{6}

Contact mortel, lien de vie

Quand la Machine guivrétreinte meurt, créez un jeton de
créature-artefact 3/3 incolore Phyrexian et Guivre avec le
contact mortel et un jeton de créature-artefact 3/3 incolore
Phyrexian et Guivre avec le lien de vie.
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Créature-artefact : phyrexian et guivre M

{2}

Créature-artefact : phyrexian et horreur

{UP} : Remplacez une cible du sort ou de la capacité ciblée
par le Morguesort.
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“

Créature-artefact : golem

Quand le Simulacre solennel arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher une carte de terrain de base
dans votre bibliotheque, la mettre sur le champ de bataille
engagée, puis mélanger.

Quand le Simulacre solennel meurt, vous pouvez piocher
une carte.
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Ve

-

Démon scarifié de runes {54BKB}

Créature : démon

Vol

Quand le Démon scarifié de runes arrive sur le champ de
bataille, cherchez une carte dans votre bibliotheque,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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4 N\
Griselbrand {4{BHBHB}B}

Créature légendaire : démon M

Vol, lien de vie
Payez 7 points de vie : Piochez sept cartes.
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4 N\
Hurlegueule {44B}

Créature : élémental

Peur (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté par
des créatures-artefacts et/ou des créatures noires.)

Quand le Hurlegueule arrive sur le champ de bataille,
détruisez la créature non-artefact, non-noire ciblée.
Evocation {1{B} (Vous pouvez lancer ce sort pour son codt
d'évocation. Si vous faites ainsi, il est sacrifié quand il
arrive sur le champ de bataille.)
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Vs

Kalitas, traitre des Ghet {2}{B}{B}
Créature |égendaire : vampire et guerrier M
Lien de vie

Si une créature non-jeton qu'un adversaire contrdle devait
mourir, exilez cette carte a la place et créez un jeton de
créature noir 2/2 Zombie.

{2}B}, sacrifiez un autre vampire ou zombie : Mettez deux
marqueurs +1/+1 sur Kallitas, traitre de Ghet.
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~N

Ve

Liliana, guérisseuse hérétique {1{BKB}
Créature légendaire : humain et clerc M
Lien de vie

A chaque fois qu'une autre créature non-jeton que vous
contrlez meurt, exilez Liliana, guérisseuse hérétique, puis
renvoyez-la sur le champ de bataille transformée sous le
contréle de son propriétaire. Si vous le faites, créez un
jeton de créature 2/2 noire Zombie.
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S~
Obscur confident

N
{1KB}

Créature : humain et sorcier

M

Au début de votre entretien, révélez la carte du dessus de
votre bibliothéque et mettez-la dans votre main. Vous
perdez autant de points de vie que sa valeur de mana.
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—PtafedeNet-Totir VABABF

Créature : zombie et dragon

Vol

Vous pouvez lancer la plaie de Nel Toth depuis votre
cimetiére en payant {BXB} et en sacrifiant deux créatures a
la place de payer son co(t de mana.
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4 2\
Sheoldred la Susurrante {5{B}B}
Créature légendaire : phyrexian et praetor M
Traversée des marais
Au début de votre entretien, renvoyez sur le champ de
bataille une carte de créature ciblée de votre cimetiére.

Au début de I'entretien de chaque adversaire, ce joueur
sacrifie une créature.
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- J

,Beugfard des syives PHOAGE
Créature : béte M
Quand le Beuglard des sylves arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de créature verte non-légendaire ayant une valeur de
mana inférieure ou égale a 3, la mettre sur le champ de
bataille, puis mélanger.
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Boue acide {3HGKG}

Créature : limon

Contact mortel
Quand la Boue acide arrive sur le champ de bataille,
détruisez une cible, artefact, enchantement ou terrain.
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~N

Ve

Cobra de lotus {1HG}

Créature : serpent

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contrdle, ajoutez
un mana de la couleur de votre choix.
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Vs

Elémental de bois-murmure {3{GHG}

Créature : élémental M

Au début de votre entretien, manifestez la carte du dessus
de votre bibliothéque. (Mettez-la sur le champ de bataille
face cachée comme une créature 2/2. Retournez-la face
visible a tout moment pour son colt de mana si c'est une
carte de créature.)

Sacrifiez I'Elémental de bois-murmure : Jusqu'a la fin du
tour, les créatures non-jeton face visible que vous contrdlez
acquiérent « Quand cette créature meurt, manifestez la
carte du dessus de votre bibliotheque. »

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Ve

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Elfe des bois {2HG}

Créature : elfe et éclaireur Cc

Quand I'Elfe des bois arrive sur le champ de bataille,
cherchez une carte de forét dans votre bibliotheque,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.

