
Image phantasmatique {1}{U}

Créature : illusion R

Vous pouvez faire que l'Image phantasmatique arrive sur le
champ de bataille comme une copie de n'importe quelle
créature sur le champ de bataille, excepté que c'est une
illusion en plus de ses autres types et qu'elle acquiert «
Quand cette créature devient la cible d'un sort ou d'une
capacité, sacrifiez-la. »
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Kira, grand fileur de verre {1}{U}{U}

Créature légendaire : esprit R

Vol   
Les créatures que vous contrôlez ont « À chaque fois que
cette créature devient la cible d'un sort ou d'une capacité
pour la première fois chaque tour, contrecarrez ce sort ou
cette capacité. »
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Tintechaînes {1}{U}

Créature : esprit R

Flash   
Vol   
Quand le Tintechaînes arrive sur le champ de bataille, un
esprit ciblé acquiert la défense talismanique jusqu'à la fin
du tour.   
Vous pouvez lancer les sorts d'esprit comme s'ils avaient le
flash.
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Vagabond des mausolées {U}

Créature : esprit R

Vol   
À chaque fois qu'un autre esprit arrive sur le champ de
bataille, le Vagabond des mausolées gagne +1/+1 jusqu'à
la fin du tour.   
Sacrifiez le Vagabond des mausolées : Contrecarrez le sort
d'éphémère ou de rituel ciblé à moins que son contrôleur
ne paie {X}, X étant la force du Vagabond des mausolées.
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Esprit dévoué {1}{W}

Créature : esprit et clerc R

Vol   
Sacrifiez l'Esprit dévoué : Les créatures que vous contrôlez
acquièrent l'indestructible jusqu'à la fin du tour.
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Capitaine du drogskol {1}{W}{U}

Créature : esprit et soldat U

Vol  
Les autres créatures Esprit que vous contrôlez gagnent
+1/+1 et ont la défense talismanique. (Elles ne peuvent pas
être les cibles de sorts ou de capacités que vos adversaires
contrôlent.)
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Foudroyeur de sorts {1}{W}{U}

Créature : esprit R

Flash    
Vol    
Quand le Foudroyeur de sorts arrive sur le champ de
bataille, exilez un sort ciblé avec une valeur de mana
inférieure ou égale à 4.    
Quand le Foudroyeur de sorts quitte le champ de bataille,
le propriétaire de la carte exilée peut lancer cette carte
sans payer son coût de mana.
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Visions nées du sérum {U}

Rituel U

Piochez une carte. Regard 2. (Regardez les deux cartes du
dessus de votre bibliothèque. Mettez n'importe quel
nombre d'entre elles au-dessous de votre bibliothèque et le
reste, au-dessus, dans l'ordre de votre choix.)
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Caverne des âmes

Terrain M

Au moment où les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.     
{T} : Ajoutez {C}.   
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas être contrecarré.
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Côte de Chromemer

Terrain R

La Côte de Chromemer arrive sur le champ de bataille
engagée à moins que vous ne contrôliez deux autres
terrains ou moins.  
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée 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.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée 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.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 9/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée 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.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée 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.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Forteresse glaciaire

Terrain R

La Forteresse glaciaire arrive sur le champ de bataille
engagée à moins que vous ne contrôliez une plaine ou une
île.  
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Grève inondée

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Grève inondée :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de plaine ou
d'île, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Grève inondée

Terrain R
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Lieu hanté de la lande

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{W}{U}, {T}, exilez une carte de créature depuis votre
cimetière : Créez un jeton de créature 1/1 blanche Esprit
avec le vol.
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}

 

 

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



Quartier fantôme

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}. 
{T}, sacrifiez le Quartier fantôme : Détruisez un terrain
ciblé. Son contrôleur peut chercher une carte de terrain de
base dans sa bibliothèque, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Déférence {1}{U}

Éphémère U

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette manière, mettez-le dans la main de son propriétaire à
la place du cimetière de ce joueur.  
Piochez une carte.
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Déférence {1}{U}
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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Négation {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort non-créature ciblé.
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Négation {1}{U}
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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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Eidôlon de la rhétorique {2}{W}

Créature-enchantement : esprit U

Aucun joueur ne peut lancer plus d'un sort par tour.
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Alliance bénie {1}{W}

Éphémère U

Intensification {2} (Payez ce coût pour chaque mode choisi
après le premier.)    
Choisissez l'un ou plus ?    
? Un joueur ciblé gagne 4 points de vie.    
? Dégagez jusqu'à deux créatures ciblées.    
? Un adversaire ciblé sacrifie une créature attaquante.
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Désenchantement {1}{W}

Éphémère C

Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
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Ligne ley de vertu {2}{W}{W}

Enchantement R

Si la Ligne ley de vertu est dans votre main de départ, vous
pouvez l'avoir sur le champ de bataille au début de la
partie.  
Vous avez la défense talismanique (Vous ne pouvez pas
être la cible de sorts ou de capacités que vos adversaires
contrôlent.)
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Repose en paix {1}{W}

Enchantement R

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetières.  
Si une carte ou un jeton devait être mis dans un cimetière
d'où qu'il vienne, exilez-le à la place.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Repose en paix {1}{W}

Enchantement R

Quand Repose en paix arrive sur le champ de bataille,
exilez tous les cimetières.  
Si une carte ou un jeton devait être mis dans un cimetière
d'où qu'il vienne, exilez-le à la place.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 18/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Repose en paix {1}{W}

Enchantement R
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Silence de pierre {1}{W}

Enchantement R

Les capacités activées des artefacts ne peuvent pas être
activées.
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