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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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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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Suzerain abject {5H{BHB}

Créature : démon

Vol

Quand le Suzerain abject arrive sur le champ de bataille,
créez un nombre de jetons de créature 1/1 noire Harpie
avec le vol égal a votre dévotion au noir. (Chaque {B} dans
les colts de mana des permanents que vous contrblez
compte pour votre dévotion au noir.)

Au début de votre entretien, sacrifiez une créature.
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{IHWHW}

{IH{WHwW}

Créature : humain et chevalier

Initiative (Cette créature inflige des blessures de combat
avant les créatures sans l'initiative.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

Le Paladin tueur de perfides ne peut pas étre la cible de
sorts noirs ou rouges que vos adversaires controlent.
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Créature : humain et chevalier

Initiative (Cette créature inflige des blessures de combat
avant les créatures sans l'initiative.)

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)

Le Paladin tueur de perfides ne peut pas étre la cible de
sorts noirs ou rouges que vos adversaires controlent.
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{w}

Créature : humain et soldat

Protection contre le multicolore
A chaque fois qu'un adversaire lance un sort multicolore,
vous gagnez 1 point de vie.

{w}

Créature : humain et soldat

Protection contre le multicolore

A chaque fois qu'un adversaire lance un sort multicolore,
vous gagnez 1 point de vie.
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Créature : humain et soldat

Protection contre le multicolore
A chaque fois qu'un adversaire lance un sort multicolore,
vous gagnez 1 point de vie.
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{Wis}

Créature : humain et conseiller

Sacrifiez une autre créature : L'Aristocrate du cartel
acquiert la protection contre la couleur de votre choix
jusqu'a la fin du tour.
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Créature : humain et conseiller

Sacrifiez une autre créature : L'Aristocrate du cartel

jusqu'a la fin du tour.
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Créature : humain et conseiller

Sacrifiez une autre créature : L'Aristocrate du cartel
acquiert la protection contre la couleur de votre choix
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Créature : humain et conseiller

Sacrifiez une autre créature : L'Aristocrate du cartel
acquiert la protection contre la couleur de votre choix
jusqu'a la fin du tour.
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{1{wKB}

Créature : humain et clerc

Quand le Collecteur de péchés arrive sur le champ de

bataille, un adversaire ciblé révele sa main. Choisissez-y

une carte d'éphémere ou de rituel et exilez cette carte.
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Créature : humain et clerc

Quand le Collecteur de péchés arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main. Choisissez-y
une carte d'éphémere ou de rituel et exilez cette carte.
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4 RWHBE

Créature : humain et clerc

Quand le Collecteur de péchés arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé révele sa main. Choisissez-y
une carte d'éphémere ou de rituel et exilez cette carte.
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Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le contrdle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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Créature légendaire : esprit et conseiller

Quand Obzedat, Conseil fantdme arrive sur le champ de
bataille, un adversaire ciblé perd 2 points de vie et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de votre étape de fin, vous pouvez exiler
Obzedat. Si vous faites ainsi, renvoyez-le sur le champ de
bataille sous le controle de son propriétaire au début de
votre prochain entretien. Il acquiert la célérité.
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Saisie des pensées {B}

Rituel

Un joueur ciblé révéle sa main. Vous y choisissez une carte
non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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non-terrain. Ce joueur se défausse de cette carte. Vous
perdez 2 points de vie.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Marais

Terrain de base : marais C

B}
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Mutecaveau

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1} : Le Mutecaveau devient une créature 2/2 avec tous les
types de créature jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un
terrain.
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Mutecaveau

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1} : Le Mutecaveau devient une créature 2/2 avec tous les
types de créature jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un
terrain.
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Terrain de base : plaine
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Porte de la guilde d'Orzhov

Terrain : porte

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

Reliquaire impie

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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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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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
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Reliquaire impie
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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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Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
regard 1.

{T} : Ajoutez {W} ou {B}.
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Temple du silence

Terrain

Le Temple du silence arrive sur le champ de bataille
engageé.

Quand le Temple du silence arrive sur le champ de bataille,
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Fouet d'Erébos {2B}B}
Artefact-enchantement légendaire
Les créatures que vous contrdlez ont le lien de vie.

