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GUILDES DE RAVNICA

Entourez deux guildes différentes
avant que la partie commence.
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REGLES D'INVESTIGATION

A la fin de chaque tour, si un
commandant a été lancé pendant
cette partie, posez une question
fermée (dont la réponse est « oui »
ou « non ») a votre adversaire de
gauche au sujet de ses deux guildes.
Si la réponse est oui, choisissez un
honoraire sur la page Honoraires et
récompense. Si votre question devine
correctement les deux guildes,
récupérez la récompense a la place !
Vous avez résolu l'affaire et ne
posez plus de questions a la fin de
votre tour.




