
Ange de la désolation {3}{B}{B}

Créature : ange R

Kick {W}{W}  
Vol   
Quand l'Ange de la désolation arrive sur le champ de
bataille, détruisez tous les terrains que vous contrôlez. S'il
a été kické, détruisez tous les terrains à la place.
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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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Aruspice sinistre {2}{B}

Créature : humain et sorcier R

Mue {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.)     
À chaque fois qu'une autre créature non-jeton que vous
contrôlez meurt, piochez une carte.
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Broyeur d'os {2}{B}

Créature : phyrexian et mignon U

Vol 
Écho {2}{B} (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 Broyeur d'os arrive sur le champ de bataille,
détruisez une créature non-artefact, non-noire ciblée.
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Champion des âmes égarées {4}{B}{B}

Créature : squelette et guerrier M

{3}{B}{B}, {T}, sacrifiez X autres créatures : Renvoyez sur le
champ de bataille X cartes de créature ciblées depuis votre
cimetière.     
{5}{B}{B} : Mettez le Champion des âmes égarées
au-dessus de votre bibliothèque depuis votre cimetière.
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Champion sanguinolent {B}

Créature : humain et guerrier R

Le Champion sanguinolent ne peut pas bloquer.     
&lt;i&gt;Saccage&lt;/i&gt; ? {1}{B} : Renvoyez sur le champ
de bataille le Champion sanguinolent depuis votre
cimetière. N'activez que si vous avez attaqué ce tour-ci.
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Chasseur de gros gibier {1}{B}{B}

Créature : humain et rebelle et assassin U

Quand le Chasseur de gros gibier arrive sur le champ de
bataille, détruisez une créature ciblée de force supérieure
ou égale à 4. Elle ne peut pas être régénérée.  
Folie {B} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers l'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son coût de folie ou mettez-la dans votre
cimetière.)
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Chat noir {1}{B}

Créature : zombie et chat C

Quand le Chat noir meurt, un adversaire ciblé se défausse
d'une carte au hasard.
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Concierge de l'enfer {3}{B}

Créature : horreur R

{T}, sacrifiez une créature : Renvoyez une carte de
créature ciblée depuis votre cimetière sur le champ de
bataille. N'activez que pendant votre entretien.

 

1/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Disciple de Bolas {3}{B}

Créature : humain et sorcier R

Quand la Disciple de Bolas arrive sur le champ de bataille,
sacrifiez une autre créature. Vous gagnez X points de vie
et vous piochez X cartes, X étant la force de cette créature.
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Écorcheur de peau {2}{B}{B}

Créature : phyrexian et zombie U

Quand l'Écorcheur de peau arrive sur le champ de bataille,
mettez trois marqueurs -1/-1 sur une créature ciblée.
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Érébos, dieu des Morts {3}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible   
Tant que votre dévotion au noir est inférieure à cinq,
Érébos n'est pas une créature.  
Vos adversaires ne peuvent pas gagner de points de vie.   
{1}{B}, payez 2 points de vie : Piochez une carte.
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Fossoyeur {3}{B}

Créature : zombie U

Quand le Fossoyeur arrive sur le champ de bataille, vous
pouvez renvoyer une carte de créature ciblée  depuis votre
cimetière dans votre main.
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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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Grand prêtre de Skirsdag {1}{B}

Créature : humain et clerc R

&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? {T}, engagez deux créatures
dégagées que vous contrôlez : Créez un jeton de créature
5/5 noire Démon avec le vol. N'activez que si une créature
est morte ce tour-ci.
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Hurlegueule {4}{B}

Créature : élémental U

Peur  (Cette créature ne peut pas être bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)  
Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.   
Évocation {1}{B} (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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Maraudeur sacpeau {2}{B}

Créature : zombie et guerrier U

Quand le Maraudeur sacpeau arrive sur le champ de
bataille, chaque joueur sacrifie une créature.
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Titan des tombes {4}{B}{B}

