
Mycoloth {3}{G}{G}

Créature : fongus R

Dévorement 2  
Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 1/1
verte Saprobionte pour chaque marqueur +1/+1 sur le
Mycoloth.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Rempart luxuriant {1}{G}

Créature : mur U

Défenseur    
{T} : Ajoutez {G} pour chaque créature avec le défenseur
que vous contrôlez.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Rempart luxuriant {1}{G}

Créature : mur U

Défenseur    
{T} : Ajoutez {G} pour chaque créature avec le défenseur
que vous contrôlez.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Rempart luxuriant {1}{G}

Créature : mur U

Défenseur    
{T} : Ajoutez {G} pour chaque créature avec le défenseur
que vous contrôlez.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 2/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Rempart luxuriant {1}{G}

Créature : mur U

Défenseur    
{T} : Ajoutez {G} pour chaque créature avec le défenseur
que vous contrôlez.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Pisteur invisible {1}{U}

Créature : humain et gredin U

Défense talismanique (Cette créature ne peut pas être la
cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
contrôlent.)  
Le Pisteur invisible ne peut pas être bloqué.
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Archange sublime {2}{W}{W}

Créature : ange M

Vol  
Exaltation (À chaque fois qu'une créature que vous
contrôlez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'à la fin du
tour.)  
Les autres créatures que vous contrôlez ont l'exaltation. (Si
une créature a plusieurs occurrences d'exaltation, chacune
d'elles se déclenche séparément.)
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Mur d'augures {1}{W}

Créature : mur U

Défenseur    
Quand le Mur d'augures arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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Spasme de croissance {2}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de terrain de
base, mettez-la sur la champ de bataille engagée, puis
mélangez. Créez un jeton de créature 0/1 incolore Eldrazi
et Engeance. Il a « Sacrifiez cette créature : Ajoutez {C}. »
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Dévotion grandissante {3}{W}{W}

Rituel R

Créez cinq jetons de créature 1/1 blanche Humain. Si ce
sort a été lancé depuis un cimetière, créez dix de ces
jetons à la place.     
Flashback {7}{W}{W} (Vous pouvez lancer cette carte
depuis votre cimetière pour son coût de flashback. Exilez-la
ensuite.)
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forteresse glaciaire

Terrain R

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée à moins que vous ne contrôliez une plaine ou une
île.  
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Île

Terrain de base : île C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Port de l'arrière-pays

Terrain R

Le Port de l'arrière-pays arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez une forêt ou une
île.    
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Réveiller la bête {2}{G}

Éphémère U

Détruisez un permanent ciblé. Son contrôleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Bête.
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Chemin vers l'exil {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur peut chercher
dans sa bibliothèque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Hantise de minuit {2}{W}

Éphémère U

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
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Ascétisme {3}{G}{G}

Enchantement R

Les créatures que vous contrôlez ont la défense
talismanique. 
{1}{G} : Régénérez une créature ciblée. (La prochaine fois
qu'elle devrait être détruite, à la place, engagez-la,
retirez-la du combat et retirez-lui toutes ses blessures.)
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Cercle de l'oubli {2}{W}

Enchantement U

Quand le Cercle de l'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.   
Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrôle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Naturalisation {1}{G}
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Tomber à pic {1}{G}
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Contreforet {3}{U}{U}

Éphémère R

Contrecarrez un sort ciblé. Cherchez dans le cimetière, la
main et la bibliothèque de son contrôleur toutes les cartes
avec le même nom que ce sort et exilez-les. Puis ce joueur
mélange.
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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