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Les regles

Armada est un ensemble de fun cards formant un set jouable pour Magic : 'Assemblée.
Son symbole d’extension est le suivant :

1id

Comme son nom l'indique, Armada est consacré au théme de la mer et des navires. Cela entraine
plusieurs conséquences sur la logique générale du set. D’abord, les cartes du type « vaisseau » et
des créatures liées a la mer ne sont pas cantonnées au bleu mais sont présentes dans toutes les
couleurs, mais chacune aborde la mer selon sa logique propre. Ensuite, le bleu est légérement
avantagé en nombre de cartes par rapport aux autres couleurs. Par une sorte de compensation, le
vert et le rouge, les deux couleurs ennemies du bleu dans le pentagone des couleurs, ont été dotées
de cartes particulierement agressives contre la couleur bleue.

La Grande mer

Vaisseaux

Les navires et autres embarcations du set Armada ont presque tous le type « vaisseau ». Pourquoi
« vaisseau » et pas « navire » ? Parce que « vaisseau » est la traduction frangaise adoptée pour
'américain « ship » dans les vraies extensions de Magic : cela vous permet donc de compléter votre
flotte en ajoutant les quelques vraies cartes de navires déja existantes aux nombreux vaisseaux que
contient Armada. De plus, tous les vaisseaux d’Armada ne sont pas des navires : certains sont des
vaisseaux... volants, de méme d’ailleurs que certaines des cartes de vaisseaux déja existantes dans
Magic.

Enchantements a union

Certains enchantements d’Armada se présentent un peu comme les rituels a Union du bloc Mirrodin,
qui proposaient de choisir entre deux effets ou de payer un colt d’Union pour avoir droit aux deux
effets & la fois. Les enchantements a union ont un effet qui agit au début de votre entretien. Mais a
chague nouvelle phase d’entretien, au lieu d’activer leur effet « de routine », vous pouvez décider, a la
place, de les sacrifier pour activer un autre effet, un effet « bouquet final » en quelque sorte. Mieux,
vous pouvez payer un co(t de mana pour activer les deux effets a la fois : dans ce cas, l'effet « de
routine » se résoud en premier, puis I'enchantement est sacrifié et le deuxiéme effet se déclenche.

Entretien

L’entretien n’est pas une nouvelle capacité mais un simple mot-clé pour une capacité déja existante.

« Entretien [co0t] » signifie : « Au début de votre phase d’entretien, sacrifiez ce permanent a moins
de payer [coQt]. »

Rappel

Le Rappel est une capacité apparue pour la premiére fois dans I'extension Tempéte et réutilisée ici.

La phrase « Rappel [codt] » signifie : « Vous pouvez payer [co(t] en tant que colt additionnel a ce
sort. Si vous faites ainsi, mettez cette carte dans votre main au lieu de la mettre dans votre cimetiére
lors de sa résolution. »

Sentinelles

Les sentinelles sont des enchantements qui se changent en créatures lorsqu’un vaisseau arrive en
jeu. Elles fonctionnent exactement comme les enchantements dormants de L'Epopée d'Urza.
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L'univers

Un monde quelque part dans le multivers.

La Grande mer, un océan si vaste qu'il recouvre la majeure partie du monde, et d’ou n'’émergent que
des bouquets d’lles et de rares continents. Autrefois dominée par la considérable puissance maritime
de I'Atlantide, la Grande mer est redevenue le territoire des créatures marines, des vaisseaux
fantdmes et des pirates depuis que les dernieres des Sept Cités, ultimes vestiges du continent
englouti, ont été abandonnées par les ondins, ultimes descendants des Atlantes, deux siécles avant
'époque présente.

Téméria, petit royaume cbétier gouverné d’'une main ferme et sage par la reine Albe et ses conseillers
de la Capitainerie. Les marins de Téméria s’adonnent en toute tranquillité a la péche et au commerce,
cabotant le long des cétes, ou, parfois, s’aventurant jusqu’aux iles les moins éloignées pour
commercer avec leurs habitants. Les marins au long cours sont rares et respectés, mais la plupart
s’adonnent tét ou tard a la piraterie. lls finissent au bout d’'une corde ou disparaissent en mer pour ne
plus jamais reparaitre.

Les techniques de navigation sont imparfaites, imprécises, dangereuses, et rendent tout voyage
distant long et périlleux. Du moins était-ce le cas jusqu’au moment de la premiere Marée Cendreuse.
Les alchimistes ont analysé des échantillons de la curieuse substance déposée sur les plages par
cette étrange marée noiratre, et se sont rendus compte qu’elle décuplait les performances des
premiers modéles de chaudieres a vapeur, jusque la incapables de rivaliser avec les moyens de
propulsion traditionnels. En moins de vingt ans, une véritable révolution technologique s’est emparée
de Téméria: les nouveaux modéles de navires a vapeur se multiplient et supplantent la flotte
traditionnelle en un temps record. L’engouement pour la navigation a vapeur et son combustible
miracle, appelé noctesuie, est général.

Mais a présent, les incidents se multiplient en mer, I'inquiétude s’accroit de semaine en semaine, et
les premiers doutes se font jour. D’ou vient la noctesuie ? Quelle est sa nature réelle ? Comment fait-
elle si bien fonctionner les chaudiéres, au juste ? Les alchimistes s’avouent incapables de répondre a
ces questions... mais elles n’ont peut-étre plus d’'importance, parce qu’il est déja trop tard.

Sam Grisbarbe, capitaine aguerri de la flotte royale témériane, est bien décidé a connaitre le fin mot
de cette affaire. Désobéissant aux ordres de la Capitainerie, qui confinent tous les navires dans les
ports pour les tenir & I'abri du péril qui grandit au large, il quitte Blancastel a bord du galion La
Téméraire et part en direction des endroits ou se sont produits les premiers incidents. Il est guidé par
des rumeurs macabres de navires pris de folie dévorant leurs passagers, d’épaves remontés du fond
des mers avec des noyés pour équipage... La réponse a toutes les énigmes se trouverait-elle la ou
aucun marin ne va vivant, dans I'’Abysse qui s’ouvre béant sous les coques des fréles vaisseaux qui
glissent a la surface, dans le domaine aveugle des bunyips et des léviathans ?

