4 2\
Adversaire primordial {2}{G}
Créature : loup M
Piétinement
Quand I'Adversaire primordial arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer {1}{G} autant de fois que vous
le souhaitez. Quand vous payez ce colt au moins une fois,
mettez autant de marqueurs +1/+1 sur 'Adversaire
primordial, puis jusqu'a autant de terrains ciblés que vous
contrélez deviennent des créatures 3/3 Loup avec la
célérité qui sont toujours des terrains.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Augure de l'automne {I{GKG}

Créature : humain et druide

Vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque a tout moment.

Vous pouvez jouer des terrains depuis le dessus de votre
bibliothéque.

&lt;i&gt;Congrégation&lt;/i&gt; ? Tant que vous contrdlez au
moins trois créatures avec des forces différentes, vous
pouvez lancer des sorts de créature du dessus de votre
bibliotheque.
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Vs

Elfes de Llanowar {G}

Créature : elfe et druide C

{T}: Ajoutez {G}.
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N
Embusqueur de la meute nocturne {2H{GKG}

Créature : loup

Flash

Les autres loups et loups-garous que vous controlez
gagnent +1/+1.

Au début de votre étape de fin, si vous n'avez pas lancé de
sorts ce tour-ci, créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.
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Joueuse de fl(te de la hurlemeute {3{G}

Créature : humain et loup-garou

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

{1XG}, {T} : Vous pouvez mettre sur le champ de bataille
une carte de créature de votre main. Si c'est un loup ou un
loup-garou, dégagez la Joueuse de fl(te de la hurlemeute.
N'activez que lorsque vous pourriez lancer un rituel.
Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe a la nuit au prochain tour.)
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~—tibératrice e torizom TG\

Créature : humain et loup-garou

{1}, sacrifiez la Libératrice de I'horizon : Détruisez un
artefact ciblé ou un enchantement ciblé.

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe a la nuit au prochain tour.)
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S~
Loup bondissant {2KG}
Créature : loup C
Flash
Portée
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~N

p
Loup solitaire {2XG}

Créature : loup C

Vous pouvez faire que le Loup solitaire assigne ses
blessures de combat comme s'il n'était pas bloqué.
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Louveteau chantemeute {1{G}

Créature : loup

Au début du combat pendant votre tour, si vous controlez
un autre loup ou loup-garou, mettez un marqueur +1/+1 sur
le Louveteau chantemeute.

Quand le Louveteau chantemeute meurt, vous gagnez un
nombre de points de vie égal a sa force.
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Ve

Maitre de la vénerie sauvage {2{GKG}

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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Vs

Mystique elfe {G}

Créature : elfe et druide C

{T}: Ajoutez {G}.
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Pourvoyeuse d'Avabruck {4{GHG}

Créature : humain et loup-garou M

Défense talismanique

Au début du combat pendant votre tour, mettez deux
marqueurs +1/+1 sur une autre créature ciblée que vous
controlez.

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe a la nuit au prochain tour.)
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S~
Rodeur des cimetiéres {1I{GKG}
Créature : loup M
Vigilance

A chaque fois que le Rédeur des cimetiéres arrive sur le
champ de bataille ou attaque, exilez une carte depuis un
cimetiére.

Les sorts que vous lancez coltent {1} de moins a lancer
pour chaque type de carte qu'ils partagent avec des cartes
exilées par le Rodeur des cimetiéres.
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~N

(
Suzerain de Cerclecreux {4H{GKG}

Créature : loup

Flash

Au début de votre entretien, pour chaque créature que
vous contrdlez qui est un loup ou un loup-garou, créez un
jeton de créature 2/2 verte Loup.
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Vandale masqué {1XG}

Créature : changeforme C

Changelin (Cette carte a tous les types de créature.)
Quand le Vandale masqué arrive sur le champ de bataille,
vous pouvez exiler une carte de créature depuis votre
cimetiére. Si vous faites ainsi, exilez un artefact ciblé ou un
enchantement ciblé qu'un adversaire contrdle.
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A ifitrateur e ta Fete ueS ToiSSonTS {ZHRT ™\
Créature : humain et loup-garou C

