
Cheval de cauchemar {5}{B}

Créature : cauchemar et cheval R

Vol (Cette créature ne peut être bloquée que par des
créature avec le vol ou la portée.)     
La force et l'endurance du Cheval de cauchemar sont
chacune égales au nombre de marais que vous contrôlez.

 

*/*
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Spectre hypnotiseur {1}{B}{B}

Créature : spectre R

Vol   
À chaque fois que le Spectre hypnotiseur inflige des
blessures à un adversaire, ce joueur se défausse d'une
carte au hasard.
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Absorption de l'esprit {X}{1}{B}

Rituel U

Ne dépensez que du mana noir pour X. 
L'Absorption de l'esprit inflige X blessures à n'importe
quelle cible et vous gagnez X points de vie.
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Absorption de l'esprit {X}{1}{B}

Rituel U

Ne dépensez que du mana noir pour X. 
L'Absorption de l'esprit inflige X blessures à n'importe
quelle cible et vous gagnez X points de vie.
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Contrainte {B}

Rituel C

Un adversaire ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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Contrainte {B}

Rituel C

Un adversaire ciblé révèle sa main. Vous y choisissez une
carte non-créature non-terrain. Ce joueur se défausse de
cette carte.
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Convulsion cérébrale {X}{B}

Rituel R

Un joueur ciblé se défausse de X cartes au hasard.
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Drain de vie {1}{B}

Rituel C

Ne dépensez que du mana noir pour X.   
Le Drain de vie inflige X blessures à n'importe quelle cible.
Vous gagnez autant de points de vie que de blessures
infligées, mais pas plus que le total de points de vie du
joueur avant que les blessures ne lui soient infligées, la
loyauté du planeswalker avant que les blessures ne lui
soient infligées ou l'endurance de la créature.
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Drain de vie {1}{B}

Rituel C
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Échos obsédants {3}{B}{B}

Rituel R

Exilez toutes les cartes du cimetière du joueur ciblé qui ne
sont pas des cartes de terrain de base. Pour chaque carte
exilée de cette manière, cherchez dans la bibliothèque de
ce joueur toutes les cartes ayant le même nom que cette
carte et exilez-les. Ce joueur mélange ensuite sa
bibliothèque.
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Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel R

Cherchez une carte dans votre bibliothèque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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Volonté de Yaugzebul {2}{B}

Rituel R

Jusqu'à la fin du tour, vous pouvez jouer des cartes de
votre cimetière.  
Si une carte devrait être mise dans votre cimetière depuis
n'importe où ce tour-ci, exilez cette carte à la place.
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~Hymne à Tourach {B}{B}

Rituel C

Un joueur ciblé se défausse de deux cartes au hasard.
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Coffres de la Coterie

Terrain M

{2}, {T} : Ajoutez {B} pour chaque marais que vous
contrôlez.
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Marais
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Marais
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Mine des morts-terrains

Terrain U

{T} : Ajoutez {C}.      
{T}, Sacrifiez la Mine des morts-terrains : Détruisez un
terrain ciblé.
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Chevalet de torture {1}

Artefact P

Au moment où le Chevalet de torture arrive sur le champ
de bataille, choisissez un adversaire. 
Au début de l'entretien du joueur choisi, le Chevalet de
torture inflige X blessures à ce joueur, X étant 3 moins le
nombre de cartes dans sa main.
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Chevalet de torture {1}

Artefact P
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Disque de Nevinyrral {4}

Artefact R

Le Disque de Nevinyrral arrive sur le champ de bataille
engagé.          
{1}, {T} : Détruisez tous les artefacts, toutes les créatures et
tous les enchantements.
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Orbe zuranienne {0}

Artefact U

Sacrifiez un terrain : Vous gagnez 2 points de vie.
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Tour d'ivoire {1}

Artefact R

Au début de votre entretien, vous gagnez X points de vie, X
étant le nombre de cartes dans votre main moins 4.
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Messe noire {B}

Éphémère C

Ajoutez {B}{B}{B}.
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Messe noire {B}
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Nécropuissance {B}{B}{B}

Enchantement R

Sautez votre étape de pioche.  
À chaque fois que vous vous défaussez d'une carte, exilez
cette carte depuis votre cimetière.   
Payez 1 point de vie : Exilez la carte du dessus de votre
bibliothèque face cachée. Mettez cette carte dans votre
main au début de votre prochaine étape de fin.
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Rêves du monde souterrain {B}{B}{B}

Enchantement R

À chaque fois qu'un adversaire pioche une carte, les Rêves
du monde souterrain infligent 1 blessure à ce joueur.
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Infestation {1}{B}{B}

Rituel U

Toutes les créatures gagnent -2/-2 jusqu'à la fin du tour.
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Miasmes du mal {2}{B}{B}

Rituel U

Détruisez toutes les plaines. Pour chaque terrain détruit de
cette manière, les Miasmes du mal infligent 1 blessure au
contrôleur de ce terrain à moins qu'il ne paie {2}.
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Banquise

Terrain U

Vous pouvez choisir de ne pas dégager la Banquise
pendant votre étape de dégagement.   
{T} : Engagez la créature ciblée sans le vol qui vous
attaque. Elle ne se dégage pas pendant l'étape de
dégagement de son contrôleur aussi longtemps que la
banquise reste engagée.
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Étouffer {1}{B}

Éphémère U

Détruisez une créature ciblée avec une valeur de mana
inférieure ou égale à 3. Elle ne peut pas être régénérée.
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Terreur {1}{B}

Éphémère C

Détruisez une créature non-artefact, non-noire ciblée. Elle
ne peut pas être régénérée.
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Terreur {1}{B}

Éphémère C
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Langueur {2}{B}

Enchantement U

Les sorts blancs coûtent {3} de plus à lancer.  
Les capacités activées des enchantements blancs coûtent
{3} de plus à activer.
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