Ailleurs, naviguant lui aussi de rumeur en rumeur, un mage marin, Aryon, cherche lui aussi le secret
des origines de la noctesuie. Il écume les mers en compagnie de ses disciples, logé dans une école
de magie batie sur le dos d’'une gigantesque baleine nommée Tiamat. La route d’Aryon et celle de
Sam Grisbarbe ont toutes les chances de se croiser.

Plus loin, 1& ou I'eau de la mer se méle de feu et de pierre liquide, se dressent les Tlles-de-Feu, un
archipel réputé inhabitable, habité, pourtant, par un peuple de guerriers fiers, a qui les monstres de la
Grande mer ne font pas plus peur que les éruptions des volcans sur lesquels ils ont dressé leurs
yourtes. De quel cété sont-ils dans le conflit qui se prépare ? Du leur, bien sdr. Ou bien servent-ils le
mystérieux chef de guerre qui vit depuis peu dans la cheminée du mont Cendrelave, I'un des plus
grands volcans de l'archipel ?

Ailleurs encore, loin au nord, s’étendent les rivages d’'un continent de légende, un paradis dont nul
explorateur n’est jamais revenu. Dans la vaste forét d’‘Ombredouce, pourtant, un homme s’est établi
parmi les indigénes, un puissant sorcier du nom de Rhyzom, capable de créer des arbres
gigantesques et peut-étre méme de voyager entre les mondes. Mais Rhyzom hait la mer et tous ceux
qui y naviguent...
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( Enchantement

Chagque fois qu'un vaisseau armrive en
jeu, ?:hoisis;ez I'un — le joueur ciblé
agne 1point de vie ; ou sacrifiez A
EDI‘L port et le jouenr ciblé gagne 2
points de vie par vaisseau en jeu. Vous
pouvez payer #% pour choisir les deux.

# On a beau dire, clest towjours agréable de
retrouver la cit.. ahem, la terre ferme. o
— Yamn Chanvrecou, Souvenirs
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Canoé d'entrainement

(Cﬂéatume : vaisseau

(Cﬂéatum : vaisseau

Chagque fois que le Canoé
d'entrainement devient engagbé vous
pouvez dégager le vaisseau cl fe.

« Quand on me demande quel est le
premier navire sur lequel j'ate navigne,
Je réponds toujours : inon canoé, I ne
Jaut jamais avoir jionte de ses debuts, »
— Sam Grisbarbe, capitatne témérian

== William Turner
Tirner, Partemouth - 2. smfcocp et

(Celle ql_u attend

(Cﬂéatum : humain

2 # 3%, retirez Celle qui artend de la partie :
Renvoyezla carte de vaisseau ciblée depuis
votre cimetiere dans votre main.

« La maniée attendit vingt ans le retour de
son époux parti e mer, puls mourutde
chagrin. Quelgues mimites plus tard, la voile

dut navire réapparnit a Morizon. »
L L/ |

— Contes témerians

== Berthe Morisot
Wue cu port 6 Locient, 1869 - nmmy siforp. net

Galere d'apparat témériane @_@@

“ Créature : vaisseau

Initatve

Les galéves dapparat, fleurons de la

S o e b
marie de Témeria, sont a limage de son
armée : élégantes, fieres, impawvdes,
impitoyables.

== Artiste inconnu
Amonyme, v. 1684 - s smifcorp.net

{"4/4)

== Gustave Caillebote
5. Caillebote - nm sriforp. net

e —

Croisier

Vigilance

w Le navire idéal, bien plus puissant que
nos vieilles galéres, et pur des atteintes de
la moctesute. Pourguor lavoir abandonné
au gr‘qﬁt de ces mandis vapeurs ? o

— Sam Grisbarbe, capitaine témeérian

e Matthieu de Plattemontagne l i
Nintthien de Phttemontogne, v. 1650 - amm smfcorp. net

e — —

Fortuna marina

( Enchantement

( Enchantement

1 : La prochaine fois qu'un vaisseau de
votre choix devrait vous infliger des
blessures, prévenez ces blessures et
gagnez autant de points de vie a la place.
Sur les palass flottants. d vapeur constnits
pour la noblesse témenane, on ne connansai
i tempétes, i pirates... i les ternbles
metamorphoses que la noctesute allait
proveguer dans les chaudiéres.

Au début de votre entretien, mettez un
marqueur +1/+1 sur le vaisseau ciblé ou
sur la créature avec le vol ciblée.

«Le vent des dieux pousse toujours les
nations vers lewr destin particulier. Celut
de Témérialattend sur la mer, tout
simplement. »

— Albe la Grande, reine de Teméria

e Robert Dudley
Fabert Dudley, & bord du Great Eastern, 1865 - srar smficorp.net
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Goélette a vapeur:é'mé;'iéne :._?,,@]

== Frans Francken
Fertuma maring, v.1615 - nmm tmfcorp. net

rErim:ibl'e armacia_

“ Créature : vaisseau

( Enchantement

Piétinement

Malgré les protestations des
traditionalistes, la marine témeériane ne
tarda pas & se convertiv a la vapenr
devant les performances des nouvelles

goélettes.
1

(T, Ledhac; Le St-Riche] I, detodl - s smftorp. net

Au début de votre entretien, choisissez ['un
mettez en jeu un jeton de créature
blanche 2/2 Vaisseau ; ou sacrifiez
Invincible armada et mettez en jeu trois
jetons de créatures blanches 2/2 Vaissean.
WVous pouvez payer ## pour choisir les

dewx : :
Fattendais cela depuis si longtemps...
— Aryon, & Sam Grisbarbe

i Philippe-Jacques de Loutherbourg
\"'Defaite de Narmady espagncle, 5 aoit 1583." - neawr smficocp.net




(Créature léegendaire : vaisseau et seigneur wi_,)

Chaaue fois que la Splendide devient engagée,
engager Un altre vaisseau gue vous controlez
ou sacrifiez la Splendide.

Chaque fois qu'un vaisseau que vous controlez
attaque, il gagne +1/+1 pour chaque autre
vaisseau attagquant.

pew mantable.. Tout est dans la formlation, »

— Sam Grisbarbe, capitaing témerian

|
|
« Pew maniable, inais puissante, Puissante, mais E

== David Teniers
Don Juan didutriche, 1656 - s mnfoocp. net

T — — —

Sauvetage miraculeux
. ~.

( Ephémere

Renvoyez en jeu sous le contréle de
leurs propriéraires tous les vaisseaux
mis au cimetiére ce tour-d.