Créature : géant M

Contact mortel    
À chaque fois que le Titan des tombes arrive sur le champ
de bataille ou qu'il attaque, créez deux jetons de créature
2/2 noire Zombie.
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Ange de la fatalité {3}{W}

Créature : ange R

Vol    
Quand l'Ange de la fatalité arrive sur le champ de bataille,
exilez le cimetière d'un joueur ciblé.
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Ange solaire {4}{W}{W}

Créature : ange R

Vol    
Quand l'Ange solaire arrive sur le champ de bataille,
détruisez toutes les créatures engagées.
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Archonte de la justice {3}{W}{W}

Créature : archonte R

Vol   
Quand l'Archonte de la justice meurt, exilez un permanent
ciblé.
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Garde des âmes {W}

Créature : humain et clerc C

À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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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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Héliode, dieu du Soleil {3}{W}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible    
Tant que votre dévotion au blanc est inférieure à cinq,
Héliode n'est pas une créature.  
Les autres créatures que vous contrôlez ont la vigilance.    
{2}{W}{W} : Créez un jeton de créature-enchantement 2/1
blanche Clerc.

 

5/6
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 6/25 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Héros intrépide {2}{W}

Créature : humain et soldat R

{T} : Détruisez une créature ciblée de force supérieure ou
égale à 4.
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Prêtresse de suture {1}{W}

Créature : phyrexian et clerc C

À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, vous pouvez gagner 1 point de
vie.   
À chaque fois qu'une autre 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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Suivante de l'âme {W}

Créature : humain et clerc C

À chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez gagner 1 point de vie.
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Titan solaire {4}{W}{W}

Créature : géant M

Vigilance    
À chaque fois que le Titan solaire arrive sur le champ de
bataille ou qu'il attaque, vous pouvez renvoyer sur le
champ de bataille depuis votre cimetière une carte de
permanent ciblée avec une valeur de mana inférieure ou
égale à 3.
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Ange du désespoir {3}{W}{W}{B}{B}

Créature : ange R

Vol   
Quand l'Ange du désespoir arrive sur le champ de bataille,
détruisez un permanent ciblé.
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Athréos, dieu du Passage {1}{W}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible   
Tant que votre dévotion au blanc et au noir est inférieure à
sept, Athréos n'est pas une créature.   
À chaque fois qu'une autre créature que vous possédez
meurt, renvoyez-la dans votre main à moins qu'un
adversaire ciblé ne paie 3 points de vie.
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Cavalier de la pleine lune {1}{WB}{WB}

Créature : zombie et chevalier R

Protection contre le blanc et contre le noir   
{WB} : Le Cavalier de la pleine lune acquiert le vol jusqu'à
la fin du tour.   
{WB} : Le Cavalier de la pleine lune acquiert l'initiative
jusqu'à la fin du tour.   
{WB}{WB} : Le Cavalier de la pleine lune gagne +1/+0
jusqu'à la fin du tour.
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Cavalière cendreuse {4}{W}{W}{B}{B}

Créature : archonte M

Vol   
Quand la Cavalière cendreuse arrive sur le champ de
bataille ou meurt, exilez un permanent ciblé.
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Collecteur de péchés {1}{W}{B}

Créature : humain et clerc U

Quand le Collecteur de péchés arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révèle sa main. Choisissez-y
une carte d'éphémère ou de rituel et exilez cette carte.

 

2/1
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Grand prêtre de la pénitence {W}{B}

Créature : humain et clerc R

À chaque fois que le Grand prêtre de la pénitence subit des
blessures, vous pouvez détruire un permanent non-terrain
ciblé.
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Mage des haies gwyll {2}{WB}

Créature : mégère et sorcier U

Quand le Mage des haies gwyll arrive sur le champ de
bataille, si vous contrôlez au moins deux plaines, vous
pouvez créer un jeton de créature 1/1 blanche Sangami et
Soldat. 
Quand le Mage des haies gwyll arrive sur le champ de
bataille, si vous contrôlez au moins deux marais, vous
pouvez mettre un marqueur -1/-1 sur la créature ciblée.
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Magister de la valeur {4}{W}{B}

