
~Vieil homme de la mer {1}{U}{U}

Créature : djinn

Vous pouvez choisir de ne pas dégager le Vieil homme de
la mer pendant votre étape de dégagement. 
{T} : Acquérez le contrôle de la créature ciblée de force
inférieure ou égale à la force du Vieil homme de la mer tant
que le Vieil homme de la mer reste engagé et que la force
de cette créature reste inférieure ou égale à la force du
Vieil homme de la mer.
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