N
Démon de la porte de la mort {6}{BH{B}B}

Créature : démon M
Vous pouvez payer 6 points de vie et sacrifier trois
créatures noires a la place du colt de mana de ce sort.
Vol, piétinement
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Monstruosité du moldgraf {4{GHGHG}

Créature : insecte

Piétinement

Quand la Monstruosité du moldgraf meurt, exilez-la, puis
renvoyez sur le champ de bataille deux cartes de créature
choisies au hasard depuis votre cimetiere.
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Dragon du btcher {SHRHR}

Créature : dragon

Vol

A chaque fois que le Dragon du bdcher inflige des
blessures de combat a un joueur, il inflige autant de
blessures a chaque créature que ce joueur contréle.
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Dragon du bicher {SHRKR}

Créature : dragon

Vol

A chaque fois que le Dragon du bdcher inflige des
blessures de combat a un joueur, il inflige autant de
blessures & chaque créature que ce joueur controle.
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N
Léviathan de la houle {SH{U{UKU}

Créature : |éviathan

Traversée des iles (Cette créature ne peut pas étre
bloquée tant que le joueur défenseur contrdle au moins une
ile.)

Tous les terrains sont des fles en plus de leurs autres
types.

Les créatures sans le vol ou la traversée des iles ne
peuvent pas attaquer.
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Créature : léviathan
Traversée des iles (Cette créature ne peut pas étre
bloguée tant que le joueur défenseur contréle au moins une
ile.)
Tous les terrains sont des fles en plus de leurs autres
types.
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peuvent pas attaquer.
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Déterrement

{1KB}

Rituel

M

Chaque joueur met une carte de créature de son cimetiére

sur le champ de bataille.
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Pillage sans foi

R}

Rituel

Piochez deux cartes, puis défaussez-vous de deux cartes.

Flashback {2}{R} (Vous pouvez lancer cette carte depuis
votre cimetiére pour son codt de flashback. Exilez-la
ensduite.)
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Rituel C
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Marais

Terrain de base : marais

B}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Sommet du Cranedragon

Terrain

Le Sommet du Cranedragon arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez un marais ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {B} ou {R}.
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Charme funéraire {B}
Ephémeére P
Choisissez I'un ?

? Un joueur ciblé se défausse d'une carte.

? Une créature ciblée gagne +2/-1 jusqu'a la fin du tour.
? Une créature ciblée acquiert la traversée des marais
jusqu'a la fin du tour.
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Droit a la gorge

{1KB}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Droit & la gorge {18}
Ephémeére u
Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Ephémeére u

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Hache d'éclairs {R}
Ephémeére u
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
défaussez-vous d'une carte ou payez {5}.

La Hache d'éclairs inflige 5 blessures a une créature ciblée.
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Hactedectars TR
Ephémere u
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
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Animation des morts {148}

Enchantement : aura

Enchanter : carte de créature d'un cimetiére

Quand I'Animation des morts arrive sur le champ de
bataille, si elle est sur le champ de bataille elle perd «
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére » et acquiert «
Enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec
I'Animation des morts. » Renvoyez la carte de créature
enchantée sur le champ de bataille sous votre contrdle et
attachez-lui I'Animation des morts. Quand I'Animation des
morts quitte le champ de bataille, le contrleur de cette
créature la sacrifie.

La créature enchantée gagne -1/-0.
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Quand I'Animation des morts arrive sur le champ de
bataille, si elle est sur le champ de bataille elle perd «
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére » et acquiert «
Enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec
I'Animation des morts. » Renvoyez la carte de créature
enchantée sur le champ de bataille sous votre contrdle et
attachez-lui I'Animation des morts. Quand I'Animation des
morts quitte le champ de bataille, le contréleur de cette
créature la sacrifie.

La créature enchantée gagne -1/-0.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

p
Animation des morts {148}

Enchantement : aura

Enchanter : carte de créature d'un cimetiére

Quand I'Animation des morts arrive sur le champ de
bataille, si elle est sur le champ de bataille elle perd «
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére » et acquiert «
Enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec
I'Animation des morts. » Renvoyez la carte de créature
enchantée sur le champ de bataille sous votre contrdle et
attachez-lui I'Animation des morts. Quand I'Animation des
morts quitte le champ de bataille, le contrleur de cette
créature la sacrifie.

La créature enchantée gagne -1/-0.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S
Animation des morts {1KB}

Enchantement : aura

Enchanter : carte de créature d'un cimetiere

Quand I'Animation des morts arrive sur le champ de
bataille, si elle est sur le champ de bataille elle perd «
Enchanter : carte de créature d'un cimetiére » et acquiert «
Enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec
I'Animation des morts. » Renvoyez la carte de créature
enchantée sur le champ de bataille sous votre contrdle et
attachez-lui I'Animation des morts. Quand I'Animation des
morts quitte le champ de bataille, le contréleur de cette
créature la sacrifie.

La créature enchantée gagne -1/-0.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



N
Danse macabre {148}

\—Audéhut de l'entretien du controleur de lacréature /

~—DanseTmacabre {THBF

Enchantement : aura

Enchanter : carte de créature dans un cimetiére

Quand la Danse macabre arrive sur le champ de bataille, si
elle est sur le champ de bataille, elle perd « enchanter :
carte de créature dans un cimetiére » et acquiert «
enchanter : créature mise sur le champ de bataille avec la
Danse macabre ». Mettez la carte de créature enchantée
sur le champ de bataille engagée sous votre controle et
attachez-lui la Danse macabre. Quand la Danse macabre
quitte le champ de bataille, le contréleur de cette créature
la sacrifie.

La créature enchantée gagne +1/+1 et ne se dégage pas

b"@ﬂ%ﬁé‘h‘i F’@fﬁf{g‘ﬂlg Mﬁ%&%%%%%‘on controleur.

enchantée, ce joueur peut payer {14B}. Si le joueur fait
ainsi, dégagez cette créature.
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sur le champ de bataille engagée sous votre controle et
attachez-lui la Danse macabre. Quand la Danse macabre
quitte le champ de bataille, le contréleur de cette créature
la sacrifie.

La créature enchantée gagne +1/+1 et ne se dégage pas

Naigaht Faplras HeEEdRA e G¥on controleur.

Au début de I'entretien du contrdleur de la créature
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