~
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Empathe farouche {2KG}

Créature : elfe C

Quand I'Empathe farouche arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une carte de
créature ayant une valeur de mana supérieure ou égale a
6, la révéler, la mettre dans votre main, puis mélanger.
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4 N

~—ExXcavatrice e Rarmumap {2HG

Créature : naga et clerc

Vous pouvez jouer des cartes de terrain depuis votre
cimetiére.
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4 N
Mur de racines {14{G}
Créature : plante et mur C
Défenseur

Mettez un marqueur -0/-1 sur le Mur de racines : Ajoutez
{G}. N'activez cette capacité qu'une seule fois par tour.
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4 N\
Nissa, voyante de Vastebois {2HG}

Créature légendaire : elfe et éclaireur M

Quand Nissa, voyante de Vastebois arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque une
carte de forét de base, la révéler, la mettre dans votre
main, puis mélanger.

A chaque fois qu'un terrain arrive sur le champ de bataille
sous votre contréle, si vous controlez au moins sept
terrains, exilez Nissa, puis renvoyez-la sur le champ de
bataille, transformée, sous le contréle de son propriétaire.
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Vs

-

Oiseaux de paradis {G}

Créature : oiseau

Vol
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Ve

-

N
Témoin éternel {1{GKG}

Créature : humain et shamane

Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre
cimetiére dans votre main.

Vs

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Traqueuse infatigable {2}c}

Créature : humain et éclaireur

&lt;i&gt; Toucheterre&lt;/i&gt; ? A chaque fois qu'un terrain
arrive sur le champ de bataille sous votre contréle,
enquétez. (Créez un jeton Indice. C'est un artefact avec «
{2}, sacrifiez cet artefact : Piochez une carte. »)

A chaque fois que vous sacrifiez un indice, mettez un
marqueur +1/+1 sur la Traqueuse infatigable.
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~N

Ve

Vieux sage de la Yavimaya {1{GHG}

Créature : humain et druide Cc

Quand le Vieux sage de la Yavimaya meurt, vous pouvez
chercher dans votre bibliothéque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, les révéler, les mettre dans votre main et
mélanger.

{2}, sacrifiez le Vieux sage de la Yavimaya : Piochez une
carte.
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Vs

-

Charmille dryade

Créature-terrain : forét et dryade

(La Charmille dryade n'est pas un sort, elle est affectée par
le mal d'invocation et elle a « {T} : Ajoutez {G}. »)
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Ve

Championne d'esprits {2{u}

Créature : naga et sorcier

Quand la Championne d'esprits arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez piocher un nombre de cartes égal a
sa force. Si vous faites ainsi, défaussez-vous de deux
cartes.

Eternalisation {S{UH{U} ({5HUHU}, exilez cette carte de
votre cimetiére : Créez un jeton qui en est une copie,
excepté que c'est un zombie et naga et sorcier 4/4 noir
sans colt de mana. N'utilisez I'éternalisation que lorsque
vous pourriez lancer un rituel.)
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S~
Clique Vendilion {1{UH{U}
Créature |égendaire : peuple fée et sorcier M
Flash
Vol

Quand la Clique Vendilion arrive sur le champ de bataille,
regardez la main du joueur ciblé. Vous pouvez y choisir une
carte non-terrain. Si vous faites ainsi, ce joueur révele la
carte ciblée, la met au-dessous de sa bibliotheque et
pioche ensuite une carte.
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~N

p
L'Emerveillement {3{U}

Créature : incarnation

Vol

Tant que L'Emerveillement est dans votre cimetiére et que
vous contrdlez une fle, les créatures que vous contrdlez ont
le vol.
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{IHGHL}

Créature-artefact : humain et gredin

Cascade
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~N

{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
{2HBHG}

Créature |égendaire : humain et shamane

A chague fois qu'une autre créature que vous contrélez
meurt, vous gagnez un marqueur « expérience ».

Au début de votre étape de fin, choisissez une carte de
créature ciblée dans votre cimetiere. Si la valeur de mana
de cette carte est inférieure ou égale au nombre de
marqueurs « expérience » que vous avez, renvoyez-la sur
le champ de bataille. Sinon, mettez-la dans votre main.
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4 TGRUT

Créature : serpent et elfe et druide C

Quand I'Oracle annelé arrive sur le champ de bataille,
révélez la carte du dessus de votre bibliotheque. Si c'est
une carte de terrain, mettez-la sur le champ de bataille.
Sinon, mettez cette carte dans votre main.
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{BG}

{3HUKB}

Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiére.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémeére ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T} : Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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Créature légendaire : humain et sorcier

Passez votre étape de pioche.

Au début de votre entretien, regardez les trois cartes du
dessus de votre bibliothéque. Mettez I'une d'elles dans
votre main et le reste dans votre cimetiére.

