{GHY}

Créature légendaire : elfe et noble

A chaque fois que vous appliquez le regard, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée.
{4{GHU} : Regard 2.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{1{GHU}

Créature légendaire : elfe et noble

A chaque fois que 1&#039;Anneau vous tente, si vous avez
choisi une créature autre que Galadriel de Lothlérien
comme porteur de 1&#039;Anneau, regard 3.

A chaque fois que vous appliquez le regard, vous pouvez
révéler la carte du dessus de votre bibliotheque. Si une
carte de terrain est révélée de cette maniére, mettez-la sur
le champ de bataille engagée.
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4 2\
Adversaire de Gitechéne {3HG}
Créature : elfe et guerrier
Ce sort colte {2} de moins & lancer si un adversaire
contrdle un permanent vert.

Contact mortel

A chaque fois que 1&#039;Adversaire de Gitechéne inflige
des blessures de combat & un joueur, piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

—AUveTSaTe ue GiteThene BHGT
Créature : elfe et guerrier
Ce sort colte {2} de moins a lancer si un adversaire
contréle un permanent vert.

Contact mortel
A chaque fois que 1&#039;Adversaire de Gitechéne inflige
des blessures de combat a un joueur, piochez une carte.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
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4 2\
Alchimiste accomplie {3{G}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
{T} : Ajoutez X manas de la couleur de votre choix, X étant
le nombre de points de vie que vous avez gagné ce tour-ci.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

S~
Archers d&#039;Ezuri {G}

Créature : elfe et archer C

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)

A chague fois que les Archers d&#039;Ezuri bloquent une
créature avec le vol, les Archers d&#039;Ezuri gagnent
+3/+0 jusqué&#039;a la fin du tour.

~—AICHITISte accompiie {B3HGI

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
{T} : Ajoutez X manas de la couleur de votre choix, X étant
le nombre de points de vie que vous avez gagné ce tour-ci.
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(
Archers d&#039;Ezuri {G}

Créature : elfe et archer Cc

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)

A chaque fois que les Archers d&#039;Ezuri bloquent une
créature avec le vol, les Archers d&#039;Ezuri gagnent
+3/+0 jusqu&#039;a la fin du tour.
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Vs

Archers d&#039;Ezuri {G}

Créature : elfe et archer

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)

A chague fois que les Archers d&#039;Ezuri bloquent une
créature avec le vol, les Archers d&#039;Ezuri gagnent
+3/+0 jusqué&#039;a la fin du tour.
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Archers d&#039;Ezuri {G}

Créature : elfe et archer

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)

A chaque fois que les Archers d&#039;Ezuri bloquent une
créature avec le vol, les Archers d&#039;Ezuri gagnent
+3/+0 jusqu&#039;a la fin du tour.
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4 2\
Celeborn le Sage {3HG}
Créature légendaire : elfe et noble
A chaque fois que vous attaquez avec au moins un elfe,
regard 1.

A chaque fois que vous appliquez le regard, Celeborn le
Sage gagne +1/+1 jusqu&#039;a la fin du tour pour chaque
carte que vous avez regardée en appliquant le regard de
cette maniere.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Collecteur de peaux {G}

Créature : elfe et guerrier

A chaque fois qu&#039;une autre créature que vous
contrélez arrive sur le champ de bataille ou meurt, si la
force de cette créature est supérieure a celle du Collecteur
de peaux, mettez un marqueur +1/+1 sur le Collecteur de
peaux.

Tant que le Collecteur de peaux a au moins trois
marqueurs +1/+1 sur lui, il a le piétinement.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

Collecteur de peaux {G}

Créature : elfe et guerrier

A chaque fois qu&#039;une autre créature que vous
contrdlez arrive sur le champ de bataille ou meurt, si la
force de cette créature est supérieure a celle du Collecteur
de peaux, mettez un marqueur +1/+1 sur le Collecteur de
peaux.

