{WHU}

Créature Iégendaire : humain et soldat

Lien de vie

Les cartes des cimetieres ne peuvent pas étre la cible de
sorts ou de capacités.

Perturbation {2{WHU} (Vous pouvez lancer cette carte
depuis votre cimetiere transformée pour son codt de
perturbation.)
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{1}

Créature-artefact : soldat

A chaque fois que le Frontalier yotien attaque, une autre
créature ciblée que vous contrblez gagne +1/+1
jusqu&#039;a la fin du tour.

Exhumation {W} ({W} : Renvoyez cette carte sur le champ
de bataille depuis votre cimetiére. Elle acquiert la célérité.
Exilez-la au début de la prochaine étape de fin ou si elle
devait quitter le champ de bataille. N&#039;exhumez que
lorsque vous pourriez lancer un rituel.)
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{1}

Créature-artefact : soldat

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

A chaque fois qu&#039;un terrain non-base arrive sur le
champ de bataille sous le contrdle d&#039;un adversaire,
vous gagnez 1 point de vie.
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Maréchal aérien {1{uU}

Créature : humain et soldat Cc

{3} : Un soldat ciblé acquiert le vol jusqu&#039;a la fin du
tour.
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Officier frappeciel {2Hu}

Créature : humain et soldat

Vol

A chaque fois que I&#039;Officier frappeciel attaque, créez
un jeton de créature-artefact 1/1 incolore Soldat.

Engagez trois soldats dégagés que vous contrdlez :
Piochez une carte.
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Sentinelle du zéphyr {1{u}

Créature : humain et soldat

Flash

Vol

Quand la Sentinelle du zéphyr arrive sur le champ de
bataille, renvoyez jusqu&#039;a une autre créature ciblée
que vous contrdlez dans la main de son propriétaire. Si
c&#039;était un soldat, mettez un marqueur +1/+1 sur la
Sentinelle du zéphyr.
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4 2\
Vétéran des Courtiers {1{U}
Créature : humain et soldat C
Quand le Vétéran des Courtiers meurt, mettez un marqueur
« bouclier » sur une créature ciblée que vous contrdlez. (Si
elle devait subir des blessures ou étre détruite, retirez-lui un
marqueur « bouclier » a la place.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

- J

4 AW N
Créature : humain et soldat C
Ce sort colte {1} de moins a lancer pour chaque créature
avec laquelle vous avez attaqué ce tour-ci.

Quand le Capitaine de 1&#039;équipe de recherche arrive,
piochez une carte.
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{IHW}

Créature : humain et soldat C

Flash (Vous pouvez lancer ce sort & tout moment ol vous
pourriez lancer un éphémere.)

{1}, sacrifiez cette créature : Détruisez une cible, artefact
ou enchantement.
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{8HW}

Créature Iégendaire : humain et soldat M

Pendant votre tour, vos adversaires ne peuvent pas lancer
de sorts ou activer des capacités d&#039;artefacts, de
créatures ou d&#039;enchantements.

A chaque fois que Myrel, bouclier d&#039;Argive attaque,
créez X jetons de créature-artefact 1/1 incolore Soldat, X
étant le nombre de soldats que vous controlez.

{IH{WHwW}

Créature : humain et soldat

Parade {1}
Si ce n&#039;est ni le jour ni la nuit, on passe au jour au
moment ol la Garde-aube de Gavonie arrive sur le champ
de bataille.

A chaque fois qu&#039;0n passe du jour & la nuit ou de la
nuit au jour, regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler une carte de créature
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 3 parmi
elles et la mettre dans votre main. Mettez le reste
au-dessous de votre bibliothéque, dans 1&#039;ordre de
votre choix.
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(
{1{w}
Créature : humain et soldat Cc
Flash
Vol

{5} : Les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1
jusqu&#039;a la fin du tour.
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{2HWHW}

Créature : humain et soldat M

Flash

Quand la Protectrice du cimetiére arrive sur le champ de
bataille, exilez une carte depuis un cimetiére.

A chaque fois que vous jouez un terrain ou lancez un sort,
s&#039;il partage un type de carte avec la carte exilée,
créez un jeton de créature 1/1 blanche Humain.
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{w}

Créature : humain et soldat

{3KW} : Regardez les quatre cartes du dessus de votre
bibliothéque. Vous pouvez révéler une carte de créature
avec une valeur de mana inférieure ou égale a 3 parmi
elles et la mettre dans votre main. Mettez le reste
au-dessous de votre bibliothéque dans un ordre aléatoire.
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{IHW}

Créature : humain et soldat

Flash (Vous pouvez lancer ce sort & tout moment ol vous
pourriez lancer un éphémere.)