« Le mavire erast perdu. Soudain, juste
la proue, nous avons cru voIr une forme
lusiineuse... et, en quelgues mstants, la
tempéte s'est calmée, »

— Arvon, stupéfait, & Sam Grisbarbe

== Gaston Latouche
Ex-vote - ammr snifoorp.net

l Aéronef expérimentale 3 |
f

) : Vol jusqu'a la fin du tour. Chaque
fois que vous utlisez cette capacite,
jouez a pile ou face. Si vous perdez
renvoyez 'Aéronef expérimentale dans
votre main a la fin du tour.
« 81 vous arrétiez de prier au liew de
manoewvrer, on décollerat plus wite [ »
— Awrvon, a son equipage

e mmeer v e T e o =

rL:Tér;é:réai'x:e, gaift;n renégat @@@
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Péche sacrée

(Cﬂéature legendaire : vaisseau \L)

2 3%, ¢ Cherchez dans votre bibliothe que
une carte de vaisseau, Mettez cette carte dans
votre main, Mélangez ensuite votre
bibliothéque.

« Ce nlest pas en restant a wembler dans nos
villages gite nows trouverons le moyen de vamcre
les shortencfs. O ma reme; puisses-in me
pardonner [ Je pars, et mon équipage avec moi,
HEcHs jameans Nous A cesserons de servw Temena.s
— Sam Grisbarbe, capitaine téimérian

= N.C, Wyeth
Spankh Galleon fn Chesapeake Bay - v smifecp.net

Sentinelle de Téméria

Reévelezles cartes de votre bibliothéque
R_lsqu'sl révéler une carte de créature.
Mettez cette créature en jeu engagee.
Retirez toutes les autres cartes revelées
de la partie.
« Et celwi-la, dit le pécheur, estl sacre ?

o ; ; B .
— 84l est frenllan, i‘n’POH(?H lange, 1l est
sacré, v g
— Contes témeérians

== PieterPietersz Lastman
Liange et Tobinz avec le ponson, 1623 - s smfcorp. net

—————

Trois-mats témérian

( Enchantement

(Cﬂéature : vaisseau

Quand un vaisseau armve en jeu sous

le controle d'un autre joueur, sila
Sentinelle de Teémeria est un
enchantement, elle devient une créature
2/2 Garde avec l'initdative,

Les cabanes sur pilotis des ;J?(? es de
Témériane sont pas toutes habitées par
o5 pécheurs sans defense.

Vigilance

« Pourguot croyez-vous que les paléres
dapparat restent tellement a se farre
adimtrer dans les ports ? Clest qu'elles sont
complétement dépassées. La vraie marine
emeria, clest nous v
— Sam Grisbarbe, capitaine téemerian

=—=e Michael Whelan
& Niachael Wheln - s smfioorp. net

Pour chaque vaisseau en jeu que
'adversaire ciblé conwréle, jouez a pile
ou face. Chaque fois que vous gagnez,
retirez ce vaisseau de la partie.
« Le monde est plat | Comme une préce
de monnaie ! Et fait pas bon sapprocher
du bord, c'est mot gur vous I'dis... »

— Sam Grisbarbe, capitaine témérian

= |, -B, Durand-Brager
J.-E. Durond-Brager, XTKe 5. - now. snfiecp. net
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Créature : vaisseau

Entretien 4 ou @

Chague fois que le Baleinier blogue ou devient
bloqué par une Baleine ou une créature avec
une endurance plus forte gue la sienne, il gagne
+2/+2 usqu'a la fin du tour.

« Cest la sevle chose dont je me réjouisse avee
Ies effets secondaires de la noctesuie © ils ont

vécit les navires baleimicrs a Mepuissance, »

— Aryon, a Sam Grisbarbe
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Enchantement

¢ : Jusqu'a la fin du tour, le permanent
blanc ciblé devient bleu et acquiert la
waversee des iles, Jouez cet effer
comume un rituel.

% : Jusqu'a la fin du rour, le permanent
bleu ciblé devient blanc et acquiert le
vol. Jouez cet effet comme un rituel.

3

§ =

Engagez le vaissean enchanté que vous
controlez. Vous pouvez choisir de ne
pas le dégager pendant votre phase de
dégagement.

Tant que le vaisseau ciblé reste
engage, X creatures ciblées que vous
controlez gagnent +0/+1 et acquierent
la raversee des iles.

l Grand croquenef 4 |

\

Le Grand crottguenef ne peut attaquer que
si le joueur défenseur controle une ile.
Chaque fois que le Grand croquenef
bloque ou deviernt blo_qlue ar un vaissean,
il gagne +1/+2 jusqu'a la fm du tour.

Sur lacéan, un nawvire west qu'une coquille
de noix. Malheurewsement, les croquenefs
raffolent des noix.

il Conversion phantasmatique 2¢& |

:
|
I
f
l
“
\

Vos vaisseaux ont la traversée des iles.

La force et 'endurance du Cortége marn
sont égales au nombre d'iles en jen.

¢ ¢ : Le terrain ciblé est une ile en plus de
ses autres types jusqu'a la fin du tour.
Longtemps apres la cluite de leur empire, les
surmvants des Sepr Cités régnent toujours sur
la Grande mer, a leur fagon.

 Enchanter - vaisseau &

¢ : Mettez un margueur "filet” sur la creature
bleue ciblée avant l'un des tvpes suivants :
baleine, crabe, céphalide, éponge, étoile de
mer, homaride, huitre, meduse, narval, ondin,
pleuvre, poisson,poulpe, requin, serpent ou
tortue marine,

Les créatures avant un marqueur "filet" sur elles
ne se dégagent pas pendant la phase de
déegagement de leur proprietaire.

{Deluge e

Enchantement

Chaque fois qu'un sort ou une capacité
contraint un joueur i renvoyer dans sa
main une créarure qu'il conréle et quia
un cott converti de mana égal a X, ce
joueur peut mettre en jeu depuis sa
main une créature ayant un covt
convertd de mana inférieur ou egal a X
sans payer sorn colt de mana,

Tous les terramns sont des iles en plus de
leurs autres ypes.
Au debut de vowe phase d'entrenen, mettez
un marquenr + pluie + sur le Déluge, puis le
Déluge mflige a toutes les créatures non
bleyes et non-vaisseaux autant de blessures
u'l y a de marqueurs ¢ phue » sur hu
orsqu'il y a 7 marqueurs « pluie » sur le
Déluge, détruisez-le a la fin du tour.

