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Ange de Serra {BHWHW}
Créature : ange U
Vol
Vigilance (Attaquer avec cette créature ne la fait pas
s'engager.)
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Créature : humain et clerc
Quand le Chasseur de fielleux arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez exiler une autre créature ciblée.
Quand le Chasseur de fielleux quitte le champ de bataille,
renvoyez, sous le contrdle de son propriétaire, la carte
exilée sur le champ de bataille.
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Créature : humain et chevalier

Protection contre le noir (Cette créature ne peut pas étre
bloguée, ciblée, blessée ou enchantée par quoi que ce soit
de noir.)

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, elle gagne +1/+1 jusqu'a la fin du
tour.)
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Créature : humain et soldat C

La force et I'endurance de la Croisée d'Odric sont chacune
égales au nombre de créatures que vous contrélez.
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La force et I'endurance de la Croisée d'Odric sont chacune
égales au nombre de créatures que vous controlez.
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Créature : humain et soldat C

La force et I'endurance de la Croisée d'Odric sont chacune
égales au nombre de créatures que vous contrélez.
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Créature : humain et soldat

Bataillon ? A chaque fois que I'Elite de Boros et au moins
deux autres créatures attaquent, 'Elite de Boros gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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Créature : humain et soldat
Bataillon ? A chaque fois que I'Elite de Boros et au moins
deux autres créatures attaquent, 'Elite de Boros gagne
+2/+2 jusqu'a la fin du tour.
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Frappesoleil d'Ajani {WHwW}

Créature : chat et clerc C

Lien de vie (Les blessures infligées par cette créature vous
font aussi gagner autant de points de vie.)
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Charge des justes {THWHwW}

Rituel U

Les créatures que vous contrdlez gagnent +2/+2 jusqu'a la
fin du tour.
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Charge des justes {I{WHwW} Plaine

Rituel U Terrain de base : plaine

Les créatures que vous contrdlez gagnent +2/+2 jusqu'a la {w}

fin du tour.
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Eméria, la Ruine Céleste Plaine

Terrain Terrain de base : plaine

Eméria, la Ruine Céleste arrive sur le champ de bataille {w}

engagée.

Au début de votre entretien, si vous contrlez au moins

sept plaines, vous pouvez renvoyer une carte de créature

ciblée de votre cimetiere sur le champ de bataille.

{T}: Ajoutez {W}.
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Terrain de base : plaine C
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Armure éthérée {w}
Enchantement : aura U

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous contrlez et elle a l'initiative.
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La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque

enchantement que vous controlez et elle a l'initiative.
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Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque
enchantement que vous controlez et elle a l'initiative.
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Enchantement : aura C

Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut ni attaquer, ni bloquer et
ses capacités activées ne peuvent pas étre activées.
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\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

{8HW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque plaine
que vous controlez et elle a le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{3Hw}

Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée gagne +1/+1 pour chaque plaine
que vous contrélez et elle a le vol.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Pacifisme

{IHW}

Enchantement : aura

Enchanter : créature
La créature enchantée ne peut ni attaquer ni bloquer.
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