
Annonciatrice elfe {2}{G}

Créature : elfe et druide U

Quand l'Annonciatrice elfe arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez chercher dans votre bibliothèque une carte
d'elfe, la révéler, puis mélanger votre bibliothèque et mettre
cette carte au-dessus d'elle.  
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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Archers de la Cicatrice zébrée {1}{G}{G}

Créature : elfe et archer U

La force et l'endurance des Archers de la Cicatrice zébrée
sont chacune égale au nombre d'elfes que vous contrôlez.  
{T} : Les Archers de la Cicatrice zébrée infligent un nombre
de blessures égal à leur force à une créature avec le vol
ciblée.
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Archers de la Cicatrice zébrée {1}{G}{G}

Créature : elfe et archer U

La force et l'endurance des Archers de la Cicatrice zébrée
sont chacune égale au nombre d'elfes que vous contrôlez.  
{T} : Les Archers de la Cicatrice zébrée infligent un nombre
de blessures égal à leur force à une créature avec le vol
ciblée.
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Bergère annulmage {3}{G}

Créature : elfe et shamane U

Engagez quatre créatures dégagées que vous contrôlez :
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.
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Championne elfe {1}{G}{G}

Créature : elfe R

Les autres créatures Elfe gagnent +1/+1 et ont la traversée
des forêts. (Elles ne peuvent pas être bloquées tant que le
joueur défenseur contrôle au moins une forêt.)
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Éclaireur arboricole {G}

Créature : elfe et éclaireur C

L'Éclaireur arboricole ne peut être bloqué que par des
créatures avec le vol.
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Éclaireur arboricole {G}

Créature : elfe et éclaireur C

L'Éclaireur arboricole ne peut être bloqué que par des
créatures avec le vol.
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Éclaireur arboricole {G}

Créature : elfe et éclaireur C

L'Éclaireur arboricole ne peut être bloqué que par des
créatures avec le vol.
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Elfe laboureur d'âmes {3}{G}{G}

Créature : elfe et mutant R

Quand l'Elfe laboureur d'âmes meurt, choisissez un type de
créature. Mélangez toutes les cartes de créature de ce type
de votre cimetière dans votre bibliothèque.
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Élite de Narth {4}{G}

Créature : elfe et guerrier C

Toutes les créatures capables de bloquer l'Élite de Narth le
font.  
Quand l'Élite de Narth arrive sur le champ de bataille,
confrontez un adversaire. Si vous gagnez, mettez un
marqueur +1/+1 sur l'Élite de Narth. (Chaque joueur
impliqué dans la confrontation révèle la carte du dessus de
sa bibliothèque 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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Magistrat immaculé {3}{G}

Créature : elfe et shamane R

{T} : Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée
pour chaque elfe que vous contrôlez.
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Magistrat immaculé {3}{G}

Créature : elfe et shamane R

{T} : Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée
pour chaque elfe que vous contrôlez.
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Maître-chasseur de Lys Alana {2}{G}{G}

Créature : elfe et guerrier C

À chaque fois que vous lancez un sort d'elfe, vous pouvez
créer un jeton de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier.
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Maître-chasseur de Lys Alana {2}{G}{G}

Créature : elfe et guerrier C

À chaque fois que vous lancez un sort d'elfe, vous pouvez
créer un jeton de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier.
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Parangon de boisronce {1}{G}

Créature : elfe et guerrier U

Chaque autre créature Guerrier que vous contrôlez arrive
sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1
supplémentaire sur elle.   
Chaque créature que vous contrôlez avec un marqueur
+1/+1 sur elle a le piétinement.
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Parangon de boisronce {1}{G}

Créature : elfe et guerrier U

Chaque autre créature Guerrier que vous contrôlez arrive
sur le champ de bataille avec un marqueur +1/+1
supplémentaire sur elle.   
Chaque créature que vous contrôlez avec un marqueur
+1/+1 sur elle a le piétinement.
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Parfaite impérieuse {2}{G}

Créature : elfe et guerrier R

Les autres elfes que vous contrôlez gagnent +1/+1.   
{G}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et
Guerrier.
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Parfaite impérieuse {2}{G}

Créature : elfe et guerrier R

Les autres elfes que vous contrôlez gagnent +1/+1.   
{G}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et
Guerrier.
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Sibylle des fontaines {1}{G}

