Traduction de I'extension de la régle du jeu "Ar@tof Swords"

Le trbne de fer : une Tempéte de lames

Introduction du traducteur :  je ne suis ni traducteur, ni anglophone. J'aiesaght
suivi des cours d'anglais a I'école, comme tontdade. Il y a peut-étre dans cette traduction
des fautes, et je vous serais reconnaissant deairee garvenir vos corrections, afin de
remettre a jour cette traduction.

Je ne protege pas ce fichier, car il doit étreeuéil plus de monde possible, afin qu'en
attendant la version francaise de cette exten&oplus de monde possible ait le plaisir d'y
jouer sur sa version anglaise.

J'ai suivi exactement la structure de la regle @sg) dont le numéro des pages est signalé
dans cette traduction. Les mots en gras le sost dass la regle anglaise, etc, afin de pouvoir
s'y retrouver plus facilement.

J'ai pris des libertés de traduction pour certaioss difficiles a traduire; par exemple jai
traduit "claim" par "possession” ou le titre paméuTempéte de lames". Je ne suis pas
convaincu de la justesse de ces traductions, raamsssaye de faire vite (moins de trois jours
pour traduire cette regle) et cela sera corrigé dwersion frangaise du jeu par des gens dont
c'est le métier.

J'ajouterai qu'il est plus facile de rédiger ungleéd'un jeu auquel on a déja joué, ce ne fut
malheureusement pas mon cas... mais bient6t.

Bon jeu,

Pyfou

-page 1-

Le trone de fer : I'extension "une tempéte de lames

Merci d'avoir acheté cette extension consacréetme tde fer. Cette extension comporte le
jeu pour 4 joueurs, avec un nouveau plateau qus yaumettra de revivre les batailles de la
riviere du trident qui vit s'affronter les 5 roiarts la série de roman du "Tréne de fer".
Quelgues nouvelles regles et pieces sont utilidéas cette extension pour 4 joueurs, comme
des jetons de Leader, des cartes Tactiques, ebudeelles cartes Maisons, ainsi que de
nouvelle série de cartes Westeros. La plupart decmposantes peuvent étre jouées avec le
jeu de base original du Trone de fer afin d'appate joueurs plus d'options, et de nouvelles
expériences ludiques.

Utiliser cette extension

Ce livret de régles est divisé en difféerentes partiia premiére parties donne une vue
d'ensemble des nouveautés inclues dans cette iexteha deuxieme partie, qui commence
en page 3, décrit le nouveau plateau de jeu pgoudurs "Une Tempéte de lames" et les
nouvelles composantes et régles qui s'y rapportentroisieme partie, dés la page 9, décrit
les regles particulieres qui permettent d'assdemouveaux éléments apportés dans cette
extension avec le jeu de base original. Enfin,ldgsage 10, vous trouverez une description
complete des cartes inclues dans cette extension.

Mateériel

Dans cette boite, vous trouverez :
cette regle du jeu,

un nouveau plateau de jeu,

44 cartes "Tactiques",
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24 cartes "Alliés" (6 cartes dans 4 paquets dsatlifiérents),

40 nouvelles cartes "Westeros",

42 nouvelles cartes "Maisons",

4 cartes "Départ”,

5 cartes "Sauvageons",

6 cartes de référence pour joueur,

5 pions de garnisons,

15 pions de leaders,

1 marqueur de météo,

10 marqueurs de Possessions (Claim), dont troidldsusont des pions neutres (pour
Harrenhal, Riverrun, et Silverhall),

6 ordres de soutien -1,

6 plaguettes "Prison”,

3 pions de forces neutres de remplacement poure’EfKing's Landing” et "Sunspear".

Encadré "Le sceau d'une Tempéte de Lames" et le sym bole du
"Trone"

Il'y a 2 symboles importants que vous trouverezlfitérentes cartes de cette extension :

Le sceau d'une Tempéte de Lames sur les cartepiendue ces cartes peuvent étre utilisées
seulementsi vous jouez sur le nouveau plateau de jeu giefision une Tempéte de Lames.
Le symbole du trébne sur les cartes indiqgue quecae®s peuvent étre jouées seulement si
vous utilisez le plateau de jeu original du Tromefer (ou avec I'extension "La Bataille des
rois et son plateau additionnel).

Les cartes de cette extension qui n‘'ont aucuneipénvent étre utilisée sur les deux plateaux
de jeu sans restriction.

Le plateau de jeu de la Tempéte de lames

Ce plateau est utilisé pour jouer a un nouveaupfaur 4 joueurs qui est décrit en détail a
partir de la page 3.

Cartes Tactiques

Cette extension comporte six paquets de cartesjuast un par maison. Maison Baratheon,
Greyjoy, Lannister et Stark ont chacun 8 carteditague les maisons Martell et Tyrell en ont
7. Les cartes tactiques représentent chaque patiadi d'une maison durant le tour de jeu
suivant.

Cartes Alliés

Ces 4 paquets de 6 cartes chacun représente iersdas maisons Arryn, Frey et Tyrell ainsi
gue de différents mercenaires et Hors-la-loi.

Nouvelles cartes Westeros

L'extension "Une tempéte de Lames" offre un nouvssdcomplet de cartes Westeros. Le dos
de ces nouvelles cartes est bleu, afin de lemdistr des cartes Westeros originales, dont le
dos est orange. Deux nouvelles série des cartesonil inclues, I'un pour jouer avec le jeu
original, l'autre pour jouer avec le nouveau platea jeu.
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Nouvelles cartes Maisons

Cette extension comporte un set complet de nowelgtes Maisons pour les 6 grandes
maisons. Le dos de ces nouvelles cartes habilldldssns de chaque maison respective est
aussi décoré déeux épées qui se croisenCela les différencie du jeu de base, ainsi que de
celles de I'extension La Bataille des rois (quitsnarquées du symbole de la couronne).

