
Cariatide sylvestre {1}{G}

Créature : plante R

Défenseur, défense talismanique  
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Limon nécrophage {1}{G}

Créature : limon R

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetière. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Thrun, le dernier troll {2}{G}{G}

Créature légendaire : troll et shamane M

Ce sort ne peut pas être contrecarré.  
Défense talismanique 
{1}{G} : Régénérez Thrun.
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Raptor nuageoire {U}

Créature : oiseau et mutant C

Vol  
Évolution (À chaque fois qu'une créature arrive sur le
champ de bataille sous votre contrôle, si sa force ou son
endurance est supérieur à celle de cette créature, mettez
un marqueur +1+/1 sur cette créature.)
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Sakashima l'imposteur {2}{U}{U}

Créature légendaire : humain et gredin R

Vous pouvez faire que Sakashima l'imposteur arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que son nom est
Sakashima l'imposteur, qu'il est légendaire en plus de ses
autres types, et qu'il a « {2}{U}{U} : Renvoyez Sakashima
l'imposteur dans la main de son propriétaire au début de la
prochaine étape de fin. »
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Venser, forgeur savant {2}{U}{U}

Créature légendaire : humain et sorcier R

Flash  
Quand Venser, forgeur savant arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un sort ou un permanent ciblé dans la
main de son propriétaire.
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Ætherlin {4}{U}{U}

Créature : changeforme R

{U} : Exilez l'Ætherlin. Renvoyez-le sur le champ de bataille
sous le contrôle de son propriétaire au début de la
prochaine étape de fin.  
{U} : L'Ætherlin ne peut pas être blqoué ce tour-ci.  
{1} : L'Ætherlin gagne +1/-1 jusqu'à la fin du tour.  
{1} : L'Ætherlin gagne -1/+1 jusqu'à la fin du tour.
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Briffaud céleste des Simic {5}{G}{U}

Créature : léviathan R

Vol, piétinement     
Linceul (Cette créature ne peut pas être la cible de sorts ou
de capacités.)
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Oracle annelé {G}{U}

Créature : serpent et elfe et druide C

Quand l'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
révélez la carte du dessus de votre bibliothèque. Si c'est
une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
Sinon, mettez cette carte dans votre main.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Oracle annelé {G}{U}

Créature : serpent et elfe et druide C

Quand l'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
révélez la carte du dessus de votre bibliothèque. Si c'est
une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
Sinon, mettez cette carte dans votre main.

 

1/1
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



Oracle annelé {G}{U}

Créature : serpent et elfe et druide C

Quand l'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
révélez la carte du dessus de votre bibliothèque. Si c'est
une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
Sinon, mettez cette carte dans votre main.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Explorer {1}{G}

Rituel C

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.      

Piochez une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Explorer {1}{G}

Rituel C

Vous pouvez jouer un terrain supplémentaire ce tour-ci.      

Piochez une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Évolution urbaine {3}{G}{U}

Rituel U

Piochez trois cartes. Vous pouvez jouer un terrain
supplémentaire ce tour-ci.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Île

Terrain de base : île C
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Port de l'arrière-pays

Terrain R

Le Port de l'arrière-pays arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez une forêt ou une
île.    
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Temple du mystère

Terrain R

Le Temple du mystère arrive sur le champ de bataille
engagé.      
Quand le Temple du mystère arrive sur le champ de
bataille, regard 1.    
{T} : Ajoutez {G} ou {U}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Kiora, la Déferlante {2}{G}{U}

Planeswalker légendaire : Kiora M

{+1} : Jusqu'à votre prochain tour, prévenez toutes les
blessures qui devraient être infligées à et par un permanent
ciblé qu'un adversaire contrôle.   
   
{-1} : Piochez une carte. Vous pouvez jouer un terrain
supplémentaire ce tour-ci.   
   
{-5} : Vous gagnez un emblème avec « Au début de votre
étape de fin, créez un jeton de créature 9/9 bleue Kraken. »
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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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Faille cyclonique {1}{U}

Éphémère R

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contrôlez pas dans la main de son propriétaire.    
Surcharge {6}{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
coût de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplaçant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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Charme de Simic {G}{U}

Éphémère U

Choisissez l'un ?     
? Une créature ciblée gagne +3/+3 jusqu'à la fin du tour.     
? Les permanents que vous contrôlez acquièrent la
défense talismanique jusqu'à la fin du tour. (Ils ne peuvent
pas être les cibles de sorts ou de capacités que vos
adversaires contrôlent.)     
? Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.
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Vide gluant {G}{U}{U}

Éphémère R

Contrecarrez un sort ciblé, une capacité activée ou
déclenchée ciblée. (Les capacités de mana ne peuvent pas
être ciblées.)
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