S~
Carapace de nantuko {2}{B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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S~
Carapace de nantuko {2}{B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.

S
Carapace de nantuko {24B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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S
Carapace de nantuko {24B}

Créature : zombie et insecte C

Sacrifiez une créature : La Carapace de nantuko gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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S~
Nécromancien de Xathrid {2}{B}

Créature : humain et sorcier

A chague fois que le Nécromancien de Xathrid ou une
autre créature Humain que vous contrdlez meurt, créez,
engagé, un jeton de créature 2/2 noire Zombie.
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S~
Avant-garde d'élite

{w}

Créature : humain et soldat

S
Nécromancien de Xathrid {2}{B}

Créature : humain et sorcier

A chaque fois que le Nécromancien de Xathrid ou une
autre créature Humain que vous contrdlez meurt, créez,
engagé, un jeton de créature 2/2 noire Zombie.
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(
Avant-garde d'élite

{w}

Créature : humain et soldat
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S~
Avant-garde d'élite

{w}

Créature : humain et soldat

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Avant-garde d'élite

Créature : humain et soldat
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p
Episseuse de lames {2{w}

Créature : phyrexian et humain et artificier

Quand I'Episseuse de lames arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Golem.

Les golems que vous contrdlez ont l'initiative.
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~N

p
Episseuse de lames {2{w}

Créature : phyrexian et humain et artificier

Quand I'Episseuse de lames arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Golem.

Les golems que vous contrélez ont l'initiative.
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{2Hw}

Créature : phyrexian et humain et artificier

Quand I'Episseuse de lames arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Golem.

Les golems que vous contrdlez ont l'initiative.
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{2H{w}

Créature : phyrexian et humain et artificier

Quand I'Episseuse de lames arrive sur le champ de
bataille, créez un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Golem.

Les golems que vous contrélez ont l'initiative.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{w}

Créature : humain et clerc C

Quand la Sanctificatrice de la cathédrale arrive sur le
champ de bataille, vous gagnez 3 points de vie.
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Créature : humain et clerc Cc

Quand la Sanctificatrice de la cathédrale arrive sur le
champ de bataille, vous gagnez 3 points de vie.
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Créature : humain et clerc C

Quand la Sanctificatrice de la cathédrale arrive sur le
champ de bataille, vous gagnez 3 points de vie.
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{w}

Créature : humain et clerc C

Quand la Sanctificatrice de la cathédrale arrive sur le
champ de bataille, vous gagnez 3 points de vie.
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4 2\
Armée des damnés {SKBKBKB}
Rituel M
Créez treize jetons de créature 2/2 noire Zombie engagés.
Flashback {7}{B{B}B} (Vous pouvez lancer cette carte
depuis votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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4 N\
Armée des damnés {5{BXB}B}
Rituel M
Créez treize jetons de créature 2/2 noire Zombie engagés.

Flashback {7{BKB}B} (Vous pouvez lancer cette carte
depuis votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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S~
Catacombes noyées

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou un
marais.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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(
Catacombes noyées

Terrain

Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contréliez une fle ou un
marais.

{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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(
Marais

Terrain de base : marais
{B}
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marais

Terrain de base : marais
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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4 N

S~
Porte de la guilde d'Azorius Porte de la guilde d'Azorius

Terrain : porte C Terrain : porte

La Porte de la guilde d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

La Porte de la guilde d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2

(
Porte de la guilde d'Azorius Porte de la guilde d'Azorius

Terrain : porte C Terrain : porte

La Porte de la guilde d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

La Porte de la guilde d'Azorius arrive sur le champ de
bataille engagée.
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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S~
Reliquaire impie

2

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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Artefact

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Sceptre
isochronique arrive sur le champ de bataille, vous pouvez
exiler une carte d'éphémére de votre main avec une valeur
de mana inférieure ou égale a 2.

{2}, {T} : Vous pouvez copier la carte exilée. Si vous faites
ainsi, vous pouvez lancer la copie sans payer son co(t de
mana.
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Reliquaire impie

{2}

Terrain : plaine et marais

Au moment ou 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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Artefact

&lt;i&gt;Empreinte&lt;/i&gt; ? Quand le Sceptre
isochronique arrive sur le champ de bataille, vous pouvez
exiler une carte d'éphémeére de votre main avec une valeur
de mana inférieure ou égale a 2.

{2}, {T} : Vous pouvez copier la carte exilée. Si vous faites
ainsi, vous pouvez lancer la copie sans payer son co(t de
mana.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




4 N 4
Messe noire {B} Messe noire {B}
Ephémeére C Ephémeére C
Ajoutez {B{BHB}. Ajoutez {B{BHB}.
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4 N\ 4
Messe noire {B} Messe noire {B}
Ephémeére C Ephémeére C
Ajoutez {B{BXB}. Ajoutez {B{BXB}.
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e
Evolution artificielle {U}

Ephémeére

Changez le texte de la cible, sort ou permanent, en
remplacant le type de créature cité par un autre. Le
nouveau type de créature ne peut pas étre Mur. (Cet effet
dure indéfiniment.)
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p
Fuite de mana {1{u}

Ephémeére C
Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.

p
Evolution artificielle {U}

Ephémeére

Changez le texte de la cible, sort ou permanent, en
remplagant le type de créature cité par un autre. Le
nouveau type de créature ne peut pas étre Mur. (Cet effet
dure indéfiniment.)
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Fuite de mana {1Ku}
Ephémeére C

Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne
paie {3}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



4 N
Interminables colonnes de morts {24B}B}

Enchantement

Au début de votre entretien, créez X jetons de créature 2/2
noire Zombie, X étant la moitié du nombre de zombies que
vous controlez, arrondie a I'unité inférieure.
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~ITterminabies Totormes e moTts 2XBRBF —\

Enchantement

Au début de votre entretien, créez X jetons de créature 2/2
noire Zombie, X étant la moitié du nombre de zombies que
vous controlez, arrondie a l'unité inférieure.
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p
Invocation cruelle {148}

Enchantement

Les sorts de créature que vous lancez codtent {2} de moins
alancer.
Les créatures que vous contrdlez gagnent -1/-1.
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S
Invocation cruelle {1KB}

Enchantement

Les sorts de créature que vous lancez codtent {2} de moins
a lancer.
Les créatures que vous contrdlez gagnent -1/-1.
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4 2\

Lien sanguin {3{BHB}
Enchantement
A chaque fois que vous gagnez des points de vie, un
adversaire ciblé perd autant de points de vie.
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Lien sanguin {3{BKB}

Enchantement

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, un
adversaire ciblé perd autant de points de vie.
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e N
{8HW}

Enchantement

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous gagnez un nombre de points de vie égal a I'endurance
de cette créature.
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Enchantement

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous gagnez un nombre de points de vie égal a I'endurance
de cette créature.
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