S~
Doublure d'étincelles {3KU}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que la Doublure d'étincelles arrive sur le
champ de bataille comme une copie d'une créature ou d'un
planeswalker que vous contrblez, excepté qu'elle arrive
avec, sur elle, un marqueur +1/+1 supplémentaire si c'est
une créature, un marqueur « loyauté » supplémentaire si
c'est un planeswalker, et qu'elle n'est pas légendaire.
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~—Doubturedétincettes BHOT—

Créature : illusion

Vous pouvez faire que la Doublure d'étincelles arrive sur le
champ de bataille comme une copie d'une créature ou d'un
planeswalker que vous controlez, excepté qu'elle arrive
avec, sur elle, un marqueur +1/+1 supplémentaire si c'est
une créature, un marqueur « loyauté » supplémentaire si
c'est un planeswalker, et qu'elle n'est pas légendaire.
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S~
Doublure d'étincelles {3{U}

Créature : illusion

Vous pouvez faire que la Doublure d'étincelles arrive sur le
champ de bataille comme une copie d'une créature ou d'un
planeswalker que vous contrblez, excepté qu'elle arrive
avec, sur elle, un marqueur +1/+1 supplémentaire si c'est
une créature, un marqueur « loyauté » supplémentaire si
c'est un planeswalker, et qu'elle n'est pas légendaire.
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—Doubturedétincettes {3507

Créature : illusion

Vous pouvez faire que la Doublure d'étincelles arrive sur le
champ de bataille comme une copie d'une créature ou d'un
planeswalker que vous controlez, excepté qu'elle arrive
avec, sur elle, un marqueur +1/+1 supplémentaire si c'est
une créature, un marqueur « loyauté » supplémentaire si
c'est un planeswalker, et qu'elle n'est pas légendaire.
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{IHUXR}

Créature : drakdn

Vol
La force du Drakén du logogriphe est égale au nombre de
cartes d'éphémere et de rituel dans votre cimetiére.
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Créature : drakdn

Vol
La force du Drakdn du logogriphe est égale au nombre de
cartes d'éphémere et de rituel dans votre cimetiére.
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{1{UKXR}
Créature : drakdn
Vol
La force du Drakén du logogriphe est égale au nombre de
cartes d'éphémere et de rituel dans votre cimetiére.
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4 AVART
Créature : drakdn
Vol
La force du Drakdn du logogriphe est égale au nombre de
cartes d'éphémere et de rituel dans votre cimetiére.
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{UKR}

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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{UKR}

Créature : gobelin et sorcier C

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{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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{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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{UHUHUHRHRHR}

Créature légendaire : dragon et sorcier

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet,
Parun inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.

A chaque fois qu'un joueur lance un sort d'éphémere ou de
rituel, vous piochez une carte.
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{UKUHUKRKRHKR}

Créature légendaire : dragon et sorcier

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet,
Parun inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.

A chaque fois qu'un joueur lance un sort d'éphémere ou de
rituel, vous piochez une carte.
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p
Tracer un cap {1{u}

~N

Rituel

Piochez deux cartes. Ensuite, défaussez-vous d'une carte
a moins que vous n'ayez attaqué ce tour-ci.
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p
Tracer un cap {1{U}

Rituel

Piochez deux cartes. Ensuite, défaussez-vous d'une carte
a moins que vous n'ayez attaqué ce tour-ci.
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Piochez deux cartes. Ensuite, défaussez-vous d'une carte
a moins que vous n'ayez attaqué ce tour-ci.
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S~
Tracer un cap {1{u}
Rituel U
Piochez deux cartes. Ensuite, défaussez-vous d'une carte
a moins que vous n'ayez attaqué ce tour-ci.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Tracer un cap {1KU}

Rituel U

S~
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrdliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~

Chutes de soufre lle

Terrain Terrain de base : ile

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille {U}

engagées a moins que vous ne contrdliez une fle ou une

montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Chutes de soufre

Terrain Terrain de base : ile
Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille {U}

engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une

montagne.

