
Ange de platine {7}

Créature-artefact : ange M

Vol     
Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne
peuvent pas la gagner.

 

4/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ange de platine {7}

Créature-artefact : ange M

Vol     
Vous ne pouvez pas perdre la partie et vos adversaires ne
peuvent pas la gagner.
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Cathodion {3}

Créature-artefact : construction U

Quand le Cathodion meurt, ajoutez {C}{C}{C}.
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Cathodion {3}

Créature-artefact : construction U

Quand le Cathodion meurt, ajoutez {C}{C}{C}.
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Cathodion {3}

Créature-artefact : construction U

Quand le Cathodion meurt, ajoutez {C}{C}{C}.
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Escouflenfer d&#039;acier {6}

Créature-artefact : dragon R

Vol       
{2} : Cette créature gagne +1/+0 jusqu&#039;à la fin du
tour.       
{X} : Détruisez chaque permanent non-terrain avec une
valeur de mana de X dont le contrôleur a subi des
blessures de combat par cette créature ce tour-ci.
N&#039;activez qu&#039;une seule fois par tour.
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Escouflenfer d&#039;acier {6}

Créature-artefact : dragon R

Vol       
{2} : Cette créature gagne +1/+0 jusqu&#039;à la fin du
tour.       
{X} : Détruisez chaque permanent non-terrain avec une
valeur de mana de X dont le contrôleur a subi des
blessures de combat par cette créature ce tour-ci.
N&#039;activez qu&#039;une seule fois par tour.
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Golem de magnétite {4}

Créature-artefact : golem R

Les sorts non-artefact coûtent {1} de plus à lancer.
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Golem de magnétite {4}

Créature-artefact : golem R

Les sorts non-artefact coûtent {1} de plus à lancer.
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Golem de magnétite {4}

Créature-artefact : golem R

Les sorts non-artefact coûtent {1} de plus à lancer.
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Memnite {0}

Créature-artefact : construction U
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Memnite {0}

Créature-artefact : construction U
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Memnite {0}

Créature-artefact : construction U
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Memnite {0}

Créature-artefact : construction U
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Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol
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Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol
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Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol
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Ornithoptère {0}

Créature-artefact : mécanoptère U

Vol
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Récupérateur Myr {2}

Créature-artefact : myr U

Quand le Récupérateur Myr meurt, renvoyez une autre
carte d&#039;artefact ciblée depuis votre cimetière dans
votre main.
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Récupérateur Myr {2}

Créature-artefact : myr U

Quand le Récupérateur Myr meurt, renvoyez une autre
carte d&#039;artefact ciblée depuis votre cimetière dans
votre main.
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Récupérateur Myr {2}

Créature-artefact : myr U

Quand le Récupérateur Myr meurt, renvoyez une autre
carte d&#039;artefact ciblée depuis votre cimetière dans
votre main.
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Centrale énergétique d&#039;Urza

Terrain : centrale énergétique d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza, ajoutez
{C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Centrale énergétique d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Centrale énergétique d&#039;Urza

Terrain : centrale énergétique d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza, ajoutez
{C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Centrale énergétique d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Centrale énergétique d&#039;Urza

Terrain : centrale énergétique d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza, ajoutez
{C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Centrale énergétique d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Centrale énergétique d&#039;Urza

Terrain : centrale énergétique d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza, ajoutez
{C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec tous
les types de terrain, la Centrale énergétique d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Citadelle de sombracier

Terrain-artefact U

Indestructible    
{T} : Ajoutez {C}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Citadelle de sombracier

Terrain-artefact U

Indestructible    
{T} : Ajoutez {C}.
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Citadelle de sombracier

Terrain-artefact U

Indestructible    
{T} : Ajoutez {C}.
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Citadelle de sombracier

Terrain-artefact U

Indestructible    
{T} : Ajoutez {C}.
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Mine d&#039;Urza

Terrain : mine d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrôlez une Centrale
énergétique d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza,
ajoutez {C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec
tous les types de terrain, la Mine d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Mine d&#039;Urza

Terrain : mine d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrôlez une Centrale
énergétique d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza,
ajoutez {C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec
tous les types de terrain, la Mine d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Mine d&#039;Urza

Terrain : mine d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrôlez une Centrale
énergétique d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza,
ajoutez {C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec
tous les types de terrain, la Mine d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Mine d&#039;Urza

Terrain : mine d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C}. Si vous contrôlez une Centrale
énergétique d&#039;Urza et une Tour d&#039;Urza,
ajoutez {C}{C} à la place. (Si vous contrôlez un terrain avec
tous les types de terrain, la Mine d&#039;Urza
s&#039;engage pour {C}{C}.)
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Noyau de Phyrexia

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}, {T}, sacrifiez un artefact : Vous gagnez 1 point de vie.
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Noyau de Phyrexia

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}, {T}, sacrifiez un artefact : Vous gagnez 1 point de vie.
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Noyau de Phyrexia

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}, {T}, sacrifiez un artefact : Vous gagnez 1 point de vie.
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Noyau de Phyrexia

