
Sortimage vampire {B}{B}

Créature : vampire et shamane U

Initiative  
Sacrifiez la Sortimage vampire : Retirez tous les marqueurs
d'un permanent ciblé.
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Éphéméroptère errant {6}{U}

Créature : illusion C

Vol  
Suspension 4 ? {1}{U} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {1}{U} et l'exiler avec quatre
marqueurs « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son coût de mana.
Elle a la célérité.)
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Kraken des abîmes {7}{U}{U}{U}

Créature : kraken R

Le Kraken des abîmes ne peut pas être bloqué.     
Suspension 9 ? {2}{U} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {2}{U} et l'exiler avec neuf
marqueurs « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son coût de mana.
Elle a la célérité.)  
À chaque fois qu'un adversaire lance un sort, si le Kraken
des abîmes est en suspension, retirez-lui un marqueur «
temps ».
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Spécimen pris dans la glace {1}{U}

Créature : horreur R

Défenseur   
Le Spécimen pris dans la glace arrive sur le champ de
bataille avec quatre marqueurs « glace » sur lui.   
À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, retirez un marqueur « glace » du Spécimen pris dans
la glace. Ensuite, s'il n'a plus de marqueur « glace » sur lui,
transformez-le.
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Percesprit {5}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse de trois cartes.  
Suspension 4 ? {B} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, vous pouvez payer {B} et l'exiler avec quatre
marqueurs « temps » sur elle. Au début de votre entretien,
retirez un marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur
est retiré, lancez cette carte sans payer son coût de mana.)
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Réanimation {B}

Rituel R

Mettez sur le champ de bataille, sous votre contrôle, une
carte de créature ciblée depuis un cimetière. Vous perdez
un nombre de points de vie égal à sa valeur de mana.
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Frappe de distorsion {U}

Rituel C

Une créature ciblée gagne +1/+0 jusqu'à la fin du tour et ne
peut pas être bloquée ce tour-ci.  
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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Vision ancestrale

Rituel R

Suspension 4 ? {U} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, payez {U} et exilez-la avec quatre marqueurs «
temps » sur elle. Au début de votre entretien, retirez un
marqueur « temps ». Quand vous retirez le dernier, lancez
cette carte sans payer son coût de mana.)     
Le joueur ciblé pioche trois cartes.
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Catacombes noyées

Terrain R

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées à moins que vous ne contrôliez une île ou un
marais.   
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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Estuaire pollué

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez l'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte d'île ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Profondeurs obscures

Terrain neigeux légendaire M

Les Profondeurs obscures arrivent sur le champ de bataille
avec dix marqueurs « glace » sur elles.    
{3} : Retirez un marqueur « glace » des Profondeurs
obscures.     
Quand les Profondeurs obscures n'ont plus de marqueur «
glace » sur elles, sacrifiez-les. Si vous faites ainsi, créez
Marit Lage, un jeton de créature légendaire 20/20 noire
Avatar avec le vol et l'indestructible.
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Tombe aquatique

Terrain : île et marais R

Au moment où la Tombe aquatique arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Tombe aquatique
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Floraison de lotus

Artefact R

Suspension 3 ? {0} (Plutôt que lancer cette carte depuis
votre main, payez {0} et exilez-la avec trois marqueurs «
temps » sur elle. Au début de votre entretien, retirez un
marqueur « temps ». Quand le dernier marqueur est retiré,
lancez cette carte sans payer son coût de mana.)  
{T}, sacrifiez la Floraison de lotus : Ajoutez trois manas
d'une seule couleur de votre choix.
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Droit à la gorge {1}{B}

Éphémère U

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Malice selon le diablotin {1}{B}

Éphémère R

Remplacez la cible d'un sort ciblé qui a une cible unique.
Vous perdez un nombre de points de vie égal à la valeur de
mana de ce sort.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Malice selon le diablotin {1}{B}

Éphémère R

Remplacez la cible d'un sort ciblé qui a une cible unique.
Vous perdez un nombre de points de vie égal à la valeur de
mana de ce sort.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 13/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Contresort {U}{U}

Éphémère U

Contrecarrez un sort ciblé.
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Hébétude {1}{U}

Éphémère C

Vous pouvez renvoyer une île que vous contrôlez dans la
main de son propriétaire à la place de payer le coût de
mana de ce sort. 
Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contôleur ne
paie {1}.
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Hébétude {1}{U}
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Redirection {U}{U}

Éphémère R

Vous pouvez choisir de nouvelles cibles pour un sort ciblé.
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Malédiction de la Coterie {9}{B}

Rituel R

Un joueur ciblé sacrifie la moitié des permanents qu'il
contrôle, arrondie à l'unité inférieure.  
Suspension 2 ? {2}{B}{B}  
Au début de l'entretien de chaque joueur, si la Malédiction
de la Coterie est en suspension, ce joueur peut sacrifier un
permanent. Si le joueur fait ainsi, mettez deux marqueurs «
temps » sur la Malédiction de la Coterie.
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Dissolution {U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort d'artefact ou d'enchantement ciblé.
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Vol d'enchantement {U}{U}

Enchantement : aura U

Enchanter : enchantement  
Vous contrôlez l'enchantement enchanté.
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