{T}: Ajoutez {U} ou {R}.
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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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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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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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5}

Artefact

A chaque fois que vous lancez un sort multicolore, piochez
une carte.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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{5}

Artefact

A chaque fois que vous lancez un sort multicolore, piochez
une carte.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{2HUKR}

Planeswalker légendaire : Ral

A chaque fois que vous lancez ou copiez un sort
d'éphémere ou de rituel, Ral, conduit de I'orage inflige 1
blessure a une cible, adversaire ou planeswalker.

{+2} : Regard 1.
{-2} :Quand vous lancez votre prochain sort d'‘éphémére ou

de rituel ce tour-ci, copiez ce sort. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour cette copie.
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{2H{UKR}

Planeswalker légendaire : Ral

A chaque fois que vous lancez ou copiez un sort
d'éphémere ou de rituel, Ral, conduit de I'orage inflige 1
blessure a une cible, adversaire ou planeswalker.

{+2} : Regard 1.
{-2} :Quand vous lancez votre prochain sort d'éphémére ou

de rituel ce tour-ci, copiez ce sort. Vous pouvez choisir de
nouvelles cibles pour cette copie.

~
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Choc {R}
Ephémeére C
Le Choc inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
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/
Choc {R}
Ephémeére C

Le Choc inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
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Choc {R}
Ephémeére C
Le Choc inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
/
Choc {R}
Ephémeére C

Le Choc inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
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Eclair explosif {R}

Ephémeére C
Kick {4} (Vous pouvez payer {4} supplémentaires au
moment ol vous lancez ce sort.)

L'Eclair explosif inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
Si ce sort a été kické, il inflige 4 blessures a la place.
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ECtarexptosif R\

Ephémere C
Kick {4} (Vous pouvez payer {4} supplémentaires au
moment ou vous lancez ce sort.)

L'Eclair explosif inflige 2 blessures a n'importe quelle cible.
Si ce sort a été kické, il inflige 4 blessures a la place.
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Idée radicale

{1HW}

Ephémeére C
Piochez une carte.

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.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S
Idée radicale {1}{u}

~

Piochez une carte.

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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Ephémeére C

S~
Idée radicale

{1HU}

Ephémeére C
Piochez une carte.

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.)
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S
Idée radicale {1{uU}

~

Piochez une carte.

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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Ephémeére C
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{UXR}

Enchantement : classe

(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer
un rituel pour ajouter sa capacité.)

Quand la Classe : ensorceleur arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.

{UKR} : Niveau 2

Les créatures que vous contrdlez ont « {T} : Ajoutez {U} ou
{R}. Ne dépensez ce mana que pour lancer un sort
d'éphémere ou de rituel ou pour acquérir un niveau de
classe. »

4 2\
{8HUKR}

Ephémeére C
Piochez deux cartes. Vous pouvez ensuite vous défausser
d'une carte non-terrain. Quand vous faites ainsi, la
Grésipothése inflige 4 blessures a une créature ciblée.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 AVART
Ephémere C
Piochez deux cartes. Vous pouvez ensuite vous défausser
d'une carte non-terrain. Quand vous faites ainsi, la
Grésipothese inflige 4 blessures a une créature ciblée.
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A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, ce sort inflige & chaque adversaire un nombre de
blessures égal au nombre de sorts d'éphémeére et de rituel
que vous avez lancés ce tour-ci.

{UKR}

Enchantement : classe

(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer
un rituel pour ajouter sa capacité.)

Quand la Classe : ensorceleur arrive sur le champ de
bataille, piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.

{UKR} : Niveau 2

Les créatures que vous contrdlez ont « {T} : Ajoutez {U} ou
{R}. Ne dépensez ce mana que pour lancer un sort
d'éphémeére ou de rituel ou pour acquérir un niveau de
classe. »

Mwm (©Wizards of the Coast

~

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, ce sort inflige a chaque adversaire un nombre de
blessures égal au nombre de sorts d'éphémeére et de rituel
que vous avez lancés ce tour-ci.
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{UKR}

Enchantement

A chague fois que vous lancez un sort d'éphémere ou de
rituel, mettez un marqueur « charge » sur la Recherche du
Cérébropyre.

{1H{U}, retirez deux marqueurs « charge » de la Recherche
du Cérébropyre : Piochez une carte.

