
Frappeur Poingdefeu {1}{R}

Créature : humain et soldat U

Bataillon ? À chaque fois que le Frappeur Poingdefeu et au
moins deux autres créatures attaquent, une créature ciblée
ne peut pas bloquer ce tour-ci.
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Meurtrisseur d'éclairs {1}{R}

Créature : humain et berserker U

Association d'âmes (Vous pouvez associer cette créature à
une autre créature dissociée quand l'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrôlez toutes les deux.)  
Tant que le Meurtrisseur d'éclairs est associé à une autre
créature, les deux créatures ont la célérité.
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Zélatrice des cendres {R}{R}

Créature : humain et guerrier R

Initiative, célérité  
À chaque fois qu'un joueur lance un sort depuis un
cimetière, la Zélatrice des cendres inflige 3 blessures à ce
joueur.
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Champion de la paroisse {W}

Créature : humain et soldat R

À chaque fois qu'un autre humain arrive sur le champ de
bataille sous votre contrôle, mettez un marqueur +1/+1 sur
le Champion de la paroisse.
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Élite de Boros {W}

Créature : humain et soldat U

Bataillon ? À chaque fois que l'Élite de Boros et au moins
deux autres créatures attaquent, l'Élite de Boros gagne
+2/+2 jusqu'à la fin du tour.
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Élite de Boros {W}

Créature : humain et soldat U
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Élite de Boros {W}

Créature : humain et soldat U

Bataillon ? À chaque fois que l'Élite de Boros et au moins
deux autres créatures attaquent, l'Élite de Boros gagne
+2/+2 jusqu'à la fin du tour.
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Paladin à la lame d'argent {1}{W}{W}

Créature : humain et chevalier R

Association d'âmes (Vous pouvez associer cette créature à
une autre créature dissociée quand l'une d'elles arrive sur
le champ de bataille. Elles restent associées tant que vous
les contrôlez toutes les deux.)   
Tant que le Paladin à la lame d'argent est associé à une
autre créature, les deux créatures ont la double initiative.
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Thalia, gardienne de Thraben {1}{W}

Créature légendaire : humain et soldat R

Initiative   
Les sorts non-créature coûtent {1} de plus à lancer.
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Voyageur damné {W}

Créature : humain et soldat C

Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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Voyageur damné {W}
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Quand le Voyageur damné meurt, créez un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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Ghildmage de Solcastel {R}{W}

Créature : humain et sorcier U

{1}{R}{W} : Les créatures que vous contrôlez gagnent
+1/+0 jusqu'à la fin du tour.   
{2}{R}{W} : Créez un jeton de créature 1/1 rouge et blanche
Soldat avec la célérité.
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Ghildmage de Solcastel {R}{W}

Créature : humain et sorcier U

{1}{R}{W} : Les créatures que vous contrôlez gagnent
+1/+0 jusqu'à la fin du tour.   
{2}{R}{W} : Créez un jeton de créature 1/1 rouge et blanche
Soldat avec la célérité.
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Légionnaire chevalier céleste {1}{R}{W}

Créature : humain et chevalier C

Vol, célérité
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Légionnaire chevalier céleste {1}{R}{W}
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Légionnaire chevalier céleste {1}{R}{W}

Créature : humain et chevalier C

Vol, célérité
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Paladin de Feuréal {R}{W}

Créature : humain et chevalier U

Vigilance   
{R}{W} : Le Paladin de Feuréal gagne +2/+0 jusqu'à la fin
du tour.   
{R}{W} : Le Paladin de Feuréal acquiert l'initiative jusqu'à la
fin du tour.
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Paladin de Feuréal {R}{W}

Créature : humain et chevalier U

Vigilance   
{R}{W} : Le Paladin de Feuréal gagne +2/+0 jusqu'à la fin
du tour.   
{R}{W} : Le Paladin de Feuréal acquiert l'initiative jusqu'à la
fin du tour.
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Troupier d'étincelles {1}{R}{R}{W}

Créature : élémental et soldat R

Piétinement, lien de vie, célérité  
Au début de l'étape de fin, sacrifiez le Troupier d'étincelles.
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Pilier de flammes {R}

Rituel C

Le Pilier de flammes inflige 2 blessures à n'importe quelle
cible. Si une créature ayant subi des blessures de cette
manière devait mourir ce tour-ci, exilez-la à la place.
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Rassemblement des citadins {1}{W}

Rituel C

Créez deux jetons de créature 1/1 blanche Humain.  
Heure fatidique ? Si vous avez 5 points de vie ou moins,
créez cinq de ces jetons à la place.
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Forteresse des tueurs

Terrain R

{T} : Ajoutez {C}.  
{R}{W}, {T} : Une créature ciblée gagne +2/+0 et acquiert la
vigilance et la célérité jusqu'à la fin du tour.
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Montagne

Terrain de base : montagne C

{R}
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Montagne

Terrain de base : montagne C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Porte de la guilde de Boros

Terrain : porte C

Ce terrain arrive engagé. 
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Porte de la guilde de Boros

Terrain : porte C
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Rectorat du haut des falaises

Terrain R

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé à moins que vous ne contrôliez une
montagne ou une plaine.     
{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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Lance calcinante {1}{R}

Éphémère C

La Lance calcinante inflige 3 blessures à n'importe quelle
cible.
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Charme de Boros {R}{W}

Éphémère U

Choisissez l'un ?   
? Le Charme de Boros inflige 4 blessures à une cible,
joueur ou planeswalker.   
? Les permanents que vous contrôlez acquièrent
l'indestructible jusqu'à la fin du tour.   
? Une créature ciblée acquiert la double initiative jusqu'à la
fin du tour.
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Prêtre de guerre de Thiune {1}{W}

Créature : humain et clerc U

Quand le Prêtre de guerre de Thiune arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez détruire un enchantement ciblé.
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Prêtre de guerre de Thiune {1}{W}

Créature : humain et clerc U

Quand le Prêtre de guerre de Thiune arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez détruire un enchantement ciblé.
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Prêtre de guerre de Thiune {1}{W}

Créature : humain et clerc U

Quand le Prêtre de guerre de Thiune arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez détruire un enchantement ciblé.
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Colère tonitruante {4}{R}{R}

Éphémère C

La Colère tonitruante inflige 5 blessures à n'importe quelle
cible. 
Miracle {R} (Vous pouvez lancer cette carte pour son coût
de miracle quand vous la piochez si c'est la première carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)
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Défoncecrâne {1}{R}

Éphémère U

Les joueurs ne peuvent pas gagner de points de vie ce
tour-ci. Les blessures ne peuvent pas être prévenue ce
tour-ci. Le Défoncecrâne inflige 3 blessures à une cible,
joueur ou planeswalker.
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Électromperie {R}

Éphémère C

L'Électromperie inflige une blessure à une créature ciblée
que vous ne contrôlez pas.  
Surcharge {1}{R} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
coût de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplaçant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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Cercle de l'oubli {2}{W}

Enchantement U

Quand le Cercle de l'oubli arrive sur le champ de bataille,
exilez un autre permanent non-terrain ciblé.   
Quand le Cercle de l'oubli quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrôle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Liens de foi {1}{W}

Enchantement : aura C

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +2/+2 tant qu'elle est un
humain. Sinon, elle ne peut ni attaquer ni bloquer.
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