
Anneau de Kalonie {2}

Artefact : équipement

La créature équipée a le piétinement. (Si elle attribue
suffisamment de blessures de combat à ses bloqueurs pour
les détruire, vous pouvez faire qu'elle attribue le reste de
ses blessures au joueur ou au planeswalker défenseur.)  
Au début de votre entretien, mettez un marqueur +1/+1 sur
la créature équipée si elle est verte.  
Équipement {1}
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