4 2\
Maire d'Avabruck {1{G}

Créature : humain et conseiller et loup-garou

Les autres créatures Humain que vous controlez gagnent
+1/+1.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maire d'Avabruck.
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A aETe o AvabTuTk TLRGE

Créature : humain et conseiller et loup-garou

Les autres créatures Humain que vous contrdlez gagnent
+1/+1.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maire d'Avabruck.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2\
Maire d'Avabruck {14{G}
Créature : humain et conseiller et loup-garou
Les autres créatures Humain que vous controlez gagnent
+1/+1.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maire d'Avabruck.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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WEitre de e veTeTie Sauvage {ZHGHGI
Créature : humain et shamane M
Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 2/2
verte Loup.

{T} : Engagez toutes les créatures Loup dégagées que
vous contrdlez. Chaque loup engagé de cette maniére
inflige un nombre de blessures égal a sa force a la créature
ciblée. Cette créature inflige un nombre de blessures égal a
sa force, réparties de la maniére que son contrleur le
choisit parmi un nombre quelconque de ces loups.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Maitre de la vénerie sauvage {2{GHG}

Créature : humain et shamane M

Au début de votre entretien, créez un jeton de créature 2/2
verte Loup.

{T} : Engagez toutes les créatures Loup dégagées que
vous contrdlez. Chaque loup engagé de cette maniere
inflige un nombre de blessures égal a sa force a la créature
ciblée. Cette créature inflige un nombre de blessures égal a
sa force, réparties de la maniére que son contréleur le
choisit parmi un nombre quelconque de ces loups.
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Ve

Ranger detaube LESII IR

Créature : humain et archer et ranger et loup-garou

{T}: Le Ranger de I'aube inflige 2 blessures a une créature
avec le vol ciblée.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Ranger de l'aube.
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4 2\
Ranger de l'aube {2}{G}
Créature : humain et archer et ranger et loup-garou
{T}: Le Ranger de l'aube inflige 2 blessures a une créature
avec le vol ciblée.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Ranger de l'aube.
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,Ranger ge taube LESICI I
Créature : humain et archer et ranger et loup-garou
{T}: Le Ranger de I'aube inflige 2 blessures a une créature
avec le vol ciblée.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Ranger de l'aube.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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4 2\
Villageoise méprisée {1{G}
Créature : humain et loup-garou C
{T}: Ajoutez {G}.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez la Villageoise méprisée.
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—Vittageoise Teprisee {IHGI—\
Créature : humain et loup-garou C
{T}: Ajoutez {G}.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez la Villageoise méprisée.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Vs

N
Villageoise méprisée {1{G}

Créature : humain et loup-garou C
{T}: Ajoutez {G}.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez la Villageoise méprisée.
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~—Gang instigatenr AR

Créature : humain et loup-garou

Les créatures attaquantes que vous contrdlez gagnent
+1/+0.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Gang instigateur.
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N
Gang instigateur {3KR}

Créature : humain et loup-garou

Les créatures attaquantes que vous contrélez gagnent
+1/+0.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Gang instigateur.
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- J
~—Horstartorde Kraim TARART
Créature : humain et gredin et loup-garou
Initiative
Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Hors-la-loi de Kruin.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast
- J

4 2\
Hors-la-loi de Kruin {1I{RKR}
Créature : humain et gredin et loup-garou
Initiative
Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Hors-la-loi de Kruin.
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~—Horstartorde Kraim TARART
Créature : humain et gredin et loup-garou
Initiative
Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Hors-la-loi de Kruin.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Orpheline téméraire {R}

Créature : humain et gredin et loup-garou U

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez I'Orpheline téméraire.
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OTphEie EmeTare R

Créature : humain et gredin et loup-garou u

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez I'Orpheline téméraire.
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4 N
Orpheline téméraire {R}

Créature : humain et gredin et loup-garou U

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez I'Orpheline téméraire.
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OTphEime EmeTare R\

Créature : humain et gredin et loup-garou u

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez I'Orpheline téméraire.
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{LHRHG}

Créature : loup

Intimidation (Cette créature ne peut pas étre bloquée
excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui
partagent une couleur avec elle.)

Chaque autre créature que vous contrélez qui est un loup
ou un loup-garou gagne +1/+1.

Les loups-garous non-Humain que vous controlez ne
peuvent pas se transformer.
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~N

{LHRHG}

{1{RKG}

Créature : loup

Intimidation (Cette créature ne peut pas étre bloquée
excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui
partagent une couleur avec elle.)

Chaque autre créature que vous controlez qui est un loup
ou un loup-garou gagne +1/+1.

Les loups-garous non-Humain que vous controlez ne
peuvent pas se transformer.
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~

Créature : loup

Intimidation (Cette créature ne peut pas étre bloquée
excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui
partagent une couleur avec elle.)

Chaque autre créature que vous contrélez qui est un loup
ou un loup-garou gagne +1/+1.

Les loups-garous non-Humain que vous contrdlez ne
peuvent pas se transformer.
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~N

{1{RKG}

Créature : loup

Intimidation (Cette créature ne peut pas étre bloquée
excepté par des créatures-artefacts et/ou des créatures qui
partagent une couleur avec elle.)

Chaque autre créature que vous contrélez qui est un loup
ou un loup-garou gagne +1/+1.

