p
Archidruide elfe {1{GKG}

Créature : elfe et druide
Les autres créatures Elfe que vous contrélez gagnent

+1/+1.
{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe que vous controlez.
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~N

p
Archidruide elfe {1{GKG}

~

Créature : elfe et druide

Les autres créatures Elfe que vous contrdlez gagnent
+1/+1.
{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe que vous contrélez.
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Ve 2\
Archidruide elfe {1{GK@G}

Créature : elfe et druide
Les autres créatures Elfe que vous contrélez gagnent

+1/+1.
{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe que vous controlez.
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Ve N\
Archidruide elfe {1{GKG}

Créature : elfe et druide

Les autres créatures Elfe que vous contrdlez gagnent
+1/+1.
{T} : Ajoutez {G} pour chaque elfe que vous contrélez.
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S~
Béhémoth caveur de crateres {5{GHGHG}
Créature : béte M
Célérité
Quand le Béhémoth caveur de cratéres arrive sur le champ
de bataille, les créatures que vous contrélez acquiéerent le
piétinement et gagnent +X/+X jusqu'a la fin du tour, X étant
le nombre de créatures que vous controlez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J
—Druidesse te T eTitage G\
Créature : elfe et druide u
Engagez trois elfes dégagés que vous contrélez : Ajoutez
{GHGKG}
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
J
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Druidesse de I'héritage {G}

Créature : elfe et druide U

Engagez trois elfes dégagés que vous contrdlez : Ajoutez

{GHGHG}

Ve
Druidesse de I'héritage {G}
Créature : elfe et druide u
Engagez trois elfes dégagés que vous contrdlez : Ajoutez
{GHGKG}
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S~
Druidesse de I'héritage {G}

Créature : elfe et druide U

Engagez trois elfes dégagés que vous contrdlez : Ajoutez

{GHGHG}
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(
Eclaireur cuivrecorne {G}

Créature : elfe et éclaireur C

A chaque fois que I'Eclaireur cuivrecorne attaque, dégagez
chaque autre créature que vous controlez.
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4 2\
Eclaireur cuivrecorne {G}
Créature : elfe et éclaireur C
A chaque fois que I'Eclaireur cuivrecorne attaque, dégagez
chaque autre créature que vous controlez.
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4 N\
Elfe de la charmille {G}
Créature : elfe et druide Cc
{T} : Dégagez une forét ciblée.
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Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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S~
Elfe de la charmille

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.

(
Elfe de la charmille

{6}

Créature : elfe et druide

{T} : Dégagez une forét ciblée.
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(
Ezuri, chef renégat

{1{GHG}

Créature légendaire : elfe et guerrier

{G} : Régénérez un autre elfe ciblé.

tour.
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{2H{GHGHG} : Les créatures Elfe que vous contrdlez
gagnent +3/+3 et acquiérent le piétinement jusqu'a la fin du

~
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p
Ezuri, chef renégat {1{GHG}

Créature |égendaire : elfe et guerrier

{G} : Régénérez un autre elfe ciblé.

{2{GHGHG} : Les créatures Elfe que vous contrélez
gagnent +3/+3 et acquierent le piétinement jusqu'a la fin du
tour.
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Vs

p
Force royale {4{GKGKG}

Créature : élémental

Quand la Force royale arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte pour chaque créature verte que vous
contrélez.
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~

Meneur de guerre de Joraga {G}

Créature : elfe et guerrier

Multikick {1{G} (Vous pouvez payer {1{G}
supplémentaires autant de fois que vous le souhaitez au
moment ou vous lancez ce sort.)

Le Meneur de guerre de Joraga arrive sur le champ de
bataille avec, sur lui, un marqueur +1/+1 pour chaque fois
qu'il a été kické.

Les autres créatures Elfe que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur +1/+1 sur le Meneur de

guerre de Joraga.
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Ve

Meneur de guerre de Joraga {G}

Créature : elfe et guerrier

Multikick {1{G} (Vous pouvez payer {1{G}
supplémentaires autant de fois que vous le souhaitez au
moment ol vous lancez ce sort.)

Le Meneur de guerre de Joraga arrive sur le champ de
bataille avec, sur lui, un marqueur +1/+1 pour chaque fois
qu'il a été kické.

