S~
Goule du diregraf

B}

Créature : zombie

La Goule du diregraf arrive sur le champ de bataille
engagée.
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Goule du diregraf

B}

Créature : zombie

La Goule du diregraf arrive sur le champ de bataille
engagée.
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Goule du diregraf

{B}

Créature : zombie

La Goule du diregraf arrive sur le champ de bataille
engagée.
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S
Goule du diregraf

{B}

Créature : zombie

La Goule du diregraf arrive sur le champ de bataille
engagée.
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S~
Rampeur des tombes

B}

Créature : zombie

Le Rampeur des tombes ne peut pas bloquer.
Vous pouvez lancer le Rampeur des tombes depuis le
cimetiére tant que vous contrdlez un Zombie.
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S~
Rampeur des tombes

B}

Créature : zombie

Le Rampeur des tombes ne peut pas bloquer.
Vous pouvez lancer le Rampeur des tombes depuis le
cimetiére tant que vous contrdlez un Zombie.

S
Rampeur des tombes

{B}

Créature : zombie

Le Rampeur des tombes ne peut pas bloquer.
Vous pouvez lancer le Rampeur des tombes depuis le
cimetiére tant que vous contrdlez un Zombie.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S
Rampeur des tombes

{B}

Créature : zombie

Le Rampeur des tombes ne peut pas bloquer.
Vous pouvez lancer le Rampeur des tombes depuis le
cimetiére tant que vous contrdlez un Zombie.
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4 2\
Mage lancevif {1{u}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.
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Mage lancevif {1KU}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son codt de mana.

4 N

Mage lancevif {1{u}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son colt de mana.
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4 N\
Mage lancevif {1Ku}
Créature : humain et sorcier M
Flash

Quand le Mage lancevif arrive sur le champ de bataille, une
carte d'éphémeére ou de rituel ciblée de votre cimetiére
acquiert le flashback jusqu'a la fin du tour. Le co(t de
flashback est égal a son cot de mana.
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Vs

Skaab déprédateur {I{UHU}

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, exilez
trois cartes de créature de votre cimetiere.

Vol

Vous pouvez lancer le Skaab déprédateur depuis votre
cimetiére.
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Créature : zombie et horreur M

~N

Ve

Skaab déprédateur {1{U{U}

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, exilez
trois cartes de créature de votre cimetiere.

Vol

Vous pouvez lancer le Skaab déprédateur depuis votre
cimetiére.
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Créature : zombie et horreur M

~

Vs

-

Skaab déprédateur {I{UHU}

Créature : zombie et horreur M

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, exilez
trois cartes de créature de votre cimetiere.

Vol

Vous pouvez lancer le Skaab déprédateur depuis votre
cimetiére.
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-

{1{UKB}

Créature : zombie et soldat

Contact mortel

Les autres créatures Zombie que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

A chaque fois qu'un autre zombie que vous contrélez
meurt, un adversaire ciblé perd 1 point de vie.
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{1HUXB}

Créature : zombie et soldat

Contact mortel

Les autres créatures Zombie que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

A chaque fois qu'un autre zombie que vous contrélez
meurt, un adversaire ciblé perd 1 point de vie.
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{1{UKB}

Créature : zombie et soldat

Contact mortel

Les autres créatures Zombie que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

A chaque fois qu'un autre zombie que vous contrélez
meurt, un adversaire ciblé perd 1 point de vie.
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e N
{LHUXB}

Créature : zombie et soldat

Contact mortel

Les autres créatures Zombie que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

A chaque fois qu'un autre zombie que vous contrélez
meurt, un adversaire ciblé perd 1 point de vie.
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4 N\
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.)
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Vs

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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Vs

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.)

Ve

Pillage sans foi {R}

Rituel

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

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

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Caverne des ames

Terrain M

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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Ve

Caverne des ames

Terrain M

Au moment oul les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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S~
Caverne des ames

Terrain

Au moment ou les Chemins des Morts arrivent sur le
champ de bataille, choisissez un type de créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi et ce sort ne peut pas étre contrecarré.
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(
Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrdliez une fle ou une
montagne.
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Chutes de soufre

Terrain

Les Chutes de soufre arrivent sur le champ de bataille
engagées a moins que vous ne contrliez une fle ou une
montagne.

{T} : Ajoutez {U} ou {R}.
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.

(
Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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(
Conduits de vapeur

Terrain : Tle et montagne

Au moment oul les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



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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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 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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(
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~
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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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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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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S
Tombe aquatique

Terrain : ile et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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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Tombe aquatique

Terrain : Tle et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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
Tombe aquatique

Terrain : ile et marais

Au moment ou la Tombe aquatique 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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Tombe aquatique
Terrain : le et marais
Au moment ou la Tombe aquatique 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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4 N\
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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S~
Fenaison de l'autel

{1KB}

Ephémeére

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

Piochez deux cartes.
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S~
Fenaison de l'autel {1}B}

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

Piochez deux cartes.