Piétinement

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe & la nuit au prochain tour.)
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4 N
Loup des contreforts affamé {1{R}

Créature : loup C

Tant que vous contrdlez un autre loup ou loup-garou, le
Loup des contreforts affamé gagne +1/+0 et a le

piétinement.
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4 N\
Loups intrépides {2KR}
Créature : loup C

A chaque fois que les Loups intrépides attaquent, ils
gagnent +2/+0 jusqu'a la fin du tour.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

4 2\
Solitaire irascible {2{RKR}
Créature : humain et loup-garou
A chague fois que le Solitaire irascible subit des blessures,

il inflige autant de blessures a n'importe quelle cible.
{1HR} : le Solitaire irascible gagne +2/+0 jusqu'a la fin du
tour.

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe & la nuit au prochain tour.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

—Vittageois terTitie AR
Créature : humain et loup-garou C
Menace (Cette créature ne peut pas étre bloquée excepté
par deux créatures ou plus.)

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe a la nuit au prochain tour.)
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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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{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.
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{RHG}

Créature : humain et loup-garou

A chaque fois que le Naturaliste de Kessig attaque, ajoutez
{R} ou {G}. Jusqu'a la fin du tour, vous ne perdez pas ce
mana au moment ou les étapes et les phases se terminent.

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe & la nuit au prochain tour.)
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Ve

Bénédiction selon Gaia {1HG}

Rituel

Le joueur ciblé mélange jusqu'a trois cartes ciblées dans
son cimetiére dans sa bibliotheque.

Piochez une carte.

Quand la Bénédiction selon Gaia est mise dans votre
cimetiére depuis votre bibliotheque, mélangez votre
cimetiére dans votre bibliotheque.
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4 2\
Croissance luxuriante {1{G}
Rituel C
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
Culture {24G}
Rituel U

Cherchez dans votre bibliotheque jusqu'a deux cartes de
terrain de base, révélez ces cartes, mettez-en une sur le
champ de bataille engagée et l'autre dans votre main, puis
mélangez.
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p
Harmonisation {2{GKG}

Rituel U

Piochez trois cartes.
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p
Morsure enragée {1KG}

~

Rituel C

Une créature ciblée que vous contrélez inflige un nombre
de blessures égal a sa force a une créature ciblée que
vous ne contrblez pas.
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Sapience naturaliste {1{G}

Rituel C

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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(
Etendues sauvages en évolution

Terrain C

{T}, sacrifiez les Etendues sauvages en évolution :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de terrain de
base, mettez-la sur le champ de bataille engagée, puis
mélangez.
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Forét

Terrain de base : forét

G}
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Forét

Terrain de base : forét

{G}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



Forét

Terrain de base : forét

G}
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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

Terrain de base : forét

G}
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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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Terrain de base : forét

G}
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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

Terrain de base : forét

G}
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Montagne

Terrain de base : montagne

R}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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Montagne

Terrain de base : montagne

{R}
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S~
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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S~
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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S~
Montagne Porte de la guilde de Gruul

Terrain de base : montagne C

R}

Terrain : porte

La Porte de la guilde de Gruul arrive sur le champ de
bataille engagée.

{T} : Ajoutez {R} ou {G}.
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Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4
Montagne Tour de commandement
Terrain de base : montagne C Terrain
{R}

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
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Artefact

Au moment ou la Porte des Destinées arrive sur le champ
de bataille, choisissez un type de créature.

A chaque fois que vous lancez un sort de ce type, mettez
un marqueur « charge » sur la Porte des Destinées.

Les créatures du type choisi que vous contrdlez gagnent
+1/+1 pour chaque marqueur « charge » sur la Porte des
Destinées.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

e N
{2HRHG}

Planeswalker légendaire : Arlinn M

Diurne (Si un joueur ne lance pas de sort pendant son
propre tour, on passe a la nuit au prochain tour.)

