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Tranche-gorge {4}{B}

Créature : rat et ninja U

Ninjutsu {2}{B} 
À chaque fois que le Tranche-gorge inflige des blessures
de combat à un joueur, détruisez une créature non-noire
ciblée que ce joueur contrôle.
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Yeux d'encre, servante des oni {4}{B}{B}

Créature légendaire : rat et ninja R

Ninjutsu {3}{B}{B}  
À chaque fois que Yeux d'encre, servante des oni inflige
des blessures de combat à un joueur, vous pouvez mettre
sur le champ de bataille, sous votre contrôle, la carte de
créature ciblée dans le cimetière de ce joueur.    
{1}{B} : Régénérez Yeux d'encre, servante des oni.
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Higure, le vent immobile {3}{U}{U}

Créature légendaire : humain et ninja R

Ninjutsu {2}{U}{U} ({2}{U}{U}, renvoyez en main un
attaquant non-bloqué que vous contrôlez : Mettez sur le
champ de bataille cette carte, engagée et attaquante,
depuis votre main.)   
À chaque fois que Higure, le vent immobile inflige des
blessures de combat à un joueur, vous pouvez chercher
une carte de ninja dans votre bibliothèque, la révéler, la
mettre dans votre main, puis mélanger. 
{2} : Une créature Ninja ciblée ne peut pas être bloquée ce
tour-ci.
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Ninja des heures noires {3}{U}

Créature : humain et ninja C

Ninjutsu {1}{U}  
À chaque fois que le Ninja des heures noires inflige des
blessures de combat à un joueur, vous pouvez piocher une
carte.
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Shinobi brumelame {2}{U}

Créature : humain et ninja C

Ninjutsu {U} ({U}, renvoyez en main un attaquant
non-bloqué que vous contrôlez : Mettez sur le champ de
bataille cette carte, engagée et attaquante, depuis votre
main.)    
À chaque fois que le Shinobi brumelame inflige des
blessures de combat à un joueur, vous pouvez renvoyer la
créature ciblée contrôlée par ce joueur dans la main de son
propriétaire.
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Strix parasite {2}{U}

Créature-artefact : oiseau C

Vol   
Quand le Strix parasite arrive sur le champ de bataille, si
vous contrôlez un permanent noir, un joueur ciblé perd 2
points de vie et vous gagnez 2 points de vie.
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Infiltrateur dimir {U}{B}

Créature : esprit C

L'Infiltrateur dimir est imblocable. 
Transmutation {1}{U}{B}
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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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Aqueduc de Dimir

Terrain U

L'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille engagé.
   
Quand l'Aqueduc de Dimir arrive sur le champ de bataille,
renvoyez un terrain que vous contrôlez dans la main de
son propriétaire.    
{T} : Ajoutez {U}{B}.
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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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Fosse à goudron rampante

Terrain R

La Fosse à goudron rampante arrive sur le champ de
bataille engagée.    
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. 
{1}{U}{B} : La Fosse à goudron rampante devient une
créature 3/2 bleue et noire Élémental jusqu'à la fin du tour
et elle ne peut pas être bloquée ce tour-ci. C'est toujours un
terrain.
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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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Refuge de l'île de Jwar

Terrain U

Le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de bataille
engagé.
Quand le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Refuge de l'île de Jwar

Terrain U

Le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de bataille
engagé.
Quand le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.

 

 

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



Refuge de l'île de Jwar

Terrain U

Le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de bataille
engagé.
Quand le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Refuge de l'île de Jwar

Terrain U

Le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de bataille
engagé.
Quand le Refuge de l'île de Jwar arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Shizo, la réserve de la mort

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {B}.    
{B}, {T} : Une créature légendaire ciblée acquiert la peur
jusqu'à la fin du tour.
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Massue de guerre de ronin {3}

Artefact : équipement U

La créature équipée gagne +2/+1.  
À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, attachez la Massue de guerre
de ronin à cette créature.  
Équipement {5}
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Ruse du familier {U}{U}

Éphémère U

En tant que coût supplémentaire pour lancer ce sort,
renvoyez une créature que vous contrôlez dans la main de
son propriétaire.  
Contrecarrez un sort ciblé.
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Profanateur de crâne {1}{B}

Créature : rat et ninja C

Ninjutsu {B}  
À chaque fois que le Profanateur de crâne inflige des
blessures de combat à un joueur, exilez jusqu'à deux
cartes ciblées du cimetière de ce joueur.
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Shinobi du gang Okiba {3}{B}{B}

Créature : rat et ninja C

Ninjutsu {3}{B}  
À chaque fois que la Shinobi du gang Okiba inflige des
blessures de combat à un joueur, ce joueur se défausse de
deux cartes.
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Imposteur færie {U}

Créature : peuple fée et gredin U

Vol  
Quand l'Imposteur færie arrive sur le champ de bataille,
sacrifiez-le à moins de renvoyer une autre créature que
vous contrôlez dans la main de son propriétaire.
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Droit à la gorge {1}{B}

Éphémère U

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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