S~
Ambassadeur chéne {3{G}

Créature : sylvin et guerrier C

Au moment ou I'Ambassadeur chéne arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et
Guerrier.
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(
Ambassadeur chéne {3HG}

Créature : sylvin et guerrier C

Au moment ot I'Ambassadeur chéne arrive sur le champ
de bataille, créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et
Guerrier.
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p
Chéne cimenuage {2{GKc}

Créature : sylvin et guerrier C

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)
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p
Chéne cimenuage {2{GHG}

Créature : sylvin et guerrier C

Portée (Cette créature peut bloquer les créatures avec le
vol.)
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S~
Fréne imbattable

{3HG}

Créature : sylvin et guerrier

Piétinement
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Appui de sylvin ou de guerrier (Quand ce permanent arrive
sur le champ de bataille, sacrifiez-le a moins que vous
n'exiliez un autre sylvin ou un autre guerrier que vous
contrélez. Quand ce permanent quitte le champ de bataille,
cette carte revient sur le champ de bataille.)

A chaque fois qu'une créature que vous contrdlez devient
bloguée, elle gagne +0/+5 jusqu'a la fin du tour.
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(
Guerrier elfe

{GXG}

Créature : elfe et guerrier
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S~
Guerrier elfe {GHG}

Créature : elfe et guerrier C

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

(
Parangon de boisronce {1HG}

Créature : elfe et guerrier

Chaque autre créature Guerrier que vous contrdlez arrive
sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1
supplémentaire sur elle.

Chaque créature que vous controlez avec un marqueur
+1/+1 sur elle a le piétinement.
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N
Parangon de boisronce {1{G}

Créature : elfe et guerrier

Chaque autre créature Guerrier que vous controlez arrive
sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1
supplémentaire sur elle.

Chaque créature que vous contrélez avec un marqueur
+1/+1 sur elle a le piétinement.
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N
Patrouille de vanneurs {24G}

Créature : elfe et guerrier C

&lt;i&gt;Parenté&lt;/i&gt; ? Au début de votre entretien,
vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si elle partage un type de créature avec la
Patrouille de vanneurs, vous pouvez la révéler. Si vous
faites ainsi, mettez un marqueur +1/+1 sur la Patrouille de
vanneurs.

S~
Patrouille de vanneurs {2{G}

Créature : elfe et guerrier C

&lt;i&gt;Parenté&lt;/i&gt; ? Au début de votre entretien,
vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si elle partage un type de créature avec la
Patrouille de vanneurs, vous pouvez la révéler. Si vous
faites ainsi, mettez un marqueur +1/+1 sur la Patrouille de
vanneurs.
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(
Balourd errant {5KR}

Créature : géant et guerrier C

A chaque fois que le Balourd errant attaque seul, il gagne
+1/+1 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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Balourd errant {5KR}

Créature : géant et guerrier C

A chaque fois que le Balourd errant attaque seul, il gagne
+1/+1 et acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 N\
Banneret des Clairatres {1KR}

Créature : élémental et guerrier C
Les sorts d'élémental et les sorts de guerrier que vous
lancez codtent {1} de moins a lancer.

Renfort 1 ? {1KR} ({1KR}, défaussez-vous de cette carte :
Mettez un marqueur +1/+1 sur la créature ciblée.)
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4 N
Banneret des Clairatres {1I{R}

Créature : élémental et guerrier C
Les sorts d'élémental et les sorts de guerrier que vous
lancez codtent {1} de moins a lancer.

Renfort 1 ? {1R} ({1H{R}, défaussez-vous de cette carte :
Mettez un marqueur +1/+1 sur la créature ciblée.)
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~—BanmeTet ues Clairatres TR

Créature : élémental et guerrier C
Les sorts d'élémental et les sorts de guerrier que vous
lancez codtent {1} de moins a lancer.

Renfort 1 ? {1{R} ({1K{R}, défaussez-vous de cette carte :
Mettez un marqueur +1/+1 sur la créature ciblée.)
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S~
Géant afflite-hache

{4HRHR}

Créature : géant et guerrier

Changelin
Célérité
Appui de créature
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4 N
Berserker changelin {3KR}
Créature : changeforme U
Changelin
Célérité
Appui de créature
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4 N\
Berserker changelin {3KR}
Créature : changeforme U
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(
Intimidateur boldwyrien

{SHRKR}

Créature : géant et guerrier

tour.

fin du tour.
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Les couards ne peuvent pas bloguer les guerriers.
{R} : Une créature ciblée devient un couard jusqu'a la fin du

{2H{R} : Une créature ciblée devient un guerrier jusqu'a la

~
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4 2\
Poids-lourds boldwyriens {2{RKR}
Créature : géant et guerrier
Piétinement
Quand les Poids-lourds boldwyriens arrivent sur le champ
de bataille, chaque adversaire peut chercher une carte de
créature dans sa bibliothéque et la mettre sur le champ de
bataille. Ensuite, chaque joueur qui a cherché dans sa
bibliothéque de cette maniere mélange.
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4 N\
Tapageur de Baugebouton {R}
Créature : gobelin et guerrier C

