
Artiste de sang {1}{B}

Créature : vampire U

À chaque fois que l'Artiste de sang ou une autre créature
meurt, un joueur ciblé perd 1 point de vie et vous gagnez 1
point de vie.
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Cacodémon de l'effroi {7}{B}{B}{B}

Créature : démon R

Quand le Cacodémon de l'effroi arrive sur le champ de
bataille, si vous l'avez lancé depuis votre main, détruisez
toutes les créatures que vos adversaires contrôlent, puis
engagez toutes les autres créatures que vous contrôlez.
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Chercheur de sang {1}{B}

Créature : vampire et shamane C

À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous le contrôle d'un adversaire, vous pouvez faire
que ce joueur perde 1 point de vie.
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Démon de profanation {2}{B}{B}

Créature : démon R

Vol   
Au début de chaque combat, n'importe quel adversaire
peut sacrifier une créature. Si un joueur fait ainsi, engagez
le Démon de profanation et mettez un marqueur +1/+1 sur
lui.
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Démon porteur de malheur {3}{B}{B}

Créature : démon R

Vol  
Au début de l'entretien de chaque joueur, ce joueur sacrifie
une créature. Si ce joueur ne peut pas le faire, sacrifiez le
Démon porteur de malheur.
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Faucheur des quartiers pauvres {3}{B}

Créature : horreur U

Quand le Faucheur des quartiers pauvres arrive sur le
champ de bataille, chaque joueur sacrifie une créature.
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Gardien de la porte de Malakir {B}{B}

Créature : vampire et guerrier U

Kick {B} (Vous pouvez payer {B} supplémentaire au
moment où vous lancez ce sort.)  
Quand le Gardien de la porte de Malakir arrive sur le
champ de bataille, s'il a été kické, un joueur ciblé sacrifie
une créature.
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Mage de l'abysse {3}{B}

Créature : humain et sorcier R

Au début de l'entretien de chaque joueur, détruisez la
créature non-artefact ciblée contrôlée et choisie par ce
joueur. Elle ne peut pas être régénérée.
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Ordre de Yaugzebul {2}{B}{B}

Créature : phyrexian et zombie et chevalier U

Peur (Cette créature ne peut pas être bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)   
À chaque fois que l'Ordre de Yaugzebul inflige des
blessures à un joueur, ce joueur se défausse d'une carte.
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Rats voraces {1}{B}

Créature : rat C

Quand les Rats voraces arrivent sur le champ de bataille,
un adversaire ciblé se défausse d'une carte.
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Spectre de Guul Draz {2}{B}{B}

Créature : spectre R

Vol   
Le Spectre de Guul Draz gagne +3/+3 tant qu'un
adversaire n'a pas de cartes en main.   
À chaque fois que le Spectre de Guul Draz inflige des
blessures à un joueur, ce joueur se défausse d'une carte
de sa main.
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Vermine des évacuations {B}

Créature : rat C

Quand la Vermine des évacuations meurt, vous pouvez
payer {B}. Si vous faites ainsi, un joueur ciblé se défausse
d'une carte.
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Diables brisecharme {5}{R}

Créature : diable R

Au début de votre entretien, renvoyez une carte
d'éphémère ou de rituel choisie au hasard depuis votre
cimetière dans votre main.       
À chaque fois que vous lancez un sort d'éphémère ou de
rituel, les Diables brisecharme gagnent +4/+0 jusqu'à la fin
du tour.
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Bouffon à piques {B}{R}

Créature : gobelin et guerrier C

Célérité

 

3/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Cerbère du Monde souterrain {3}{B}{R}

Créature : chien M

Le Cerbère du Monde souterrain ne peut pas être bloqué
excepté par trois créatures ou plus.   
Les cartes des cimetières ne peuvent pas être la cible de
sorts ou de capacités.   
Quand le Cerbère du Monde souterrain meurt, exilez-le et
chaque joueur renvoie dans sa main toutes les cartes de
créature de son cimetière.
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Mogis, dieu du Massacre {2}{B}{R}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible  
Tant que votre dévotion au noir et au rouge est inférieure à
sept, Mogis n'est pas une créature.  
Au début de l'entretien de chaque adversaire, Mogis inflige
2 blessures à ce joueur à moins qu'il ne sacrifie une
créature.
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Spectre brûlant {2}{B}{R}

Créature : spectre R

Vol, célérité  
À chaque fois que le Spectre brûlant inflige des blessures
de combat à un joueur, ce joueur se défausse d'une carte.
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Thoctar portemort {4}{B}{R}

