4 2\
Assassin de la belladone {24B}B}
Créature : humain et assassin
Initiative
Quand I'Assassin de la belladone arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler X cartes noires de votre main.

Si vous faites ainsi, une créature ciblée gagne -X/-X jusqu'a
la fin du tour.

Folie {14B} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Assassin de la belladone {2{BHB}

Créature : humain et assassin
Initiative
Quand I'Assassin de la belladone arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez révéler X cartes noires de votre main.
Si vous faites ainsi, une créature ciblée gagne -X/-X jusqu'a
la fin du tour.
Folie {14B} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Vs

N
Chasseur de gros gibier {1{B}B}

Créature : humain et rebelle et assassin

Quand le Chasseur de gros gibier arrive sur le champ de
bataille, détruisez une créature ciblée de force supérieure
ou égale a 4. Elle ne peut pas étre régénérée.

Folie {B} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)
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~—Chasseur e gros gibier THBRBI

Créature : humain et rebelle et assassin

Quand le Chasseur de gros gibier arrive sur le champ de
bataille, détruisez une créature ciblée de force supérieure
ou égale a 4. Elle ne peut pas étre régénérée.

Folie {B} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)
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Exécration de sang {BHB}

Créature : vampire et esprit

Cette créature ne peut pas bloquer.

Cette créature a la célérité tant qu'un adversaire a 10
points de vie ou moins.

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain que vous
contrélez arrive, vous pouvez renvoyer cette carte sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére.
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Ve

Exécration de sang {B}{B}

Créature : vampire et esprit

Cette créature ne peut pas bloquer.

Cette créature a la célérité tant qu'un adversaire a 10
points de vie ou moins.

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain que vous
contrblez arrive, vous pouvez renvoyer cette carte sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére.
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Exécration de sang {BHB}

Créature : vampire et esprit

Cette créature ne peut pas bloquer.

Cette créature a la célérité tant qu'un adversaire a 10
points de vie ou moins.

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain que vous
contrélez arrive, vous pouvez renvoyer cette carte sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére.
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Ve

Exécration de sang {B}{B}

Créature : vampire et esprit

Cette créature ne peut pas bloquer.

Cette créature a la célérité tant qu'un adversaire a 10
points de vie ou moins.

Toucheterre ? A chaque fois qu'un terrain que vous
contrblez arrive, vous pouvez renvoyer cette carte sur le
champ de bataille depuis votre cimetiére.
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S~
Ordonnatrice des morts {1}{B}

Créature : humain et sortisan P

{B}, {T}, défaussez-vous d'une carte : Renvoyez la carte de
créature ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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~—Ordonmatrice ges ToTts {THBF

Créature : humain et sortisan P

{B}, {T}, défaussez-vous d'une carte : Renvoyez la carte de
créature ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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S~
Ordonnatrice des morts {1}B}
Créature : humain et sortisan P
{B}, {T}, défaussez-vous d'une carte : Renvoyez la carte de
créature ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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-

~—Ordonmatrice ges ToTts {THBIF
Créature : humain et sortisan P
{B}, {T}, défaussez-vous d'une carte : Renvoyez la carte de
créature ciblée depuis votre cimetiére dans votre main.
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N
Elémental d'étincelles de I'enfer {1{R}

Créature : élémental

Piétinement, célérité

Au début de I'étape de fin, sacrifiez 'Elémental d'étincelles
de I'enfer.

Exhumation {1{R} {1KR} : Renvoyez sur le champ de
bataille cette carte de votre cimetiere. Elle acquiert la
célérité. Exilez-la & la fin du tour ou si elle devait quitter le
champ de bataille. N'exhumez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)
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N
Elémental d'étincelles de I'enfer {1KR}

Créature : élémental

Piétinement, célérité

Au début de I'étape de fin, sacrifiez 'Elémental d'étincelles
de I'enfer.

Exhumation {1{R} ({1{R} : Renvoyez sur le champ de
bataille cette carte de votre cimetiére. Elle acquiert la
célérité. Exilez-la a la fin du tour ou si elle devait quitter le
champ de bataille. N'exhumez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)
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4 2\
Elémental d'étincelles de I'enfer {1I{R}
Créature : élémental
Piétinement, célérité
Au début de I'étape de fin, sacrifiez 'Elémental d'étincelles
de l'enfer.