Chague fois qu'un vaisseau blessé ce
tour-ci par le Gardien des iles
tangerines est mis au cimetére, Mettez
un marqueur +2/+2 sur le Gardien des
iles tangerines.

Ii porte sur son front les navirves
embrochés par sa corne.

Joug des iles

¢, o :l'adversaire ciblé vous réveéle une
carte de sa main au hasard.

Nombreux sont les jeunes ondins qui
bravent les interdictions pour vemr voir
les ruines des Sept C‘:'rés,dfasn'rsés par les
mystéres de lenr ancien domaine,




il Montée des eaux ‘

_Tusqlu'éla la fin dy tour, tous les terrains
Eue e joueur ciblé contrdle sont des
es en plus de leurs autres types.

« Les navires accostent, puis la mer
monte. Ne les laissez jamais approcher
de vos cotes. Je vous aurar prévenues v

— Rhwzom, aux shamanes d'Ombredouce

(Rebellionabord el
. * =-s_.l\‘l—!

Enchanter : vaisseau .
Vous acquérez le contréle du vaisseau
enchanteé.

N« Et I3 on laméne sur Iz pont en pyjama
et Howard i fait :"fe vous conseille de
coopérer, capttame." Ah, c'dtart lbon
temps.., »

— Yann Chanvrecou, Souvenirs

| Créature légendaire : baleine .i,
| Toutes les iles sont des créatures
L bleues 3/3 Baleine qui sont toujours
| des terrains, S
=, retirez de la partie Tiamat,
M lile_baleine :Ajoutez ¢ a votre réserve
pour chaque créature bleue en jeu.
« Il manque l'école de magie sur son dos,
mais en gros, cest bien elle. »
Aryon

il Naufragé solitaire 2.¢ |

a

4L , retirez de la partie le Naufragé
solitaire : Regardezla carte du dessous

| de voure cmetére. Vous pouvez la |

mettre sur le dessus de votre cimetiére.

Son esprit erve autant que son corps

) amaigri

a

Quand un vaisseau arrive en jeu sous

JL le controle d'un autre joueur, sila
Sentinelle selon Aryon est un

L) enchantement, ellé devient une créature
2/2 Drakon avec le vol.
Aryon wavait pas encore réalisé sa )

) crande armada volante, mais i pourrait
tofours compter sur les drakons.

il Vague scélérate 3¢ |

| r
|
|

| Chaque fois qu'un vaisseaun arnve en jeu, la
L Vague scélérate devient une copie de ce
L vaisseau et conserve cette capacité (cet effet
| e sarréte pas a la fin du tour)
¢ : Engagez ou dégagez le vaissean dont la
Vague scelérate est la copie,
Les numeurs dappantions de Daisseaix
fantdmes au large ne sont pas toutes
L) dénices de fondement,

—

i Paiement du tribut 3¢ ¢ |

Acquérez le contréle de tous les terrains
dégagés gue le joueur ciblé conmdle.

Ala fin du tour, dégagez ces terrains.
Leur propriétaire en acquiert le controle.

« Pitié, seigienr, cest tout ce qui nous
restait [ »

fSurvivante des Sept Cités 2 |

| Traversée des ies ;

{L Lorsque la Survivante des Sept Cités
est muse dans un cmetére quelconque

| depuis le jeu, choisissez un joueur,
Tant que la Survivante des Sept Cités

est dans un cimetiére, ce joueur joue

avec sa main révélée,

Out qu'elles se trouvent a présent, elles n'ont

| pas otblié lesrr Atlantide natale.

il Vague vivante OO |

i
|
|

| Ne dépensez que du mana bleu pour X.

{L La Vague vivante arrive en jeu avec X
marqueurs +1/+1 sur elle.

|} 2, retirez un marqueur +1/+1 de la Vague
vivante : Mettez un marqueur +1/+1 sur la
créature bleue ciblée.

W Les premigres vagites magigues sillonnaient
les mers des sigcles amm%”s pPremuers navires.




4 Chaque fois qu'un vaisseau est 1:nis au
cmetére depuis le jeu, vous
metire en jeu un jeton de cr ature noire
aisseau et zombie 4/1 nommée Epave
dl avec Défenseur et « 4 : cette créature
4 perd Deéfenseur jusqu'a la fin du tour #.

B Gapmiont m-e'\isnim
l_“Gnumcmth'nn Vet Internn] LERgY

e .

L gmslmssons mangent le pents \_,@

Enchantement : aura

Hl Enchanter : créature
aque fois que la créanure enchantée
mflige des blessures de combat a une
créature ayant une endurance plus
a;ble qu'elle, détruisez cette creature a

la fin du combar et mettez un
marqueur +1/+1 sur [a creature

d enchantée,
Et je laime f.'t’r..th.f‘e{[‘ avec du citro

-—-L Brreg I A‘hnﬂi’_

Les gros pefsans mnngem'lupetlu.'l

2 Gapmiont m-e'\isnim
l_“Gnumcmth'nn Vet Internn] LERgY
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TJoseph Verilet, Muruge, detn

— B .

Les rats quittent le navire

Le joueur cblé se défausse d'une carte
de sa main par vaisseau en jeu.

-—Lann; ‘d"s 4

Tucnets B oge, 150 kW mﬁp e,

.ﬂ"p'

T plein

Mortenef 28K

Habitant de l'Abysse

Retirez de la partie les deu
de vorre cuu:-tler 7

yer le coiit de mana d'une
us pouvez retirer de la
artes du dessous de vomre
cimetiére, on X est égal au cont
convert de mana de cette c;eatme

vaissean

[0
@l Chaque fois qu'une créature que vous
contrélez devrait ére mise au cimetiére,
vous pouvez la retirer de la partie a la
place. Sivous faites ainsi, mettez un
marqueur +1/+1 sur la Nef des Trépasses,

Au début de vorre phase d'entreden, perdez
1 point de vie par marqueur +1/+1 sur la
Nef des Tlepasses
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Radeau des Sans-Espoir (1 &@ _'

2

Créatuare : radeau

@l Chaque fois qu'un vaisseau est mis au
cimetiére depuis le jeu, mettez un
marqueur +1/+1 sur le Radeaudes
Sans-Esporr.

dl Chaque fois qu'un vaisseau amive en

i jeu, son contrdleur acquiert le controle

il du Radeau des Sans-Espoir.
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Steamer a noctesiie )

Piétinement, entretien &

Les machinistes témértans utilisérvent sans
précaution la noctesuie comime combustible

Remorgueur a noctesuie

Ml Créature : vaisseau

Piétnement, enretien

Si le Remorgueur a noctesuie devrait infliger
des blessures mortelles 4 un vaisseau en
combat sans étre lu-méme mis au cmetére,
vous pouvez choisir de ne hu faire infliger
aucune blessure de combat ce tour-ci. Si vous
faites ainsl, vous acquerez le controle de ce
vaisseau, Ce vaisseau acquiert le pietnement et

o Entreten ; & «.