Nouvelles cartes "Départ"

Les joueurs pourront utiliser ces cartes de ddpastju'ils joueront sur le plateau de jeu de
"Une Tempéte de lames". Comme les nouvelles cddaddaisons, ces cartes sont marquées
avec deux épées qui se croisent.

Encadré "Les six grandes Maisons"

Cette regle fait parfois référence aux "six maisods Westeros. Ce sont les maisons
Baratheon, Greyjoy, Lannister, Stark et Tyrell gant inclues dans le jeu de base original,
ainsi que la Maison Martell, qui apparait danstéagion "La bataille des rois". Les pieces de
la maison Martell (ainsi que les pions de Leadeérke® nouvelles cartes maisons) ont été
ajoutés dans cette extension pour ceux qui poss&Bataille des Rois, mais on ne doit pas
forcément posséder cette autre extension pour fpuee Tempéte de Lames.

- page 3-

Cartes "Sauvageons"

Ces cartes peuvent étre utilisées avec le jeunaligifin de varier les effets de l'attaque des
Sauvageons.

Carte de référence des joueurs
Ces six cartes sont un résumé du tour de jeu giides d'ordres.

Garnisons
Garnisons sont des piéces spéciales qui donnefbides supplémentaires en cas de défense.

Pions Leaders

Les pions Leaders représentent des personnaggsaquirent des forces supplémentaires et
des capacités spéciales aux armées qui les accoemagais les leaders peuvent aussi étre
pris et retenus en otage.

Plaquettes Prisons

Les leaders pris en otage sont placés sur cetjeqtiz.

Marqueur de météo

Le marqueur de météo est utilisé pour indiquer é&ém sur le nouveau plateau d'une tempéte
de lames. Il indique le beau temps, ou les pluigentes.

Marqueurs de Possession

Ces marqueurs sont utilisés afin de marquer qutr@lenchaque cité et forteresse sur le
plateau de jeu d'une Tempéte de lames. Trois demeggqueurs sont ainsi utilisés pour
marquer les forces neutres qui défendent HarreRinadrrun et Silverhall au début du jeu.
Ordre de soutien -1

Ces ordres peuvent étre assignés a des armées Iparsl de certaines cartes tactiques. Une
armée avec un ordre de soutien -1 qui est adjacentes bataille peut aider soit I'attaquant,
soit le défenseur, en y ajoutant sa force -1, dueaphase d'appel au soutien.

Forces neutres de remplacement
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Ces pions remplacent les pions de forces neutrgsudariginal si vous jouez sur le plateau de
base avec les regles optionnelles des Leaders.

Jouer sur le plateau d'une Tempéte de lames

Bien que les régles de cette extension soient &@sargue dans le jeu de base, ce nouveau jeu
présente différentes conditions de victoire et beap de nouveauteés.

Buts du jeu

Le but du jeu d'une Tempéte de lames est de gdgnglus de Possessiopossible sur
Westeros. A la fin du dixiéme tour de jeu, le jougui en posséde le plus gagne la partie. De
plus, si un joueur possede n'importe quand 8 psissessur Westeros, le jeu se termine
immédiatement et ce joueur est déclaré vainquejgwdu

Possession

Les possessions viennent des villes, des forteyetsaussi de certaines cartes. La quantité de
possession qu'offre une ville ou une forteresséespliateau lui-méme. Aussi longtemps qu'un
joueur possede une ville ou une forteresse, ceseps®ns lui sont acquises.

Les joueurs peuvent aussi recevoir des possessgoosrtaines cartes. Les points ainsi acquis
sont notés sur le bord du plateau de jeu (Claint Westeros).Si une carte vous indique de
prendre des points de possessions, placez votnedgigpossession sur le chiffre indiquant le
nombre de possession acquise sur la ligne du plategeu. Les possessions totales d'un
joueur sont le nombre de possession acquis paillles, les forteressext les cartes.

Installation

Lorsque vous installez le nouveau plateau du jenedTempéte de lames, veuillez suivre les
instructions suivantes :

1. Dépliez le plateau de jeu et placez-le au celdra table.

2. Placez le marqueur Harrenhal, Riverrun et Silairsur leur emplacement respectif sur le
plateau de jeu, ainsi que leurs pions forces new@tréendroit (avec un chiffre blanc en bas a
droite).

3. Placez le pion ordre du tour sur le chiffre 1.

4. Placez le marqueur de météo sur le premier "mraps"” de I'anneau de météo.

5. Mélangez les nouvelles cartes Westeros a dossgearément, puis placez les sur le bord
du plateau. Pour le paquet lll, n'utilisez quedages marquées du sceau d'une tempéte de
lames.

6. Mélangez les 4 paquets de cartes d'allieés s@gatéet placez les sur le bord du plateau.

A ce point, le plateau devrait ressembler a I'imdgesommet de la page 4.

Encadré "Margueurs de possessions"

Chaque joueur commence le jeu avec le marqueupaksessions de sa maison posé devant
lui. Lannister commence donc avec la possessioKing's Landing, Stark avec celle des
Twins, et Baratheon avec celle du Storm's End.duou joueur prend possession d'une ville
ou d'une forteresse, il prend le marqueur corresdgatn(aussi bien du plateau de jeu, que d'un
autre joueur) et le place devant lui. Ainsi, chagpueur peut aisément compter le nombre de
possession que posséde chaque joueur en regaiti@hrsent devant lui, et sans a avoir a
compter ces différentes possessions sur le plaegeu.

Le marqueur de possession pour Harrenhal, Riveetusilverhall agissent en tant que
marqueur neutre durant la phase d'installationeduet sont placés sur le plateau. Ces pions
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neutres fonctionnent exactement comme les piongsesedu jeu original de base. Lorsqu'un
joueur attaque ces forces neutres avec succefack @lors le marqueur de possession a
I'endroit juste devant lui.