Créature : zombie et bête R

À chaque fois qu'une autre créature meurt, vous pouvez
mettre un marqueur +1/+1 sur le Thoctar portemort.  
Retirez un marqueur +1/+1 du Thoctar portemort : Le
Thoctar portemort inflige 1 blessure à n'importe quelle
cible.
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Conditionnement de la Coterie {6}{B}

Rituel R

N'importe quel nombre de joueurs ciblés se défausse
chacun d'un nombre de cartes égal à la plus grande valeur
de mana parmi les permanents que vous contrôlez.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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Déterminisme du terrier {1}{B}

Rituel tribal : gobelin C

Un joueur ciblé sacrifie une créature. Si un gobelin est
sacrifié de cette manière, ce joueur crée deux jetons de
créature 1/1 noire Gobelin et Gredin. Ces jetons acquièrent
la célérité jusqu'à la fin du tour.
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Détresse {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé révèle sa main. Choisissez-y une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Édit cruel {1}{B}

Rituel U

L'adversaire ciblé sacrifie une créature.
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Édit de Chaînes {1}{B}

Rituel U

Un joueur ciblé sacrifie une créature.  
Flashback {5}{B}{B}
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Envie de cervelle {B}

Rituel U

Un adversaire ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une
carte ayant une valeur de mana supérieure ou égale à 4 et
vous exilez cette carte.
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Épluchage cérébral {B}

Rituel U

Rappel {2}{B}{B} 
Un joueur ciblé se défausse d'une carte.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Horrible révélation {B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse d'une carte, puis meule une
carte.
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Lire dans les os {2}{B}

Rituel C

Regard 2, puis piochez deux cartes. Vous perdez 2 points
de vie.
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Monomanie {3}{B}{B}

Rituel R

Un joueur ciblé choisit une carte dans sa main et se
défausse du reste.
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Ne plus savoir que faire {5}{B}{B}

Rituel R

Un joueur ciblé se défausse de sa main.
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Ostracisme {B}

Rituel C

Un adversaire ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une
carte de créature. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Pourrissement cérébral {2}{B}

Rituel C

Le joueur ciblé se défausse de deux cartes.
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Pulsation de Mephidross {1}{B}{B}

Rituel R

Un joueur ciblé révèle trois cartes de sa main et vous
choisissez l'une d'elles. Ce joueur se défausse de cette
carte. Ensuite, si ce joueur a plus de cartes que vous dans
sa main, renvoyez la Pulsation de Mephidross dans la main
de son propriétaire.
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Sacrement sadique {B}{B}{B}

Rituel R

Kick {7} (Vous pouvez payer {7} supplémentaires au
moment où vous lancez ce sort.)   
Cherchez dans la bibliothèque d'un joueur ciblé jusqu'à
trois cartes, exilez-les, puis ce joueur mélange. Si ce sort a
été kické, à la place cherchez dans la bibliothèque de ce
joueur jusqu'à quinze cartes, exilez-les, puis ce joueur
mélange.
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Sang des innocents {B}

Rituel C

Chaque joueur sacrifie une créature.
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Signature de sang {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche deux cartes et perd 2 points de vie.
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Terreurs nuiteuses {2}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé révèle sa main. Choisissez-y une carte
non-terrain. Exilez cette carte.
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Variole {B}{B}

Rituel U

Chaque joueur perd 1 point de vie, se défausse d'une
carte, sacrifie une créature, puis sacrifie un terrain.
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Vase cérébrale {4}{B}

Rituel U

Un joueur ciblé se défausse d'une carte pour chaque
marais que vous contrôlez.
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Zénith de Noirsoleil {X}{B}{B}

Rituel R

Mettez X marqueurs -1/-1 sur chaque créature. Mélangez le
Zénith de Noirsoleil dans la bibliothèque de son
propriétaire.
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Zénith de Noirsoleil {X}{B}{B}

Rituel R

Mettez X marqueurs -1/-1 sur chaque créature. Mélangez le
Zénith de Noirsoleil dans la bibliothèque de son
propriétaire.
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~Hymne à Tourach {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse de deux cartes au hasard.
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Arrachage de crâne {3}{B}{R}

Rituel C

L'Arrachage de crâne inflige 2 blessures à chaque
adversaire. Ces joueurs se défaussent chacun de deux
cartes au hasard.
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Cairns sculptés

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}. 
{BR}, {T} : Ajoutez {B}{B}, {B}{R}, ou {R}{R}.
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Crypte de sang

Terrain : marais et montagne C

Au moment où la Crypte de sang 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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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}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 12/26 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



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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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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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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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 16/26 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Porte de la guilde de Rakdos

Terrain : porte C

La Porte de la guilde de Rakdos arrive sur le champ de
bataille engagée.      
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Refuge d'Akoum

Terrain U

Le Refuge d'Akoum arrive sur le champ de bataille engagé.
       
