
Cathodion {3}

Créature-artefact : construction U

Quand le Cathodion meurt, ajoutez {C}{C}{C}.
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Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol

 

0/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol

 

0/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol

 

0/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol

 

0/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 2/14 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Landes d'Adarkar

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.   
{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Les Landes d'Adarkar vous
infligent 1 blessure.
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Porte mystique

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{WU}, {T} : Ajoutez {W}{W}, {W}{U}, ou {U}{U}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Porte mystique

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{WU}, {T} : Ajoutez {W}{W}, {W}{U}, ou {U}{U}.
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Ferronnerie du clan Krark {4}

Artefact U

Sacrifiez un artefact : Ajoutez {C}{C}.
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Ferronnerie du clan Krark {4}

Artefact U

Sacrifiez un artefact : Ajoutez {C}{C}.
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Matrice à myrs {5}

Artefact R

Indestructible 
Les créatures myr gagnent +1/+1. 
{5} : Créez un jeton de créature-artefact 1/1 incolore Myr.
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Mox de chrome {0}

Artefact R

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Mox de chrome
arrive sur le champ de bataille, vous pouvez exiler une
carte non-artefact, non-terrain de votre main.  
{T} : Ajoutez un mana d'une des couleurs de la carte exilée.
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Déférence {1}{U}

Éphémère U

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette manière, mettez-le dans la main de son propriétaire à
la place du cimetière de ce joueur.  
Piochez une carte.
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Condamnation {W}

Éphémère U

Mettez une créature attaquante ciblée au-dessous de la
bibliothèque de son propriétaire. Son contrôleur gagne un
nombre de points de vie égal à son endurance.
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Contemplation {1}{W}{W}

Enchantement U

À chaque fois que vous lancez un sort, vous gagnez 1 point
de vie.
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Renouvellement perpétuel {2}{W}{W}

Enchantement P

Jouez avec votre main révélée. 
Si vous devez piocher une carte, révélez la carte du dessus
de votre bibliothèque à la place. Si c'est une carte de
créature, mettez-la dans votre cimetière. Sinon, piochez
cette carte. 
À chaque fois qu'une créature est mise dans votre
cimetière depuis le champ de bataille, renvoyez-la dans
votre main.
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