4 2\
Trahison de la meute {2{R}
Rituel
Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour. Si vous contrélez un loup ou un
loup-garou, regard 2. (Regardez les deux cartes du dessus
de votre bibliothéque. Mettez n'importe quel nombre d'entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste,
au-dessus, dans n'importe quel ordre.)
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4 N\
Trahison de la meute {2KR}

Rituel
Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour. Si vous contrélez un loup ou un
loup-garou, regard 2. (Regardez les deux cartes du dessus
de votre bibliothéque. Mettez n'importe quel nombre d'entre
elles au-dessous de votre bibliotheque et le reste,
au-dessus, dans n'importe quel ordre.)
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Trahison de la meute {2HR}
Rituel
Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour. Si vous contrélez un loup ou un
loup-garou, regard 2. (Regardez les deux cartes du dessus
de votre bibliothéque. Mettez nimporte quel nombre d'entre
elles au-dessous de votre bibliothéque et le reste,
au-dessus, dans n'importe quel ordre.)
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4 N\
Trahison de la meute {2KR}

Rituel
Acquérez le controle d'une créature ciblée jusqu'a la fin du
tour. Dégagez cette créature. Elle acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour. Si vous contrélez un loup ou un
loup-garou, regard 2. (Regardez les deux cartes du dessus
de votre bibliothéque. Mettez n'importe quel nombre d'entre
elles au-dessous de votre bibliotheque et le reste,
au-dessus, dans n'importe quel ordre.)

\_ Magic the Gathering - Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering - Wizards of the Coast