Turner, T Fighting Temerar

Supplice de la planche

l Enchantement : aura

— o -

Sentinelle de I'Abysse )

Enchantement

] Quand un vaisseau amive en jeu sous

le contréle d'un autre joueur, sila
Sentnelle de 'Abysse est un
enchantement, elle devient une créature
3/1 Bunyip avec la Peur.

dll Les Bunyips, plhoques monstrueux des
A Abysses, sont attirés par les remous des
il navives fendant les flots loin au-dessus

CX,

4 Rituel

4l Enchanter : créature

La prochaine fois que la créature
enchantée devient engagée, son
contrdleur la sacrifie.

Les aventures des p?‘?'{I&'S SONt amusanies

Wl a fire, moins a vivre.

Deétruisez tous les vaisseaux. Chaque
adversaire peut payer # ¢ pour
prévenir cet effet sur un vaisseau cible
u'il conwrole. Un joueur ne peut
4 depenser plus de %% & & de cette
d maniere.
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| Créature : vaisseau et zeppelin
) =

Vol, celénte

Arygn cessa de considérver les habitants
des E?esl- de-Feu comme des barbares
lovsqul se vendit compte qu'ils
maitrisatent une technologie que li-méme
avait passé des aniées & mettre au pornt
en vatn.

Canonnade Le ll Dragon des rivages 2e)
> .
= , 1
o~ oo
Rituel 1 | B creature : dragon
| =

—
La Canonnade inflige un nombre de
blessures égal au nombre de vaisseaux que
vous controlez réparties entre n'importe
quel nombre de créatures ciblées.

Dans un ordre paifait, la flotte téméviane

2 :
saligna face aux mortenefs, Tousles nawvires
donnérent du canon a la méme seconde,

« Comme a fexercice », songea Sam Grisbarbe.

.
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Ludolf Backh e
\ uer o Heldar, wr Sl AL 2 b J‘*B"‘

«Bien sitr, ils ne volent pas, Bien siir, ils
ne crachent pas le few. Mars, que

voules-vous gue je vous dise ? fe naime
pas leur sourirve, c'est tout. »

— Sam Grisbarbe, capitaine témerian




il Ecueil surgissant deee)

L
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Flash, défenseur
Vous pouvez sacrifier rois montagres
au lieu de payer le cotit d'mvocation de
I'Ecueil surgissant.
Sacrifiez une montagne ; L'Ecueil
surgissant perd défenseur jusqu'a la fin
du tour.
On aurait dit gu'sl n'était pas Ia linstant
davant. Et on aurait eu raison.
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Esquif des temps anciens

§ Protection contre le bleun y

| LEsquif des temps anciens arrive en

4 jeu avec deux marqueurs +1/+1 sur lui,
Chagque fois que |'Esquif artaque ou
bloque, retirez un marqueur +1/+1 de
I'Esqmi)a la fin du tour.
Clest dans les vieux vaisseaux qu'on forge
les meilleurs marins.

T

Il Explorateurs des fles-de-Feu 2@@)

Chaque fois qu'un vaisseau amive en

1 jeu sous votre contrdle, vous pouvez lui
faire infliger un nombre de blessures
égal a sa force 4 la créature sans le vol
ablée.

Aux fles-de-Feu, on apprend trés jeune &
donner des coups depée dans l'eau.

il Foudre marine @

o w

La Foudre marine inflige 2 blessures a
la créature ciblée ou 3 blessures au
vaisseau ciblé.

« Pour Ia dermiére fois, ce mat n'est PAS
un paratonnerre f»
— Aryon, au dies des mers

!
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Protection contre le blen

Les Gardiens de Cendrelave peuvent bloguer
les créatures ayant la traversée des terrains et
es créamres imblocables comme si elles
n'avaient pas ces capacites,

« Nots étions farrt-‘ar}zcusﬁu.c ce nHetaent que de
gipantesques statues sculptées dans la lave
deircie.., jusquian moment ot Tune delle a baillé. »
== Rapj;pif dun cclaireur témerian avant
approche lcs Jles-de-Feu

oS S WAL LSRN TR S uae

eu de pirate

4 Jouez a pile ou face avec 'adversaire

bl ciblé. Sivous gagnez, redrez de la parte

4 la créature ciblee que cet adversaire
contrdle.

a [l n'v a pas de pive crime an monde
ue dabandonner un homme sur un tlot
ol désert. »
4 — Rhyzom, Arpenteur

e,

g Le feu a bord inflige 3 blessures au

L] vaisseau ciblé. Si ce vaisseau est mis au
cimetdere 4 la suite de ces blessures, Le
feu a bord mflige ensuite 4 blessures aun
second vaisseau ciblé, Si ce vajsseau

i est mis au cimetére a la suite de ces |,

L] blessures, Le feu a bord inflige ensuite

5 blessures au woisieme vaisseau cible.

p

i Mer de lave 2e)

a Chagque fois qu'un vaisseau ammive en
4 jeu sous le contrdle d'un adversaire, la
i1 Mer de lave inflige 2 blessures a ce

i vaisseatul,

Aux Jles-de-Feu, la mer est de lave, les
lages de cendre, les monstres ignifugés et
o bikini-cottes-de-maille de rigueny.

i Mer pétrifice ee)

|

v
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Enchantement L)

Toutes les iles deviennent des
montagnes de base,

Entreten cumulacf @
« Ceux qui pretendent gue les continents

Hottent sur les mers sont exactement d
loppose de la verite, »

— Fulsra Langue-de-fen, mage de force
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Pas de quartiers

Dérruisez tous les vaisseaux ayant subi
des blessures ce tour-ci.

« Ca out, Jack le Diable étatt un fameux
pirate.. tué par un de ces mandits galions
temeértans, heélas. Howard était de son
équipage, vous saves ? v

— Yann Chanvrecou, Souvenirs

Protection contre le bleu

Lorsque 1'Arche de Noé arrive en jeu, retirez
du jeu les autres créatres que vous controlez.
L'Arche de Moe aune endurance égale ala
somme des endurances de ces créatres, et
peut bloguer autant de créatures que de
créanires aing retdrees du jeu.

