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Archétype de chevalier {1}{W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Initiative   
Les autres créatures Chevalier que vous contrôlez gagnent
+1/+1 et ont l'indestructible.
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Cavalier de Kinsbayel {3}{W}

Créature : sangami et chevalier R

Les créatures Chevalier que vous contrôlez ont la double
initiative.
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Chasseciel léonin {W}{W}

Créature : chat et chevalier U

Vol
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Croisé mirran {1}{W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Croisé mirran {1}{W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Double initiative, protection contre le noir et protection
contre le vert

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 4/16 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Paladin de puracier {W}{W}

Créature : humain et chevalier R

À chaque fois qu'un équipement arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, vous pouvez piocher une carte.
  
Art des métaux ? Les équipements que vous contrôlez ont
équipement {0} tant que vous contrôlez au moins trois
artefacts.
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Jour de condamnation {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures.
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Ancienne tanière

Terrain-artefact C

{T} : Ajoutez {W}.
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Éméria, la Ruine Céleste

Terrain R

Éméria, la Ruine Céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.  
Au début de votre entretien, si vous contrôlez au moins
sept plaines, vous pouvez renvoyer une carte de créature
ciblée de votre cimetière sur le champ de bataille.  
{T} : Ajoutez {W}.
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Battecrâne {5}

Artefact : équipement M

Arme vivante (Quand cet équipement arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 0/0 noire Phyrexian
et Germe, puis attachez-lui cet équipement.)  
La créature équipée gagne +4/+4 et a la vigilance et le lien
de vie.  
{3} : Renvoyez la Battecrâne dans la main de son
propriétaire.  
Équipement {5}
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Bouclier du paria {5}

Artefact : équipement R

Toutes les blessures qui devraient vous être infligées sont
infligées à la créature équipée à la place.  
Équipement {3}
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infligées à la créature équipée à la place.  
Équipement {3}
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Épée de la vengeance {3}

Artefact : équipement R

La créature équipée gagne +2/+0 et a l'initiative, la
vigilance, le piétinement et la célérité.         
Équipement {3} ({3} : Attachez à une créature ciblée que
vous contrôlez. N'attachez l'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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Manteau de paradis {0}

Artefact : équipement U

La créature équipée a « {T} : Ajoutez un mana de n'importe
quelle couleur. »  
Équipement {1}
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quelle couleur. »  
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Marteau de guerre loxodon {3}

Artefact : équipement R

La créature équipée gagne +3/+0 et a le piétinement et le
lien de vie.      
Équipement {3}
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Scie d'os {0}

Artefact : équipement C

La créature équipée gagne +1/+0.  
Équipement {1} ({1} : Attachez à la créature ciblée que
vous contrôlez. N'attachez l'équipement que lorsque vous
pourriez lancer un rituel.)
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Sans une égratignure {W}

Éphémère U

Une créature ciblée que vous contrôlez acquiert la
protection contre la couleur de votre choix jusqu'à la fin du
tour.    
Rebond (Si vous lancez ce sort depuis votre main, exilez-le
au moment où il se résout. Au début de votre prochain
entretien, vous pouvez lancer cette carte depuis l'exil sans
payer son coût de mana.)
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