{B}, {T}, exilez X cartes depuis votre cimetiere : Une
créature ciblée gagne -X/-X jusqu'a la fin du tour.
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TURBT

{GHU}

Créature-artefact : oiseau C

Vol

Contact mortel (Le nombre de blessures que cette créature
inflige a une créature, quel qu'il soit, est suffisant pour la
détruire.)
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Créature légendaire : ondin et sorcier M

{4} : Regard 1, puis révélez la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si c'est une carte de terrain, mettez-la sur le
champ de bataille engagée. Sinon, piochez une carte.
Partenariat (Vous pouvez avoir deux commandants si les
deux ont le partenariat.)
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{BHGHU}

Créature |égendaire : elfe et conseiller M

Chaque adversaire ne peut pas piocher plus d'une carte a
chaque tour.

A chague fois que vous ou un permanent gue vous
contr6lez devient la cible d'un sort ou d'une capacité qu'un
adversaire controle, vous pouvez piocher une carte.
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p
Brimades {2}B}

Rituel

Choisissez deux cartes de créature ciblées dans votre
cimetiére. Sacrifiez une créature. Si vous faites ainsi,
renvoyez, engagées, les cartes choisies sur le champ de
bataille.
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4 N
Chemin désastreux {1{B}B}

Rituel

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.

Eveil 4 ? {S{B}B} (Si vous lancez ce sort pour {S{B}B},
mettez aussi quatre marqueurs +1/+1 sur le terrain ciblé
que vous contrélez et il devient une créature 0/0 Elémental
avec la célérité. C'est toujours un terrain.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~—PTécepteur tiabotigue {THBF

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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p
Evolution hermétique {1{GHG}

Rituel

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

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
avec une valeur de mana inférieure ou égale a X, X étant 2
plus la valeur de mana de la créature sacrifiée. Mettez cette
carte sur le champ de bataille, puis mélangez. Exilez
I'Evolution hermétique.
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~N

(
Zénith de Vertsoleil {XHG}

~

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte avec une valeur de mana inférieure ou égale a X,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
Mélangez le Zénith de Vertsoleil dans la bibliotheque de
son propriétaire.
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S~
Contemplation {U}

Rituel C

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix. Vous
pouvez mélanger.
Piochez une carte.
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S
Prédestination {U}

Rituel C

Regard 2, puis piochez une carte. (Pour appliquer regard 2,
regardez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Mettez ensuite n'importe quel nombre d'entre elles
au-dessous de votre bibliothéque et le reste au-dessus,
dans l'ordre de votre choix.)
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{1HBHG}

Rituel

Détruisez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres
permanents ayant le méme nom.
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~N

(
Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d'élevage 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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Vs

-

Bayou

Terrain : marais et forét

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

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Ve

Bourbiers sifflants

Terrain

Les Bourbiers sifflants arrivent sur le champ de bataille
engagées.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.

{1{BHG} : Les Bourbiers sifflants deviennent une créature
2/2 noire et verte Elémental avec le contact mortel jusqu'a
la fin du tour. C'est toujours un terrain.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




Vs

-

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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Ve

-

Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliothéque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.
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Chutes mugissantes

Terrain

Les Chutes mugissantes arrivent sur le champ de bataille
engagées.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.

{2{GHU} : Les Chutes mugissantes deviennent une
créature 3/3 verte et bleue Elémental avec la défense
talismanique jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un terrain.
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— CITEteTe ues Syive

Terrain

Le Cimetiére des sylves arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne controliez un marais ou une
forét.

{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.
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M

(
Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
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.
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(
Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de
marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Fondriere sanguinolente

Terrain

bataille, puis mélangez.
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{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

Forét

Terrain de base : forét C

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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(
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Vs

Fosse a goudron rampante

Terrain

La Fosse a goudron rampante arrive sur le champ de
bataille engagée.

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

{1{UHB} : La Fosse a goudron rampante devient une
créature 3/2 bleue et noire Elémental jusqu'a la fin du tour
et elle ne peut pas étre bloquée ce tour-ci. C'est toujours un
terrain.
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Terrain de base : ile

v}

Ve

Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Greve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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~
lle tropicale

Terrain : forét et fle
({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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S~
Labyrinthe d'lth

{T} : Dégagez la créature attaquante ciblée. Prévenez, ce
tour-ci, toutes les blessures de combat qui devraient étre
infligées a et par cette créature.
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Terrain U

S~
Landes de Llanowar

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {B} ou {G}. Les Landes de Llanowar vous
infligent 1 blessure.

(
Lac de montagne bouillant

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothéque une carte d'ile
ou de montagne, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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(
Marais

Terrain de base : marais

{B}
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4 N 4

Marais Mer souterraine
Terrain de base : marais C Terrain : le et marais
{B} ({T} : Ajoutez {U} ou {B}.)
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Marécage de Bojuka Mutecaveau
Terrain C Terrain
Les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de bataille {T} : Ajoutez {C}.
engageés. {1} : Le Mutecaveau devient une créature 2/2 avec tous les
Quand les Hauts des Galgals arrivent sur le champ de types de créature jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un
bataille, exilez le cimetiére d'un joueur ciblé. terrain.
{T} : Ajoutez {B}.
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S~
Okina, temple des ancétres

Terrain Iégendaire

{T}: Ajoutez {G}.

