Cartas Globales:

Obtienes 2 de mana y tu oponente obtiene 3 aldeanos 1/1
En este turno el jugador atacante puede activar una carta de trampa. Si lo hace el contrincante obtiene una carta gratis.
Cada jugador debe sacrificar dos esbirros. Puede elegir pagar 3 de mana para no realizar esta acción.
Puedes hacer que cada jugador gane 2 de mana al inicio de este turno
Por cada guerrero que invoques el contrario obtiene un maná extra
Debes comprar una carta este turno, si no lo haces pierdes dos de vida
Este turno puedes ceder tu fase de ataque a tu oponente, si lo haces obtienes una carta gratis
En este turno solo puedes invocar arqueras
Este turno el coste de invocación de los guerreros es de un maná, si invocas dos o más el rival obtiene una carta gratis.
Este turno el coste de invocación de los guerreros es de un maná, por cada guerrero invocado el rival obtiene uno de mana. Solo puedes invocar guerreros este turno.
Si invocas 3 o más esbirros cada jugador roba una carta.
Si decides no atacar este turno obtienes dos de maná al final del turno
Este turno puedes ceder tu fase de ataque al contrincante, si lo haces obtienes 3 de mana.
Por cada esbirro muerto este turno su controlador gana uno de maná.
Tus esbirros que pueden atacar este turno lo hacen.

Cartas de Acción:

Tus tropas obtienen +1 de ataque por este turno
Roba una carta (x3)
Roba dos cartas
Obtiene uno de maná por cada guerrero del contrario
No puedes atacar este turno, pero saltas el turno del contrario
Un esbirro de tu elección recibe 1 de daño.
Elimina todas las trampas del campo
Elimina una carta de trampa del campo (x2)
Haces 2 de daño al oponente (x2)
Destruye un esbirro enemigo
Iguala tu número de maná con el del contrario. No puedes invocar esbirros este turno. Sólo puedes usar esta acción si no has realizado invocaciones.
Haz que el rival descarte una carta al azar. (x2)

Cartas de trampa

El jugador defensor obtiene un aldeano 1/1 por cada esbirro atacante que no pueda ser defendido.
Tus arqueras obtienen +2 de ataque
Por cada esbirro atacante el contrario pierde uno de maná. Por cada defensor caído el contrario pierde uno de maná.
Se anula el ataque realizado este turno. (x3)
Las arqueras atacante pierden uno de daño por este turno.
Invoca un guerrero 1/7 que bloquea a todos los atacantes, si sobrevive se sacrifica y realiza dos de daño al contrario.
Por cada uno de tus esbirros muertos en batalla en este turno invocas un aldeano 1/1
Puedes ignorar a los guerreros atacantes
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