
Championne aurioke {W}{W}

Créature : humain et clerc R

Protection contre le noir et contre le rouge   
À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez gagner 1 point de vie.
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Garde des âmes {W}

Créature : humain et clerc C

À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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Inquisition de Kozilek {B}

Rituel U

Un joueur ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale à
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Âmes persistantes {2}{W}

Rituel U

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.   
Flashback {1}{B} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetière pour son coût de flashback. Puis exilez-la.)
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Procession spectrale {2W}{2W}{2W}

Rituel U

Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Esprit avec le
vol.
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Cavernes de Koïlos

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.    
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koïlos vous
infligent 1 blessure.
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Chapelle isolée

Terrain R

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
à moins que vous ne contrôliez une plaine ou un marais.    
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Hauts de Ventabrupt

Terrain R

Cachette 4 (Quand ce terrain arrive sur le champ de
bataille, regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothèque, exilez-en une face cachée, puis mettez le
reste au-dessous de votre bibliothèque dans un ordre
aléatoire.)  
Les Hauts de Ventabrupt arrivent sur le champ de bataille
engagés.  
{T} : Ajoutez {W}.     
{W}, {T} : Vous pouvez jouer la carte exilée sans payer son
coût de mana si vous avez attaqué avec au moins trois
créatures ce tour-ci.   
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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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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Sorin, seigneur d'Innistrad {2}{W}{B}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 noire Vampire avec le
lien de vie.     
     
{-2} : Vous gagnez un emblème avec « Les créatures que
vous contrôlez gagnent +1/+0. »     
     
{-6} : Détruisez jusqu'à trois cibles, créatures et/ou autres
planeswalkers. Renvoyez sur le champ de bataille, sous
votre contrôle, chaque carte mise dans un cimetière de
cette manière.
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Sorin, visiteur solennel {2}{W}{B}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Jusqu'à votre prochain tour, les créatures que vous
contrôlez gagnent +1/+0 et acquièrent le lien de vie.        
        
{-2} : Créez un jeton de créature 2/2 noire Vampire avec le
vol.        
        
{-6} : Vous gagnez un emblème avec « Au début de
l'entretien de chaque adversaire, ce joueur sacrifie une
créature ».
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Chemin vers l'exil {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur peut chercher
dans sa bibliothèque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Sonner l'alerte {1}{W}

Éphémère C

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Soldat.
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Persécution zélée {W}{B}

Éphémère U

Jusqu'à la fin du tour, les créatures que vous contrôlez
gagnent +1/+1 et les créatures que vos adversaires
contrôlent gagnent -1/-1.
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Honneur des purs {1}{W}

Enchantement R

Les créatures blanches que vous contrôlez gagnent +1/+1.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 14/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Vertu intangible {1}{W}

Enchantement U

Les jetons de créature que vous contrôlez gagnent +1/+1 et
ont la vigilance.
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Veilleuse de la forge de Burrenton {W}

Créature : sangami et sorcier U

Protection contre le rouge  
Sacrifiez la Veilleuse de la forge de Burrenton : Prévenez
toutes les blessures qu'une source rouge de votre choix
devrait infliger ce tour-ci.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Veilleuse de la forge de Burrenton {W}

Créature : sangami et sorcier U

Protection contre le rouge  
Sacrifiez la Veilleuse de la forge de Burrenton : Prévenez
toutes les blessures qu'une source rouge de votre choix
devrait infliger ce tour-ci.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Veilleuse de la forge de Burrenton {W}

Créature : sangami et sorcier U

Protection contre le rouge  
Sacrifiez la Veilleuse de la forge de Burrenton : Prévenez
toutes les blessures qu'une source rouge de votre choix
devrait infliger ce tour-ci.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Contrainte {B}

Rituel C

Un adversaire ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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Quartier fantôme

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}. 
{T}, sacrifiez le Quartier fantôme : Détruisez un terrain
ciblé. Son contrôleur peut chercher une carte de terrain de
base dans sa bibliothèque, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Relique de Progénitus {1}

Artefact U

{T} : Un joueur ciblé exile une carte depuis son cimetière.    
{1}, exilez la Relique de Progénitus : Exilez tous les
cimetières. Piochez une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 17/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Relique de Progénitus {1}

Artefact U

{T} : Un joueur ciblé exile une carte depuis son cimetière.    
{1}, exilez la Relique de Progénitus : Exilez tous les
cimetières. Piochez une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Croissance morceleuse {GW}{GW}

Éphémère C

Détruisez une cible, artefact ou enchantement, puis
peuplez. (Créez un jeton qui est une copie d'un jeton de
créature que vous contrôlez.)
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créature que vous contrôlez.)
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Jamais plus ! {1}{W}{W}

Enchantement R

Au moment où Jamais plus ! arrive sur le champ de
bataille, choisissez un nom de carte non-terrain. 
Les sorts avec le nom choisi ne peuvent pas être lancés.
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Prison fantomale {2}{W}

Enchantement U

Les créatures ne peuvent pas vous attaquer à moins que
leur contrôleur ne paie {2} pour chaque créature qu'il
contrôle qui vous attaque.
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Silence de pierre {1}{W}

Enchantement R

Les capacités activées des artefacts ne peuvent pas être
activées.
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