
Carapace de nantuko {2}{B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'à la fin du tour.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Carapace de nantuko {2}{B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'à la fin du tour.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Carapace de nantuko {2}{B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'à la fin du tour.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Celui-qui-n'a-pas-d'âme {3}{B}

Créature : zombie et avatar U

La force et l'endurance de Celui-qui-n'a-pas-d'âme sont
chacune égale au nombre de zombies sur le champ de
bataille, plus le nombre de cartes de zombie dans tous les
cimetières.
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Chef de guerre mort-vivant {2}{B}{B}

Créature : zombie U

Les sorts de zombie que vous lancez coûtent {1} de moins
à lancer.   
Les créatures Zombie que vous contrôlez gagnent +2/+1.
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Dilueur de peau {1}{B}

Créature : zombie C

Mue {3}{B}{B}  
Quand le Dilueur de peau est retourné face visible,
détruisez une créature non-noire ciblée. Elle ne peut pas
être régénérée.
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Festoyeur d'entrailles {B}

Créature : zombie et chat R

Au début de votre entretien, vous pouvez exiler une carte
de créature d'un cimetière. Si vous faites ainsi, mettez un
marqueur +1/+1 sur le Festoyeur d'entrailles. Si vous ne le
faites pas, engagez le Festoyeur d'entrailles.
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Gobelin pourrissant {B}

Créature : zombie et gobelin C

Quand le Gobelin pourrissant meurt, la créature ciblée
gagne -1/-1 jusqu'à la fin du tour.
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Goule délétère {3}{B}{B}

Créature : zombie U

À chaque fois que la Goule délétère ou un autre zombie
arrive sur le champ de bataille, toutes les créatures
non-zombie gagnent -1/-1 jusqu'à la fin du tour.
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Mort vengeur {3}{B}

Créature : zombie C

À chaque fois que le Mort vengeur ou un autre zombie
meurt, chaque adversaire perd 1 point de vie.
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Mort vengeur {3}{B}

Créature : zombie C
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3/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 6/20 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Mort vengeur {3}{B}

Créature : zombie C

À chaque fois que le Mort vengeur ou un autre zombie
meurt, chaque adversaire perd 1 point de vie.

 

3/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Mort vengeur {3}{B}

Créature : zombie C

À chaque fois que le Mort vengeur ou un autre zombie
meurt, chaque adversaire perd 1 point de vie.

 

3/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Pollueur gemmepaume {5}{B}

Créature : zombie C

Recyclage {B}{B} 
Quand vous recyclez le Pollueur gemmepaume, vous
pouvez faire qu'un joueur ciblé perde un nombre de points
de vie égal au nombre de zombies sur le champ de bataille.
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Ordre du patriarche {3}{B}{B}

Rituel R

Chaque joueur choisit un type de créature. Chaque joueur
renvoie sur le champ de bataille toutes les cartes de
créature du type choisi de cette manière depuis son
cimetière.
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Grotte impie

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.   
{B}, {T} : Mettez une carte de zombie ciblée de votre
cimetière au-dessus de votre bibliothèque.
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Lac de la mort

Terrain R

Si le Lac de la mort devait arriver sur le champ de bataille,
sacrifiez un marais à la place. Si vous faites ainsi, mettez le
Lac de la mort sur le champ de bataille. Si vous ne le faites
pas, mettez-le dans le cimetière de son propriétaire. 
{T} : Ajoutez {B}. 
{T}, sacrifiez un marais : Ajoutez {B}{B}{B}{B}.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Anneau solaire {1}

Artefact U

{T} : Ajoutez {C}{C}.
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Monolithe sinistre {2}

Artefact R

Le Monolithe sinistre ne se dégage pas pendant votre
étape de dégagement. 
{T} : Ajoutez {C}{C}{C}. 
{4} : Dégagez le Monolithe sinistre.
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Mox de chrome {0}

Artefact R

Empreinte ? Quand le Mox de chrome arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez exiler une carte non-artefact,
non-terrain de votre main.  
{T} : Ajoutez un mana d'une des couleurs de la carte exilée.
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Mox de diamant {0}

Artefact R

Si la Mox de diamant devait arriver sur le champ de
bataille, vous pouvez défausser une carte de terrain à la
place. Si vous faites ainsi, mettez la Mox de diamant sur le
champ de bataille. Si vous ne le faites pas, mettez-la dans
le cimetière de son propriétaire. 
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Mox de jais {0}

Artefact R

{T} : Ajoutez {B}.
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Pétale de lotus {0}

Artefact C

{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
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Prison cérébrale {5}

Artefact U

Empreinte ? Quand la Prison cérébrale arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez faire qu'un joueur ciblé révèle sa
main. Si vous faites ainsi, choisissez-y une carte
non-terrain et exilez cette carte. 
À chaque fois qu'un joueur lance un sort qui partage une
couleur ou une valeur de mana avec la carte exilée, la
Prison cérébrale inflige 2 blessures à ce joueur.
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~Lotus noir {0}

Artefact R

{T}, sacrifiez le Black Lotus : Ajoutez trois manas de la
couleur unique de votre choix.
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Messe noire {B}

Éphémère C

Ajoutez {B}{B}{B}.
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Messe noire {B}

Éphémère C

Ajoutez {B}{B}{B}.
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Appel à la tombe {4}{B}

Enchantement R

Au début de l'entretien de chaque joueur, ce joueur sacrifie
une créature non-zombie.  
Au début de l'étape de fin, s'il n'y a pas de créature sur le
champ de bataille, sacrifiez l'Appel à la tombe.
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Cimetière surpeuplé {1}{B}

Enchantement R

Au début de votre entretien, si vous avez au moins quatre
cartes de créature dans votre cimetière, vous pouvez
renvoyer une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière dans votre main.
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Pacte de la tombe {1}{B}{B}{B}

Enchantement M

À chaque fois qu'une créature que vous contrôlez meurt,
chaque autre joueur sacrifie une créature.
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Mutilation {2}{B}{B}

Rituel R

Toutes les créatures gagnent -1/-1 jusqu'à la fin du tour
pour chaque marais que vous contrôlez.
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Coffres de la Coterie

Terrain M

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
contrôlez.
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Blason {5}

Artefact R

Chaque créature gagne +1/+1 pour chaque autre créature
sur le champ de bataille qui partage au moins un type de
créature avec elle. (Par exemple, deux vampires et clercs
et un humain et clerc gagneraient chacun +2/+2.)
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Crypte de mana {0}

Artefact M

Au début de votre entretien, jouez à pile ou face. Si vous
perdez, la Crypte de mana vous inflige 3 blessures.    
{T} : Ajoutez {C}{C}.
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Terreur {1}{B}

Éphémère C

Détruisez une créature non-artefact, non-noire ciblée. Elle
ne peut pas être régénérée.
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