S~
Bonnet-rouge a dos de belette

R}

Créature : gobelin et chevalier

{1H{R} : Le Bonnet-rouge a dos de belette gagne +2/+0

jusqu'a la fin du tour.
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S~
Chevalier de Frangeroc

N
{1HR}

Créature : nain et chevalier

Le Chevalier de Frangeroc ne peut pas bloquer.

(
Chevalier de Frangeroc

{IKR}

Créature : nain et chevalier

Le Chevalier de Frangeroc ne peut pas bloquer.
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(
Chevalier de Frangeroc

N
{1HR}

Créature : nain et chevalier

Le Chevalier de Frangeroc ne peut pas bloquer.
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4 N

Garde de combat de Rowan {3KR}
Créature : humain et chevalier U
Initiative

Tant que vous contrélez un planeswalker Rowan, la Garde
de combat de Rowan gagne +3/+0.
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4 N\
Garde de combat de Rowan {3KR}
Créature : humain et chevalier U

Initiative

Tant que vous contr6lez un planeswalker Rowan, la Garde
de combat de Rowan gagne +3/+0.
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S~
Garde de combat de Rowan {3KR}
Créature : humain et chevalier U
Initiative

Tant que vous contrélez un planeswalker Rowan, la Garde
de combat de Rowan gagne +3/+0.
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(
Vaillants de Rowan {44R}

Créature : humain et chevalier

Quand les Vaillants de Rowan arrivent sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque
et/ou votre cimetiére une carte appelée Rowan,
étincemage intrépide, la révéler et la mettre dans votre
main. Si vous cherchez dans votre bibliothéque de cette
maniere, mélangez-la.
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4 N 4 N
Vaillants de Rowan {4KR} Chevalier de la forteresse {2H{w}

Créature : humain et chevalier Créature : humain et chevalier C

Quand les Vaillants de Rowan arrivent sur le champ de
bataille, vous pouvez chercher dans votre bibliotheque
et/ou votre cimetiére une carte appelée Rowan,
étincemage intrépide, la révéler et la mettre dans votre
main. Si vous cherchez dans votre bibliotheque de cette
maniere, mélangez-la.
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Chevalier de la forteresse {2{w} Chevaliere vénérable {w}
Créature : humain et chevalier C Créature : humain et chevalier u

Quand la Chevaliére vénérable meurt, mettez un marqueur
+1/+1 sur un chevalier ciblé que vous controlez.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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{w}

Créature : humain et chevalier

Quand la Chevaliére vénérable meurt, mettez un marqueur
+1/+1 sur un chevalier ciblé que vous contrélez.
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4 TEAWE

Créature : humain et chevalier

Quand la Concurrente acclamée arrive sur le champ de
bataille, si vous contrlez un autre chevalier, regardez les
cing cartes du dessus de votre bibliotheque. Vous pouvez
révéler une carte de chevalier, d'aura, d'équipement ou
d'artefact légendaire parmi elles et la mettre dans votre
main. Mettez le reste au-dessous de votre bibliotheque
dans un ordre aléatoire.
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{2Hw}

Créature : griffon C

Vol

A chaque fois que le Griffon de garnison attaque, un
chevalier ciblé que vous contrdlez acquiert le vol jusqu'a la
fin du tour.
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~N

{2H{w}

Créature : griffon C

Vol

A chaque fois que le Griffon de garnison attaque, un
chevalier ciblé que vous contrdlez acquiert le vol jusqu'a la
fin du tour.
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S~
Griffon de garnison

{2Hw}

Créature : griffon

Vol

fin du tour.