Sacrifiez 'Arche de Noé ; remettez en jeu sous
votre contrdle les cartes retrees du jeu.

Créature : cheval

et aw——

¢ Ajourez 4 a vorre réserve. Chague
fois que vous unlisez cetre capacité,
vous pouvez engager l'ile ciblée. Si vous
faites ainsi, ajoutez # supplémentaire a
volre réserve,

Leur sanvage innocence est la véritable
magie d'Ombredouce.

ll Pirates des jours d'orage 3@

e i S =

Célérite

wIls viennent des fles-de-Feu, 1i ot la
mer est si chaude qu'elle consumne les
cogues de nos navires, Ils savemt naviguer
sur la lave et les dragons marins ne leur
fort pas peur. St vous les apercevez en

mer, fiyez o - i
o — Un matelot temeérian

e = -T

i
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Créature : vaisseau

¢, sacrifiez le Bateau atelier : Cherchez dans
votre bibliothéque une carte de forér, Mettez
cette carte dans votre main. Melangez ensuite
votre bibliothéque.

« Clest aimst quee nous lavons vu la premidre fois,
seimblable a vun navfrage sur wn radeart, plonge
dans la contenmplation de la foréf, Nous avons su
alors quill ne nous ferait aueun mal. »

— Pabne, éciairenir d0mbredoiice

-

Créature : humain et disciple

Chaque fois qu'un vaisseau ou une
créature avec le vol ammive en jeu sous le
controle dun autre joueur, dégagezle
Disciple de Rhyzom.

o : Ajoutez @ a voire réserve.

« Mon enseignement se résume en detix mots,
Soyez préts. »
— Riyzom, Arpenteur

i Sentinelle de la mer de lave (1@

! Quand un vaisseau arrive en jeu sous

! le conmole d'un autre joueur, sila
Sentinelle de la mer de lave est un :
enchantement, elle devient une créature
2/2 Serpent avec ;¢ @ : +1/40jusqu'a la
fn du tour ».

Ecaille de lave, pupille de feu.

Créature : humain et cavalier

Ininanve, protecton contre le bleu

w Lenrs chevawx paradant sur les plages
entretiennent la magie qui protége
Ombredouce , »
Noroo Bouclefeu er Llanya
Peau-de-miel, soeurs shamanes

Efrit de la mangrove
= .

e = 4
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Créature : efrit et ondin

Tant que I'Efrit de la mangrove est dégage,
il a la protection contre le bleu et le noir.
WVous pouvez choisir de ne pas dégager
I'Efrit de la mangrove pendant votre phase
de dégagement.

o : Vos autres creatures ont la protection
contre le bleu et le noir aussi longtemps
que I'Efrit de la mangrove reste engage.
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Detrusez 'ile cblée, puis cherchez dans votre
bibliothéque une carte de forét de base.
Mettez cette carte en jeu engagee, Melangez
ensuite votre bibliotheque.

« Plantez vune ile au fond des mers et amosez
beavicoup | vous ebfenez un continent reconvent
¥ darbres. Bien siiy, dhabitide, cela prend
davemtage que quelques secondes, »
— Rhyzom, Arpenteur

- e

Créature : humain et shamane

|
1
\

1 es chiens ont la vigilance,
3, ¢ Mettez en jeu un jeton de créature
verte, blanche et rou(%e 1/1 Chien appelée
Chien orange avec « Cette créatre peut
bloquer comme =i elle avait le vol ¢,
« Cet admirable weélange de sévjeux et de

| faneaine, de sérémite ot de viptlance, et oo que
les indigenes ndont appiis de plus précicux, »
— Rhyzom, Arpenteur

Le vaisseau ciblé est une forét de base,

Rappel 1 #8

Dans [e sud d'Ombredouce, la forét est
Jfaite des navires envoyés explorer

A Ombredouce, ramenés par Riivzom d leur
forme premiére.

Créature : vaisseau

¢ :Engagezlile ablee.

« Riryzom est a notre connaissance le seul
homme a avoir construit une flotte dans

{ e but de combattre locéan. »

— Rapports des explorateurs atlantes

Créature : guivre

Piénnement : ¢ ;
Vous pouvez sacrifier trois foréts au lieu
de payer le conit dinvocation de la
Guivre surgissante,

« fai fait beaucoup defforts pour adapter
les gardiennes d'Ombredonce a la vie

d marine. Ces gurores ont de Ia séve de

Rinzopode dans les veines, vous savez, »
— Riwyzom, Arpentenr

Paradis terrestre

Enchantement

Toutes les créatures ont : « & : Ajoutez

un mana de la couleur de votre choix a
volre reserve, »

Pour les étrangers dont les navires

sechouent & la lisiére de la forét,
Ombredouce est un enfer. | our les rares

survivants admis a [iéreur des ferres,

clest un paradis,

e

e W et

Rappel 28 (Vous pouvez payer 24
supplémentaires quand vous joues ce sort.
81 wous faites_amsi, mettez-le dans votre
main et non dans votre cimetiére. Cela
Jait partie de l'effer du sort.)

} Régenereztous les vaisseaux en jeu.

En tant que cout supplémentaire pour jouer la
Luzuriance selon Rhyzom, renvovez une forét
que vous controlez dans la main de son
propriéetaire.
Chagque fois que le terrain enchanté est engage
pour en tirer du mana, il produit e
supplémentaires.
« Mes Rfuzopodes sont aux_baobabs ce que les
baobabs sont aux brins dherbe, »

— Rhvyzom, Arpenteur

Enchantement : aura

Enchanter : créature
Chaque fois que la créature enchantée attaque
et n'est pas bloquée, son controleur pent
choisir de ne lui fare infliger aucune blessure

e combat. Sl fait ains, [e joueur defenseur
puise tout le mana de ses terrains et sa réserve
est videe. Apres le combat, le controleur de la

{ créature enchantée ajoute une gquantté égale

de # 3 sa réserve,
W QUEST QUIAES qUe CUTEHX.
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Sentinelle rhyzomienne

»
e

Enchantement

1

Quand un vaisseau arrive en jeu sous

le contréle d'un autre joueur, sila
Sentinelle thyzomienne est un
enchantement, elle devient une créature
2/3 Rhyzoptérox qui peut bloquer
comime si elle avait le vol.

