p
Camarade d'Ajani {1XG}

Créature : elfe et soldat

Piétinement

Au début du combat pendant votre tour, si vous contrdlez
un planeswalker Ajani, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Camarade d'Ajani.
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Camarade d'Ajani {1XG}

Créature : elfe et soldat

Piétinement

Au début du combat pendant votre tour, si vous contrdlez
un planeswalker Ajani, mettez un marqueur +1/+1 sur le
Camarade d'Ajani.
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Cavaliere fagonneuse de vie {44G}
Créature : elfe et guerrier C
Piétinement

Révolte ? La Cavaliere fagonneuse de vie arrive sur le
champ de bataille avec deux marqueurs +1/+1 sur elle si
un permanent que vous contréliez a quitté le champ de
bataille ce tour-ci.
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Cavaliére fagonneuse de vie {4{G}
Créature : elfe et guerrier C
Piétinement

Révolte ? La Cavaliere fagonneuse de vie arrive sur le
champ de bataille avec deux marqueurs +1/+1 sur elle si
un permanent que vous contrdliez a quitté le champ de
bataille ce tour-ci.
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Guide de Ghirapur {24G}

Créature : elfe et éclaireur

{2KG} : Une créature ciblée que vous contrdlez ne peut pas
étre bloquée par des créatures de force inférieure ou égale
a 2 ce tour-ci.
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Juge des faconneurs d'armures {3{G}

Créature : elfe et artificier

Quand la Juge des fagonneurs d'armures arrive sur le
champ de bataille, piochez une carte pour chaque créature
que vous contrélez avec un marqueur +1/+1 sur elle.
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~—Juge tes fagonmeurs o armmures {8HGI

Créature : elfe et artificier

Quand la Juge des fagonneurs d'armures arrive sur le
champ de bataille, piochez une carte pour chaque créature
que vous contrdlez avec un marqueur +1/+1 sur elle.
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Renégat de Narnam {G}

Créature : elfe et guerrier

Contact mortel

Révolte ? Le Renégat de Narnam arrive sur le champ de
bataille avec un marqueur +1/+1 sur lui si un permanent
que vous contrdliez a quitté le champ de bataille ce tour-ci.
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Remegat de NarmanT G\

Créature : elfe et guerrier

Contact mortel

Révolte ? Le Renégat de Narnam arrive sur le champ de
bataille avec un marqueur +1/+1 sur lui si un permanent
que vous contrdliez a quitté le champ de bataille ce tour-ci.
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{BHWHW}

Créature : Dwarf Scout

Vol

Révolte ? Quand les Aéronautes de largage arrivent sur le
champ de bataille, si un permanent que vous contréliez a
quitté le champ de bataille ce tour-ci, vous gagnez 5 points
de vie.
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{2H{w}

Créature : nain et guerrier

Révolte ? Quand la Harponneuse d‘élite arrive sur le
champ de bataille, si un permanent que vous contréliez a
quitté le champ de bataille ce tour-ci, détruisez une
créature engagée ciblée qu'un adversaire controle.
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Infiltrateur audacieux {I{w}

Créature : nain et gredin C

L'Infiltrateur audacieux ne peut pas étre bloqué par des
créatures-artefacts.
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Infiltrateur audacieux {1Hw}

Créature : nain et gredin C

L'Infiltrateur audacieux ne peut pas étre bloqué par des
créatures-artefacts.
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Infiltrateur audacieux {1{w}
Créature : nain et gredin C
L'Infiltrateur audacieux ne peut pas étre bloqué par des
créatures-artefacts.
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Chasseur chassé {G}
Rituel Cc

Une créature ciblée que vous controlez se bat contre une
créature ciblée que vous ne contrélez pas. (Chacune inflige
un nombre de blessures égal a sa force a l'autre.)
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Rugissement inspirateur {3{wW}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
contrélez.
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Rugissement inspirateur {3HwW}

Rituel

Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque créature que vous
controlez.
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{3HGHW}

Rituel

Choisissez I'un ?

? Une créature ciblée gagne +5/+5 et acquiert le

piétinement jusqu'a la fin du tour.

? Les créatures que vous contrdlez gagnent +2/+2 et

acquiérent la vigilance jusqu'a la fin du tour.
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Artefact véhicule u

A la fin du combat, si le Dragster casse-cou a attaqué ou
bloqué pendant ce combat, mettez un marqueur « rapidité
» sur lui. Ensuite, s'il a au moins deux marqueurs « rapidité
» sur lui, sacrifiez-le et piochez deux cartes.

Pilotage 2 (Engagez n'importe quel nombre de créatures
que vous contrdlez dont la force totale est supérieure ou
égale a 2 : Ce véhicule devient une créature-artefact
jusqu'a la fin du tour.)
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{4HGHW}

Planeswalker légendaire : Ajani M

{+2} : Mettez deux marqueurs +1/+1 sur jusqu'a une
créature ciblée.

{+1} : Révélez les cartes du dessus de votre bibliotheque
jusqu'a ce que vous révéliez une carte de créature. Mettez
cette carte dans votre main et le reste au-dessous de votre
bibliothéque dans un ordre aléatoire.

{-11} : Mettez X marqueurs +1/+1 sur une créature ciblée
X étant votre total de points de vie. Cette créature [a

le piétinement jusqu'a la fin du tour.
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p
Aide de I'Auvent {3{GKG}

Enchantement

Révolte ? Au début de votre étape de fin, si un permanent
que vous contrdliez a quitté le champ de bataille ce tour-ci,
révélez la carte du dessus de votre bibliothéque. Si c'est
une carte de permanent, vous pouvez la mettre sur le
champ de bataille. Sinon, vous pouvez la mettre
au-dessous de votre bibliothéque.

~—Obsofesternce aturette {THGI

Ephémere C
Mettez un artefact ciblé au-dessous de la bibliotheque de
son propriétaire.
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{2HGHwW}

Enchantement

Quand I'Aide d'Ajani arrive sur le champ de bataille, vous
pouvez chercher dans votre bibliotheque et/ou votre
cimetiére une carte appelée Ajani, protecteur valeureux, la
révéler et la mettre dans votre main. Si vous cherchez dans
votre bibliothéque de cette maniére, mélangez.

Sacrifiez I'Aide d'Ajani : Prévenez toutes les blessures de
combat qu'une créature de votre choix devrait infliger ce
tour-ci.
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