Quand cette créature arrive, créez un jeton de créature 1/1
blanche Soldat.
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{BHWHwW}

Créature : chien et soldat

Flash

Quand le Retriever de sauvetage arrive sur le champ de
bataille, mettez un marqueur +1/+1 sur chaque autre soldat
que vous controlez.

Prévenez toutes les blessures qui devraient étre infligées
aux autres soldats attaquants que vous controlez.
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{IHWHW}

Créature : humain et soldat M

Entrainement (A chaque fois que cette créature attaque
avec une autre créature de force supérieure, mettez un
marqueur +1/+1 sur cette créature.)

A chaque fois que le Sauveur d&#039;0llenbock
s&#039;entraine, exilez jusqu&#039;a une autre créature
ciblée depuis le champ de bataille ou carte de créature
ciblée depuis un cimetiere.

Quand le Sauveur d&#039;0llenbock quitte le champ de
bataille, mettez les cartes exilées sur le champ de bataille,
sous le controle de leurs propriétaires.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~N

{1{w}

Créature : humain et soldat

A chaque fois que la Sentinelle d&#039;or solaire arrive sur
le champ de bataille ou qu&#039;elle attaque, exilez
jusqu&#039;a une carte ciblée depuis un cimetiére.
Congrégation ? {1{W} : Choisissez une couleur. La
Sentinelle d&#039;or solaire acquiert la défense
talismanique contre cette couleur jusqu&#039;a la fin du
tour et ne peut pas étre bloquée par les créatures de cette
couleur ce tour-ci. N&#039;activez que si vous contrdlez au
moins trois créatures avec des forces différentes.
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S~
{w}
Créature : humain et soldat C
Initiative
{1{W}, exilez la Survivante de Korlis depuis votre cimetiere
: Regard 2.
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{1{w}

Créature légendaire : humain et soldat
Initiative
Les sorts non-créature coltent {1} de plus a lancer.
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{IHW}

Créature : kor et soldat

Les autres soldats que vous contrdlez gagnent +1/+1.
{BH{WHW}, exilez le Vétéran vaillant depuis votre cimetiére :
Mettez un marqueur +1/+1 sur chaque soldat que vous
contrdlez.
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{IHW}

{2H{w}

Créature : humain et soldat

Au début du combat pendant votre tour, mettez un
marqueur +1/+1 sur une créature ciblée que vous
contrélez.

A chaque fois qu&#039;un autre soldat non-jeton que vous
contrlez meurt, créez un jeton de créature-artefact 1/1
incolore Soldat.
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Créature : humain et soldat

Enr6lement (Au moment ou cette créature attaque, vous
pouvez engager une créature non-attagquante que vous
contrdlez sans mal d&#039;invocation. Quand vous faites
ainsi, ajoutez sa force a celle de cette créature
jusqu&#039;a la fin du tour.)

A chaque fois que la Vigile de la Nouvelle Bénalia enrdle
une créature, regard 2.

Défaussez-vous d&#039;une carte : La Vigile de la
Nouvelle Bénalia acquiert 1&#039;indestructible
jusqu&#039;a la fin du tour. Engagez-la.

{WHU}
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Créature légendaire : humain et soldat

Vol

A chaque fois que vous attaquez avec au moins cing
soldats, les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1 et
acquiérent le vol jusqu&#039;a la fin du tour.

~
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{2HWHU}

Créature : humain et soldat

Les autres soldats que vous contrdlez gagnent +1/+1.
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{1{w}

Rituel C

Renvoyez sur le champ de bataille, depuis votre cimetiere,
une carte d&#039;artefact ou de créature ciblée avec une
valeur de mana inférieure ou égale a 3. Si une créature
arrive sur le champ de bataille de cette maniere, elle arrive
avec un marqueur +1/+1 supplémentaire sur elle.
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Cour retirée

Terrain

Au moment ou ce terrain arrive, choisissez un type de
créature.

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort de créature du
type choisi ou pour activer une capacité d&#039;une
source créature du type choisi.
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Eiganjo, siege de |&#039;Empire

Terrain légendaire

{T} : Ajoutez {W}.

Transfert ? {2{W}, défaussez-vous d&#039;Eiganjo, siege
de 1&#039;Empire : Il inflige 4 blessures a une créature
attaquante ou bloqueuse ciblée. Cette capacité colte {1}
de moins a activer pour chaque créature Iégendaire que
vous controlez.
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S~
Esplanade des héros

Terrain

{T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix. Ne
dépensez ce mana que pour lancer un sort Iégendaire.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix parmi
les couleurs des permanents légendaires que vous
contrdlez.