Encadré "Les possessions sur le plateau de jeu (Wes  teros Track)

Si une carte vous invite a gagner un certain nordbrpossession, vous placez ce nombre de
pions de pouvoir (de votre réserve de pouvoir owalee réserve personnelle) I'un apres
l'autre, sur le plus haut nombre vide sur la ligimeWesteros Track. Si la ligne est pleine,
alors le pion de pouvoir qui se trouve sur le chif est remis a son propriétaire et remis dans
sa réserve de pouvoir, puis tous les pions de posealécalent d'une place vers la droite, et
le nouveau pion de pouvoir est enfin posé sur iliéref.

Exemple : Le joueur Lannister gagne 2 possessionpramier tour de jeu. Au quatrieme
tour, le Westeros track est plein, et le joueury@g recoit une possession d'une carte Allié.
Le joueur Greyjoy place un pion de pouvoir sur teffce 1 de la Westeros Track, tous les
autres marqueurs bougent d'une place vers la drtdtedis que le joueur Lannister récupére
son pion de pouvoir qui était placé sur le chire

Setup - suite

7. Chaque joueur tire maintenant au hasard une @ddison” qui déterminera quelle maison

il jouera.

8. Chaque joueur prend les 7 cartes Maison quespandent a sa couleur. Utilisez les cartes
remises avec cette extension, celles dont le dogpore deux épées qui se croisent.

9. Chaque joueur prends les cartes tactiques pomdantes a sa maison. Chaque paquet
contient 7 cartes - les cartes tactiques "soutgmnatliés" avec le symbole du tréne ne sont pas
utilisées.

10. Chaque joueur regoit une plaquette prison.

- page 4-

11. Les joueurs installent maintenant leurs unitésdépart comme indiqué sur la carte de
Départ.

Note : chaque joueur commence avec un certain rechpion de pouvoir, comme indiqué

sur leur carte Départ.

Note : Les 4 maisons commencent avec 2 Leademuercgmme décrit sur leur carte Départ.
Lannister commence avec le pion leader Eddard $task sur sa plaquette prison, et Stark
commence avec la carte Allié "Frey Leadershipegtion allié Black Walder.

12. Chaque joueur prend les possessions pour chaltpieu forteresse qu'il possede et les
places devant lui. Se référer a I'encadré de la Bampur les détails.

13. Chague joueur place son marqueur de Ravitaertsupply) sur I'espace approprié de
I'indicateur de Ravitaillement (Supply Track).

Le jeu est maintenant prét a débuter.

Encadré "Installation d'une Tempéte de lames"
Apres avoir exécuté les 6 premiers points de ditadton du plateau de jeu d'une Tempéte de

lames, le plateau devrait ressembler a ce schémagué joueur doit ensuite suivre les
instructions de sa carte Départ et placer sesscdegeéMaisons, Tactiques, sa plaquette prison
et les marqueurs de possession pour chaque viltatetesse qu'il contrdle, devant lui. Ceci

est montré sur le dessin a droite pour la maisarkSt
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Le plateau de jeu d'une Tempéte de lames

Le plateau de jeu d'une Tempéte de lames et ditféa plateau de jeu original de par
différents aspects importants. Se référer a la pagaur une description précise des nouveaux
éléments du plateau de jeu.

Cartes tactiques

Les cartes tactiques représentent les plans dladéochagque maison durant un tour de jeu.
Elles offrent des capacités spéciales en favedifti¥entes stratégies.
A chaque tour, durant la sous-phase de Donnéeréd'del la phase de Planification, chaque
joueur choisit une carte et la place face cachgarddui. Lorsqu'on révele les ordres, chaque
joueur révéle en méme temps sa carte tactique.oAudébut de la phase Action, chaque
joueur annonce la carte Tactique qu'il a choigiisRlans I'ordre du tour, chaque joueur
effectue les actions de sa carte précédées dulmotédiatement” (immediately) en caractére
gras. Chaque joueur peut profiter tieis les avantages concédés par sa carte jusqu'a la
prochaine phase de Planification, lorsqu'il chaigine nouvelle carte Tactique. Notez qu'un
joueur peut choisir a chaque tour la méme cartegtaes'il le désire.
Lorsque vous utilisez les cartes tactiques (oddaders, expliqués en page 6-8), les joueurs
doivent se référer au tour de jeu suivant :
1) La Phase Westeros (qui n'a pas lieu au preouey t
2) La phase de Planification

a. révélez la carte du dessus de chaque pagoattéeAllié (lorsque vous jouez sur le

plateau d'une Tempéte de lames)

b. chaque joueur choisit sa carte tactique ejassies ordres a ses troupes

c. tous ordres et cartes tactiques sont révélés

d. le messager Raven peut étre utilisé
3) La phase Action

a. résolution des effets immédiat des cartesgiaes

b. résolution des ordres de Raid

c. résolution des ordres de marche (et résolatlesncombats)

d. résolution des ordres de consolidation de piouvo

e. les unités en déroute se rétablissent

f. avancez le marqueur de tour
Les cartes tactiques sont expliquées en détaihga hO.

Cartes Allié

Ces cartes représentent le soutien des maison:,ARrey, Tyrell ainsi que celui de
mercenaires et de hors-la-loi. Les joueurs utitisian carte tactique "Alliances forgées"
(forged alliance) (voir en page 10) peuvent tieeptemiére carte d'un paquet de carte Allié de
leur choix.

Au début de chaque phase de planification, la premtarte de chaque paquet est retournée
face visible au sommet de son paquet (si ce n&sstlgja le cas). Lorsqu'on résout les cartes
tactiques, les joueurs utilisant les Alliances &mag peuvent tirer le premiére carte du paquet
de leur choix.

