Vs

Esprits servants de I'Anneau {4B}B}

Créature : apparition et chevalier

Quand les Esprits servants de I'Anneau arrivent sur le
champ de bataille, une créature ciblée qu'un adversaire
contréle gagne -3/-3 jusqu'a la fin du tour. Si cette créature
est légendaire, son contréleur perd 3 points de vie.

Quand I'Anneau vous tente, renvoyez les Esprits servants
de I'Anneau depuis votre cimetiere dans votre main.
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Espritsservants de tArmeau AHBHBI

Créature : apparition et chevalier

Quand les Esprits servants de I'Anneau arrivent sur le
champ de bataille, une créature ciblée qu'un adversaire
contréle gagne -3/-3 jusqu'a la fin du tour. Si cette créature
est légendaire, son contrdleur perd 3 points de vie.

Quand I'Anneau vous tente, renvoyez les Esprits servants
de I'Anneau depuis votre cimetiere dans votre main.
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Nazgal {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazg(l arrive sur le champ de bataille, 'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgdl.
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Nazgdl {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgl.
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Vs

Nazgal {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgdl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgdl.
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Nazgal {24B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazg(l.
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Vs

Nazgal {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazg(l arrive sur le champ de bataille, 'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgdl.
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Nazgdl {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgl.
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Nazgal {2}{B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgdl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgdl.
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Nazgal {24B}

Créature : apparition et chevalier

Contact mortel

Quand le Nazgl arrive sur le champ de bataille, I'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazg(l.
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Nazgal {2}{B}
Créature : apparition et chevalier
Contact mortel
Quand le Nazg(l arrive sur le champ de bataille, 'Anneau
vous tente.

A chaque fois que I'Anneau vous tente, mettez un
marqueur +1/+1 sur chaque apparition que vous controlez.
Un deck peut contenir jusqu'a neuf cartes appelées Nazgdl.
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Roi-sorcier d’Angmar {3{BXB}

4 N\
Créature légendaire : apparition et noble M
Vol
A chaque fois qu'au moins une créature vous inflige des
blessures de combat, chaque adversaire sacrifie une
créature qui vous a infligé des blessures de combat ce
tour-ci. L'Anneau vous tente.

Défaussez-vous d'une carte : Le Roi-sorcier d’Angmar
acquiert l'indestructible jusqu'a la fin du tour. Engagez-le.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Roi-sorcier d'Angmar {3{B}B}
Créature |égendaire : apparition et noble M
Vol

A chaque fois qu'au moins une créature vous inflige des
blessures de combat, chaque adversaire sacrifie une
créature qui vous a infligé des blessures de combat ce
tour-ci. L'Anneau vous tente.

Défaussez-vous d'une carte : Le Roi-sorcier d’Angmar
acquiert l'indestructible jusqu'a la fin du tour. Engagez-le.
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Roi-sorcier, porteur de ruine {4{B}B}

Créature légendaire : apparition et noble

Vol

A chaque fois que le Roi-sorcier, porteur de ruine attaque,
le joueur défenseur sacrifie une créature avec la force la
moins élevée parmi les créatures qu'il controle.
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Roi-sorcier, porteur de ruine {4}{B}B}

Créature |égendaire : apparition et noble

Vol

A chaque fois que le Roi-sorcier, porteur de ruine attaque,
le joueur défenseur sacrifie une créature avec la force la
moins élevée parmi les créatures qu'il contréle.
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Sauron, le Nécromancien {3{BXB}

Créature légendaire : avatar et horreur

Menace

A chaque fois que Sauron, le Nécromancien attaque, exilez
une carte de créature ciblée depuis votre cimetiére. Créez
un jeton, engagé et attaquant, qui est une copie de cette
carte, excepté que c'est une apparition 3/3 noire avec la
menace. Au début de la prochaine étape de fin, exilez ce
jeton & moins que Sauron ne soit votre porteur de I'Anneau.
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Sauron, le Nécromancien {3{B}B}

Créature légendaire : avatar et horreur

Menace

A chaque fois que Sauron, le Nécromancien attaque, exilez
une carte de créature ciblée depuis votre cimetiére. Créez
un jeton, engagé et attaquant, qui est une copie de cette
carte, excepté que c'est une apparition 3/3 noire avec la
menace. Au début de la prochaine étape de fin, exilez ce
jeton & moins que Sauron ne soit votre porteur de I'Anneau.
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OHURB

Créature légendaire : apparition et noble

Vol

Les apparitions que vous contrdlez ont la protection contre
les porteurs de I'Anneau.

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémere ou de
rituel, créez un jeton de créature 3/3 noire Apparition avec
la menace. Puis si vous contrélez au moins neuf
apparitions, les apparitions que vous contrdlez ont une
force et endurance de base de 9/9 jusqu'a la fin du tour.
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{3HUKB}

Créature |égendaire : apparition et noble

Vol

Les apparitions que vous contrdlez ont la protection contre
les porteurs de I'Anneau.

