
Morguesort {2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur R

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Morguesort {2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur R

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Morguesort {2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur R

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Morguesort {2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur R

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.

 

0/4
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 1/19 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Annonciatrice sylvine {G}

Créature : sylvin et druide U

Quand l'Annonciatrice sylvine arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une
carte de sylvin ou de forêt, la révéler, puis mélanger et
mettez cette carte au-dessus.
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Changepeau {1}{G}

Créature : humain et shamane R

{G}: Choisissez l'un. N'activez qu'une seule fois par tour.  
? Jusqu'à la fin du tour, le Changepeau devient un
rhinocéros avec une force et une endurance de base de
4/4 et acquiert le piétinement.  
? Jusqu'à la fin du tour, le Changepeau devient un oiseau
avec une force et une endurance de base de 2/2 et
acquiert le vol.  
? Jusqu'à la fin du tour, le Changepeau devient une plante
avec une force et une endurance de base de 0/8.
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Limon nécrophage {1}{G}

Créature : limon R

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetière. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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Limon nécrophage {1}{G}

Créature : limon R

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetière. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.

 

2/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau R

Vol    
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Bélier à toison de Nyx {1}{W}

Créature-enchantement : mouton U

Au début de votre entretien, vous gagnez 1 point de vie.
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Bélier à toison de Nyx {1}{W}

Créature-enchantement : mouton U

Au début de votre entretien, vous gagnez 1 point de vie.
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Doran, la Tour de siège {B}{G}{W}

Créature légendaire : sylvin et shamane R

Chaque créature attribue des blessures de combat égales
à son endurance à la place de sa force.
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Doran, la Tour de siège {B}{G}{W}

Créature légendaire : sylvin et shamane R

Chaque créature attribue des blessures de combat égales
à son endurance à la place de sa force.
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Doran, la Tour de siège {B}{G}{W}

Créature légendaire : sylvin et shamane R

Chaque créature attribue des blessures de combat égales
à son endurance à la place de sa force.
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Rhinocéros de siège {1}{W}{B}{G}

Créature : rhinocéros R

Piétinement    
Quand le Rhinocéros de siège arrive sur le champ de
bataille, chaque adversaire perd 3 points de vie et vous
gagnez 3 points de vie.
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Inquisition de Kozilek {B}

Rituel U

Un joueur ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale à
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Inquisition de Kozilek {B}

Rituel U

Un joueur ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain avec une valeur de mana inférieure ou égale à
3. Ce joueur se défausse de cette carte.
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Bois sauvage en éveil

Terrain R

Le Bois sauvage en éveil arrive sur le champ de bataille
engagée.   
{T} : Ajoutez {G} ou {W}. 
{1}{G}{W} : Jusqu'à la fin du tour, le Bois sauvage en éveil
devient une créature 3/4 verte et blanche Élémental avec la
portée. C'est toujours un terrain.
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Bosquet de Solpétal

Terrain R

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez une forêt ou une
plaine.    
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Bosquet de Solpétal

Terrain R

Le Bosquet de Solpétal arrive sur le champ de bataille
engagé à moins que vous ne contrôliez une forêt ou une
plaine.    
{T} : Ajoutez {G} ou {W}.
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Catacombes verdoyantes

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothèque une carte
de marais ou de forêt, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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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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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.
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Forêt

Terrain de base : forêt C

{G}
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Fumerolles titubantes

Terrain R

Les Fumerolles titubantes arrivent sur le champ de bataille
engagées.  
{T} : Ajoutez {W} ou {B}. 
{1}{W}{B} : Les Fumerolles titubantes deviennent une
créature 2/3 blanche et noire Élémental avec le lien de vie
jusqu'à la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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Jardin du temple

Terrain : forêt et plaine R

Au moment où le Jardin du temple 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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Jardin du temple

Terrain : forêt et plaine R

Au moment où le Jardin du temple 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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Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Lande venteuse

Terrain R

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliothèque une carte de forêt ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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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 11/19 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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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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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forêt R

Au moment où le Tombeau luxuriant 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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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forêt R

Au moment où le Tombeau luxuriant 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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Défense de tour {1}{G}

Éphémère U

Les créatures que vous contrôlez gagnent +0/+5 et
acquièrent la portée 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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Exilez une créature ciblée. Son contrôleur peut chercher
dans sa bibliothèque une carte de terrain de base, la mettre
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Décomposition abrupte {B}{G}

Éphémère R

Ce sort ne peut pas être contrecarré.  
Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale à 3.
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Formation d'assaut {1}{G}

Enchantement R

Chaque créature que vous contrôlez attribue un nombre de
blessures de combat égal à son endurance à la place de sa
force.   
{G} : Une créature avec le défenseur ciblée peut attaquer
ce tour-ci comme si elle n'avait pas le défenseur.   
{2}{G} : Les créatures que vous contrôlez gagnent +0/+1
jusqu'à la fin du tour.
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Arbre de la rédemption {3}{G}

Créature : plante M

Défenseur  
{T} : Échangez votre total de points de vie contre
l'endurance de l'Arbre de la rédemption.
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Mémoiricide {3}{B}

Rituel R

Choisissez un nom de carte non-terrain. Cherchez dans le
cimetière, la main et la bibliothèque du joueur ciblé
n'importe quel nombre de cartes avec ce nom et exilez-les.
Ce joueur mélange ensuite sa bibliothèque.
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Vrilles fouettantes {1}{B}{B}

Rituel U

Carence (Cette carte n'a pas de couleur.)  
Toutes les créatures gagnent -2/-2 jusqu'à la fin du tour. Si
une créature devait mourir ce tour-ci, exilez-la à la place.
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Vrilles fouettantes {1}{B}{B}
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Charme de Golgari {B}{G}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Toutes les créatures gagnent -1/-1 jusqu'à la fin du tour.   

? Détruisez un enchantement ciblé.   
? Régénérez chaque créature que vous contrôlez.
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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.
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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.
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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.
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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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