Créature : elfe C

{T} : Vous gagnez 1 point de vie pour chaque elfe sur le
champ de bataille.
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Sibylle des fontaines {1}{G}

Créature : elfe C

{T} : Vous gagnez 1 point de vie pour chaque elfe sur le
champ de bataille.
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Troupe d'elfes {3}{G}

Créature : elfe U

Défense talismanique   
La force et l'endurance de la Troupe d'elfes sont chacune
égales au nombre de permanents verts que vous contrôlez.
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Troupe d'elfes {3}{G}

Créature : elfe U

Défense talismanique   
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Troupe d'elfes {3}{G}

Créature : elfe U

Défense talismanique   
La force et l'endurance de la Troupe d'elfes sont chacune
égales au nombre de permanents verts que vous contrôlez.

 

*/*
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Troupe d'elfes {3}{G}

Créature : elfe U

Défense talismanique   
La force et l'endurance de la Troupe d'elfes sont chacune
égales au nombre de permanents verts que vous contrôlez.
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Rhys l'Affranchi {GW}

Créature légendaire : elfe et guerrier R

{2}{GW}, {T} : Créez un jeton de créature 1/1 verte et
blanche Elfe et Guerrier.   
{4}{GW}{GW}, {T} : Pour chaque jeton de créature que
vous contrôlez, créez un jeton qui est une copie de cette
créature.
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Précepteur démoniaque {2}{B}{B}

Rituel U

Cherchez une carte dans votre bibliothèque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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Promenade chez les elfes {3}{G}

Rituel tribal : elfe U

Créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier pour
chaque elfe que vous contrôlez.
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Promenade chez les elfes {3}{G}

Rituel tribal : elfe U

Créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier pour
chaque elfe que vous contrôlez.
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Promenade chez les elfes {3}{G}

Rituel tribal : elfe U

Créez un jeton de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier pour
chaque elfe que vous contrôlez.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 9/18 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Sabotage jubilatoire {1}{G}

Rituel C

Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé.   
Conspiration (Au moment où vous lancez ce sort, vous
pouvez engager deux créatures dégagées que vous
contrôlez qui partagent une couleur avec lui. Quand vous
faites ainsi, copiez-le et vous pouvez choisir une nouvelle
cible pour la copie.)
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Spirale de la nature {1}{G}

Rituel U

Renvoyez une carte de permanent ciblée depuis votre
cimetière dans votre main.
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Marais

Terrain de base : marais C

{B}
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Porte de la guilde de Golgari

Terrain : porte C

La Porte de la guilde de Golgari arrive sur le champ de
bataille engagée.      
{T} : Ajoutez {B} ou {G}.
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Blason {5}

Artefact R

Chaque créature gagne +1/+1 pour chaque autre créature
sur le champ de bataille qui partage au moins un type de
créature avec elle. (Par exemple, deux vampires et clercs
et un humain et clerc gagneraient chacun +2/+2.)
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Mémorial d'Akroma {7}

Artefact légendaire M

Les créatures que vous contrôlez ont le vol, l'initiative, la
vigilance, le piétinement, la célérité, la protection contre le
noir et contre le rouge.
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Fin du dysmèle {2}{B}

Éphémère tribal : elfe C

Détruisez une créature non-elfe ciblée.
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Fin du dysmèle {2}{B}

Éphémère tribal : elfe C

Détruisez une créature non-elfe ciblée.
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Homicide {1}{B}{B}

Éphémère C

Détruisez une créature ciblée.
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Embuscade de Feuilledor {2}{G}

Éphémère tribal : elfe C

Créez deux jetons de créature 1/1 verte Elfe et Guerrier.
Confrontez un adversaire. Si vous gagnez, ces créatures
acquièrent le contact mortel jusqu'à la fin du tour.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 17/18 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Récupération {G}

Éphémère C

Mettez la carte ciblée de votre cimetière au-dessus de votre
bibliothèque.
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Euthanasie {2}{GW}

Éphémère U

Le contrôleur d'une créature ciblée la sacrifie, puis crée X
jetons de créature 1/1 verte et blanche Elfe et Guerrier, X
étant la force de cette créature.
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