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Champion fervent {R}

Créature : humain et chevalier

Initiative, célérité

A chaque fois que le Champion fervent attaque, un autre
chevalier attaquant ciblé que vous controlez gagne +1/+0
jusqu'a la fin du tour.

Les capacités d'équipement que vous activez qui ciblent le
Champion fervent cotent {3} de moins a activer.
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4 N
Cracheur de brQlure {R}

Créature : élémental et lézard C

A chague fois que le Cracheur de bralure attague, il inflige
1 blessure au joueur ou au planeswalker qu'il attaque.
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Patron de guerre de la Légion {2{R}

Créature : gobelin et soldat

Mentor (A chaque fois que cette créature attaque, mettez
un marqueur +1/+1 sur une créature attaquante ciblée de
force inférieure.)

Au début du combat pendant votre tour, créez un jeton de
créature 1/1 rouge Gobelin. Ce jeton acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour et attaque pendant ce combat si
possible.
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Patron de guerre de la Légion {2KR}

Créature : gobelin et soldat

Mentor (A chaque fois que cette créature attaque, mettez
un marqueur +1/+1 sur une créature attaquante ciblée de
force inférieure.)

Au début du combat pendant votre tour, créez un jeton de
créature 1/1 rouge Gobelin. Ce jeton acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour et attaque pendant ce combat si
possible.
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Patron de guerre de la Légion {2HR}

Créature : gobelin et soldat

Mentor (A chague fois que cette créature attaque, mettez
un marqueur +1/+1 sur une créature attaquante ciblée de
force inférieure.)

Au début du combat pendant votre tour, créez un jeton de
créature 1/1 rouge Gobelin. Ce jeton acquiert la célérité
jusqu'a la fin du tour et attaque pendant ce combat si
possible.
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Créature : gobelin et soldat

Mentor (A chaque fois que cette créature attaque, mettez
un marqueur +1/+1 sur une créature attaquante ciblée de
force inférieure.)

Au début du combat pendant votre tour, créez un jeton de
créature 1/1 rouge Gobelin. Ce jeton acquiert la célérité
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possible.
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Ange ségovois

{w}

Créature : ange

Vol, vigilance
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{w}

Créature : humain et soldat

A chague fois que le Maréchal d'Haazda et au moins deux
autres créatures attaquent, créez un jeton de créature 1/1
blanche Soldat avec le lien de vie.
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e
Eclairer la piste {24R}

Rituel U

Spectacle {R}

Exilez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Jusqu'a la fin de votre prochain tour, vous pouvez jouer ces
cartes.
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e
Eclairer la piste {2{R}
Rituel U
Spectacle {R}

Exilez les deux cartes du dessus de votre bibliothéque.
Jusqu'a la fin de votre prochain tour, vous pouvez jouer ces
cartes.
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Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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(
Mesa aride

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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S~
Mesa aride
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Mesa aride
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez
dans votre bibliothéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Mesa aride Montagne

Terrain Terrain de base : montagne

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez {R}
dans votre bibliotheéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Montagne Passage de Bordepic
Terrain de base : montagne C Terrain
{R} {T} : Ajoutez {R}.
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Passage de Bordepic

Terrain

{T} : Ajoutez {R}.
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Plaine

Terrain de base : plaine

wy

(
Passage de Bordepic

Terrain

{T} : Ajoutez {R}.
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Plaine

Terrain de base : plaine

{w}
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Rectorat du haut des falaises

Terrain

Le Rectorat du haut des falaises arrive sur le champ de
bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
montagne ou une plaine.

{T} : Ajoutez {R} ou {W}.
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bataille engagé a moins que vous ne contréliez une
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Chandra, acolyte de la flamme {I{RKR}
Planeswalker légendaire : Chandra
{+0} : Mettez un marqueur « loyauté » sur chaque
planeswalker que vous contrdlez.

{+0} : Créez deux jetons de créature 1/1 rouge Elémental.
Ils acquiérent la célérité. Sacrifiez-les au début de la
prochaine étape de fin.

{-2} : Vous pouvez lancer une carte d'éphémere ou de rituel
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 3 ciblée de
votre cimetiére. Si cette carte devait étre mise dans votre
cimetiére, exilez-la a la place.
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Chandra, acolyte de la flamme {1I{RKR}

Planeswalker légendaire : Chandra

{+0} : Mettez un marqueur « loyauté » sur chaque
planeswalker que vous contrdlez.

{+0} : Créez deux jetons de créature 1/1 rouge Elémental.
Ils acquiérent la célérité. Sacrifiez-les au début de la
prochaine étape de fin.

{-2} : Vous pouvez lancer une carte d'éphémere ou de rituel
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 3 ciblée de
votre cimetiere. Si cette carte devait étre mise dans votre
cimetiére, exilez-la a la place.
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Foudre

R}

Ephémeére

La Foudre inflige 3 blessures a nimporte quelle cible.
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{RHW}

Ephémeére
L'Hélice d'éclairs inflige 3 blessures a n'importe quelle cible
et vous gagnez 3 points de vie.
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Cavalcade de la Calamité {1{R}
Enchantement
A chague fois qu'une créature de force inférieure ou égale
a 1 que vous contrdlez attaque, la Cavalcade de la
Calamité inflige 1 blessure au joueur ou au planeswalker
que cette créature attaque.
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Cavalcade de la Calamité {1KR}

Enchantement
A chaque fois qu'une créature de force inférieure ou égale
a 1 que vous contrdlez attaque, la Cavalcade de la
Calamité inflige 1 blessure au joueur ou au planeswalker
que cette créature attaque.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,

S~
Cavalcade de la Calamité

{1HR}

Enchantement

A chague fois qu'une créature de force inférieure ou égale
a 1 que vous contrdlez attaque, la Cavalcade de la
Calamité inflige 1 blessure au joueur ou au planeswalker
que cette créature attaque.
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Cavalcade de la Calamité {1XR}
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Enchantement

A chaque fois qu'une créature de force inférieure ou égale
a 1 que vous contrdlez attaque, la Cavalcade de la
Calamité inflige 1 blessure au joueur ou au planeswalker
que cette créature attaque.
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