
Collecteur d'âmes {3}{B}{B}

Créature : vampire P

Vol  
À chaque fois qu'une créature qui a subi des blessures du
Collecteur d'âmes ce tour-ci meurt, renvoyez cette carte sur
le champ de bataille sous votre contrôle. 
Mue {B}{B}{B} (Vous pouvez lancer cette carte face cachée
comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la quand vous
le désirez pour son coût de mue.)
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Faucon de nuit vampire {1}{B}{B}

Créature : vampire et shamane U

Vol    
Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige à une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)    
Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)
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Gardien de la lignée {2}{B}{B}

Créature : vampire R

Vol
{T} : Mettez sur le champ de bataille un jeton de créature
2/2 noire Vampire avec le vol.
{B} : Transformez le Gardien de la lignée. N'activez cette
capacité que si vous contrôlez au moins cinq vampires.
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Patricienne des Kalastria {B}{B}

Créature : vampire et shamane R

À chaque fois que la Patricienne des Kalastria ou qu'un
autre vampire que vous contrôlez est mis dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez payer {B}. Si
vous faites ainsi, un joueur ciblé perd 2 points de vie et
vous gagnez 2 points de vie.
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Vampire captivant {1}{B}{B}

Créature : vampire R

Les autres créatures Vampire que vous contrôlez gagnent
+1/+1.   
Engagez cinq vampires dégagés que vous contrôlez :
Acquérez le contrôle de la créature ciblée. Elle devient un
vampire en plus de ses autres types.
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Vampire de Guul Draz {B}

Créature : vampire et gredin C

Tant qu'un adversaire a 10 points de vie ou moins, le
Vampire de Guul Draz gagne +2/+1 et a l'intimidation.
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Capitaine de Stromkirk {1}{B}{R}

Créature : vampire et soldat U

Initiative   
Les autres créatures Vampire que vous contrôlez gagnent
+1/+1 et ont l'initiative.
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Capitaine de Stromkirk {1}{B}{R}

Créature : vampire et soldat U
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Festin de sang {1}{B}

Rituel U

Ne lancez ce sort que si vous contrôlez au moins deux
vampires.  
Détruisez une créature ciblée. Vous gagnez 4 points de vie.
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Festin de sang {1}{B}

Rituel U
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vampires.  
Détruisez une créature ciblée. Vous gagnez 4 points de vie.
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Pourrissement cérébral {2}{B}

Rituel C

Le joueur ciblé se défausse de deux cartes.
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Pourrissement cérébral {2}{B}

Rituel C

Le joueur ciblé se défausse de deux cartes.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Vase cérébrale {4}{B}

Rituel U

Un joueur ciblé se défausse d'une carte pour chaque
marais que vous contrôlez.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 12/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Montagne

Terrain de base : montagne C
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Colère tonitruante {4}{R}{R}

Éphémère C

La Colère tonitruante inflige 5 blessures à n'importe quelle
cible. 
Miracle {R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son coût
de miracle quand vous la piochez si c'est la première carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Caresse de Liliana {1}{B}

Enchantement U

À chaque fois qu'un adversaire se défausse d'une carte, ce
joueur perd 2 points de vie.
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Nocturnus vampire {1}{B}{B}{B}

Créature : vampire M

Jouez avec la carte du dessus de votre bibliothèque
révélée.  
Tant que la carte du dessus de votre bibliothèque est noire,
le Nocturnus vampire et les autres créatures Vampire que
vous contrôlez gagnent +2/+1 et ont le vol.
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Nouveau-né sanguinaire {1}{R}

Créature : vampire C

Le Nouveau-né sanguinaire attaque à chaque tour si
possible.
À chaque fois que le Nouveau-né sanguinaire inflige des
blessures de combat à un joueur, mettez un marqueur
+1/+1 sur lui.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 16/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Nouveau-né sanguinaire {1}{R}

Créature : vampire C

Le Nouveau-né sanguinaire attaque à chaque tour si
possible.
À chaque fois que le Nouveau-né sanguinaire inflige des
blessures de combat à un joueur, mettez un marqueur
+1/+1 sur lui.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Nouveau-né sanguinaire {1}{R}

Créature : vampire C

Le Nouveau-né sanguinaire attaque à chaque tour si
possible.
À chaque fois que le Nouveau-né sanguinaire inflige des
blessures de combat à un joueur, mettez un marqueur
+1/+1 sur lui.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Nouveau-né sanguinaire {1}{R}

Créature : vampire C

Le Nouveau-né sanguinaire attaque à chaque tour si
possible.
À chaque fois que le Nouveau-né sanguinaire inflige des
blessures de combat à un joueur, mettez un marqueur
+1/+1 sur lui.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Plongeon infernal {R}

Rituel C

En tant que coût supplémentaire pour lancer le Plongeon
infernal, sacrifiez une créature.Ajoutez {R}{R}{R} à votre
réserve.
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Lance calcinante {1}{R}

Éphémère C

La Lance calcinante inflige 3 blessures à n'importe quelle
cible.
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