{3}, {T}, exilez 1&#039;Esplanade des héros : une créature
légendaire ciblée acquiert la défense talismanique et
1&#039;indestructible jusqu&#039;a la fin du tour.
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e
Terrain de base : Tle C
{u}
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Terrain de base : ile

v}
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Terrain de base : ile

{u}
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fle Landes d&amp;#039;Adarkar
Terrain de base : ile C Terrain
{U} {T} : Ajoutez {C}.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}. Ce terrain vous inflige 1 blessure.
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lle Otawara, cité aérienne

Terrain de base : fle C Terrain légendaire

{U} {T} : Ajoutez {U}.

Transfert ? {3}{U}, défaussez-vous d&#039;Otawara, cité
aérienne : Renvoyez une cible, artefact, créature,
enchantement ou planeswalker, dans la main de son
propriétaire. Cette capacité colte {1} de moins a activer
pour chaque créature |égendaire que vous controlez.
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S~
Plage désertée

Terrain

La Plage désertée arrive sur le champ de bataille engagée
a moins que vous ne contréliez au moins deux autres
terrains.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Plaine

Terrain de base : plaine C

&amp;amp;amp;It;center&amp;amp;amp;gt;&amp;amp;amp
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Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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Terrain de base : plaine C
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Terrain de base : plaine C
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Plaine

Terrain de base : plaine C
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S~
Téte de pont fortifiée

Terrain

Au moment ou la Téte de pont fortifiée arrive sur le champ
de bataille, vous pouvez révéler une carte de soldat de
votre main. La Téte de pont fortifiée arrive sur le champ de
bataille engagée a moins que vous n&#039;ayez révélé
une carte de soldat de cette maniéere ou que vous ne
contrdliez un soldat.

{T} : Ajoutez {W} ou {U}.

{5}, {T} : Les soldats que vous contrdlez gagnent +1/+1
jusqu&#039;a la fin du tour.
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(
Tour de commandement

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;#039;identité couleur de votre commandant.
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Terrain C

-

2

Artefact

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
1&amp;amp;#039;identité couleur de votre commandant.
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Renflouage {U}

Ephémeére C
Une créature ciblée que vous controlez gagne +1/+1 et
acquiert la défense talismanique jusqu&#039;a la fin du
tour. Dégagez-la. (Elle ne peut pas étre la cible de sorts ou
de capacités que vos adversaires controlent.)

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast




S~
Sortir par derriere {U}

Ephémeére

Mettez un marqueur +1/+1 sur une créature ciblée. Elle
passe hors phase. (Traitez-la et tout ce qui lui est attaché
comme s&#039;ils n&#039;existaient pas jusqué&#039;au
prochain tour de son contrdleur.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

{w}

Ephémeére C
Une cible, artefact ou créature, acquiert la défense
talismanique et I&#039;indestructible jusqu&#039;a la fin
du tour. Regard 1.

{1{w}

Ephémeére

Détruisez une cible, créature ou planeswalker. Son
contréleur enquéte. (Il crée un jeton d&#039;artefact
incolore Indice avec « {2}, sacrifiez cet artefact : Piochez
une carte. »)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
{1{w}

Ephémeére
Choisissez 1&amp;#039;un -
* Une créature ciblée acquiert I&amp;#039;indestructible
jusqu&amp;#039;a la fin du tour. (Les blessures et les
effets qui disent « détruisez » ne la détruisent pas.)
* Détruisez une créature ciblée d&amp;#039;endurance
supérieure ou égale a 4.
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S~
Recherche de combat {U}

Enchantement : aura

Enchanter : créature

La créature enchantée a « A chaque fois que cette créature
inflige des blessures de combat & un joueur, piochez une
carte. »

Tant que la créature enchantée est Iégendaire, elle gagne
+1/+1 et elle a parade {1} (A chaque fois que la créature
enchantée devient la cible d&#039;un sort ou d&#039;une
capacité qu&#039;un adversaire controle, contrecarrez ce
sort ou cette capacité a moins que ce joueur ne paie {1}.)
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{2Hw}

Enchantement

Quand le Sursis arrive sur le champ de bataille, exilez un
permanent non-terrain ciblé qu&#039;un adversaire
contréle jusqu&#039;a ce que le Sursis quitte le champ de
bataille.

4 TRAWRWE

Les créatures que vous contrdlez gagnent +1/+1.

{5KWs} : Exilez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contrélez pas jusqué&#039;a ce que Dans les tranchées
quitte le champ de bataille. N&#039;activez que lorsque
vous pourriez lancer un rituel et qu&#039;une seule fois.
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Enchantement M
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