
Gobelin des rues {2}{R}

Créature : gobelin et shamane C

À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, le Gobelin des rues inflige 2 blessures à chaque
adversaire.
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Jeune pyromancien {1}{R}

Créature : humain et shamane U

À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, créez un jeton de créature 1/1 rouge Élémental.
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Purphoros, dieu des Forges {3}{R}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible  
Tant que votre dévotion au rouge est inférieure à cinq,
Purphoros n'est pas une créature.  
À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, Purphoros inflige 2 blessures à
chaque adversaire.  
{2}{R} : Les créatures que vous contrôlez gagnent +1/+0
jusqu'à la fin du tour.
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Chimère au c?ur magique {1}{U}{R}

Créature : chimère U

Vol, piétinement    
La force de la Chimère au c?ur magique est égale au
nombre de cartes d'éphémère et de rituel dans votre
cimetière.
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Mortiers de mizzium {1}{R}

Rituel R

Les Mortiers de mizzium infligent 4 blessures à une
créature ciblée que vous ne contrôlez pas.     
Surcharge {3}{R}{R}{R} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son coût de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplaçant toutes les occurrences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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Naissance en fusion {1}{R}{R}

Rituel U

Créez deux jetons de créature 1/1 rouge Élémental et jouez
ensuite à pile ou face. Si vous gagnez, renvoyez la
Naissance en fusion dans la main de son propriétaire.
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Conduits de vapeur

Terrain : île et montagne R

Au moment où les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engagés.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Terrain de base : montagne C
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Porte de la guilde d'Izzet

Terrain : porte C

La Porte de la guilde d'Izzet arrive sur le champ de bataille
engagée.     
{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Chandra, pyromaîtresse {2}{R}{R}

Planeswalker légendaire : Chandra M

{+1} : Chandra, pyromaîtresse inflige 1 blessure à une
cible, joueur ou planeswalker, et 1 blessure à jusqu'à une
créature ciblée que ce joueur ou que le contrôleur de ce
planeswalker contrôle. Cette créature ne peut pas bloquer
ce tour-ci.    
    
{+0} : Exilez la carte du dessus de votre bibliothèque. Vous
pouvez la jouer ce tour-ci.    
    
{-7} : Exilez les dix cartes du dessus de votre bibliothèque.
Choisissez une carte d'éphémère ou de rituel exilée de
cette manière et copiez-la trois fois. Vous pouvez lancer les
copies sans payer leur coût de mana.
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Jet de magma {1}{R}

Éphémère C

Le Jet de magma inflige 2 blessures à n'importe quelle
cible. Regard 2.
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Hybridation rapide {U}

Éphémère U

Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas être
régénérée. Le contrôleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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Augure de vapeur {2}{U}{R}

Éphémère R

Révélez les cinq cartes du dessus de votre bibliothèque et
séparez-les en deux tas. Un adversaire choisit un de ces
tas. Mettez ce tas dans votre main et l'autre dans votre
cimetière.
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Charme d'Azorius {W}{U}

Éphémère U

Choisissez l'un ?  
? Les créatures que vous contrôlez acquièrent le lien de vie
jusqu'à la fin du tour.  
? Piochez une carte.  
? Mettez une créature attaquante ou bloqueuse ciblée
au-dessus de la bibliothèque de son propriétaire.
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Transformation // Brûlage {2}{U}{1}{R}

Éphémère U

&lt;b&gt;Transformation&lt;/b&gt;   
{2}{U}   
Jusqu'à la fin du tour, une créature ciblée perd toutes ses
capacités et devient une anomalie rouge avec une force et
une endurance de base de 0/1.  
   
&lt;b&gt;Brûlage&lt;/b&gt;   
{1}{R}   
Le Brûlage inflige 2 blessures à n'importe quelle cible.  
   
Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette
carte depuis votre main.)
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Flammes du brandon {2}{R}

Rituel U

Les Flammes du brandon infligent 3 blessures réparties de
la manière que vous choisissez entre une, deux ou trois
cibles.
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Dissoudre {1}{U}{U}

Éphémère U

Contrecarrez un sort ciblé. Regard 1.
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Faille cyclonique {1}{U}

Éphémère R

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contrôlez pas dans la main de son propriétaire.    
Surcharge {6}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
coût de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplaçant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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Contreflux {U}{U}{R}

Éphémère R

Ce sort ne peut pas être contrecarré. 
Contrecarrez un sort ciblé que vous ne contrôlez pas.  
Surcharge {1}{U}{U}{R} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son coût de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplaçant toutes les occurences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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