération expressive {U}{R}

Rituel U

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliothèque.
Mettez l'une d'elles dans votre main, mettez l'une d'elles
au-dessous de votre bibliothèque, et exilez l'une d'elles.
Vous pouvez jouer la carte exilée ce tour-ci.
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Banc de sable isolé

Terrain U

Le Banc de sable isolé arrive sur le champ de bataille
engagé. 
{T} : Ajoutez {U}. 
Recyclage {U} ({U}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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Cataracte gangrenée

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.   
{5}{U}, {T}, sacrifiez la Cataracte gangrenée : Piochez deux
cartes.
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Caverne oubliée

Terrain U

La Caverne oubliée arrive sur le champ de bataille
engagée.              
{T} : Ajoutez {R}.          
Recyclage {R} ({R}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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Chaufferie d'Izzet

Terrain U

La Chaufferie d'Izzet arrive sur le champ de bataille
engagée.             
Quand la Chaufferie d'Izzet arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrôlez dans la main de
son propriétaire.             
{T} : Ajoutez {U}{R}.
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Désert de la Fervente

Terrain : désert C

Le Désert de la Fervente arrive sur le champ de bataille
engagé.      
{T} : Ajoutez {R}.     
Recyclage {1}{R} ({1}{R}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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Désert du Clairvoyant

Terrain : désert C

Le Désert du Clairvoyant arrive sur le champ de bataille
engagé.     
{T} : Ajoutez {U}.    
Recyclage {1}{U} ({1}{U}, défaussez-vous de cette carte :
Piochez une carte.)
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Réseau des Anneaux du Mage

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.   
{1}, {T} : Mettez un marqueur « stock » sur le Réseau des
Anneaux du Mage.     
{T}, retirez n'importe quel nombre de marqueurs « stock »
du Réseau des Anneaux du Mage : Ajoutez {C} pour
chaque marqueur « stock » retiré de cette manière.
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Tour de commandement

Terrain C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Verger exotique

Terrain R

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix qu'un
terrain qu'un adversaire contrôle pourrait produire.
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Archive hèdron {4}

Artefact U

{T} : Ajoutez {C}{C}.     
{2}, {T}, sacrifiez l'Archive hèdron : Piochez deux cartes.
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Cachet d'ésotérisme {2}

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Cachet d'Izzet {2}

Artefact C

{1}, {T} : Ajoutez {U}{R}.
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Lettre d'admission {3}

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. 
{2}, {T}, sacrifiez la Lettre d'admission : Piochez une carte.
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Palette d'élémentaliste {3}

Artefact R

À chaque fois que vous lancez un sort avec {X} dans son
coût de mana, mettez deux marqueurs « charge » sur la
Palette d'élémentaliste. 
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. 
{T} : Ajoutez {C} pour chaque marqueur « charge » sur la
Palette d'élémentaliste. Ne dépensez ce mana que pour
des coûts qui contiennent {X}.
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Jaya Ballard {2}{R}{R}{R}

Planeswalker légendaire : Jaya M

{+1} : Ajoutez {R}{R}{R}. Ne dépensez ce mana que pour
lancer des sorts d'éphémère ou de rituel.    
    
{+1} : Défaussez-vous de jusqu'à trois cartes, puis piochez
autant de cartes.    
    
{-8} : Vous gagnez un emblème avec « Vous pouvez lancer
des sorts d'éphémère et de rituel depuis votre cimetière. Si
un sort lancé de cette manière devait être mis dans votre
cimetière, exilez-le à la place. »
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Chute ardente {5}{R}

Éphémère C

La Chute ardente inflige 5 blessures à une créature ciblée. 
   
Recyclage de terrain de base {1}{R} ({1}{R},
défaussez-vous de cette carte : Cherchez dans votre
bibliothèque une carte de terrain de base, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.)
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Fouille temporelle {6}{U}{U}

Éphémère R

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetière en lançant ce sort paie {1}.) 
Regardez les sept cartes du dessus de votre bibliothèque.
Mettez deux d'entre elles dans votre main et le reste
au-dessous de votre bibliothèque, dans l'ordre de votre
choix.
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Projections d'Éther {3}{U}{U}

Éphémère R

Pour chaque créature attaquante, son propriétaire la met
au-dessus ou au-dessous de sa bibliothèque.
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Remue-méninges {U}

Éphémère C

Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothèque dans l'ordre de votre
choix.
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