S
Fenaison de l'autel

{148}

Ephémeére
En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort,

sacrifiez une créature.
Piochez deux cartes.
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Lance calcinante {1XR}

Ephémeére C
La Lance calcinante inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Vs

Lance calcinante {1{R}

Ephémeére
La Lance calcinante inflige 3 blessures a nimporte quelle
cible.
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Lance calcinante {1KR}

~

Ephémeére
La Lance calcinante inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
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Vs

Lance calcinante {1I{R}

Ephémeére
La Lance calcinante inflige 3 blessures a nimporte quelle
cible.

C

~N
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4 N\
Volée sulfureuse {2KR}
Ephémeére C

La Volée sulfureuse inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? La Volée sulfureuse inflige 5
blessures a la place si une créature est morte ce tour-ci.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Volée sulfureuse {2HR}

Ephémeére C
La Volée sulfureuse inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.

&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? La Volée sulfureuse inflige 5
blessures a la place si une créature est morte ce tour-ci.
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Volée sulfureuse {2{R}
Ephémeére C
La Volée sulfureuse inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.

&lti&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? La Volée sulfureuse inflige 5
blessures a la place si une créature est morte ce tour-ci.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
~—Votee suffureuse VAR
Ephémere C
La Volée sulfureuse inflige 3 blessures a n'importe quelle
cible.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? La Volée sulfureuse inflige 5
blessures a la place si une créature est morte ce tour-ci.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

~Vengearce bratante TEARE

Enchantement

A chaque fois que vous lancez un sort depuis votre
cimetiére, la Vengeance brilante inflige 2 blessures a
n'importe quelle cible.
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S~
Vengeance brilante {2{R}

Enchantement

A chague fois que vous lancez un sort depuis votre
cimetiére, la Vengeance bralante inflige 2 blessures a
n'importe quelle cible.
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(
Vengeance brilante {2KR}

~

Enchantement

A chaque fois que vous lancez un sort depuis votre
cimetiére, la Vengeance brdlante inflige 2 blessures a
n'importe quelle cible.
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S~
Vengeance brilante {2HR}

Enchantement

A chague fois que vous lancez un sort depuis votre
cimetiére, la Vengeance brllante inflige 2 blessures a
n'importe quelle cible.
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(
Mortiers de mizzium {1XR}

~

Rituel

Les Mortiers de mizzium infligent 4 blessures a une
créature ciblée que vous ne controlez pas.

Surcharge {S{R{RKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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S~
Pilier de flammes {R}

Rituel C

Le Pilier de flammes inflige 2 blessures a n'importe quelle
cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
maniéere devait mourir ce tour-ci, exilez-la a la place.

4 2\
Mortiers de mizzium {1{R}
Rituel
Les Mortiers de mizzium infligent 4 blessures a une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas.

Surcharge {S{R{RKR} (Vous pouvez lancer ce sort pour
son co(t de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son
texte en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) »
par « chaque ».)
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4 N\
Pilier de flammes {R}
Rituel C
Le Pilier de flammes inflige 2 blessures a n'importe quelle

cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
maniéere devait mourir ce tour-ci, exilez-la a la place.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Pilier de flammes {R}

Rituel C

Le Pilier de flammes inflige 2 blessures a n'importe quelle
cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
maniére devait mourir ce tour-ci, exilez-la a la place.
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Pilier de flammes {R}

Rituel

Le Pilier de flammes inflige 2 blessures a n'importe quelle
cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
maniéere devait mourir ce tour-ci, exilez-la a la place.
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p
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.

Ve

Tibalt, Sang-de-démon {RHR}

Planeswalker légendaire : Tibalt

{+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 fin du tour.
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S
Fatale glissade {B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Cette créature gagne -13/-13
jusqu'a la fin du tour a la place si une créature est morte ce
tour-ci.
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Fatale glissade {B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Cette créature gagne -13/-13
jusqu'a la fin du tour a la place si une créature est morte ce
tour-ci.
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Fatale glissade {B}

Ephémeére C
Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Cette créature gagne -13/-13
jusqu'a la fin du tour a la place si une créature est morte ce
tour-ci.

S
Fatale glissade {B}

Une créature ciblée gagne -1/-1 jusqu'a la fin du tour.
&lt;i&gt;Morbidité&lt;/i&gt; ? Cette créature gagne -13/-13
jusqu'a la fin du tour a la place si une créature est morte ce
tour-ci.
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Ephémeére C
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