Exhumation {1{R} {1KR} : Renvoyez sur le champ de
bataille cette carte de votre cimetiere. Elle acquiert la
célérité. Exilez-la & la fin du tour ou si elle devait quitter le
champ de bataille. N'exhumez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)
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4 N\
Elémental d'étincelles de I'enfer {1XR}

Créature : élémental

Piétinement, célérité

Au début de I'étape de fin, sacrifiez 'Elémental d'étincelles
de I'enfer.

Exhumation {1{R} ({1{R} : Renvoyez sur le champ de
bataille cette carte de votre cimetiére. Elle acquiert la
célérité. Exilez-la a la fin du tour ou si elle devait quitter le
champ de bataille. N'exhumez que lorsque vous pourriez
lancer un rituel.)
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{BRKBRKBRKBRHBR}

~N

Créature : esprit et avatar

Quand vous lancez ce sort, renvoyez sur le champ de
bataille toutes les cartes appelées Demi-dieu de la
revanche de votre cimetiere.

Vol, célérité
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{BR{BR{BR{BRHBR}

Créature : esprit et avatar

Quand vous lancez ce sort, renvoyez sur le champ de
bataille toutes les cartes appelées Demi-dieu de la
revanche de votre cimetiére.

Vol, célérité

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{BRK{BRKBRKBRHBR}

~N

Créature : esprit et avatar

Quand vous lancez ce sort, renvoyez sur le champ de
bataille toutes les cartes appelées Demi-dieu de la
revanche de votre cimetiere.

Vol, célérité
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{BR{BR{BRH{BRHBR}

Créature : esprit et avatar

Quand vous lancez ce sort, renvoyez sur le champ de
bataille toutes les cartes appelées Demi-dieu de la
revanche de votre cimetiére.

Vol, célérité
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{BG}

Créature : plante et zombie

lorsque vous pourriez lancer un rituel.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Récupération {0} ({0}, exilez cette carte de votre cimetiere :
Mettez un nombre de marqueurs +1/+1 égal a la force de
cette carte sur une créature ciblée. Ne récupérez que

{BG}

Créature : plante et zombie

lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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Récupération {0} ({0}, exilez cette carte de votre cimetiére :
Mettez un nombre de marqueurs +1/+1 égal a la force de
cette carte sur une créature ciblée. Ne récupérez que

{BG}

Créature : plante et zombie

cette carte sur une créature ciblée. Ne récupérez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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Récupération {0} ({0}, exilez cette carte de votre cimetiere :
Mettez un nombre de marqueurs +1/+1 égal a la force de

{BG}

Créature : plante et zombie

cette carte sur une créature ciblée. Ne récupérez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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Récupération {0} ({0}, exilez cette carte de votre cimetiére :
Mettez un nombre de marqueurs +1/+1 égal & la force de
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4 2\
Retour de I'effroi {21{B}YB}
Rituel C
Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ de
bataille depuis votre cimetiére.

Flashback ? Sacrifiez trois créatures. (Vous pouvez lancer
cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)
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4 N\
Retour de I'effroi {2{BHB}
Rituel C

Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ de
bataille depuis votre cimetiére.
Flashback ? Sacrifiez trois créatures. (Vous pouvez lancer
cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

p
Retour de I'effroi {2{B}B}

Rituel C

Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ de
bataille depuis votre cimetiére.

Flashback ? Sacrifiez trois créatures. (Vous pouvez lancer
cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)
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p
Retour de I'effroi {2XBHB}

~

Renvoyez une carte de créature ciblée sur le champ de
bataille depuis votre cimetiére.

Flashback ? Sacrifiez trois créatures. (Vous pouvez lancer
cette carte depuis votre cimetiére pour son co(t de
flashback. Exilez-la ensuite.)
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Rituel C
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S~
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.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

C

S~
Pillage sans foi {R}

Rituel C

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.)

Ve

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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C
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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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S~
Supposition au hasard

{RHR}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
défaussez-vous d'une carte.
Piochez deux cartes.
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~N

(
Supposition au hasard

{RKR}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
défaussez-vous d'une carte.
Piochez deux cartes.
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S~
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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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S~
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang 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.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Désolation

Terrain : marais et montagne

({T} : Ajoutez {B} ou {R}.)

(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment ou la Crypte de sang 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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(
Désolation

Terrain : marais et montagne
({T} : Ajoutez {B} ou {R}.)
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4 N 4

Désolation Fondriere sanguinolente
Terrain : marais et montagne Terrain
({T} : Ajoutez {B} ou {R}.) {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere

sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Désolation Fondriere sanguinolente
Terrain : marais et montagne Terrain
({T} : Ajoutez {B} ou {R}.) {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriére

sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriere
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.

Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriére
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.

4 N
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4 2
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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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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}
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S~
Marais

Terrain de base : marais

B}

(
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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S~
Marais

Terrain de base : marais C

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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(
Margouillis du Marennois

Terrain U

Le Margouillis du Marennois arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {B}.

Dragage 2 (Si vous deviez piocher une carte, vous pouvez
mettre exactement deux cartes du dessus de votre
bibliothéque dans votre cimetiere a la place. Si vous faites
ainsi, renvoyez cette carte dans votre main depuis votre
cimetiére. Sinon, piochez une carte.)
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Margouillis du Marennois

Terrain

Le Margouillis du Marennois arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {B}.

Dragage 2 (Si vous deviez piocher une carte, vous pouvez
mettre exactement deux cartes du dessus de votre
bibliothéque dans votre cimetiére a la place. Si vous faites
ainsi, renvoyez cette carte dans votre main depuis votre
cimetiére. Sinon, piochez une carte.)
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Ve

Margouillis du Marennois

Terrain

Le Margouillis du Marennois arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T} : Ajoutez {B}.

Dragage 2 (Si vous deviez piocher une carte, vous pouvez
mettre exactement deux cartes du dessus de votre
bibliothéque dans votre cimetiere a la place. Si vous faites
ainsi, renvoyez cette carte dans votre main depuis votre
cimetiére. Sinon, piochez une carte.)
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S~
Margouillis du Marennois

Terrain

Le Margouillis du Marennois arrive sur le champ de bataille
engageé.

{T}: Ajoutez {B}.

Dragage 2 (Si vous deviez piocher une carte, vous pouvez
mettre exactement deux cartes du dessus de votre
bibliothéque dans votre cimetiére a la place. Si vous faites
ainsi, renvoyez cette carte dans votre main depuis votre
cimetiére. Sinon, piochez une carte.)
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(
Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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4 N 4

Montagne Montagne
Terrain de base : montagne C Terrain de base : montagne
{R} {R}
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Montagne Plaines marécageuses
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} {T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines

marécageuses : Cherchez dans votre bibliotheque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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-

Plaines marécageuses

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliothéque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Tibalt, Sang-de-démon {RHR}

Planeswalker légendaire : Tibalt M

{+1} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte
au hasard.

{-4} : Tibalt Sang-de-démon inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes dans la
main de ce joueur.

{-6} : Acquérez le contrdle de toutes les créatures jusqu'a la

la fin du tour.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Tibalt, Sang-de-démon {RHR}

Planeswalker légendaire : Tibalt M

{+1} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte
au hasard.

{-4} : Tibalt Sang-de-démon inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes dans la
main de ce joueur.

{-6} : Acquérez le contréle de toutes les créatures jusqu'a la

la fin du tour.
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Ve

Tibalt, Sang-de-démon {RHR}

Planeswalker légendaire : Tibalt M

{+1} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte
au hasard.

{-4} : Tibalt Sang-de-démon inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes dans la
main de ce joueur.

{-6} : Acquérez le contrdle de toutes les créatures jusqu'a la

la fin du tour.
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Tempérament fougueux {I{RKR}

Ephémeére

Le Tempérament fougueux inflige 3 blessures a n'importe
quelle cible.

Folie {R} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)

4 2\
Tibalt, Sang-de-démon {RKR}
Planeswalker légendaire : Tibalt M
{+1} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte
au hasard.

{-4} : Tibalt Sang-de-démon inflige au joueur ciblé un
nombre de blessures égal au nombre de cartes dans la
main de ce joueur.

{-6} : Acquérez le controle de toutes les créatures jusqu'a la
fin du tour. Dégagez-les. Elles acquiérent la célérité jusqu'a
la fin du tour.
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4 N\
Tempérament fougueux {IHRKR}
Ephémeére C
Le Tempérament fougueux inflige 3 blessures a nimporte

quelle cible.

Folie {R} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)
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~N
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Tempérament fougueux {IHRKR}
Ephémeére C

Le Tempérament fougueux inflige 3 blessures a nimporte
quelle cible.
Folie {R} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)
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Tempérament fougueux {I{RKR}

Ephémeére

Le Tempérament fougueux inflige 3 blessures a n'importe
quelle cible.

Folie {R} (Si vous vous défaussez de cette carte,
défaussez-vous en vers I'exil. Quand vous le faites,
lancez-la pour son co(t de folie ou mettez-la dans votre
cimetiére.)
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