
Démon de profanation {2}{B}{B}

Créature : démon R

Vol   
Au début de chaque combat, n'importe quel adversaire
peut sacrifier une créature. Si un joueur fait ainsi, engagez
le Démon de profanation et mettez un marqueur +1/+1 sur
lui.
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Lierre grimpe-porte {1}{G}

Créature : plante C

Défenseur  
Quand le Lierre grimpe-porte arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une
carte de terrain de base ou une carte de porte, la révéler, la
mettre dans votre main puis mélanger.
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Bête de charité {2}{W}{B}

Créature : bête R

Les créatures qui bloquent ou qui sont bloquées par la Bête
de charité ont le lien de vie.
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Ghildmage de Vizkopa {W}{B}

Créature : humain et sorcier U

{1}{W}{B} : Une créature ciblée acquiert le lien de vie
jusqu'à la fin du tour.   
{1}{W}{B} : À chaque fois que vous gagnez des points de
vie ce tour-ci, chaque adversaire perd autant de points de
vie.
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Hématobaron de Vizkopa {3}{W}{B}

Créature : vampire M

Lien de vie, protection contre le blanc et contre le noir
(Cette créature ne peut pas être bloquée, ciblée, blessée
ou enchantée par quoi que ce soit de blanc ou de noir.)  
Tant que vous avez 30 points de vie ou plus et qu'un
adversaire a 10 points de vie ou moins, l'Hématobaron de
Vizkopa gagne +6/+6 et a le vol.
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Obzedat, Conseil fantôme {1}{W}{W}{B}{B}

Créature légendaire : esprit et conseiller R

Quand Obzedat, Conseil fantôme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.  
Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrôle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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Ordres de Jarad {2}{B}{G}

Rituel R

Cherchez jusqu'à deux cartes de créatures dans votre
bibliothèque et révélez-les. Mettez l'une d'elles dans votre
main et l'autre dans votre cimetière. Mélangez ensuite.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 5/16 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Jardin du temple

Terrain : forêt et plaine R

Au moment où le Jardin du temple arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Porte de la guilde d'Orzhov

Terrain : porte C

La Porte de la guilde d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille engagée.         
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Porte de la guilde de Golgari

Terrain : porte C

La Porte de la guilde de Golgari arrive sur le champ de
bataille engagée.      
{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais R

Au moment où le Reliquaire impie arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forêt R

Au moment où le Tombeau luxuriant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Dévorer la chair {1}{B}

Éphémère C

Un joueur ciblé sacrifie une créature, puis il gagne un
nombre de point de vie égal à l'endurance de cette
créature.
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Relation de prédateurs {2}{G}

Éphémère C

Choisissez une créature ciblée que vous contrôlez. Vous
gagnez un nombre de points de vie égal à la force plus
l'endurance de cette créature.
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Décomposition abrupte {B}{G}

Éphémère R

Ce sort ne peut pas être contrecarré.  
Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale à 3.
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Putréfier {1}{B}{G}

Éphémère U

Détruisez une cible, artefact ou créature. Elle ne peut pas
être régénérée.
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Réunion des héros {G}{W}
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Connexions avec la pègre {1}{B}{B}

Enchantement : aura R

Enchanter : terrain     
Le terrain enchanté a « {T}, payez 1 point de vie : Piochez
une carte. »
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