{1KRY}, retirez cinq marqueurs « charge » de la Recherche
du Cérébropyre : Elle inflige 5 blessures a n'importe quelle
cible.
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{UKR}

Enchantement

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémere ou de
rituel, mettez un marqueur « charge » sur la Recherche du
Cérébropyre.

{14U}, retirez deux marqueurs « charge » de la Recherche
du Cérébropyre : Piochez une carte.

{1}R}, retirez cinq marqueurs « charge » de la Recherche
du Cérébropyre : Elle inflige 5 blessures a n'importe quelle
cible.
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{2HUHUKRHR}

Créature |égendaire : dragon et sorcier

Vol

A chaque fois que Niv-Mizzet, dracogénie inflige des
blessures & un joueur, vous pouvez piocher une carte.
{UKR} : Niv-Mizzet, dracogénie inflige 1 blessure a
n'importe quelle cible.
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{2HUKUKRKR}

Créature légendaire : dragon et sorcier

Vol

A chaque fois que Niv-Mizzet, dracogénie inflige des
blessures a un joueur, vous pouvez piocher une carte.
{UHR} : Niv-Mizzet, dracogénie inflige 1 blessure a
n'importe quelle cible.
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{2HUKUKRHR}

Créature légendaire : dragon et sorcier M

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet, le
Cérébropyre inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.
{T} : Piochez une carte.
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Créature légendaire : dragon et sorcier M

Vol

A chaque fois que vous piochez une carte, Niv-Mizzet, le
Cérébropyre inflige 1 blessure a n'importe quelle cible.
{T} : Piochez une carte.
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{4HUKR}

Créature |égendaire : dragon et sorcier M

Vol

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.
A chague fois qu'une source que vous contrélez inflige des
blessures non-combat & un adversaire, vous piochez
autant de cartes.
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{4{UKXR}

Créature légendaire : dragon et sorcier M

Vol

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.
A chaque fois qu'une source que vous contrélez inflige des
blessures non-combat & un adversaire, vous piochez
autant de cartes.
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{2HUKR}

Planeswalker légendaire : Ral M

A chague fois que vous lancez un sort non-créature, mettez
un marqueur « loyauté » sur Ral, l'intellect crépitant.

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 bleue et rouge Loutre
avec la prouesse.

{-3} : Piochez trois cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.

{-10} : Piochez trois cartes. Vous gagnez un embléme avec
« Les sorts d'éphémeére et de rituel que vous lancez ont le

NaRig e, S erngt L a5 ek 08 G838hcez un sort

) A | Z

avant lui ce tour-ci.)

~N

{4HUKR}

EHURRY

Planeswalker légendaire : Ral M

A chaque fois que vous lancez un sort non-créature, mettez
un marqueur « loyauté » sur Ral, l'intellect crépitant.

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 bleue et rouge Loutre
avec la prouesse.

{-3} : Piochez trois cartes, puis défaussez-vous de deux
cartes.

{-10} : Piochez trois cartes. Vous gagnez un embléme avec
« Les sorts d'éphémere et de rituel que vous lancez ont le
e e, coremnt By g fE 08 (838hcez un sort

d'éphémeére ou de rituel, copiez-le pour chaque sort lancé

\—avant lui ce tour-ci)

~

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

contrélent.
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{4{UKXR}

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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Classe : magicien {U}

Enchantement : classe
(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer

un rituel pour ajouter sa capacité.)
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

{24V} : Niveau 2
Quand cette classe devient niveau 2, piochez deux cartes.

{4}{V} : Niveau 3

A chaque fois que vous piochez une carte, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous
contrdlez.
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Classe : magicien {U}

Enchantement : classe
(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer

un rituel pour ajouter sa capacité.)
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

{24V} : Niveau 2
Quand cette classe devient niveau 2, piochez deux cartes.

{44V} : Niveau 3

A chaque fois que vous piochez une carte, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous
controlez.
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Classe : magicien {U}

Enchantement : classe
(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer

un rituel pour ajouter sa capacité.)
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes dans votre main.

{24V} : Niveau 2
Quand cette classe devient niveau 2, piochez deux cartes.

{4}{V} : Niveau 3

A chaque fois que vous piochez une carte, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous
contrélez.
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