Leurs arles sont cotrtes mais leurs serves
sont longues.

© —= Michael Whelan . TRy Sy

‘Carpe des Iles-de-Feu

Quand la Carpe des lles-de-Feu devrait étre r
M mise dans un cimetiére guelconque, retirez-la

de la partie et mettez en jeu sous votre

contrale un jeton de créature rouge 3/3 |

Dragon avec le Vol |

Clest avec une telle force/ Cue la carpe remonte |

les covrants! Qu'un jour elle se transformmera en

dragon| Et atteindra les miages. . J
— Hiroshige

'

Créature : ondin et sorcier .j;,
¢ : Protection contre le rouge jusqu'a la
fin du tour, . :

@ : Protecuon contwe le bleu jusqu'a la
fin du tour. )

@ Ajoutez ¢ OU @ 4 VOIre réserve.

La faune soys-marine des Tles-de-Feu
nent est pas a un paradoxe prés,

_e 2/2

Créature : humain et shamane

e i, e _c008 P

¢ :La force de la créature ciblée avecle
vol ou avec "vaisseau" dans son type
est réduite a 0 jusqu'a la fin du tour.

« Les intéréts de Rieyzom ne sont pas les
notres, mais nous avons appris a defendre
) la tranguillite de notre domaine, v
— Noroo Bouclefeu et Lianva
Peati-de-muel, soeurs shamanes

Créature légendaire : humain

La force et l'endurance de Celui qui se
nourrit d'absences sont égales au

nombre de cartes de vaisseaux dans
tous les cmeneres,

Ancien capitatne, il vit dans le souventr
de ce qu'tl a perdu sur les mers.

| mertez-les

- € Dicier

i

Ml ' Ombre sont égales au nombre total de

Rituel

L

Cherchez dans vorre bibliotheque
jusqu'a X cartes de terrains de base, ou
X est le nombre de vaisseaux en jeu
sous votre conwole, revélezles,

dans votre main, et
melangez ensuite votre b1b1mtheque.

Aussi curienx gulavides...

»t, Gruilldes - oy snifoo] L A

Celui qui tutoie 1'Ombre &P

Créature légendaire : humain et zomhie .j;,
—

La force et 'endurance de Celui qui tutoie

cartes retirées de la partie {cela inchit les
cartes retirées temporairement de la partie).

Ancien mage condanme par ses pairs, il
: : )

tombe immobile dans IAbysse, plongeur

détermité. Sa vengeance sera distante mais

implacable.

(_Cﬂéature : vaisseau et humain

La créature ciblée gagne +X/+X jusqu'a la

Bl fin du tour, ou X est egal au nombre total
de cartes retirées de la partie (cela inchut les
cartes retirées temporairement de la partig),
Rappel s @2

Cette muit-Ia, le mont Cendrelave cracha

dans la Grande Mer une lave mélée de
noctestiie, et les poissons des alentours
conmurent detranges metamorphoses.

Vigilance, ininatve, entretien # ¢

Tous vos vaisseaux acquiérent la

vigilance et l'initadve.

« Vosmages et nos charpentiers avaient

decrdement beaucoup de choses a se dive, »
— Sam Grisbarbe, a Aryon
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Pic des aérostiers
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Enchantement

Au début de vowe entretien, choisissez
I'un — le vaisseau cablé que vous
contrdlez acquiert le vol jusqu'a la fin
du tour ; ou sacrifiez le vaisseau avec le
vol ablé que vous controlez pour lui
faire infliger un nombre de b]?essures
égal a son endurance a une cble,
creature ou joueur. Vous pouvez payer
1 & & pour choisir les deux.

Enchanter : permanent
Le permanent enchanté est noir et rouge et a ;

f :Entretien @ ou @ o,

& 2 : Déplacez le Syndrome de Cendrelave sur §
la créature ciblée.

Le navire-zeppelin survolait la m?famgxﬁmusc |
dune mer couiverte de cendrelave. Soudain, Aryon |
apercut une masse noidtre, dont Iz dos portait
encore les restes dun batiment de fortune, I

enait, « Tiameat.,, 2 »

et arbre ..L

Il Créature-artefact : vaisseau

Célérité, protection contre le nor,

Jl protection contre les vaisseaux

'l La Rhyzonef est un artefact en plus de
ses auires types.
« Unt jour, ce maudit Voyageurvaincra
son liydrophobie. Un jour, il nous aidera.
Vouswverrez... si les mortenefs ne nous ont

pas tous tués avant. »
l A 1, a la retne Albe
!

el

—

Enteten 1 % % %

M Vos vaisseaux sont indestructbles.

| Tous les sorts de vaisseaux lancés par des
adversaires cottent 2 supplémentaires a
jouer.
« Nos ancétres atlantes ont 1égné sur la mer,
et nous serions incapables de les venger ? »

¢ la Grande, reine de Témena

.. el

( Artefact : equipement

Equipement 2
La créature égupee a: « Chague fois que cette
créature devient engagee, Vols DOUVEZ Daver |

| pour dégager une créature ablée autre que

Cette creature. 4

A marée haute, elies np}pc’.’?ens la marée basse, A
marée basse, elles appel

sont la prewe que méme les maring pewvent
attraper le mal de meer,

ent la maree haute. Eiles | |

= Peter Paul Rubens

| Uinion de b terre et de Neaty, detn

(Artefact

Quand les Epaves des vaisseaux-mondes
arrivent en jeu, piochez n'importe quel

| nombre de cartes en partant du dessous de
| vowre bibliotheque et retirez-les de la parte
sans les regarder.

o, sacrifiez un vaisseau : Prenez au hasard
deux cartes retirées de la partie de cette

i| fagon. Mettez ces cartes dans votre main,

il

% Seigneur de Cendrelae -

x®®. ¢ Mettez les X cartes du dessous
de votre bibliothéque au dessous de votre
cimetere,

& 2, retirez de la parde les X cartes du
dessous de votre cimetiére : La créature
ciblée gagne +X/+X jusqu'a la fin du tour.
On dit que certains barbares des fles-de-Feu
servent une entité des Abysses logée dans les
entrailles du volcan de Cendrelave.

Defenseur

## : La Vivenef échouée perd défenseur
et acquiert 'initative défininvernent, Ne
jouez cette capacité qu'une fois.

@®  La Vivenef échouée perd defenseur
et acquiert la peur défimtivernent. Ne jouez
cette capacité qu'une fois.