Les autres créatures Elfe que vous contrélez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur +1/+1 sur le Meneur de
guerre de Joraga.
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Vs

Meneur de guerre de Joraga {G}

Créature : elfe et guerrier

Multikick {1{G} (Vous pouvez payer {1{G}
supplémentaires autant de fois que vous le souhaitez au
moment ou vous lancez ce sort.)

Le Meneur de guerre de Joraga arrive sur le champ de
bataille avec, sur lui, un marqueur +1/+1 pour chaque fois
qu'il a été kické.

Les autres créatures Elfe que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur +1/+1 sur le Meneur de

guerre de Joraga.
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S~
Mystique elfe

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.

Ve

Meneur de guerre de Joraga {G}

Créature : elfe et guerrier

Multikick {1{G} (Vous pouvez payer {1{G}
supplémentaires autant de fois que vous le souhaitez au
moment ol vous lancez ce sort.)

Le Meneur de guerre de Joraga arrive sur le champ de
bataille avec, sur lui, un marqueur +1/+1 pour chaque fois
qu'il a été kické.

Les autres créatures Elfe que vous contrélez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur +1/+1 sur le Meneur de
guerre de Joraga.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Mystique elfe

G}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez {G}.
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S~
Mystique elfe

G}

Créature : elfe et druide

{T}: Ajoutez {G}.
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(
Mystique elfe

{6}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez {G}.
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S~
Sentinelle des orties

G}

Créature : elfe et guerrier

C

La Sentinelle des orties ne se dégage pas pendant |'étape

de dégagement de son contrdleur.

A chague fois que vous lancez un sort vert, vous pouvez

dégager la Sentinelle des orties.
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(
Sentinelle des orties

G}

Créature : elfe et guerrier

C

La Sentinelle des orties ne se dégage pas pendant I'étape

de dégagement de son contrdleur.

A chaque fois que vous lancez un sort vert, vous pouvez

dégager la Sentinelle des orties.
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S~
Sentinelle des orties {G}

Créature : elfe et guerrier C

La Sentinelle des orties ne se dégage pas pendant |'étape
de dégagement de son contrdleur.

A chague fois que vous lancez un sort vert, vous pouvez
dégager la Sentinelle des orties.
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(
Sentinelle des orties {G}

Créature : elfe et guerrier C

La Sentinelle des orties ne se dégage pas pendant I'étape
de dégagement de son contrdleur.

A chaque fois que vous lancez un sort vert, vous pouvez
dégager la Sentinelle des orties.
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Veneur de la Garenne du Roitelet {3{G}

Créature : elfe et guerrier

Appui d'elfe (Quand cette créature arrive sur le champ de
bataille, sacrifiez-la a moins que vous n'exiliez un autre elfe
que vous contrdlez. Quand cette créature quitte le champ
de bataille, la carte exilée revient sur le champ de bataille.)

{2{G} : Créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.
Les loups que vous contrdlez ont le contact mortel.
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Ve

-

Visionnaire elfe {1HG}

Créature : elfe et shamane C

Quand la Visionnaire elfe arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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S~
Visionnaire elfe {1{G}

Créature : elfe et shamane C

Quand la Visionnaire elfe arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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S~
Visionnaire elfe {1{G}

Créature : elfe et shamane C

Quand la Visionnaire elfe arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.

(
Visionnaire elfe {1HG}

Créature : elfe et shamane C

Quand la Visionnaire elfe arrive sur le champ de bataille,
piochez une carte.
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{GHUK4HWHU}

Rituel

&lt;b&gt;Au doigt&lt;/b&gt;

{GHL}

A chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille ce tour-ci, vous pouvez piochez une carte.

&lt;b&gt;A I'?il&lt;/b&gt;

{4{WHU}

Créez quatre jetons de créature 1/1 blanche Oiseau avec le
vol.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette
carte depuis votre main.)
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{GHUHAXWHU}

Rituel

&lt;b&gt;Au doigt&lt;/b&gt;

{GHU}

A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille ce tour-ci, vous pouvez piochez une carte.

&It;b&gt;A I'?2il&lt;/b&gt;

{4HWHU}

Créez quatre jetons de créature 1/1 blanche Oiseau avec le
vol.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette

carte depuis votre main.)
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~N

{GHUK4HWHU}

Rituel

&lt;b&gt;Au doigt&lt;/b&gt;

{GHU}

A chaque fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille ce tour-ci, vous pouvez piochez une carte.

