‘ Bendicion angélica %)

( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza inmortal.

( Bendicion angélica )

( Bendicion angélica S¥)

( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza inmortal.

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Sdlo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza tnmortal.
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‘ Bendicion angélica -3

( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal serd auxiliado con
fuerza inmortal.
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( Bendicion angélica -3

( Bendicion angélica k-3

( Conjuro

( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal serd auxiliado con
fuerza inmortal.

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal serd auxiliado con
fuerza inmortal.
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( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza inmortal.

( Conjuro

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza inmortal.

La criatura objetivo obtiene +3/+3
y gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

Solo el guerrero que pueda admitir
debilidad mortal sera auxiliado con
fuerza inmortal.
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