Son destin dependra de son réparateur.

Equpement 2

La créature équipée a: « Chague fois que cette
créature inflize des dégits en combat a un

| vaizzeau, détruiser ce vaisseau i la fin du
combat. » i

Les meanns des Iles-de-Few gardent jalousenzent
Iz seeret du fen prégeois. Une légende dit que

Torsquitl sera diviilgué, la fin du wmonde sera
proche.

L
—== Didier Graffet S T e
o Dt Gruffet - oo B M
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Artefact : équipement 1)

Equipement ]
La créature enchantée est un vaisseau
en plus de ses autres fypes.

« La voile ne fait pas le navire.
Sauf exception ménagée par nos soms. »
M — Arvon

Al

"
| & Sakvnder Dafi - sveme.am

Tous vos vaisseaux ont le piéonement et
o Bntretien : @ .

« : Ajoutez | a volre réserve,
®, ¢ ! Ajoutez ¥ i volre réserve,
#*, ¢ | Ajoutez @ i votre réserve,

Blancastel, jadis joyau de la cote téménane,
peinte en nowr par la noctesuie dos navires a
vapeut,

—=Victor Hugo

Wictor HugagWieus Guecnsuss - arse.

L En;loutlssgur

e

ey e TFRTY s

( Artefact légendaire i

Quand L'Engloutisseur arrive en jeu, détruisez
tous les terrains et tous les vaisseaux.

Tant que L'Engloutisseur est en jeu, les sorts
de vaisseauz ne peuvent pas ere joues.

9 : Retirez L'Engoutisseur d_e la parte.
N'importe quel joueur peut jouer cette
capacité.

r:rﬂliSIIl;ﬂ..l'l en forme d'ancre I

(Artefact

Vos vaisseaux gagnent +1/+1.
Sacrifiez le Talisman en forme d'ancre :
Régénérezle vaisseau cible.

Méme au coeur des pives_tempétes et des
plus féroces abordages, il rappelle aux
capitames de vaisseaux gunun port les
attend quelque part.

| O Yeshitmln Amano - e foerp. net

‘Palais de Topkapi
% de Toplmpd, Teton bul, e

Chantier naval )

e :Ajoutez 1 a votre réserve.

3, o : Mettez en jeu sous votre controle
un jeton de créature incolore 2/2
Vaisseau. Le Chantier naval ne se

dégage pas pendant votre prochaine
phase de degagement. :

Tous vos vaisseaux ont« @ @ +1/-1 jusqu'a
M la fin du tour. »
N @~ Ajoutez | a VoIre réserve.

¢, & Ajoutez @ a volre réserve.

Les fles-de-Feu flottent sur une mer
impossible faite deau et de lave melangees.

—= Photo site e Ia Reunion
e de ko o

¢ Mettez un marqueur « temps # sur le Guet
de Rhyzom.

&, retirez tous les margueurs ¢ temps » du Guet
de Rhyzom et sacrifiez-le : A chague marqueur
o temps s retiré de cette facon, ajoutez B, #*
ou ] avotre réserve, ou blen le_ Guet d_e
Bhyzom inflige 1 blessure a la créature ablee.
Patience et longueur de teneps font ?phrs grie
orce m que rage. Du moms pendant les
préparatys.

== Rodney Matthews 00

© F_ Mattheam, The Adoth and the

=, perdez 1 point de vie ; Ajoutez ¢ ¢ a

volre réserve.

« Elle prend autant qu'elle donne. Mais
NONS AUONS toujours été des commercants, »
— Aibe Ia Grande, reine de Témeéria

e Ted Nasmith BT
© Ted Phsnith, The Silmarilien - aww-snd

tral atlante
r ‘—t“ _f"".

¢, FTENVOVEZ UN Vaissean que vous controlez

Y dans la main de soné&rcpriétzjre + Ajoutez un

M mana de la couleur de votre choix a votre

) reserve,

il Tant que le Palais spectral atlante est dans votre
cimetiere, vos terrains ont | 4 o, sacrifiez ce

'} terrain : Ajoutez un mana de la couleur de
votre choix a votre réserve, »
Les Atlantes savaient que méne le pie des
catachysmes est parfols un tmomphe,
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[Port témerian

Tous les vaisseaux que vous controlez
|l gagnent +0/+1.
| o :Ajoutez 1 a vowe reserve.

*, ¢ Ajoutez ¢ 4 votre réserve.

Hawre de paix et de commerce, biti entre
plaine et mer.

—e Joseph \'E\Be‘l‘
Joreph Vernet; 1751 - nram: snufooepiz

[Ruines des Sept Cités _'

|Volcan sous-marin _

=
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Tous vos vaisseaux ont « @ : Dégagez
le vaisseau ciblé. »

& :Ajoutez ] a votre réserve.

&, ¢ Ajoutez § a votre réserve.

&, o Ajoutez & a voire réserve.
LAtlantide a toujours été au fond des
mers, Ses palats, en revanche, n'étatent
pas recouverts par les algues jadis.

Tous les vaisseaux que vous controlez
4l gagnent +1/40.
| o :Ajoutez 1 a voue réserve.

&, ¢ Ajoutez @ 4 votre réserve.

Leurs cheminces crachent une épaisse
fumée notre, chargée de noctesuie.
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[Terrain de base : plgihe

—=- Henri Riviére

Henri Biitcs= sms snuficscp. net

== Henri Rivitre

Henri Biviers = A, snifiocp net

-

®:

—=- Henri Riviere
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Terrain de base : ile

Terra de hase : ile . Terrain de base : marais
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Terrain de base : marais Terrain de base : marais ..i; Terrain de base : marais
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il Terram de base : montagne Wl Terrain de base : forét .j,
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Terram de base : forét ..i, Terram de base : forét .j,
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Magic : 'Assemblée et tous les symboles rattachés sont des marques déposées et protégées par Wizards of the
Coast. Les cartes du set Armada ne sont pas de vraies cartes Magic et elles ne sauraient étre présentées comme
telles. Ce sont des fun cards congues dans un but purement ludique et non lucratif.

Les illustrations de ces cartes sont la propriété de leurs auteurs respectifs. Si 'auteur ne souhaite pas tolérer leur
usage présent, elles seront retirées aussitot.

L’univers, les lieux, personnages et événements du set Armada sont la propriété de Tybalt, 2006.



