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Batailleur escouflenfer {4{RHR}

Créature : dragon

Vol, célérité

A chaque fois que le Batailleur escouflenfer attaque, vous
pouvez payer {SH{RHR}. Si vous faites ainsi, dégagez
toutes les créatures attaquantes et cette phase est suivie
d'une phase de combat supplémentaire.
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Dragon au souffle de tempéte {3HRKR}

Créature : dragon M

Vol, célérité, protection contre le blanc

{5HRHR} : Monstruosité 3. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez trois marqueurs +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)

Quand le Dragon au souffle de tempéte devient
monstrueux, il inflige & chaque adversaire un nombre de
blessures égal au nombre de cartes dans la main de ce
joueur.
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Dragon fourgueule {SHRKR}

Créature : dragon

Amplification 3 (Au moment oul cette créature arrive sur le
champ de bataille, mettez sur elle trois marqueurs +1/+1
pour chaque carte de dragon que vous révélez de votre
main.)

Vol

{T}: Le Dragon fourgueule inflige un nombre de blessures
égal au nombre de marqueurs +1/+1 qu'il a sur lui a
n'importe quelle cible.
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Dragon voilelune {3HRKRHKR}
Créature : dragon M
Vol

{R} : Chaque créature que vous contrdlez gagne +1/+0
jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~ N
Escouflenfer d'Utvara {6{RHR}
Créature : dragon M
Vol

A chaque fois qu'un dragon que vous controlez attaque,
créez un jeton de créature 6/6 rouge Dragon avec le vol.
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- J
~—Escouftenfer d Utvara {ORRART
Créature : dragon M

Vol

A chaque fois qu'un dragon que vous contrélez attaque,
créez un jeton de créature 6/6 rouge Dragon avec le vol.
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4 N

Escouflenfer d'Utvara {6{RHR}
Créature : dragon M
Vol

A chaque fois qu'un dragon que vous controlez attaque,
créez un jeton de créature 6/6 rouge Dragon avec le vol.
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»~—Escouftenfer o Utvara {OHRART
Créature : dragon M

Vol

A chaque fois qu'un dragon que vous contrélez attaque,
créez un jeton de créature 6/6 rouge Dragon avec le vol.
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Fléau de Valkas {2{RHRHR}

Créature : dragon

Vol

A chaque fois que le Fléau de Valkas ou qu'un autre
dragon arrive sur le champ de bataille sous votre controle, il
inflige X blessures a nimporte quelle cible, X étant le
nombre de dragons que vous contrdlez.

{R} : Le Fléau de Valkas gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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,— rtieau de vakas {ZHRARRKRT
Créature : dragon
Vol
A chaque fois que le Fléau de Valkas ou qu'un autre
dragon arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, il
inflige X blessures a nimporte quelle cible, X étant le
nombre de dragons que vous contrdlez.
{R} : Le Fléau de Valkas gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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Fléau de Valkas {2{RHRHR}
Créature : dragon
Vol
A chaque fois que le Fléau de Valkas ou qu'un autre
dragon arrive sur le champ de bataille sous votre controle, il
inflige X blessures a nimporte quelle cible, X étant le
nombre de dragons que vous contrdlez.

{R} : Le Fléau de Valkas gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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,— rieau ue vakas {ZHRARRRT
Créature : dragon

Vol
A chaque fois que le Fléau de Valkas ou qu'un autre
dragon arrive sur le champ de bataille sous votre contréle, il
inflige X blessures a nimporte quelle cible, X étant le
nombre de dragons que vous contrdlez.
{R} : Le Fléau de Valkas gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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Progéniture dragon {IKR}
Créature : dragon C
Vol

{R} : La Progéniture dragon gagne +1/+0 jusqu'a la fin du
tour.
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Progéniture dragon {1{R}

Créature : dragon C
Vol

{R} : La Progéniture dragon gagne +1/+0 jusqu'a la fin du
tour.
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4 N

Progéniture dragon {1KR}
Créature : dragon C
Vol

{R} : La Progéniture dragon gagne +1/+0 jusqu'a la fin du
tour.
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Proscrite maitre-dragon {R}

Créature : humain et shamane M
Au début de votre entretien, si vous contrdlez au moins six
terrains, créez un jeton de créature 5/5 rouge Dragon avec
le vol.
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Proscrite maitre-dragon {R}

Créature : humain et shamane M

Au début de votre entretien, si vous contrdlez au moins six
terrains, créez un jeton de créature 5/5 rouge Dragon avec
le vol.
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Purphoros, dieu des Forges {3HR}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au rouge est inférieure a cinqg,
Purphoros n'est pas une créature.

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrdle, Purphoros inflige 2 blessures a
chaque adversaire.

{2{R} : Les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+0
jusqu'a la fin du tour.

