
Kokusho, l'étoile du soir {4}{B}{B}

Créature légendaire : dragon et esprit M

Vol   
Quand Kokusho, l'étoile du soir meurt, chaque adversaire
perd 5 points de vie. Vous gagnez un nombre de points de
vie égal au nombre de points de vie perdus de cette
manière.
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Ancêtre de la tribu Sakura {1}{G}

Créature : C

Sacrifiez l'Ancêtre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothèque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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Ancêtre de la tribu Sakura {1}{G}

Créature : C

Sacrifiez l'Ancêtre de la tribu Sakura : Cherchez dans votre
bibliothèque une carte de terrain de base, mettez cette
carte sur le champ de bataille engagée, puis mélangez.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Dragon au souffle de tempête {3}{R}{R}

Créature : dragon M

Vol, célérité, protection contre le blanc  
{5}{R}{R} : Monstruosité 3. (Si cette créature n'est pas
monstrueuse, mettez trois marqueurs +1/+1 sur elle et elle
devient monstrueuse.)  
Quand le Dragon au souffle de tempête devient
monstrueux, il inflige à chaque adversaire un nombre de
blessures égal au nombre de cartes dans la main de ce
joueur.
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Escouflenfer foudregueule {3}{R}{R}

Créature : dragon M

Vol, célérité   
Quand l'Escouflenfer foudregueule arrive sur le champ de
bataille, il inflige 1 blessure à chaque créature avec le vol
que vos adversaires contrôlent. Engagez ces créatures.
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Escouflenfer foudregueule {3}{R}{R}
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Dragon frère de couvée {3}{B}{R}{G}

Créature : dragon R

Vol   
Quand le Dragon frère de couvée arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 4/4 rouge Dragon avec
le vol.
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Dragon frère de couvée {3}{B}{R}{G}

Créature : dragon R

Vol   
Quand le Dragon frère de couvée arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature 4/4 rouge Dragon avec
le vol.
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Génitrice dragonne {2}{R}{R}{R}{G}

Créature : dragon M

Vol   
Au début de chaque entretien, créez un jeton de créature
1/1 rouge et verte Dragon avec le vol et dévorement 2.
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Génitrice dragonne {2}{R}{R}{R}{G}

Créature : dragon M

Vol   
Au début de chaque entretien, créez un jeton de créature
1/1 rouge et verte Dragon avec le vol et dévorement 2.
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Suzerain escouflenfer {4}{B}{R}{R}{G}

Créature : dragon M

Vol, piétinement, célérité  
{R} : Le Suzerain escouflenfer gagne +1/+0 jusqu'à la fin du
tour.  
{B}{G} : Régénérez le Suzerain escouflenfer.
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Thrinax bourgeonnant {B}{R}{G}

Créature : lézard U

Quand le Thrinax bourgeonnant meurt, créez trois jetons
de créature 1/1 verte Saprobionte.
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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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Portée du kodama {2}{G}

Rituel : arcane C

Cherchez dans votre bibliothèque jusqu'à deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
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Éclair de flétrissement {1}{B}{R}

Rituel C

L'Éclair de flétrissement inflige 3 blessures à une cible,
joueur ou planeswalker. Ce joueur ou le contrôleur de ce
planeswalker se défausse de deux cartes.
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Cimetière des sylves

Terrain R

Le Cimetière des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez un marais ou une
forêt.   
{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Mont enraciné

Terrain R

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé à
moins que vous ne contrôliez une montagne ou une forêt.   
 
{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Terrain R
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{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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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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Fouet d'Érébos {2}{B}{B}

Artefact-enchantement légendaire R

Les créatures que vous contrôlez ont le lien de vie.  
{2}{B}{B}, {T} : Renvoyez une carte de créature ciblée
depuis votre cimetière sur le champ de bataille. Elle
acquiert la célérité. Exilez-la au début de la prochaine
étape de fin. Si elle devait quitter le champ de bataille,
exilez-la à la place de la mettre autre part. N'activez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.
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Garruk Languebestion {2}{G}{G}

Planeswalker légendaire : Garruk M

{+1} : Dégagez deux terrains ciblés.  
  
{-1} : Créez un jeton de créature 3/3 verte Bête.  
  
{-4} : Les créatures que vous contrôlez gagnent +3/+3 et
acquièrent le piétinement jusqu'à la fin du tour.
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Xénagos, le Fêtard {2}{R}{G}

Planeswalker légendaire : Xénagos M

{+1} : Ajoutez X manas dans n'importe quelle combinaison
de {R} et/ou de {G}, X étant le nombre de créatures que
vous contrôlez.   
   
{+0} : Créez un jeton de créature 2/2 rouge et verte Satyre
avec la célérité.   
   
{-6} : Exilez les sept cartes du dessus de votre
bibliothèque. Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
n'importe quel nombre de cartes de créature et/ou de
terrain parmi elles.  3/
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Charme de Jund {B}{R}{G}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Exilez le cimetière d'un joueur ciblé.   
? Le Charme de Jund inflige 2 blessures à chaque
créature.   
? Mettez deux marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Charme de Jund {B}{R}{G}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Exilez le cimetière d'un joueur ciblé.   
? Le Charme de Jund inflige 2 blessures à chaque
créature.   
? Mettez deux marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Charme de Jund {B}{R}{G}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Exilez le cimetière d'un joueur ciblé.   
? Le Charme de Jund inflige 2 blessures à chaque
créature.   
? Mettez deux marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Charme de Jund {B}{R}{G}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Exilez le cimetière d'un joueur ciblé.   
? Le Charme de Jund inflige 2 blessures à chaque
créature.   
? Mettez deux marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 16/20 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Trombe de feu {2}{RG}

Rituel U

La Trombe de feu inflige 3 blessures à chaque créature
sans le vol si {R} a été dépensé pour lancer ce sort et 3
blessures à chaque créature avec le vol si {G} a été
dépensé pour lancer ce sort. (Faites les deux si {R}{G} a
été dépensé.)
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Vrille d'effroi {B}{R}

Rituel R

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Retour à la nature {1}{G}

Éphémère U

Détruisez tous les enchantements.
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Ancienne ranc?ur {1}{R}

Éphémère U

Détruisez un artefact ciblé.  
Flashback {G} (Vous pouvez lancer cette carte depuis votre
cimetière pour son coût de flashback. Exilez-la ensuite.)
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Charme de Rakdos {B}{R}

Éphémère U

Choisissez l'un ?     
? Exilez le cimetière d'un joueur ciblé.   
? Détruisez un artefact ciblé.   
? Chaque créature inflige 1 blessure à son contrôleur.
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