
Bouffeur de charogne {B}

Créature : zombie C

Le Bouffeur de charogne ne peut pas bloquer.   
Sacrifiez une créature : Placez un marqueur +1/+1 sur le
Bouffeur de charogne.
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Bouffeur de charogne {B}

Créature : zombie C

Le Bouffeur de charogne ne peut pas bloquer.   
Sacrifiez une créature : Placez un marqueur +1/+1 sur le
Bouffeur de charogne.

 

1/1
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.
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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.
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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.
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Goule phyrexiane {2}{B}

Créature : phyrexian et zombie C

Sacrifiez une créature : La Goule Phyrexiane gagne +2/+2
jusqu'à la fin du tour.
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Goule phyrexiane {2}{B}

Créature : phyrexian et zombie C

Sacrifiez une créature : La Goule Phyrexiane gagne +2/+2
jusqu'à la fin du tour.
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Goule phyrexiane {2}{B}

Créature : phyrexian et zombie C

Sacrifiez une créature : La Goule Phyrexiane gagne +2/+2
jusqu'à la fin du tour.
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Oursin de bile {B}

Créature : esprit C

Sacrifiez l'Oursin de bile : Un joueur ciblé perd 1 point de
vie.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Profanateur de sépulture {2}{B}{B}

Créature : phyrexian et mignon R

Quand le Profanateur de sépulture arrive sur le champ de
bataille, exilez-le à moins que vous ne vous défaussiez
d'une carte de créature. 
Quand le Profanateur de sépulture meurt, exilez le
Profanateur de sépulture et renvoyez une carte de créature
ciblée depuis votre cimetière sur le champ de bataille.
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Carcasse protéenne {5}{G}{G}

Créature : bête R

Quand la Carcasse protéenne meurt, cherchez dans votre
bibliothèque n'importe quel nombre de cartes de créature
dont la valeur de mana totale est inférieure ou égale à 6,
mettez-les sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Carcasse protéenne {5}{G}{G}

Créature : bête R

Quand la Carcasse protéenne meurt, cherchez dans votre
bibliothèque n'importe quel nombre de cartes de créature
dont la valeur de mana totale est inférieure ou égale à 6,
mettez-les sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Elfes de l'ombre profonde {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {B}. Les Elfes de l'ombre profonde vous
infligent 1 blessure.
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Elfes de l'ombre profonde {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {B}. Les Elfes de l'ombre profonde vous
infligent 1 blessure.
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Elfes de l'ombre profonde {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {B}. Les Elfes de l'ombre profonde vous
infligent 1 blessure.
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Elfes de Llanowar {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {G}.
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Elfes de Llanowar {G}

Créature : elfe et druide C

{T} : Ajoutez {G}.
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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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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

 

0/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 5/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Tarmogoyf {1}{G}

Créature : lhurgoyf M

La force du Tarmogoyf est égale au nombre de types de
carte parmi les cartes de tous les cimetières, et son
endurance est égale à ce nombre plus 1.
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Tarmogoyf {1}{G}

Créature : lhurgoyf M
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Tarmogoyf {1}{G}

Créature : lhurgoyf M

La force du Tarmogoyf est égale au nombre de types de
carte parmi les cartes de tous les cimetières, et son
endurance est égale à ce nombre plus 1.
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Guide karmique {3}{W}{W}

Créature : ange et esprit R

Vol, protection contre le noir 
Écho {3}{W}{W} (Au début de votre entretien, si ce
permanent est passé sous votre contrôle depuis le début
de votre dernier entretien, sacrifiez-le à moins que vous ne
payiez son coût d'écho.)   
Quand le Guide karmique arrive sur le champ de bataille,
renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière sur le champ de bataille.
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Sirlidiane {4}{W}

Créature : élémental R

Vol     
Quand la Sirlidiane quitte le champ de bataille, renvoyez
sur le champ de bataille jusqu'à deux cartes de créature
ciblées de force inférieure ou égale à 2 de votre cimetière.  
  
