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Armada
Les règles

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

La Grande mer

Comme son nom l’indique, Armada est consacré au thème de la mer et des navires. Cela entraîne
plusieurs conséquences sur la logique générale du set. D’abord, les cartes du type « vaisseau » et
des créatures liées à 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 légèrement
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 particulièrement agressives contre la couleur bleue.

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 française adoptée pour
l’américain « ship » dans les vraies extensions de Magic : cela vous permet donc de compléter votre
flotte en ajoutant les quelques vraies cartes de navires déjà 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 même d’ailleurs que certaines des cartes de vaisseaux déjà existantes dans
Magic.

Enchantements à union

Certains enchantements d’Armada se présentent un peu comme les rituels à Union du bloc Mirrodin,
qui proposaient de choisir entre deux effets ou de payer un coût d’Union pour avoir droit aux deux
effets à la fois. Les enchantements à union ont un effet qui agit au début de votre entretien. Mais à
chaque nouvelle phase d’entretien, au lieu d’activer leur effet « de routine », vous pouvez décider, à la
place, de les sacrifier pour activer un autre effet, un effet « bouquet final » en quelque sorte. Mieux,
vous pouvez payer un coût de mana pour activer les deux effets à la fois : dans ce cas, l’effet « de
routine » se résoud en premier, puis l’enchantement est sacrifié et le deuxième effet se déclenche.

Entretien

L’entretien n’est pas une nouvelle capacité mais un simple mot-clé pour une capacité déjà existante.
« Entretien [coût] » signifie : « Au début de votre phase d’entretien, sacrifiez ce permanent à moins

de payer [coût]. »

Rappel

Le Rappel est une capacité apparue pour la première fois dans l’extension Tempête et réutilisée ici.
La phrase « Rappel [coût] » signifie : « Vous pouvez payer [coût] en tant que coût additionnel à ce

sort. Si vous faites ainsi, mettez cette carte dans votre main au lieu de la mettre dans votre cimetière
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.



Armada
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’où n’émergent que
des bouquets d’îles et de rares continents. Autrefois dominée par la considérable puissance maritime
de l’Atlantide, la Grande mer est redevenue le territoire des créatures marines, des vaisseaux
fantômes et des pirates depuis que les dernières des Sept Cités, ultimes vestiges du continent
englouti, ont été abandonnées par les ondins, ultimes descendants des Atlantes, deux siècles avant
l’époque présente.

Téméria, petit royaume côtier 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 à la pêche et au commerce,
cabotant le long des côtes, ou, parfois, s’aventurant jusqu’aux îles les moins éloignées pour
commercer avec leurs habitants. Les marins au long cours sont rares et respectés, mais la plupart
s’adonnent tôt ou tard à la piraterie. Ils finissent au bout d’une corde ou disparaissent en mer pour ne
plus jamais reparaître.

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 première Marée Cendreuse.
Les alchimistes ont analysé des échantillons de la curieuse substance déposée sur les plages par
cette étrange marée noirâtre, et se sont rendus compte qu’elle décuplait les performances des
premiers modèles de chaudières à vapeur, jusque là 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 modèles de navires à vapeur se multiplient et supplantent la flotte
traditionnelle en un temps record. L’engouement pour la navigation à vapeur et son combustible
miracle, appelé noctesuie, est général.

Mais à présent, les incidents se multiplient en mer, l’inquiétude s’accroît de semaine en semaine, et
les premiers doutes se font jour. D’où vient la noctesuie ? Quelle est sa nature réelle ? Comment fait-
elle si bien fonctionner les chaudières, au juste ? Les alchimistes s’avouent incapables de répondre à
ces questions… mais elles n’ont peut-être plus d’importance, parce qu’il est déjà trop tard.

Sam Grisbarbe, capitaine aguerri de la flotte royale témériane, est bien décidé à connaître le fin mot
de cette affaire. Désobéissant aux ordres de la Capitainerie, qui confinent tous les navires dans les
ports pour les tenir à l’abri du péril qui grandit au large, il quitte Blancastel à bord du galion La
Téméraire et part en direction des endroits où 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 à toutes les énigmes se trouverait-elle là où
aucun marin ne va vivant, dans l’Abysse qui s’ouvre béant sous les coques des frêles vaisseaux qui
glissent à 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 bâtie 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, là où l’eau de la mer se mêle de feu et de pierre liquide, se dressent les Îles-de-Feu, un
archipel réputé inhabitable, habité, pourtant, par un peuple de guerriers fiers, à 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 côté sont-ils dans le conflit qui se prépare ? Du leur, bien sûr. Ou bien servent-ils le
mystérieux chef de guerre qui vit depuis peu dans la cheminée du mont Cendrelave, l’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 forêt d’Ombredouce, pourtant, un homme s’est établi
parmi les indigènes, un puissant sorcier du nom de Rhyzom, capable de créer des arbres
gigantesques et peut-être même de voyager entre les mondes. Mais Rhyzom hait la mer et tous ceux
qui y naviguent…
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