&lt;b&gt;A I'?il&lt;/b&gt;

{4{WHU}

Créez quatre jetons de créature 1/1 blanche Oiseau avec le
vol.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette

carte depuis votre main.)
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{GHUHAKWHU}

Rituel

&lt;b&gt;Au doigt&lt;/b&gt;

{GHU}

A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille ce tour-ci, vous pouvez piochez une carte.

&It;b&gt;A I'?il&lt;/b&gt;

{4HWHU}

Créez quatre jetons de créature 1/1 blanche Oiseau avec le
vol.

Fusion (Vous pouvez lancer une ou deux moitiés de cette

carte depuis votre main.)
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(
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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S~
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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(
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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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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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

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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Terrain M

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 pluviale embrumée

Terrain

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

(
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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(
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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Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple 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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Ve

Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Lande venteuse

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Ve

NYRUTOS, renguane ae N

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {C}.

{2}, {T} : Choisissez une couleur. Ajoutez une quantité de
mana de cette couleur égale a votre dévotion a cette
couleur. (Votre dévotion a une couleur est le nombre de
symboles de mana de cette couleur dans les colts de
mana des permanents que vous contrdlez.)
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Artefact M

A chague fois qu'un permanent non-artefact arrive sur le
champ de bataille sous votre contrble, vous pouvez
renvoyer dans la main de son propriétaire un autre
permanent que vous contrdlez qui partage un type de
permanent avec lui.
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S~
Pacte de l'invocateur {0}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.

Au début de votre prochain entretien, payez {2{GHG}. Si
vous ne le faites pas, vous perdez la partie.

(
Pacte de l'invocateur {0}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.

Au début de votre prochain entretien, payez {2{G}G}. Si
vous ne le faites pas, vous perdez la partie.
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(
Pacte de l'invocateur {0}

Ephémeére
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de créature
verte, révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.

Au début de votre prochain entretien, payez {2{G}G}. Si
vous ne le faites pas, vous perdez la partie.
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4 N
Garde d'essence {G}

Créature : elfe et shamane C

A chague fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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4 N\
Garde d'essence {G}

Créature : elfe et shamane C

A chaque fois qu'une autre créature arrive sur le champ de
bataille, vous gagnez 1 point de vie.
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p
Limon nécrophage {1XG}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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p
Limon nécrophage {1XG}

Créature : limon

{G} : Exilez une carte ciblée depuis un cimetiere. Si c'était
une carte de créature, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Limon nécrophage et vous gagnez 1 point de vie.
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Melira, proscrite sylvoke {1{G}

Créature légendaire : humain et éclaireur

Vous he pouvez pas gagner de marqueurs « poison ».
Les créatures que vous contrdlez ne peuvent pas avoir de
marqueurs -1/-1 mis sur elles.

Les créatures que vos adversaires contrdlent perdent
l'infection.
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Ve

Sage du reboisement {24G}

Créature : elfe et shamane

Quand la Sage du reboisement arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez détruire une cible, artefact ou
enchantement.
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N
Sage du reboisement {2{G}

Créature : elfe et shamane U

Quand la Sage du reboisement arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez détruire une cible, artefact ou
enchantement.
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N
Thrun, le dernier troll {2{GHG}

Créature légendaire : troll et shamane M

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.
Défense talismanique

{1{G} : Régénérez Thrun.
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Dislocation {1{BPKBP}

Ephémeére u
({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou deux points de
vie.)

Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'a la fin du tour.

{2}
Artefact M
Les sorts non-créature colitent {1} de plus a lancer.
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{2
Artefact M

Les sorts non-créature codtent {1} de plus a lancer.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Réveiller la béte {2HG}

Ephémeére u
Détruisez un permanent ciblé. Son contrdleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.
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Réveiller la béte {2{G}

Ephémeére u
Détruisez un permanent ciblé. Son contréleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

Suffocation {2XG}

Enchantement U

Les fles ne se dégagent pas pendant les étapes de
dégagement de leur contrdleur.
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Suffocation {2KG}

Enchantement U

Les iles ne se dégagent pas pendant les étapes de
dégagement de leur contrdleur.
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