Évocation {5}{W} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
coût d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Thérapie de la Coterie {B}

Rituel U

Choisissez un nom de carte non-terrain. Un joueur ciblé
révèle sa main et se défausse de toutes les cartes avec ce
nom. 
Flashback ? Sacrifiez une créature.
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Thérapie de la Coterie {B}

Rituel U

Choisissez un nom de carte non-terrain. Un joueur ciblé
révèle sa main et se défausse de toutes les cartes avec ce
nom. 
Flashback ? Sacrifiez une créature.
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révèle sa main et se défausse de toutes les cartes avec ce
nom. 
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Thérapie de la Coterie {B}

Rituel U

Choisissez un nom de carte non-terrain. Un joueur ciblé
révèle sa main et se défausse de toutes les cartes avec ce
nom. 
Flashback ? Sacrifiez une créature.
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Ordre naturel {2}{G}{G}

Rituel R

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.    
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ordre naturel {2}{G}{G}

Rituel R

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.    
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ordre naturel {2}{G}{G}

Rituel R

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.    
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ordre naturel {2}{G}{G}

Rituel R

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature verte.    
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de créature
verte, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Bayou

Terrain : marais et forêt R

({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)
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Contreforts boisés

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de montagne
ou de forêt, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Contreforts boisés

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de montagne
ou de forêt, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Contreforts boisés

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de montagne
ou de forêt, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Terrain de base : forêt C
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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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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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Savane

Terrain : forêt et plaine R

({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)
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Tour phyrexiane

Terrain légendaire M

{T} : Ajoutez {C}.  
{T}, sacrifiez une créature : Ajoutez {B}{B}.
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Cauchemar récurent {2}{B}

Enchantement R

Sacrifiez une créature, renvoyez le Cauchemar récurent
dans la main de son propriétaire : Renvoyez une carte de
créature ciblée depuis votre cimetière sur le champ de
bataille. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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Cauchemar récurent {2}{B}

Enchantement R

Sacrifiez une créature, renvoyez le Cauchemar récurent
dans la main de son propriétaire : Renvoyez une carte de
créature ciblée depuis votre cimetière sur le champ de
bataille. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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Renaissance programmée {3}{G}

Enchantement : aura R

Enchanter : créature  
Quand la créature enchantée meurt, le contrôleur de cette
créature peut chercher dans sa bibliothèque une carte de
créature, mettre cette carte sur le champ de bataille et
mélanger ensuite sa bibliothèque.
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Enchantement : aura R

Enchanter : créature  
Quand la créature enchantée meurt, le contrôleur de cette
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mélanger ensuite sa bibliothèque.
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Renaissance programmée {3}{G}

Enchantement : aura R

Enchanter : créature  
Quand la créature enchantée meurt, le contrôleur de cette
créature peut chercher dans sa bibliothèque une carte de
créature, mettre cette carte sur le champ de bataille et
mélanger ensuite sa bibliothèque.
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Action pernicieuse {1}{B}{G}

Enchantement M

{X}, sacrifiez l'Action pernicieuse : Détruisez chaque
artefact, créature et enchantement avec une valeur de
mana inférieure ou égale à X.
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Action pernicieuse {1}{B}{G}

Enchantement M

{X}, sacrifiez l'Action pernicieuse : Détruisez chaque
artefact, créature et enchantement avec une valeur de
mana inférieure ou égale à X.
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Action pernicieuse {1}{B}{G}

Enchantement M

{X}, sacrifiez l'Action pernicieuse : Détruisez chaque
artefact, créature et enchantement avec une valeur de
mana inférieure ou égale à X.
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Action pernicieuse {1}{B}{G}

Enchantement M

{X}, sacrifiez l'Action pernicieuse : Détruisez chaque
artefact, créature et enchantement avec une valeur de
mana inférieure ou égale à X.
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Færie macabre {1}{B}{B}

Créature : peuple fée et gredin C

Vol  
Défaussez-vous de la Færie macabre : Exilez jusqu'à deux
cartes ciblées dans des cimetières.
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Færie macabre {1}{B}{B}

Créature : peuple fée et gredin C

Vol  
Défaussez-vous de la Færie macabre : Exilez jusqu'à deux
cartes ciblées dans des cimetières.
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Færie macabre {1}{B}{B}

Créature : peuple fée et gredin C

Vol  
Défaussez-vous de la Færie macabre : Exilez jusqu'à deux
cartes ciblées dans des cimetières.
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Licorne de Ronom {1}{W}

Créature : licorne C

Sacrifiez la Licorne de Ronom : Détruisez un enchantement
ciblé.
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Licorne de Ronom {1}{W}

Créature : licorne C

Sacrifiez la Licorne de Ronom : Détruisez un enchantement
ciblé.
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Licorne de Ronom {1}{W}

Créature : licorne C

Sacrifiez la Licorne de Ronom : Détruisez un enchantement
ciblé.
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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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cette carte.
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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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Aiguille à sectionner {1}

Artefact R

Au moment où l'Aiguille à sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.   
Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas être activées à moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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Aiguille à sectionner {1}

Artefact R

Au moment où l'Aiguille à sectionner arrive sur le champ de
bataille, nommez une carte.   
Les capacités activées des sources du nom choisi ne
peuvent pas être activées à moins qu'elles ne soient des
capacités de mana.
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