{24{BXB}, {T} : Renvoyez une carte de créature ciblée
depuis votre cimetiére sur le champ de bataille. Elle
acquiert la célérité. Exilez-la au début de la prochaine
étape de fin. Si elle devait quitter le champ de bataille,
exilez-la a la place de la mettre autre part. N'activez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.
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Fouet d'Erébos {21{BXB}

Artefact-enchantement légendaire
Les créatures que vous contrdlez ont le lien de vie.
{2}{BXB}, {T} : Renvoyez une carte de créature ciblée
depuis votre cimetiére sur le champ de bataille. Elle
acquiert la célérité. Exilez-la au début de la prochaine
étape de fin. Si elle devait quitter le champ de bataille,
exilez-la a la place de la mettre autre part. N'activez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.
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{4{WHwW}
Planeswalker légendaire : Elspeth M
{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.
{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.
{-7} : Vous gagnez un embléme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Planeswalker légendaire : Elspeth M

{+1} : Créez trois jetons de créature 1/1 blanche Soldat.

{-3} : Détruisez toutes les créatures de force supérieure ou
égale a 4.

{-7} : Vous gagnez un embleme avec « Les créatures que
vous contrélez gagnent +2/+2 et ont le vol. »
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Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Chute du héros {1{BKB}
Ephémeére
Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Chute du héros {1{BKB}

Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.
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Fenaison de l'autel {1KB}

Ephémeére C
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,

sacrifiez une créature.
Piochez deux cartes.
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Ephémeére C
En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.

Piochez deux cartes.
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sacrifiez une créature.
Piochez deux cartes.
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Obscure prophétie {BKBKB}

Enchantement

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous piochez une carte et vous perdez 1 points de vie.
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,~—Obsture prophétie {BABABI

Enchantement

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous piochez une carte et vous perdez 1 points de vie.
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Obscure prophétie {BKBHB}
Enchantement
A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous piochez une carte et vous perdez 1 points de vie.
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,~—Obsture prophétie {BRBHBT
Enchantement
A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez meurt,
vous piochez une carte et vous perdez 1 points de vie.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

Erébos, dieu des Morts {3}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au noir est inférieure a cing,
Erébos n'est pas une créature.

Vos adversaires ne peuvent pas gagner de points de vie.
{1XB}, payez 2 points de vie : Piochez une carte.
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Erébos, dieu des Morts {3}{B}

Créature-enchantement légendaire : dieu M

Indestructible

Tant que votre dévotion au noir est inférieure a cing,
Erébos n'est pas une créature.

Vos adversaires ne peuvent pas gagner de points de vie.
{1XB}, payez 2 points de vie : Piochez une carte.
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{BHWHW}

Créature : ange M

Vol, lien de vie

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, mettez
un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
contrdlez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{BHWHwW}

Créature : ange M

Vol, lien de vie

A chaque fois que vous gagnez des points de vie, mettez
un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
controlez.
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Créature : humain et clerc

Quand la Prétresse bannisseuse arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle jusqu'a ce que la Prétresse bannisseuse quitte le
champ de bataille.
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Créature : humain et clerc

Quand la Prétresse bannisseuse arrive sur le champ de
bataille, exilez une créature ciblée qu'un adversaire
contréle jusqu'a ce que la Prétresse bannisseuse quitte le
champ de bataille.
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Guérison de Pharika {B}{B}

Ephémeére C
La Guérison de Pharika inflige 2 blessures a une créature
ciblée et vous gagnez 2 points de vie.
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Guérison de Pharika {BKB}

Ephémeére
La Guérison de Pharika inflige 2 blessures a une créature
ciblée et vous gagnez 2 points de vie.
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Guérison de Pharika {B}{B}

Ephémeére
La Guérison de Pharika inflige 2 blessures a une créature
ciblée et vous gagnez 2 points de vie.
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Lame du destin {148}
Ephémeére u
Détruisez une créature non-noire ciblée.
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Ephémeére u

Détruisez une créature non-noire ciblée.
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Lame du destin {1}{B} Sauvetage dans le Monde souterrain {4}{B}
Ephémeére Ephémeére
Détruisez une créature non-noire ciblée. En tant que co(t supplémentaire pour lancer ce sort,

sacrifiez une créature.

Choisissez une carte de créature ciblée dans votre
cimetiére. Renvoyez cette carte et la carte sacrifiée sur le
champ de bataille, sous votre controle, au début de votre
prochain entretien. Exilez le Sauvetage dans le Monde
souterrain.
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Sauvetage dans le Monde souterrain {44B}

Ephémeére

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,
sacrifiez une créature.

Choisissez une carte de créature ciblée dans votre
cimetiére. Renvoyez cette carte et la carte sacrifiée sur le
champ de bataille, sous votre contrdle, au début de votre
prochain entretien. Exilez le Sauvetage dans le Monde
souterrain.
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