Les loups-garous non-Humain que vous controlez ne
peuvent pas se transformer.
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{2HRHG}

Créature : humain et loup-garou M

A chaque fois que cette créature arrive sur le champ de
bataille ou qu'elle se transforme en Maitre-chasseur de la
lande, créez un jeton de créature 2/2 verte Loup et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maitre-chasseur de la
lande.
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{2HRHG}

{2HRKG}

Créature : humain et loup-garou M

A chaque fois que cette créature arrive sur le champ de
bataille ou qu'elle se transforme en Maitre-chasseur de la
lande, créez un jeton de créature 2/2 verte Loup et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maitre-chasseur de la
lande.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Créature : humain et loup-garou M

A chaque fois que cette créature arrive sur le champ de
bataille ou qu'elle se transforme en Maitre-chasseur de la
lande, créez un jeton de créature 2/2 verte Loup et vous
gagnez 2 points de vie.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Maitre-chasseur de la
lande.
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~N

{3HRKG}

Créature légendaire : humain et loup-garou M

A chaque fois que cette créature arrive sur le champ de
bataille ou se transforme en Ulrich de la Krallenhorde, une
créature ciblée gagne +4/+4 jusqu'a la fin du tour.

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez Ulrich de la Krallenhorde.
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Forét

Terrain de base : forét

G}

4 2\
Chasseur chassé {G}
Rituel C
Une créature ciblée que vous contrdlez se bat contre une
créature ciblée que vous ne contrdlez pas. (Chacune inflige
un nombre de blessures égal a sa force a l'autre.)
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~—Chasseur thasse G\
Rituel C
Une créature ciblée que vous contrdlez se bat contre une
créature ciblée que vous ne controlez pas. (Chacune inflige
un nombre de blessures égal a sa force a l'autre.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Terrain de base : forét
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Terrain de base : forét
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Terrain de base : forét
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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
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Forét

Terrain de base : forét
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4 N 4

Garenne au Loup de Kessig Mont enraciné
Terrain Terrain
{T}: Ajoutez {C}. Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
{XHRHG]}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et moins que vous ne contrbliez une montagne ou une forét.
acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Garenne au Loup de Kessig Mont enraciné
Terrain Terrain
{T} : Ajoutez {C}. Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a
{XHRHG}, {T} : Une créature ciblée gagne +X/+0 et moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.
acquiert le piétinement jusqu'a la fin du tour.
{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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S~
Mont enraciné Montagne

Terrain Terrain de base : montagne

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a {R}
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2

(
Mont enraciné Montagne

Terrain Terrain de base : montagne

Le Mont enraciné arrive sur le champ de bataille engagé a {R}
moins que vous ne contréliez une montagne ou une forét.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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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}
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Montagne

Terrain de base : montagne
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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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e N
{2HRHG}

Planeswalker légendaire : Arlinn M

{+1} : Jusqu'a la fin du tour, jusqu'a une créature ciblée
gagne +2/+2 et acquiert la vigilance et la célérité.

{+0} : Créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.
Transformez Arlinn Kord.
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,Brumeture TLRGE

Ephémere C
Transformez tous les humains. Prévenez toutes les
blessures de combat qui devraient étre infligées ce tour-ci
par des créatures autres que les loups-garous et les loups.
(Seules les cartes recto-verso peuvent étre transformées.)
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4 N
Brumelune {14{G}

Ephémeére C
Transformez tous les humains. Prévenez toutes les
blessures de combat qui devraient étre infligées ce tour-ci
par des créatures autres que les loups-garous et les loups.
(Seules les cartes recto-verso peuvent étre transformées.)
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,Brumeture HLRGF

Ephémere C
Transformez tous les humains. Prévenez toutes les
blessures de combat qui devraient étre infligées ce tour-ci
par des créatures autres que les loups-garous et les loups.
(Seules les cartes recto-verso peuvent étre transformées.)
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Brumelune {1{G}

Ephémeére C
Transformez tous les humains. Prévenez toutes les
blessures de combat qui devraient étre infligées ce tour-ci
par des créatures autres que les loups-garous et les loups.
(Seules les cartes recto-verso peuvent étre transformées.)
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,—teverde preimeture {IHGI—\

Enchantement

Les créatures Loup-garou que vous contrlez gagnent
+1/+0 et ont le piétinement.

Sacrifiez le Lever de pleine lune : Régénérez toutes les
créatures Loup-garou que vous contrélez.
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S~
Lever de pleine lune {1{G}

Enchantement

Les créatures Loup-garou que vous contrélez gagnent
+1/+0 et ont le piétinement.

Sacrifiez le Lever de pleine lune : Régénérez toutes les
créatures Loup-garou que vous contrélez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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(
Lever de pleine lune {1HG}

Enchantement

Les créatures Loup-garou que vous contrlez gagnent
+1/+0 et ont le piétinement.

Sacrifiez le Lever de pleine lune : Régénérez toutes les
créatures Loup-garou que vous controlez.
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Lever de pleine lune {1{G}

Enchantement U

Les créatures Loup-garou que vous contrélez gagnent
+1/+0 et ont le piétinement.

Sacrifiez le Lever de pleine lune : Régénérez toutes les
créatures Loup-garou que vous contrélez.

4 N

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Déserteur affligé.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Déserteur affligé {3KR}
Créature : humain et loup-garou U

4 N
Déserteur affligé {3KR}

Créature : humain et loup-garou U

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez le Déserteur affligé.
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~—Strarnare vondroneTT BRR ™\

Créature : humain et loup-garou et shamane

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez la Shamane Mondronen.
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Shamane Mondronen {3KR}

Créature : humain et loup-garou et shamane

Au début de chaque entretien, si aucun sort n'a été lancé
au tour précédent, transformez la Shamane Mondronen.
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