Créature : ange R

Vol    
&lt;i&gt;Volonté du conseil&lt;/i&gt; ? Quand la Magister de
la valeur arrive sur le champ de bataille, en commençant
par vous, chaque joueur vote pour grâce ou condamnation.
Si grâce gagne plus de votes, chaque joueur renvoie sur le
champ de bataille chaque carte de créature de son
cimetière. Si condamnation gagne plus de votes ou que les
votes sont à égalité, détruisez toutes les créatures autres
que la Magister de la valeur.
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Obzedat, Conseil fantôme {1}{W}{W}{B}{B}

Créature légendaire : esprit et conseiller R

Quand Obzedat, Conseil fantôme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.  
Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrôle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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Pontife d'Orzhov {1}{W}{B}

Créature : humain et clerc R

Hantise (Quand cette créature meurt, exilez-la, hantant une
créature ciblée.)   
Quand le Pontife d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
ou que la créature qu'il hante meurt, choisissez l'un ? 
? Les créatures que vous contrôlez gagnent +1/+1 jusqu'à
la fin du tour. 
? Les créatures que vous ne contrôlez pas gagnent -1/-1
jusqu'à la fin du tour.
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Teysa, scion d'Orzhov {1}{W}{B}

Créature légendaire : humain et conseiller R

Sacrifiez trois créatures blanches : Exilez la créature ciblée.
 
À chaque fois qu'une autre créature noire que vous
contrôlez meurt, créez un jeton de créature 1/1 blanche
Esprit avec le vol.
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Brimades {2}{B}

Rituel U

Choisissez deux cartes de créature ciblées dans votre
cimetière. Sacrifiez une créature. Si vous faites ainsi,
renvoyez, engagées, les cartes choisies sur le champ de
bataille.
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Armaguedon {3}{W}

Rituel R

Détruisez tous les terrains.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Commandement d'austérité {4}{W}{W}

Rituel R

Choisissez deux ?  
? Détruisez tous les artefacts.  
? Détruisez tous les enchantements.  
? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
inférieure ou égale à 3.  
? Détruisez toutes les créatures dont la valeur de mana est
supérieure ou égale à 4.
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Coup d'état militaire {X}{W}{W}

Rituel R

Créez X jetons de créature 1/1 blanche Soldat. Si X est
supérieur ou égal à 5, détruisez toutes les autres créatures.
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Défaite {3}{W}{W}

Rituel R

Vous pouvez lancer la Défaite comme si elle avait le flash
si vous payez {2} supplémentaires pour la lancer.    
Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Jour de condamnation {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures.
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Expulsion impitoyable {4}{W}{B}

Rituel R

Choisissez l'un ?     
? Exilez tous les artefacts.     
? Exilez toutes les créatures.     
? Exilez tous les enchantements.     
? Exilez tous les planeswalkers.
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Basilique d'Orzhov

Terrain C

La Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de bataille
engagée.               
Quand la Basilique d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille, renvoyez un terrain que vous contrôlez dans la
main de son propriétaire.               
{T} : Ajoutez {W}{B}.
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Caveau de l'archange

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{2}{W}{B}, {T} : Les créatures que vous contrôlez
acquièrent le contact mortel et le lien de vie jusqu'à la fin du
tour.
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Cavernes de Koïlos

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.    
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. Les Cavernes de Koïlos vous
infligent 1 blessure.
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Champ souillé

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.       
{T} : Ajoutez {W} or {B}. N'activez que si vous contrôlez un
marais.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Chapelle isolée

Terrain R

La Chapelle isolée arrive sur le champ de bataille engagée
à moins que vous ne contrôliez une plaine ou un marais.    
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Cratère météoritique

Terrain R

{T} : Choisissez une couleur d'un permanent que vous
contrôlez. Ajoutez un mana de cette couleur.
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Dalles de Trokair

Terrain légendaire R

{T} : Ajoutez {W}.  
Quand les Dalles de Trokair sont mises dans un cimetière
depuis le champ de bataille, vous pouvez chercher dans
votre bibliothèque une carte de plaine, la mettre sur le
champ de bataille engagée, puis mélanger votre
bibliothèque.
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Éméria, la Ruine Céleste