Exemple : Le joueur Stark et le joueur Baratheornt onoisi ce tour la carte tactique
d'Alliance forgée. Sur le classement du Trone de Hark et le plus haut; il commence donc.
Le joueur Stark choisit la carte face visible dugpat des cartes Allié Tyrell. Le joueur
Baratheon doit maintenant choisir entre tirer lesrtes des paquets de Arryn, Frey, des
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mercenaires et hors-la-loi qui sont toutes troisefavisible, ou de la carte du paquet de la
maison Tyrell qui est face cachée.

Lorsqu'un joueur prend une carte Allié, il la pldege visible devant lui, et elle reste la
jusqu'a ce qu'elle soit volée, ou que le texteadealrte indique qu'il faut la défausser. Les
cartes Allié que chaque joueur posséde sont tosijoansultables par les autres joueurs.
Lorsqu'une carte Allié est défaussée, elle eséglan fond du paquet approprié.

-page 5-

Encadré "Vue du plateau de jeu d'une Tempéte de lam es

1. Les possessions sur Westerda® classement des possessions sur Westeros lesst afin

de marqué toutes les possessions qu'un joueut @goement qu'en possédant une ville ou
une forteresse. Se référer a I'encadré de la ppgardlus de détails.

2. Territoires de mer Lorsqu'on joue sur le plateau d'une Tempéte deddss joueurs ne
doivent pas contrdler de bateauC'est pourquoi tous les territoires d'fles samnectés au
continent par des fleches de mouvements. Il n'prec pas de nom de mers sur le plateau
d'une Tempéte de lames. Toutefois, les deux mechatpue cé6té du continent sont considérés
comme deux immenses territoires de mer pour leocad faudrait résoudre des capacités
spéciales de carte Maison.

3. Fleches de mouvementes fleches de mouvement représentent de longt tepje les
unités (et les leaders) peuvent emprunter. Lessime peuvent emprunter ces fleches de
mouvement que lorsqu'elles se déplacent grace adre de mouvement, ou a cause d'une
retraite.Les unités ne peuvent mener des raids, ou soutermpar l'intermédiaire d'une
fleche de mouvement

A noter qu'il y a deux fleches de mouvemspécifigues a une maisorsur le plateau,
chacune marquée d'un blason de maison. Seul larj@reyjoy peut utiliser lla fleche reliant
Pyke a Flint's Finger; et seul le joueur Barathpeut utiliser la fleche reliant Dragonstone a
King's Landing.

4. L'anneau de météoL'anneau de météo est utilisé pour marquer le sequpil fait sur
Westeros. Le beau (en haut et a gauche) ou le nsa(erabas et a droite). Le marqueur se
déplace d'une case a chaque fois que le symbdéendétéo est inscrit sur une carte Westeros.
5. Terrain impraticable Les territoires gris sont inutilisables.

Territoire de villes et de forteressessont considérés comme des territoires séparéke sur
plateau d'une Tempéte de lames. Ces territoirescemmectés a tous les territoires adjacents
et sont utilisés comme des territoires normaux.

6. Valeur de possessioie chiffre sur le drapeau indique le nombre de essisn octroyé
par la ville ou la forteresse au joueur qui la cdlet

7. Symbole de Ravitaillements et de pouvoiSur les territoires de villes ou de forteresses,
les Ravitaillements et le pouvoir octroyé par @stbires est marqué ici.

8. Pions de pouvoir imprimésQuatre territoires de forteresse sont utilisésroenterritoires

de Maison de départ, et sont marqués du blasam maison qui les contréle au début du jeu.
9. Icbne de ville ou de forteresseCet icone montre si le territoire est une ville woe
forteresse.

10. Fjord Les fjords sont des passages a gué le long desesy Lorsque le temps est au
beau, les territoires connectés par des fjords sonsidérés comme adjacent, et les unités
peuvent s'y déplacer, retraiter, soutenir et ragatetraversant la riviere. Lorsque le temps est
mauvais, les rivieres sont infranchissables, etdagtoires connectés par un fjord ne sont pas
considérés comme adjacent.
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11.Icone de villageles villages sont des centres de recrutement @ugttent de recruter 1
pion mais qui ne peut étre utilisé que pour pradume unité, et ne permet pas de transformer
un soldat en cavalier. Les villages n'ont aucunepniété des villes ou forteresse. (Par
exemple, les villages ne comptent pas pour sépeg&galités en cas de victoire.)

-page 6-

Encadré "Unités alliées"

Utilisez les unités vertes (Tyrell) du jeu de baserr représenter les unités alliées lorsque
vous jouez sur le plateau d'une Tempéte de lanes.jdueurs touchent des unités alliées
grace a certaines cartes Allié. Ces unités agissenime si elles étaient sous votre controle,
avec quelques exceptions. Premiérement, les uailiées ne doivenjamais étre laissees
seules sur un territoire sans unité de la coulewalre maison. Si vous devez supprimer des
unités, vous ne pouvez en prendre une de votreegudi cela laisse une unité alliée seule sur
un territoire, vous devez alors retirer I'unit§éal Deuxiemement, les unités alliées retirées
du plateau de jeu ne peuvent revenir en jeu pdetdfnédiaire d'un recrutement. Enfin, les
soldats alliés ne peuvent pas étre promu en cavailged'une phase de recrutement.

Alliances permanentes

Si un joueur contrblérois cartes Allié de la maison Arryn, Frey ou Tyrelbra ce joueur a
une alliance permanente avec cette maison. Paesie de la partie, personne sauf ce joueur
peut tirer des cartes Allié du paquet correspond@itun joueur posséde une carte Arryn,
Frey ou Tyrell devant lui lorsque cela arrive,dl garde devant lui.) Aucun joueur ne peut
créer d'alliance permanente avec les mercenaites kBors-la-loi.