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1}, {T}, sacrifiez un artefact : Vous gagnez 1 point de vie.
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Tour d&#039;Urza

Terrain : tour d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Centrale énergétique
d&#039;Urza, ajoutez {C}{C}{C} à la place. (Si vous
contrôlez un terrain avec tous les types de terrain, la Tour
d&#039;Urza s&#039;engage pour {C}{C}{C}.)
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Tour d&#039;Urza

Terrain : tour d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Centrale énergétique
d&#039;Urza, ajoutez {C}{C}{C} à la place. (Si vous
contrôlez un terrain avec tous les types de terrain, la Tour
d&#039;Urza s&#039;engage pour {C}{C}{C}.)
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Tour d&#039;Urza

Terrain : tour d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Centrale énergétique
d&#039;Urza, ajoutez {C}{C}{C} à la place. (Si vous
contrôlez un terrain avec tous les types de terrain, la Tour
d&#039;Urza s&#039;engage pour {C}{C}{C}.)
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Tour d&#039;Urza

Terrain : tour d&#039;Urza C

{T} : Ajoutez {C} à votre réserve. Si vous contrôlez une
Mine d&#039;Urza et une Centrale énergétique
d&#039;Urza, ajoutez {C}{C}{C} à la place. (Si vous
contrôlez un terrain avec tous les types de terrain, la Tour
d&#039;Urza s&#039;engage pour {C}{C}{C}.)
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Usine de Mishra

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1} : L&#039;Usine de Mishra devient une créature-artefact
2/2 Ouvrier spécialisé jusqu&#039;à la fin du tour.
C&#039;est toujours un terrain.   
{T} : Une créature Ouvrier spécialisé ciblée gagne +1/+1
jusqu&#039;à la fin du tour.
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Usine de Mishra

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.  
{1} : L&#039;Usine de Mishra devient une créature-artefact
2/2 Ouvrier spécialisé jusqu&#039;à la fin du tour.
C&#039;est toujours un terrain.   
{T} : Une créature Ouvrier spécialisé ciblée gagne +1/+1
jusqu&#039;à la fin du tour.
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Autel d&#039;Ashnod {3}

Artefact U

Sacrifiez une créature : Ajoutez {C}{C}.
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Blindage crânien {2}

Artefact : équipement U

La créature équipée gagne +1/+0 pour chaque artefact que
vous contrôlez.  
{B}{B} : Attachez le Blindage crânien à une créature ciblée
que vous contrôlez.  
Équipement {1}
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Blindage crânien {2}

Artefact : équipement U

La créature équipée gagne +1/+0 pour chaque artefact que
vous contrôlez.  
{B}{B} : Attachez le Blindage crânien à une créature ciblée
que vous contrôlez.  
Équipement {1}
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Effigie fragile {1}

Artefact R

{4}, {T}, exilez l&#039;Effigie fragile : Exilez une créature
ciblée.
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Effigie fragile {1}

Artefact R

{4}, {T}, exilez l&#039;Effigie fragile : Exilez une créature
ciblée.
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Effigie fragile {1}

Artefact R

{4}, {T}, exilez l&#039;Effigie fragile : Exilez une créature
ciblée.
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Effigie fragile {1}

Artefact R

{4}, {T}, exilez l&#039;Effigie fragile : Exilez une créature
ciblée.
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Elixir d&#039;immortalité {1}

Artefact U

{2}, {T} : Vous gagnez 5 points de vie. Mélangez
l&#039;Elixir d&#039;immortalité et votre cimetière dans la
bibliothèque de leur propriétaire.
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Elixir d&#039;immortalité {1}

Artefact U

{2}, {T} : Vous gagnez 5 points de vie. Mélangez
l&#039;Elixir d&#039;immortalité et votre cimetière dans la
bibliothèque de leur propriétaire.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 14/17 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Elixir d&#039;immortalité {1}

Artefact U

{2}, {T} : Vous gagnez 5 points de vie. Mélangez
l&#039;Elixir d&#039;immortalité et votre cimetière dans la
bibliothèque de leur propriétaire.
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Elixir d&#039;immortalité {1}

Artefact U

{2}, {T} : Vous gagnez 5 points de vie. Mélangez
l&#039;Elixir d&#039;immortalité et votre cimetière dans la
bibliothèque de leur propriétaire.
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Forge de sombracier {9}

Artefact M

Les artefacts que vous contrôlez ont l&#039;indestructible.
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Forge de sombracier {9}

Artefact M

Les artefacts que vous contrôlez ont l&#039;indestructible.
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Pierre de l&#039;esprit {2}

Artefact U

{T} : Ajoutez {C}.      
{1}, {T}, sacrifiez la Pierre de l&#039;esprit : Piochez une
carte.
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{1}, {T}, sacrifiez la Pierre de l&#039;esprit : Piochez une
carte.
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{1}, {T}, sacrifiez la Pierre de l&#039;esprit : Piochez une
carte.
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{1}, {T}, sacrifiez la Pierre de l&#039;esprit : Piochez une
carte.
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