Proscrite maitre-dragon {R}

Créature : humain et shamane M

Au début de votre entretien, si vous contrdlez au moins six
terrains, créez un jeton de créature 5/5 rouge Dragon avec
le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

~
Shamane languedragon {I{RKR}

Créature : humain et barbare et shamane

Les sorts de dragon que vous lancez coltent {2} de moins
a lancer.
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Shamane languedragon {I{RXR}

Créature : humain et barbare et shamane

Les sorts de dragon que vous lancez codtent {2} de moins
alancer.

U
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Shamane languedragon {1{RHR}

Créature : humain et barbare et shamane

Les sorts de dragon que vous lancez coltent {2} de moins
a lancer.
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p
Shamane languedragon {1{RHR}

Créature : humain et barbare et shamane U

Les sorts de dragon que vous lancez codtent {2} de moins
alancer.
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?uf de dragon {2KR}
Créature : dragon et ?uf C
Défenseur

Quand I'?uf de dragon meurt, créez un jeton de créature
2/2 rouge Dragon avec le vol et « {R} : Cette créature
gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour. »
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?uf de dragon {2{R}
Créature : dragon et ?uf C
Défenseur

Quand I'?uf de dragon meurt, créez un jeton de créature
2/2 rouge Dragon avec le vol et « {R} : Cette créature
gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour. »
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(
?uf de dragon {2KR}
Créature : dragon et ?uf C
Défenseur

Quand I'?uf de dragon meurt, créez un jeton de créature
2/2 rouge Dragon avec le vol et « {R} : Cette créature
gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour. »
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Reforger I'ame {3H{RHR}

Rituel

Chaque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.

Miracle {1{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Reforger I'ame {3HRKR}

Rituel

Chagque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.

Miracle {1}{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Reforger I'ame {3H{RHR}
Rituel
Chaque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.

Miracle {1{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Reforger I'ame {3HRKR}

Rituel

Chagque joueur se défausse de sa main, puis pioche sept
cartes.

Miracle {1}{R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son
co(t de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére
carte que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Zénith de Rougesoleil {XKR}

Rituel

Le Zénith de Rougesoleil inflige X blessures a n'importe
quelle cible. Si une créature ayant subi des blessures de
cette maniere devait mourir, exilez-la a la place. Mélangez
le Zénith de Rougesoleil dans la bibliothéque de son
propriétaire.
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Zénith de Rougesoleil {XKR}

Rituel

Le Zénith de Rougesoleil inflige X blessures a n'importe
quelle cible. Si une créature ayant subi des blessures de
cette maniére devait mourir, exilez-la a la place. Mélangez
le Zénith de Rougesoleil dans la bibliothéque de son
propriétaire.
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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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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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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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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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Nykthos, reliquaire de Nyx

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion a une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les codts de
mana des permanents que vous contrdlez.)
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Nykthos, reliquaire de Nyx

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion & une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les codts de
mana des permanents que vous controlez.)
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Tertre de Rochépine

Terrain

Cachette 4 (Quand ce terrain arrive sur le champ de
bataille, regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque, exilez-en une face cachée, puis mettez le
reste au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre
aléatoire.)

Le Tertre de Rochépine arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {R}.

{R}, {T} : Vous pouvez jouer la carte exilée sans payer son
co(t de mana si un adversaire a subi au moins 7 blessures
ce tour-ci.
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Valakut, la cime en fusion

Terrain

Valakut, la cime en fusion arrive sur le champ de bataille
engagée.

A chaque fois qu'une montagne arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, si vous contrélez au moins cinq
autres montagnes, vous pouvez faire que Valakut, la cime
en fusion inflige 3 blessures a n'importe quelle cible.

{T} : Ajoutez {R}.
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Valakut, la cime en fusion

Terrain

Valakut, la cime en fusion arrive sur le champ de bataille
engagée.

A chague fois qu'une montagne arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, si vous contrélez au moins cing
autres montagnes, vous pouvez faire que Valakut, la cime
en fusion inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.

{T} : Ajoutez {R}.
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Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le vert et le bleu.

A chaque fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, vous créez un jeton de créature 2/2
verte Loup et ce joueur meule dix cartes.

Equipement {2}
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Artefact : équipement M

La créature équipée gagne +2/+2 et a la protection contre
le rouge et le blanc.

A chague fois que la créature équipée inflige des blessures
de combat & un joueur, 'Epée de guerre et de paix inflige &
ce joueur un nombre de blessures égal au nombre de
cartes dans sa main et vous gagnez 1 point de vie pour
chaque carte dans votre main.

Equipement {2}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

18

Artefact

Au moment ou I'lncubateur dUrza arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Les sorts de créature du type choisi coltent {2} de moins a
lancer.

{3}

Artefact

Au moment oul I'Incubateur dUrza arrive sur le champ de
bataille, choisissez un type de créature.

Les sorts de créature du type choisi coltent {2} de moins a
lancer.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{7

Artefact légendaire M

Les créatures que vous contrdlez ont le vol, l'initiative, la
vigilance, le piétinement, la célérité, la protection contre le
noir et contre le rouge.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Magic the Gathering © Wizards of the Coast