Les cartes Allié sont décrites en détail en page 11

Les cartes Westeros d'une Tempéte de lames

Les joueurs peuvent utiliser les paquets de ca&itesteros | et Il et Il (avec le symbole du
Sceau d'une Tempéte de lames) a dos bleu pour gaeerle nouveau plateau de jeu pour
guatre joueur. Les paquets de cartes Westerosnalegi du jeu de base ne sont pas
compatibles avec le plateau de jeu d'une Tempéftmnues.

Déplacer le marqueur Météo

Lorsque I'on résout les cartes Westeros lll, sdlyn symbole météo sur la carte, déplacez le
marqueur météo d'une case dans le sens des aglillee montre. Souvenez vous qu'un fjord
ne peut étre traversé lorsque le temps est mauvais.

Le symbole du Mammouth sur les cartes Westerosll est ignoré lorsqu'on joue sur le
plateau de jeu d'une Tempéte de lames.

Les nouvelles cartes Westeros sont expliquéestail @ page 12.

Les cartes Maisons d'une Tempéte de lames

Lorsque vous jouez sur le plateau de jeu d'une €&mge lames, utilisez les nouvelles cartes
Maisons des maisons Baratheon, Greyjoy, LannidtStark. Les cartes Maisons de cette
extension sont utilisées exactement comme lesschtégsons du jeu original.
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Note : Vousdevezutiliser les nouvelles cartes Maisons fourniescasette extension lorsque
vous jouez sur le plateau de jeu d'une Tempétarded. Bien que les cartes du jeu de base ou
celles de la bataille des rois soient compatiblex &ette extension, nous vous déconseillons
d'utiliser ces anciennes cartes sur ce nouveawgnlate jeu, en particuliers parce que
plusieurs d'entre elles influent sur les bateaubesmers que nous n'utilisons pas dans cette
extension.

Garnisons

Les garnisons sont des pieces spéciales qui appdete force en défense. lls représentent
des troupes qui sont en permanence assignées éfdiasd d'un territoire de départ d'une
maison. Les garnisons ne sont pas des unités, ell@scne comptent pas dans la limite des
Ravitaillements, et elles ne peuvent jamais bougerecevoir d'ordres. Chagque maison
commence avec une garnison d'une force de 2 suestitoire de départ. En plus, la maison
Lannister commence avec une garnison spécialerde @osur King's Landing.

Si un emplacement possédant une garnison est @ftagualeur de la garnison est ajoutée a la
force du défenseur. Si il n'y a pas d'unité queddént le territoire avec une garnisang
bataille a tout de méme lieyavec les deux joueurs qui jouent leurs cartestMaiet I'épée
Valayrienne s'il y a lieu) comme normal.

Si une garnison est malgré tout dans le camp demmps, elle est retirée définitivement du
plateau et ne peut plus revenir en jeu.

Souvenez vous que vous ne pouvez donner d'ordnssutlaterritoire qui ne comporte qu'une
garnison, et la force d'une garnison est comptagliseulement si le territoire ou elle se
trouve est attaqué, mais dans aucun cas pour tiersaw tout autre type d'ordre.

La garnison des Lannister sur King's Landing

Au début du jeu de plateau d'une Tempéte de labaesiister contréle le territoire de King's
Landing avec une garnison spéciale de force 6.eCgdirnison a exactement le méme
fonctionnement que les autres garnisons de for& 2ette garnison est présente sur King's
Landing sans autres unités, Lannister contrbéleotosj King's Landing (cela veut dire que
Lannister n'est pas obligé de garder des unitésesterritoire, et peut décider de tous les faire
bouger en méme temps)

Leaders

.Cette extension comporte deux pions leaders poacune des six maisons majeures, ainsi
gue trois pions de leaders alliés. Référez vousnaddré de "L'analyse des pions de leaders”
pour une explication de ces pions. Les pions déelsareprésentent des caractéres puissants
issus de chacun des maisons. Les leaders appddsrforces supplémentaires aux armees
gu'ils accompagnent et peuvent aussi fonctionnemoe ordre de "Marche" sous certaines
conditions. Cependant, si un leader se trouve taoamp qui perd une bataille, ce leader
peut étre pris en otage.

Les leaders se conforment aux regles spécialearses :

* les leaders ne sont pas considérés comme desspattne comptent donc pas dans la limite
des Ravitaillements d'une maison. Contrairementgauxisons, les leaders peuvent bouger et
ils renforcent toujours les armées qu'ils accompagde leur force, méme s'ils attaquent des
forces neutres ou lors de soutien.

* un leader peut bouger avec une armée lorsquselleonforme a un ordre de marche, ou
gu'elle retraite, comme si le leader était uneéunies leaders ne sont jamais mis en déroute
(routed).
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* un leader ne peyamais rester seul sur un territoire sans unité. Un leagepeut jamais
rester seul avec seulement une garnison. Si urereael peut retraiter dans un territoire
adjacent comportant des unités de sa maison, edolsader est pris en otage par la maison
qui vient de gagner cette bataille.

Encadré "L'analyse des pions de leaders"

Face visible Face cachée

1. Force normale Lorsqu'ils sont face visible, les leaders renfotese armées qu'ils
accompagnent de leur force normale.

2.1cbne de retournementLorsque le méme ordre que l'icbne de retournensrglace sur le
méme territoire que le leader, cet ordre est cém&idomme un ordre de retournement et peut
étre utilisé pour retourner le pion leader facenéac

3. Force de marchelLorsqu'ils sont face cachée, les pions leaderstajo leur force de
marche aux armées qu'ils accompagnent.

4. Ordre de marche Un leader face cachée peut fonctionner comme dire @le marche. Voir

en page 7 pour plus de détails.

5. Icone de capacitéDeux sortes d'icones peuvent étre représentésse@nplacement, qui
indique que le leader peut profiter d'une capaptktiale lorsqu'il est retourné :

* [cone de I'épée gagne une icbne d'épée lorsqu'il combat.