{+1} : Jusqu'a votre prochain tour, vous pouvez lancer les
sorts de créature comme s'ils avaient le flash, et chaque
créature que vous controlez arrive sur le champ de bataille
avec un marqueur +1/+1 supplémentaire sur elle.

{-3} : Créez deux jetons de créature 2/2 verte Loup.
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{3}

Artefact C

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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~Aspectde thydre G

Ephémere C
La créature ciblée gagne +X/+X jusqu'a la fin du tour, X
étant votre dévotion au vert. (Chaque {G} dans les codts de
mana des permanents que vous contrélez compte pour
votre dévotion au vert.)
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4 2\
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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—Chasse au ctair e ture TG\
Ephémere u
Choisissez une créature ciblée que vous ne contrdlez pas.
Chagque créature que vous contrdlez qui est un loup ou un
loup-garou inflige un nombre de blessures égal a sa force a
cette créature.
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Vs

Ve

Une créature ciblée que vous controlez gagne +2/+2 et
acquiert la défense talismanique jusqu'a la fin du tour.
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Croissance gigantesque {G}

Ephémeére C

Une créature ciblée gagne +3/+3 jusqu'a la fin du tour.
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Défense en essor {G}

Ephémeére u
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4 2\
Griffes ratissantes {1{R}
Ephémeére C
Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'a la
fin du tour.

Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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4 N\
A la recherche de la noblesse {GKG}

Enchantement
Au début de votre entretien, vous pouvez lancer un sort de
permanent depuis votre main avec un co(t converti de
mana égal a 1 plus le codt converti de mana le plus élevé
parmi les autres permanents que vous contrdlez sans
payer son co(t de mana. Si vous ne le faites pas, regard 1.
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4 2\
Chemin de la découverte {3{G}

Enchantement

A chague fois qu'une créature arrive sur le champ de
bataille sous votre controle, elle explore. (Révélez la carte
du dessus de votre bibliothéque. Mettez cette carte dans
votre main si c'est un terrain. Sinon, mettez un marqueur
+1/+1 sur la créature, puis remettez la carte au-dessus de
votre bibliothéque ou mettez-la dans votre cimetiére.)
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—Ctasse - Todeur HLRGF

Enchantement : classe

(Acquérez le prochain niveau lorsque vous pourriez lancer
un rituel pour ajouter sa capacité.)

Quand la Classe : rodeur arrive sur le champ de bataille,
créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.

{1{G} : Niveau 2
A chague fois que vous attaquez, mettez un marqueur
+1/+1 sur une créature attaquante ciblée.

{3{G} : Niveau 3
Vous pouvez regarder la carte du dessus de votre
bibliothéque a tout moment.

Vaeis Be AR MY S3 AL SR%ture du dessus de

\—vatre hibliothéque J
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Lune hurlante {2KG}

Enchantement

Au début du combat pendant votre tour, un loup ou un
loup-garou ciblé que vous contrdlez gagne +2/+2 jusqu'a la
fin du tour.

A chaque fois qu'un adversaire lance son deuxiéme sort &
chaque tour, créez un jeton de créature 2/2 verte Loup.
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—Ombredours ZHERG

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée gagne +2/+2 et a « A chaque fois
que cette créature attaque, dégagez tous les terrains que
vous contrélez. »

Armure totémique (Si la créature enchantée devait étre
détruite, a la place, retirez-lui toutes ses blessures et
détruisez cette aura.)
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Résurgence de la hurlemeute {2{G}

Enchantement

Flash (Vous pouvez lancer ce sort & tout moment ol vous
pourriez lancer un éphémere.)

Chaque créature que vous controlez qui est un loup ou un
loup-garou gagne +1/+1 et a le piétinement.

~N
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4 N\
Terrain familier {2HG}

Enchantement
Chaque créature que vous contrdlez ne peut pas étre
bloquée par plus d'une créature.
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4 N
Tambours de guerre gobelins {2{R}

Enchantement U

Les créatures que vous contrdlez ont la menace.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 20/20 la Secte des Magiciens Fous - https://www.