&lt;i&gt;Parenté&lt;/i&gt; ? Au début de votre entretien,
vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si elle partage un type de créature avec le
Tapageur de Baugebouton, vous pouvez la révéler. Si vous
faites ainsi, le Tapageur de Baugebouton gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Tapageur de Baugebouton {R}

Créature : gobelin et guerrier C

&lt;i&gt;Parenté&lt;/i&gt; ? Au début de votre entretien,
vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque. Si elle partage un type de créature avec le
Tapageur de Baugebouton, vous pouvez la révéler. Si vous
faites ainsi, le Tapageur de Baugebouton gagne +1/+1
jusqu'a la fin du tour.
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Croissance progressive {3HGHG}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée, deux
marqueurs +1/+1 sur une autre créature ciblée, et trois
marqueurs +1/+1 sur une troisiéme créature ciblée.
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Entrelacs des chemins {2{G}

Rituel

Révélez les cartes du dessus de votre bibliothéque jusqu'a
ce que vous révéliez une carte de terrain. Mettez cette
carte sur le champ de bataille et le reste au-dessous de
votre bibliothéque dans I'ordre de votre choix. Confrontez
un adversaire. Si vous gagnez, renvoyez I'Entrelacs des
chemins dans la main de son propriétaire. (Chaque joueur
impliqué dans la confrontation révele la carte du dessus de
sa bibliothéque et met ensuite cette carte au-dessus ou
au-dessous de celle-ci. Un joueur gagne si sa carte a une
valeur de mana plus élevée.)
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Ve

Entrelacs des chemins {24G}

Rituel

Révélez les cartes du dessus de votre bibliotheque jusqu'a
ce que vous révéliez une carte de terrain. Mettez cette
carte sur le champ de bataille et le reste au-dessous de
votre bibliothéque dans I'ordre de votre choix. Confrontez
un adversaire. Si vous gagnez, renvoyez I'Entrelacs des
chemins dans la main de son propriétaire. (Chaque joueur
impliqué dans la confrontation révele la carte du dessus de
sa bibliotheque et met ensuite cette carte au-dessus ou
au-dessous de celle-ci. Un joueur gagne si sa carte a une
valeur de mana plus élevée.)
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Rugissement de foule {3KR}

Rituel C

Choisissez un type de créature. Le Rugissement de foule
inflige a n'importe quelle cible un nombre de blessures égal
au nombre de permanents que vous controlez du type
choisi.

~N
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Forét
Terrain de base : forét Cc
{G}
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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

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

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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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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(
Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}
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S~
Montagne

Terrain de base : montagne C

R}

(
Montagne

Terrain de base : montagne
{R}
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Artefact tribal : guerrier et équipement U

La créature équipée gagne +2/+1 et a la célérité.

A chaque fois qu'une créature Guerrier arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez lui attacher la Hache de bataille
d'obsidienne.

Equipement {3}
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Artefact tribal : guerrier et équipement

La créature équipée gagne +2/+1 et a la célérité.

A chaque fois qu'une créature Guerrier arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez lui attacher la Hache de bataille
d'obsidienne.

Equipement {3}
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Artefact tribal : guerrier et équipement

La créature équipée gagne +2/+1 et a la célérité.

A chaque fois qu'une créature Guerrier arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez lui attacher la Hache de bataille
d'obsidienne.

Equipement {3}
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4 2\
Guérison des cicatrices {3{G}

Ephémeére C
Régénérez la créature ciblée. Vous gagnez un nombre de
points de vie égal a I'endurance de cette créature.
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,—Poigmée de force RAG

Ephémere C
Une créature ciblée gagne +2/+2 jusqu'a la fin du tour.
Confrontez un adversaire. Si vous gagnez, cette créature

gagne un +2/+2 supplémentaire et acquiert le piétinement
jusqu'a la fin du tour.
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S~
Lacher de fourmis {1I{R}

Ephémeére

Le Lacher de fourmis inflige 1 blessure & nimporte quelle
cible. Confrontez un adversaire. Si vous gagnez, renvoyez
le Lacher de fourmis dans la main de son propriétaire.
(Chaque joueur impliqué dans la confrontation révele la
carte du dessus de sa bibliothéque et met ensuite cette
carte au-dessus ou au-dessous de celle-ci. Un joueur
gagne si sa carte a une valeur de mana plus élevée.)

Une créature ciblée gagne +1/+0 et acquiert l'initiative
jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Fureur embrasée {R}
Ephémeére C
Une créature ciblée gagne +1/+0 et acquiert l'initiative
jusqu'a la fin du tour.
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Fureur embrasée {R}
Ephémeére C
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(
Lacher de fourmis {1XR}

Ephémeére

Le Lacher de fourmis inflige 1 blessure a n'importe quelle
cible. Confrontez un adversaire. Si vous gagnez, renvoyez
le Lacher de fourmis dans la main de son propriétaire.
(Chaque joueur impliqué dans la confrontation révele la
carte du dessus de sa bibliotheque et met ensuite cette
carte au-dessus ou au-dessous de celle-ci. Un joueur
gagne si sa carte a une valeur de mana plus élevée.)
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