{G}, {T} : Une créature légendaire ciblée gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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(
Plaines marécageuses

Terrain

{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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Port de l'arriere-pays

Terrain

Le Port de l'arriere-pays arrive sur le champ de bataille
engagé a moins que vous ne contréliez une forét ou une
ile.

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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Ve

Riviere de larmes

Terrain

{T} : Ajoutez {U}. Si vous avez joué un terrain ce tour-ci,
ajoutez {B} a la place.
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Vs

-

Riviére souterraine

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez {U} ou {B}. La Riviére souterraine vous inflige
1 blessure.
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Ve

Shizo, la réserve de la mort

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {B}.
{B}, {T} : Une créature légendaire ciblée acquiert la peur
jusqu'a la fin du tour.
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Temple du mystere

Terrain

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

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

{T} : Ajoutez {G} ou {U}.
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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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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant 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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Tour phyrexiane

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.
{T}, sacrifiez une créature : Ajoutez {BXB}.

(
Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Terrain C
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Urborg, tombe de Yaugzebul

Terrain légendaire

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

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{1} : L'Usine de Mishra devient une créature-artefact 2/2
Ouvrier spécialisé jusqu'a la fin du tour. C'est toujours un
terrain.

{T} : Une créature Ouvrier spécialisé ciblée gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Artefact : équipement
La créature équipée a la célérité et le linceul. (Elle ne peut
pas étre la cible de sorts ou de capacités.)
Equipement {0}
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{1}

Artefact : équipement

La créature équipée gagne +1/-1.

A chaque fois que la créature équipée meurt, piochez deux
cartes.

Equipement {1}
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Cosse de gestation {3KGP}

Artefact

({GP} peut étre payé au choix avec {G} ou 2 points de vie.)

{1L{GP}, {T}, sacrifiez une créature : Cherchez dans votre
bibliothéque une carte de créature ayant une valeur de
mana égale a 1 plus la valeur de mana de la créature
sacrifiée, mettez cette carte sur le champ de bataille, puis
mélangez. N'activez que lorsque vous pourriez lancer un
rituel.
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Garruk I''mplacable {3KG}

Planeswalker légendaire : Garruk M

Quand Garruk I'lmplacable a deux marqueurs « loyauté »
ou moins sur lui, transformez-le.

{+0} : Garruk I'l'mplacable inflige 3 blessures a une créature
ciblée. Cette créature lui inflige un nombre de blessures

égal a sa force.

{+0} : Créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.
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Chute du héros

{1HBHB}

Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker.

(
{2{GKU}

Planeswalker légendaire : Kiora M
{+1} : Jusqu'a votre prochain tour, prévenez toutes les
blessures qui devraient étre infligées a et par un permanent
ciblé qu'un adversaire controle.
{-1} : Piochez une carte. Vous pouvez jouer un terrain
supplémentaire ce tour-ci.
{-5} : Vous gagnez un embléme avec « Au début de votre
étape de fin, créez un jeton de créature 9/9 bleue Kraken. »
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S
Droit a la gorge

{148}

Ephémeére

Détruisez une créature non-artefact ciblée.
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Entaille meurtriére

{448}

Ephémeére

Fouille (Chaque carte que vous exilez depuis votre
cimetiére en langant ce sort paie {1}.)

Détruisez une créature ciblée.
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Contresort

{UKU}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé.
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Intuition {2{u}

Ephémeére

Cherchez trois cartes dans votre bibliothéque et
révélez-les. Un adversaire choisit I'une. Mettez cette carte
dans votre main et le reste dans votre cimetiere. Mélangez
ensuite.
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{BHGKU}

~

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Détruisez une créature monochrome ciblée.

? Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

? Piochez deux cartes, puis défaussez-vous d'une carte.
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N
{BKG}
Ephémeére
Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.
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Renaissance programmée {3HG}
Enchantement : aura
Enchanter : créature
Quand la créature enchantée meurt, le contréleur de cette
créature peut chercher dans sa bibliothéque une carte de
créature, mettre cette carte sur le champ de bataille et
mélanger ensuite sa bibliothéque.
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Survie du plus apte {1{G}

Enchantement

{G}, défaussez-vous d'une carte de créature : Cherchez
dans votre bibliotheque une carte de créature, révélez-la,
mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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Traitrise {3{UKU}

~

Enchantement : aura

Enchanter : créature

Quand la Traitrise arrive sur le champ de bataille, dégagez
jusqu'a cing terrains.

Vous contrdlez la créature enchantée.
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