Tant que le Collecteur de peaux a au moins trois
marqueurs +1/+1 sur lui, il a le piétinement.
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Ve

Elfes rencontrés par hasard {24G}

Créature : elfe et guerrier C

A chaque fois que vous appliquez le regard, mettez un
marqueur +1/+1 sur les Elfes rencontrés par hasard. Cette
capacité ne se déclenche qu&#039;une seule fois par tour.
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4 2\
Elfes rencontrés par hasard {2{G}

Créature : elfe et guerrier C

A chaque fois que vous appliquez le regard, mettez un
marqueur +1/+1 sur les Elfes rencontrés par hasard. Cette
capacité ne se déclenche qu&#039;une seule fois par tour.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

—EffesTencontres par rasard {2HG

Créature : elfe et guerrier C

A chaque fois que vous appliquez le regard, mettez un
marqueur +1/+1 sur les Elfes rencontrés par hasard. Cette
capacité ne se déclenche qu&#039;une seule fois par tour.
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4 2\
Elfes rencontrés par hasard {2{G}

Créature : elfe et guerrier C

A chaque fois que vous appliquez le regard, mettez un
marqueur +1/+1 sur les Elfes rencontrés par hasard. Cette
capacité ne se déclenche qu&#039;une seule fois par tour.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

—GioTfimtet, Sauvetenr mrepite 2K\

Créature légendaire : elfe et noble

A chaque fois que vous appliquez le regard, choisissez
1&#039;un et Glorfindel, sauveteur intrépide gagne +1/+1
jusqu&#039;a la fin du tour.

? Glorfindel doit étre bloqué ce tour-ci si possible.

? Glorfindel ne peut pas étre bloqué par plus d&#039;une
créature a chaque combat ce tour-ci.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p
Guide galadhrim {3KG}

Créature : elfe et éclaireur C

Quand le Guide galadhrim arrive sur le champ de bataille,
regard 2.
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p
Guide galadhrim {3KG}

Créature : elfe et éclaireur Cc

Quand le Guide galadhrim arrive sur le champ de bataille,
regard 2.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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p N
Guide galadhrim {3KG}

Créature : elfe et éclaireur C

Quand le Guide galadhrim arrive sur le champ de bataille,
regard 2.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Guide galadhrim {3HG}
Créature : elfe et éclaireur C

Quand le Guide galadhrim arrive sur le champ de bataille,
regard 2.

4 2\
Vigie de Lothlérien {1{G}

Créature : elfe et éclaireur C

A chaque fois que la Vigie de Lothlérien attaque, regard 1.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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~—Vigiede tothiorien RAG

Créature : elfe et éclaireur C

A chaque fois que la Vigie de Lothlérien attaque, regard 1.
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4 2\
Vigie de Lothlérien {1{G}

Créature : elfe et éclaireur C

A chaque fois que la Vigie de Lothlérien attaque, regard 1.
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—Vigiede tothiorien ARG

Créature : elfe et éclaireur C

A chaque fois que la Vigie de Lothlérien attaque, regard 1.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

p ~
Bateliére elfe {2{u}

Créature : elfe et pilote

A chague fois que la Bateliére elfe attaque, regard 1.

A chaque fois que vous appliquez le regard, engagez
jusqu&#039;a X permanents non-terrain ciblés, X étant le
nombre de cartes que vous avez regardées en appliquant
le regard de cette maniere.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

4 N\
Bateliére elfe {2H{u}

Créature : elfe et pilote

A chaque fois que la Bateliére elfe attaque, regard 1.

A chaque fois que vous appliquez le regard, engagez
jusqu&#039;a X permanents non-terrain ciblés, X étant le
nombre de cartes que vous avez regardées en appliquant
le regard de cette maniére.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Elrond, seigneur de Fondcombe {24u}

Créature légendaire : elfe et noble

A chague fois qu&#039;Elrond, seigneur de Fondcombe ou
une autre créature arrive sur le champ de bataille sous
votre contrdle, regard 1. Si c&#039;est la deuxieme fois
que cette capacité s&#039;est résolue ce tour-ci,
1&#039;Anneau vous tente.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Clairvoyance elfe {G}

Rituel C

Regard 3, puis vous pouvez révéler la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c&#039;est une carte de créature,
piochez une carte.
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Clairvoyance elfe {G}

Rituel

Regard 3, puis vous pouvez révéler la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c&#039;est une carte de créature,
piochez une carte.
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Clairvoyance elfe {G}

Rituel

Regard 3, puis vous pouvez révéler la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c&#039;est une carte de créature,
piochez une carte.
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S~
Clairvoyance elfe

G}

Rituel

C

Regard 3, puis vous pouvez révéler la carte du dessus de
votre bibliothéque. Si c&#039;est une carte de créature,
piochez une carte.
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S~
Cadeau d&#039;Arwen

