
Baloths déchaînés {4}{G}{G}

Créature : bête R

Piétinement   
Toucheterre ? À chaque fois qu'un terrain arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, vous pouvez créer
un jeton de créature 4/4 verte Bête.
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Éclaireuse de la tribu Sakura {G}

Créature : serpent et shamane et éclaireur C

{T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille une carte
de terrain de votre main.
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Foule de scalaires {G}

Créature : insecte R

Au début de votre entretien, si vous contrôlez au moins
cinq terrains, mettez quatre marqueurs +1/+1 sur la Foule
de scalaires.
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Proscrite maître-dragon {R}

Créature : humain et shamane M

Au début de votre entretien, si vous contrôlez au moins six
terrains, créez un jeton de créature 5/5 rouge Dragon avec
le vol.
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Convergence d'éclats {3}{G}

Rituel U

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine, une
carte d'île, une carte de marais et une carte de montagne.
Révélez ces cartes, mettez-les dans votre main, puis
mélangez.
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Croissance luxuriante {1}{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliothèque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Harmonisation {2}{G}{G}

Rituel U

Piochez trois cartes.
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Harmonisation {2}{G}{G}
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Ruée irrésistible {3}{G}{G}

Rituel R

Jusqu'à la fin du tour, les créatures que vous contrôlez
acquièrent le piétinement et gagnent +X/+X, X étant la
force la plus élevée parmi les créatures que vous contrôlez.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Immensité terramorphe

Terrain C

{T}, sacrifiez l'Immensité terramorphe : Cherchez dans
votre bibliothèque une carte de terrain de base, mettez-la
sur le champ de bataille engagé, puis mélangez.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Naturalisation {1}{G}
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Sacres de l'abondance {2}{G}

Enchantement R

Au début de l'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.  
Chaque joueur peut jouer un terrain supplémentaire
pendant chacun de ses tours.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Sacres de l'abondance {2}{G}

Enchantement R

Au début de l'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.  
Chaque joueur peut jouer un terrain supplémentaire
pendant chacun de ses tours.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 15/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Ob Nixilis, le Déchu {3}{B}{B}

Créature légendaire : démon M

Toucheterre ? À chaque fois qu'un terrain arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, vous pouvez faire
qu'un joueur ciblé perde 3 points de vie. Si vous faites
ainsi, mettez trois marqueurs +1/+1 sur Ob Nixilis, le
Déchu.
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Boule de feu {X}{R}

Rituel U

Ce sort coûte {1} supplémentaire à lancer pour chaque
cible après la première. 
La Boule de feu inflige X blessures réparties de manière
égale, arrondies à l'unité inférieure, entre n'importe quel
nombre de cibles.
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Tenacité devant la mort {G}

Éphémère C

Une créature ciblée acquiert l'indestructible jusqu'à la fin du
tour.
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