A chaque fois que le Griffon de garnison attaque, un
chevalier ciblé que vous contrdlez acquiert le vol jusqu'a la

~N

Ve

Vol

fin du tour.
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A chaque fois que le Griffon de garnison attaque, un
chevalier ciblé que vous contrdlez acquiert le vol jusqu'a la
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~
Griffon de garnison {2{w}
Créature : griffon C

S~
Griffon prisé

N
{4{wW}

Créature : griffon

Vol
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(
Griffon prisé

{axw}

Créature : griffon

Vol
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Jeune chevalier

{IHW}

Créature : humain et chevalier

Initiative
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~N

(
Jeune chevalier

{1{w}

Créature : humain et chevalier

Initiative
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S~
Tacticienne d'Ardenval

N
{IHWHW}

Créature : humain et chevalier

Vol
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N
Tacticienne d'Ardenval {I{WHW}
Créature : humain et chevalier C
Vol
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{w}

Créature : humain et paysan

{1{W}, {T} : Engagez la créature ciblée.
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{RHW}

Créature : humain et chevalier

Les autres chevaliers que vous contrdlez gagnent +1/+1.
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{RHW}

Créature : humain et chevalier

Les autres chevaliers que vous contrblez gagnent +1/+1.
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~N

Joute {1XR}

Rituel

Choisissez une créature ciblée que vous contrdlez et une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas. La créature que
vous contrdlez gagne +2/+1 jusqu'a la fin du tour si c'est un
chevalier. Puis, ces créatures se battent I'une contre l'autre.
(Chacune inflige un nombre de blessures égal a sa force a
l'autre.)
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Joute {1{R}

Rituel U

Choisissez une créature ciblée que vous contrblez et une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas. La créature que
vous controlez gagne +2/+1 jusqu'a la fin du tour si c'est un
chevalier. Puis, ces créatures se battent I'une contre l'autre.
(Chacune inflige un nombre de blessures égal a sa force a
l'autre.)
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S~
Cordillere marquée par les vents

Terrain

Ce terrain arrive engagé.
Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.

(
Cordillere marquée par les vents

Ce terrain arrive engagé.
Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Terrain C
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(
Cordillere marquée par les vents

Terrain

Ce terrain arrive engagé.
Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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S~
Cordillere marquée par les vents

Terrain

Ce terrain arrive engagé.

Quand ce terrain arrive, vous gagnez 1 point de vie.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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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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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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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy
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Artefact C

Le Ratelier d'armement arrive sur le champ de bataille avec
trois marqueurs +1/+1 sur lui.

{T} : Déplacez un marqueur +1/+1 du Ratelier d'armement
sur la créature ciblée. N'activez cette capacité que lorsque
vous pourriez lancer un rituel.

(
Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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4}

Artefact C

Le Ratelier d'armement arrive sur le champ de bataille avec
trois marqueurs +1/+1 sur lui.

{T} : Déplacez un marqueur +1/+1 du Ratelier d'armement
sur la créature ciblée. N'activez cette capacité que lorsque
vous pourriez lancer un rituel.
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Rowan, étincemage intrépide {3H{RHR}

Planeswalker légendaire : Rowan M

+1 : Jusqu'a une créature ciblée gagne +3/+0 et acquiert
l'initiative jusqu'a la fin du tour.

-2 : Ciblez jusqu'a deux créatures. Rowan, étincemage
intrépide leur inflige 1 blessure a chacune. Ces créatures
ne peuvent pas bloquer ce tour-ci.

-9 : Acquérez le contrdle de toutes les créatures jusqu'a la

la fin du tour.

~N

Vs
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Feu du dragon dévastateur {1KR}
Ephémeére C

Le Feu du dragon dévastateur inflige 3 blessures a une

cible, créature ou planeswalker. Si cette créature ou ce

planeswalker devait mourir ce tour-ci, exilez-le a la place.
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Feu du dragon dévastateur {1I{R}

Ephémeére C
Le Feu du dragon dévastateur inflige 3 blessures a une

cible, créature ou planeswalker. Si cette créature ou ce
planeswalker devait mourir ce tour-ci, exilez-le a la place.
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Feu du dragon dévastateur {1XR}

Ephémeére C
Le Feu du dragon dévastateur inflige 3 blessures a une

cible, créature ou planeswalker. Si cette créature ou ce
planeswalker devait mourir ce tour-ci, exilez-le a la place.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Magic the Gathering © Wizards of the Coast