{3HU}

Rituel

S
Cadeau d&#039;Arwen {3KU}

Rituel C

Ce sort codte {1} de moins a lancer si vous contrdlez au
moins deux créatures légendaires.
Regard 2, puis piochez deux cartes.
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Ce sort colte {1} de moins a lancer si vous contrélez au
moins deux créatures légendaires.
Regard 2, puis piochez deux cartes.
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S
Cadeau d&#039;Arwen {3KU}

Rituel C

Ce sort colte {1} de moins a lancer si vous contrdlez au
moins deux créatures légendaires.
Regard 2, puis piochez deux cartes.
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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&#039;importe quel nombre d&#039;entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste
au-dessus, dans 1&#039;ordre de votre choix.)
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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&#039;importe quel nombre d&#039;entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste
au-dessus, dans 1&#039;ordre de votre choix.)

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&#039;importe quel nombre d&#039;entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste
au-dessus, dans 1&#039;ordre de votre choix.)
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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&#039;importe quel nombre d&#039;entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste
au-dessus, dans 1&#039;ordre de votre choix.)
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S~
Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {GHU} ou {UKU}.
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S~
Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {GHU} ou {UKU}.

(
Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {G}H{U} ou {UKU}.
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Bosquet inondé

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.
{GU}, {T} : Ajoutez {GHG}, {G}HU} ou {UKU}.
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét
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Forét

Terrain de base : forét
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Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Terrain de base : forét
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Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét
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Forét

Terrain de base : forét
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile
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Terrain de base : ile

v}

Terrain de base : ile

{u}
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Terrain de base : ile

{u}
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4 N 4 N

Tle Les Havres Gris
Terrain de base : fle C Terrain légendaire U
{U} Quand Les Havres Gris arrivent sur le champ de bataille,
regard 1.
{T} : Ajoutez {C}.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix parmi
les couleurs des cartes de créature légendaire de votre
cimetiére.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\ 4 N\
lle Couper en deux {2{GHG}
Terrain de base : ile C Ephémeére U

{U} Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

Piochez une carte.
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Couper en deux {2{GKG}

Ephémeére u
Détruisez une cible, artefact ou enchantement.
Piochez une carte.
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Rafale de fleches {24G}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact, enchantement ou créature
avec le vol. Regard 1.
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S~
Rafale de fleches {2{G}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact, enchantement ou créature
avec le vol. Regard 1.
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Rafale de fleches {2HG}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact, enchantement ou créature
avec le vol. Regard 1.
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S~
Rafale de fleches {2{G}

Ephémeére C
Détruisez une cible, artefact, enchantement ou créature
avec le vol. Regard 1.
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p
Hybridation rapide {u}

Ephémeére
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre

régénérée. Le contrdleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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Hybridation rapide {U}

Ephémeére
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre

régénérée. Le contrdleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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~Hybridation rapide 15 2N

Ephémere
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre

régénérée. Le controleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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Ve 2\
Hybridation rapide {U}

Ephémeére
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre

régénérée. Le contrdleur de cette créature crée un jeton de
créature 3/3 verte Grenouille et Lézard.
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A faTecherche te taTobtesse {GHGI

Enchantement

Au début de votre entretien, vous pouvez lancer un sort de
permanent depuis votre main avec un codt converti de
mana égal a 1 plus le codt converti de mana le plus élevé
parmi les autres permanents que vous contrblez sans
payer son colt de mana. Si vous ne le faites pas, regard 1.
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A la recherche de la noblesse {GKG}

Enchantement

Au début de votre entretien, vous pouvez lancer un sort de
permanent depuis votre main avec un codt converti de
mana égal a 1 plus le codit converti de mana le plus élevé
parmi les autres permanents que vous contrdlez sans
payer son co(t de mana. Si vous ne le faites pas, regard 1.
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A faTecheTche e taTobtesse {GHGI

Enchantement

Au début de votre entretien, vous pouvez lancer un sort de
permanent depuis votre main avec un codt converti de
mana égal a 1 plus le codt converti de mana le plus élevé
parmi les autres permanents que vous contrblez sans
payer son colt de mana. Si vous ne le faites pas, regard 1.
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Adaptation forcée {G}

Enchantement : aura C

Enchanter : créature
Au début de votre entretien, mettez un marqueur +1/+1 sur
la créature enchantée.
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Ch?ur elfe {3KG}

Enchantement

Vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque a tout moment.

Vous pouvez lancer les sorts de créature du dessus de
votre bibliothéque.

Les créatures que vous contrdlez ont « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
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