Terrain R

Éméria, la Ruine Céleste arrive sur le champ de bataille
engagée.  
Au début de votre entretien, si vous contrôlez au moins
sept plaines, vous pouvez renvoyer une carte de créature
ciblée de votre cimetière sur le champ de bataille.  
{T} : Ajoutez {W}.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

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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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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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Porte de la guilde d'Orzhov

Terrain : porte C

La Porte de la guilde d'Orzhov arrive sur le champ de
bataille engagée.         
{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais R

Au moment où le Reliquaire impie arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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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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Pincecrâne {1}

Artefact : équipement U

La créature équipée gagne +1/-1.      
À chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.      
Équipement {1}
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Sorin, seigneur d'Innistrad {2}{W}{B}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Créez un jeton de créature 1/1 noire Vampire avec le
lien de vie.     
     
{-2} : Vous gagnez un emblème avec « Les créatures que
vous contrôlez gagnent +1/+0. »     
     
{-6} : Détruisez jusqu'à trois cibles, créatures et/ou autres
planeswalkers. Renvoyez sur le champ de bataille, sous
votre contrôle, chaque carte mise dans un cimetière de
cette manière.
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Sorin, visiteur solennel {2}{W}{B}

Planeswalker légendaire : Sorin M

{+1} : Jusqu'à votre prochain tour, les créatures que vous
contrôlez gagnent +1/+0 et acquièrent le lien de vie.        
        
{-2} : Créez un jeton de créature 2/2 noire Vampire avec le
vol.        
        
{-6} : Vous gagnez un emblème avec « Au début de
l'entretien de chaque adversaire, ce joueur sacrifie une
créature ».
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Dislocation {1}{BP}{BP}

Éphémère U

({BP} peut être payé au choix avec {B} ou deux points de
vie.)   
Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'à la fin du tour.
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Chemin vers l'exil {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur peut chercher
dans sa bibliothèque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Condamnation {W}

Éphémère U

Mettez une créature attaquante ciblée au-dessous de la
bibliothèque de son propriétaire. Son contrôleur gagne un
nombre de points de vie égal à son endurance.
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Préceptrice éclairée {W}

Éphémère U

Cherchez dans votre bibliothèque une carte d'artefact ou
d'enchantement, révélez-la, puis mélangez et mettez cette
carte au dessus.
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Retour au pays {W}

Éphémère U

Exilez une créature ciblée. Son contrôleur gagne un
nombre de points de vie égal à sa force.
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Défaire {WB}{WB}{WB}

Éphémère C

Exilez une créature ciblée.
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Destruction totale {2}{W}{B}

Éphémère R

Exilez un permanent non-terrain ciblé.
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Mortification {1}{W}{B}

Éphémère U

Détruisez une cible, créature ou enchantement.
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Attrition {1}{B}{B}

Enchantement R

{B}, sacrifiez une créature : Détruisez une créature
non-noire ciblée.
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Cercle de l'oubli {2}{W}

Enchantement U

Quand le Cercle de l'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.   
Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrôle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Contribution foncière {W}

Enchantement M

Au début de votre entretien, si un adversaire contrôle plus
de terrains que vous, vous pouvez chercher dans votre
bibliothèque jusqu'à trois cartes de terrain de base, les
révéler, les mettre dans votre main, puis mélangez.
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Lumière de bannissement {2}{W}

Enchantement U

Quand la Lumière de bannissement arrive sur le champ de
bataille, exilez un permanent non-terrain ciblé qu'un
adversaire contrôle jusqu'à ce que la Lumière de
bannissement quitte le champ de bataille.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 24/25 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Renouvellement angélique {1}{W}

Enchantement C

À chaque fois qu'une créature est mise dans votre
cimetière depuis le champ de bataille, vous pouvez sacrifier
le Renouvellement angélique. Si vous faites ainsi, renvoyez
cette carte sur le champ de bataille.
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