* |cbne de pion de pouvoir: gagne le nombre de pions de pouvoir dessiné sur c
emplacement immédiatement apres avoir retournédder (avant de déplacer les unités ou
gu'une bataille ait lieu). Veuillez noter que leaders Littlefinger, Black Walder et Thoros of
Myr ont des pions de pouvoir (blasons) de leur esublessiné a cet emplacement, mais bien
shr que le joueur qui les contrbles prends desspd® pouvoir de la réserve de sa propre
maison.

-page 7-

Encadré "Utilisation d'un ordre de marche d'un pion leader"

Dessin de gauche : Dans cet exemple, les leaddnis 8ark et Black Walder sont dans The
Twins avec un soldat. Il y a aussi un soldat Séafkreywater Watch, et un soldat Greyjoy a
Seagard.

Durant cette phase de planification, le joueurkSpdaice un ordre de Raid a The Twins. Notez
gue l'icbne de retournement de Robb Stark est ith Ra

Dessin de droite : Lorsque c'est son tour de r@sded ordres de Raid, le joueur Stark choisit
d'utiliser cet ordre pour retourner le pion leaderRobb Stark. Il a donenmédiatementa
possibilité d'utiliser I'ordre de marche dessinéladace cachée du pion leader Robb Stark. I
décide de se déplacer avec le soldat jusqu'a Skagagui provoque une bataille. Notez que
le joueur étant en train d'utiliser I'ordre du pleader, il doitobligatoirementbouger avec les
unités qui se déplacent se tour.

Le joueur Stark décide aussi de déplacer le leBthok Walder jusqu'a Greywater Watch.
C'est autorisé dans la mesure ou Black Walder terreont mouvement dans un territoire
comprenant des unités Stark. Le joueur Stark aatasi pu emmener Black Walder dans la
bataille de Seagard, mais en aucun cas il aurd# faisser seul dans The Twins sans aucune
unité Stark pour I'accompagner, ou encore I'envegal, par exemple, jusqu'a Fairmarket.
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Retourner un leader

Lorsqu'un pion d'ordre est placé sur un territguecomporte un leader avez méme icbne
de retournement durant la phase de planificatieaj est considéré commen ordre de
retournement. Durant la phase d'action, le joueur a le choitreerexécuter cet ordre
normalement, ou alors de le défausser afin de me¢ole pion leader face cachée.

Exemple : Jaime Lannister est & Tumbleton aveddato L'icone de retournement de Jaime
est un symbole de Raid. Durant la phase de platifin, le joueur Lannister place un ordre
de Raid sur Tumbleton. L'ordre de Raid est dancordre de retournement pour Jaime.
Lorsqu'on résoudra les ordres de Raid durant la gghaction, le joueur Lannister pourra
choisir de ne pas utiliser cet ordre de Raid norenaént, mais de le défausser afin de
retourner le leader Jaime Lannister face cachée.

Sur la face cachée de tous les leaders, il y adnme de marche qui est dessiné et qui peut étre
joué comme n'importe quel ordre de marche +0. Sjoueur veut exécuter cet ordre de
marche, il doit alorimmeédiatementle faire, des qu'il a retourner le leader facenéac Cela
signifie que certains leaders (ceux qui ont podmé de retournement un Raid ou une
consolidation de pouvoir) vont exécuter leur marphes tot ou plus tard que dans le plan de
phase normal.

Exemple : Jaime Lannister est a Tumbleton aveddat) et le joueur Lannister a posé un
ordre de Raid sur Tumbleton afin de retourner deater. Si le joueur Lannister veut utiliser
I'ordre de marche de la face cachée du pion de daihdevra le faire immédiatement apres
l'avoir retourné. Le joueur Lannister décide d'is@r I'ordre de marche, et des qu'il a
retourné Jaime, il I'envoie avec 1 soldat sur Roadr Il n'y a pas d'unité adverse ou de
forces neutres sur Roseroad, et il n'y a donc ma$ataille. A la fin de son mouvement, le
pion leader de Jaime est retourné face visible.dgéplacant Jaime grace a un ordre de
retournement, et non pas un ordre de marche sinpl@ueur Lannister pouvait se déplacer
avant tout le monde, durant la phase action.

Note : Dans le jeu de base, les unités en déroute reomise en position debout apres la
résolution des ordres de marche. Lorsque vous javez les leaders, les unités en déroute ne
sont remises en état qu'a la fin de la phase aatmnme dans le tour de jeu révisé expliqué
en page 4.

-page 8-

Lorsqu'un ordre de marche de la face cachée daom Ipader est utilisé, le leader doit se
déplacer avec des unités qui se déplacent, our regée des unités qui ne bougent pas.
Cependant, si des unités se déplacent dans utoiterui contient des unités adverses (ce
qui entraine une bataille) ou des pions de foreedresle leader doit se déplacer avec ces
unités qui attaquent (Notez que les leaders qui se déplacent avemniss de marche
normaux ne sont pas soumis a cette regle.) Enfinleader peut se déplacer seul si son
mouvement se termine sur un territoire qui contt® unités de sa maison.

Une fois que l'ordre de marche du leader est caempkent résoluy compris les batailles qui

en découlent le leader est immédiatement retourné face visible

Plusieurs leaders ont des valeurs de force difféserselon qu'ils sont face visible ou face
cachée. Les leaders additionnent la force qui @stasface qu'ils montrent au moment ou
'armée qu'ils accompagnent en a besoin. En raieda regle du retournement, un leader peut
tres bien rester face cachée plusieurs tours dgusgu'a ce que son propre ordre de marche
est résolu. De plus, un leader ne peut utilisefosee face cachée que s'il attaque via son
propre ordre de marche. Par conséquent, pour ¢eesode marche normaux (ou issu d'autres
leaders), pour les supports ou lorsqu'il se déferdt sa force face visible qui s'applique.
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Enfin, les leaders possedent des capacités spgdateleur face cachée qui sont décrites
précisément en page 6. Les joueurs peuvent examemealifférentes faces des pions leaders
(les leurs, ou les leaders adverses) a n'impogemament de la partie.