A chaque fois que vous lancez un sort d'éphémére ou de
rituel, créez un jeton de créature 3/3 noire Apparition avec
la menace. Puis si vous contr6lez au moins neuf
apparitions, les apparitions que vous contrdlez ont une
force et endurance de base de 9/9 jusqu'a la fin du tour.
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Rituel

Toutes les créatures gagnent -4/-4 jusqu'a la fin du tour.
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Croupissement {2}{BNB} Catacombes noyées
Rituel Terrain
Toutes les créatures gagnent -4/-4 jusqu'a la fin du tour. 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}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Catacombes noyées Catacombes noyées
Terrain 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}.

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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Catacombes noyées Coffres de la Coterie
Terrain Terrain
Les Catacombes noyées arrivent sur le champ de bataille {2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou un controlez.
marais.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}.
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4 N\ 4
Coffres de la Coterie Coffres de la Coterie
Terrain M Terrain

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
controlez.

controlez.
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Dépression engloutie

Terrain : Tle et marais

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

La Dépression engloutie arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne controliez au moins deux
terrains de base.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Dépression engloutie

Terrain : ile et marais

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

La Dépression engloutie arrive sur le champ de bataille
engagée a moins que vous ne contrdliez au moins deux
terrains de base.
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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}

(
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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Marais

Terrain de base : marais

B}

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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Marécage de Bojuka

Terrain

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engageés.

Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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Marécage de Bojuka

Terrain

Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille
engageés.

Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé.

{T} : Ajoutez {B}.
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

Chaque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

M

(
Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

Chagque terrain est un marais en plus de ses autres types
de terrain.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact Iégendaire M

Indestructible

Quand L'Anneau Unique arrive sur le champ de bataille, si
vous l'avez lancé, vous acquérez la protection contre tout
jusqu'a votre prochain tour.

Au début de votre entretien, vous perdez 1 point de vie
pour chaque marqueur « fardeau » sur L'Anneau Unique.
{T} : Mettez un marqueur « fardeau » sur L'Anneau Unique,
puis piochez une carte pour chaque marqueur « fardeau »
sur L'Anneau Unique.
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Artefact légendaire M

Indestructible

Quand L'Anneau Unique arrive sur le champ de bataille, si
vous l'avez lancé, vous acquérez la protection contre tout
jusqu'a votre prochain tour.

Au début de votre entretien, vous perdez 1 point de vie
pour chaque marqueur « fardeau » sur L'Anneau Unique.
{T} : Mettez un marqueur « fardeau » sur L'Anneau Unique,
puis piochez une carte pour chaque marqueur « fardeau »
sur L'Anneau Unique.
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Droit a la gorge

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Droit a la gorge

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Droit a la gorge

{1{B} Option

L}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

u Ephémeére
Regard 1.
Piochez une carte.

Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Droit a la gorge

{1KB} Option

{u}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

u Ephémeére
Regard 1.
Piochez une carte.

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

L}

N
{LHUXB}

Ephémeére
Regard 1.
Piochez une carte.
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Ephémeére

Choisissez un adversaire. Il regarde les quatre cartes du
dessus de votre bibliothéque et les sépare dans un tas face
cachée et un tas face visible. Mettez un tas dans votre
main et l'autre dans votre cimetiére. L'Anneau vous tente.
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Option

{u}

HHURBT

Ephémeére
Regard 1.
Piochez une carte.
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Ephémere

Choisissez un adversaire. Il regarde les quatre cartes du
dessus de votre bibliotheque et les sépare dans un tas face
cachée et un tas face visible. Mettez un tas dans votre
main et l'autre dans votre cimetiére. L'Anneau vous tente.
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Ephémeére

Choisissez un adversaire. Il regarde les quatre cartes du
dessus de votre bibliothéque et les sépare dans un tas face
cachée et un tas face visible. Mettez un tas dans votre
main et l'autre dans votre cimetiére. L'Anneau vous tente.
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HHURBE

Ephémere

Choisissez un adversaire. Il regarde les quatre cartes du
dessus de votre bibliotheque et les sépare dans un tas face
cachée et un tas face visible. Mettez un tas dans votre
main et l'autre dans votre cimetiére. L'Anneau vous tente.
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Appel de I'Anneau {148}

Enchantement

Au début de votre entretien, 'Anneau vous tente.

A chaque fois que vous choisissez une créature comme
votre porteur de I'’Anneau, vous pouvez payer 2 points de
vie. Si vous faites ainsi, piochez une carte.
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Appel de 'Anneau {1KB}

Enchantement

Au début de votre entretien, I'Anneau vous tente.

A chaque fois que vous choisissez une créature comme
votre porteur de I'Anneau, vous pouvez payer 2 points de
vie. Si vous faites ainsi, piochez une carte.
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