Quand le Refuge d'Akoum arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.        
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Sommet du Crânedragon

Terrain R

Le Sommet du Crânedragon arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez un marais ou une
montagne.      
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Sources sulfureuses

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}. 
{T} : Ajoutez {B} ou {R}. Les Sources sulfureuses vous
infligent 1 blessure.
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Temple de la malice

Terrain R

Le Temple de la malice arrive sur le champ de bataille
engagé.    
Quand le Temple de la malice arrive sur le champ de
bataille, regard 1.   
{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Tour de commandement

Terrain C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Anneau solaire {1}

Artefact U

{T} : Ajoutez {C}{C}.
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Cachet de Rakdos {2}

Artefact U

{1}, {T} : Ajoutez {B}{R}.
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Sorin Markov {3}{B}{B}{B}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+2} : Sorin Markov inflige 2 blessures à n'importe quelle
cible et vous gagnez 2 points de vie.  
  
{-3} : Le total de points de vie d'un adversaire ciblé devient
10. 
  
{-7} : Vous contrôlez le joueur ciblé pendant son prochain
tour.
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Dévorer la chair {1}{B}

Éphémère C

Un joueur ciblé sacrifie une créature, puis il gagne un
nombre de point de vie égal à l'endurance de cette
créature.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Droit à la gorge {1}{B}

Éphémère U

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Homicide {1}{B}{B}

Éphémère C

Détruisez une créature ciblée.
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Lame du destin {1}{B}

Éphémère U

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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Verdict de Geth {B}{B}

Éphémère C

Un joueur ciblé sacrifie une créature et perd 1 point de vie.
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Victime de la nuit {B}{B}

Éphémère C

Détruisez la créature non-Vampire, non-Loup-garou,
non-Zombie ciblée.
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Foret incontrôlé {1}{B}{R}

Éphémère C

La créature ciblée gagne +4/-4 jusqu'à la fin du tour.
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Terminaison {B}{R}

Éphémère U

Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas être
régénérée.
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Arène phyrexiane {1}{B}{B}

Enchantement R

Au début de votre entretien, vous piochez une carte et vous
perdez 1 point de vie.
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Ascension du chef de sang {B}

Enchantement R

Au début de chaque étape de fin, si un adversaire a perdu
au moins 2 points de vie ce tour-ci, vous pouvez mettre un
marqueur « quête » sur l'Ascension du chef de sang. (Les
blessures provoquent la perte de points de vie.)  
À chaque fois qu'une carte est mise dans le cimetière d'un
adversaire d'où qu'elle vienne, si l'Ascension du chef de
sang a au moins trois marqueurs « quête » sur elle, vous
pouvez faire que ce joueur perde 2 points de vie. Si vous
faites ainsi, vous gagnez 2 points de vie.
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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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Céphalalgie {2}{B}

Enchantement U

À chaque fois qu'un adversaire se défausse d'une carte, la
Céphalalgie lui inflige 2 blessures.
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Honden des Confins de la nuit {3}{B}

Enchantement légendaire : reliquaire U

Au début de votre entretien, un adversaire ciblé se
défausse d'une carte pour chaque reliquaire que vous
contrôlez.
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Larcin {3}{B}{B}

Enchantement R

À chaque fois qu'une créature que vous contrôlez inflige
des blessures de combat à un joueur, ce joueur se
défausse d'une carte.
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Lien sanguin {3}{B}{B}

Enchantement R

À chaque fois que vous gagnez des points de vie, un
adversaire ciblé perd autant de points de vie.
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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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Précepte d'Érébos {3}{B}{B}

Enchantement R

Flash  
À chaque fois que une créature que vous contrôlez meurt,
chaque adversaire sacrifie une créature.
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Sang délectable {4}{B}

Enchantement R

À chaque fois qu'un adversaire perd des points de vie, vous
gagnez autant de points de vie.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 24/26 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Æther souillé {2}{B}{B}

Enchantement R

À chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille, son contrôleur sacrifie une créature ou un terrain.
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Barbelures de mana {3}{R}

Enchantement R

À chaque fois qu'un joueur engage un terrain pour du
mana, les Barbelures de mana infligent 1 blessure à ce
joueur.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Précepte des dieux jumeaux {3}{R}{R}

Enchantement R

Flash  
Si une source devait infliger des blessures à un permanent
ou à un joueur, elle inflige à la place le double de ces
blessures à ce permanent ou à ce joueur.
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Visions de dépit {2}{BR}{BR}

Enchantement R

Au début de l'étape de pioche de chaque joueur, ce joueur
pioche une carte supplémentaire.   
À chaque fois qu'un joueur pioche une carte, les Visions de
dépit infligent 1 blessure à ce joueur.
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