Leaders en otage

Lorsqu'une armée, avec un ou plusieurs leaderd, yrer bataille, ce leader peut étre pris en
otage s'il respecte les regles suivantes.

Premierement, durant une bataille, si le perdaitt glendre des dégats, le gagnant peut
choisir d'infliger une perte de moins au perdamt dé prendre un leader (celui de son choix)
présent dans la bataille en otage. (Le nombre déatsié@st calculé par le nombre d'épée de
l'attaquant moins le nombre de fortifications duda@ét.) Seul un otage peut étre pris par
bataille grace a la réduction des dégats infligés.

Deuxiemement, le gagnant prend en otage les leapérse peuvent retraiter. Les leaders
suivent les régles normales de retraite, saufsqn@ sont jamais mis en déroute, qu'ils ne
comptent pas dans la limite des Ravitaillementguats ne peuvent retraiter seul sur un
territoire sans aucune unité de leur maison. Si plusieudetsaappartenant au perdant sont
incapable de retraiter, le gagnant les prend tougage.

Si I'otage appartient a la maison adverse, il pénetimmédiatement placé sur la plaquette de
prison du vainqueur et reste la jusqu'a ce qulilssmvé, volé, négocié ou exécuté.

Leaders alliés qui changent de camp

Si un leader allié est "pris en otage", il n'ess péacé sur la plaquette prison, mais rejoint
simplement le camp du vainqueur. Le vainqueur seepe la carte Allié appropriée et la
place devant lui, et le pion leader reste surd@dére parmi I'armée vainqueur.

Note : Provoquer le changement de camp d'un leatiérest un moyen de mettre fin a une
alliance permanente (voir page 6) avec la maisagniiFrey ou Tyrell. Les joueurs peuvent
alors tirer des cartes de ce paquet afin, peut-@treecréer une alliance permanente avec cette
Maison.

Sauver et voler des otages

Un otage peut étre volé ou sauvé d'une prison pajoueur qui joue une carte tactique
"Otages en sécurité" (Secure Hostages). Lorsqaluguj joue cette carte, attaque avec succes
un adversaire, il peut choisir un otage dans lsopridu perdant. Si cet otage appartient a la
maison du vainqueur, il est sauvé, et 'attaqukattepson pion dans le territoire ou a eu lieu la
bataille qui le sauva. Si I'otage appartient a aukee maison, le vainqueur le dépose dans sa
propre prison.

Neégociation d'otages

Immédiatement apres avoir recu un pion de pouwdiesa un ordre de Consolidation du
Pouvoir, un joueur peut entamer des négociatiomeetander a un autre joueur de relacher
un ou plusieurs otages appartenant a sa propremdts échange, il peut offrir des pions de
pouVvoir en sa possession ou un ou plusieurs otagpossede.

Si l'adversaire accepte, les négociations sontuewses : l'initiateur de la négociation se
défausse du nombre de pion de pouvoir promisatdizaire en prend le méme nombre de sa
réserve de Maison, puis |'otage est échange.
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L'initiateur des négociations doit poser son leadans le territoire ou il a initié la
négociation.

Si l'autre joueur recoit en échange un otage quadient a sa propre Maison, il peut le placer
dans une ville ou forteresse qu'il contrble. (Déagas fort désagréable ou le joueur en
guestion ne posséderait plus ni ville ni forteredlspeut placer le leader dans un territoire
gu'il contréle.) Si I'adversaire recoit un leader jappartient pas a sa Maison, il le place dans
sa prison.

Si l'adversaire n'accepte pas les conditions déd@ciation, aucun otage n'est transfére.
Exemple : Eddard Stark est retenu en otage pardsom Lannister, et Balon Greyjoy est
retenu en otage par la maison Stark. Durant la ghas planification, le joueur Stark pose un
ordre de Consolidation du Pouvoir a un soldat a Wvater Watch. Apres avoir résolu cet
ordre de Consolidation du Pouvoir durant la phas@dation, le joueur Stark entame les
négociations avec le joueur Lannister. Le jouearlSbffre 4 pions de pouvoir plus le leader
Balon Greyjoy en échange du leader Robb Stark.oueyr Lannister accepte l'offre. Le
joueur Stark se défausse donc de 4 pions de Poavdir joueur Lannister en prend 4 de la
réserve de sa Maison. Le joueur Stark recoit lenpidEddard Stark qu'il doit poser a
Greywater Watch puisque les négociations ont délsut&-bas. Balon Greyjoy n'appartient
pas a la maison Lannister, et le joueur le placaadans sa prison.

Exécuter des otages

Lorsque la carte Westeros "Swing the Sword" estlués chaque joueur peut exécuter un
otage de sa propre prison. Le leader, ainsi quaii@ Maison qui le représente sont retirés
définitivement du jeu pour le restant de la partie.

Exemple : Lannister est le seul joueur qui possadetage (Eddard Stark), et la carte "Swing
the Sword" est résolue durant la phase Westerosjoueur Lannister décide d'exécuter
Eddard. Le pion Eddard Stark et la carte de la MaisStark "Eddard Stark" sont tous deux
retirés définitivement du jeu. Le joueur Stark golesmaintenant une carte de moins dans son
paquet de cartes Maison, et ceci pour le restanagmrtie.

Gagner le jeu

Si, a n'importe quel moment de la partie, un joymsasedd Possessionsur Westeros, le jeu
prend immédiatement fin, et ce joueur est déclanéqueur.

Si aucun joueur n'a atteint 8 Possessions a ldufihOéme tour de jeu, le joueur possédiant
plus de Possessiongagne la partie. Si deux ou plusieurs joueurs sorggalité de
Possessions, alors c'est celui qui contrble le gru¥illes et de Forteresses qui gagne. S'il
reste une égalité, celui qui possede le meilleacgrhent sur la ligne des Ravitaillements
(supply) du plateau de jeu gagne. S'il reste uaditégc'est le joueur avec le plus de pion de
Pouvoir qui gagne la partie. S'il reste une égdht@artie se termine sur une égalite.

Partie a 3 joueurs

Le jeu d'une Tempéte de lames a été concu pouwretijs. Cependant, si vous voulez y jouer

a trois, utilisez ces changements :

*La maison Greyjoy ne peut étre jouée durant gaditie. Les unités de départ de la maison

Greyjoy sont installées normalement sur le plateaugc un soldat de plus dans chaque
territoire que la maison Greyjoy contréle. Ces émitonctionnent comme des forces neutres
(comme celles de Harrenhal, Riverrun ou Silverh&lB placez pas de pion Greyjoy sur les

piste d'influence ou de pouvoir de la gauche dteplade jeu. Les pions des autres Maison se
décalent vers la gauche sur les pistes de déep#ttiehce et de pouvoir du plateau de jeu afin
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de ne pas permettre d'espace entre les pions fiéweties Maisons. Cela veut dire que la
maison Stark commence tout a gauche de la pistéHiefsloms” et prend immédiatement
I'épée Valyrienne.

* Aucun joueur ne peut pénétrer dans les territoiresle Pyke et de Flint's Fingerpour la
durée compléte du jeu (méme pas en utilisant diésscde transport de mercenaires).

-page 9-

Jouer sur le plateau de jeu original

Plusieurs des nouvelles regles et pieces sont ddtgzaavec le plateau de base original.
Vous trouverez ci-dessous 5 options décrivant ¢éaildétilisation de ces nouvelles options.

Option 1 : les nouvelles cartes Maison

Les nouvelles cartes Maison remplacent complétetrentartes Maison fournies avec le jeu

de base original et donnent aux joueurs une maisegdenouvelles cartes pour leur Maison.

Ces nouvelles cartes ont de nouveaux textes etatebles plus hautes en combat que le jeu
de base (mais une variation moindre que dans tisixte "La Bataille des rois").

Il est important de ne pas mélanger les cartesaviaiges différentes éditions (jeu de base, ext
"La Bataille des rois" et ext "Une Tempéte de ldhes que chaque joueur jouent avec le

paquet de cartes de la méme édition.

Option 2 : les cartes Westeros

Les joueurs peuvent jouer au jeu original, surllegau de base, avec les nouvelles cartes
Westeros fournies dans cette édition. Le nouvegugiaemplace completement celui du jeu
de base. Si vous jouez avec le paquet de carteele$ournies dans cette extension, utilisez
les paquets de cartes | et Il a dos bleu, ainsilguymquet Il a dos bleu qui comporte le
symbole du Tréne. N'utilisez pas le paquet a des Hl qui comporte le symbole du Sceau
d'une Tempéte de lames.

Utilisez ces nouveaux paquets de cartes Westerngearent comme les paquets originaux.
Comme pour les cartes Maison, vous devez utilieepaquets de cartes Westeros issus de la
méme édition (soit le paquet de base original, lsgiiaquet fourni avec "La Bataille des rois"
ou soit celui fourni avec cette extension). Legiéds ne doivent pas étre mélangées.

Option 3 : les cartes Tactiques

Les joueurs peuvent jouer au jeu original du Tr@aeFer avec les cartes tactiques fournies
dans cette extension. Simplement, retirez des paqile cartes Tactiques, les cartes qui
comportent le symbole de Sceau d'une Tempéte des|aghajoutez les cartes qui comportent
le symbole du Trone de Fer. Les paquets de caresqlies (6 par joueurs) sont utilisés

exactement de la méme maniere que dans I'extedsina Tempéte de lames, comme décrits
en page 4.

Option 4 : leaders et prisons

Si les joueurs veulent utiliser les leaders etgmssavec le plateau de jeu de base, utilisez les
regles des pages 6-8, avec les modifications st@gan
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* Les deux leaders d'une Maison commencent le pmsde territoire de départ de leur
Maison.

* Les pions Forces neutres de Eyrie, King's Landihgunspear doivent étre remplacés par
ceux fournis dans cette extension. Ces pions onfance majorée de 1 par rapport aux pions
originaux, qui permet aux leaders de profiter de &pport de forces supplémentaires.

* Les cartes Maison de cette extension (optiondiyeht étre utilisées si vous jouez avec les
leaders, afin de rééquilibrer les forces.

* Les cartes Westeros de cette extension (optioioR)ent étre utilisées si vous jouez avec
les leaders (sinon, avec les paquets de carteseWssbriginal, vous ne pourrez jamais
exécuter les otages.)

* Si toutes les unités qui accompagnent un leadet détruites a cause d'une attaques
Sauvageons, le leader est détruit (traitez le cosiinavait été exécuté).

Option 5 : les cartes Sauvageons

Cette extension propose 5 cartes Sauvageons quemteétre utilisée avec le plateau de jeu
original afin de varier les effets d'une attaquav@geon imposée par les cartes Westeros.
Pour utiliser les cartes Sauvageons, mélangez-lglaeez les faces cachées a coté des cartes
Westeros durant l'installation du jeu. Lors de kage Westeros, s'il y a une attaque des
Sauvageons, une carte Sauvageon est dévoiléfadtihscrit sur cette carte remplace I'effet
proposé par la regle de base.
Exemple : Au début d'une partie a 5 joueurs, laaoerSauvageon est sur 5. "Derniers jours
d'été" et tirée du paquet |, "Bataille des rois't s2e du paquet Il et "Attaque Sauvageon"
est tiréee du paquet Ill. Puisque l'attaque Sauvageo été révelée, on tire une carte
Sauvageon dont le texte indique :

Victoire Sauvageon

Plus petite mise : défaussez vous de votre plus haute carte Maisbrivgsis en reste
plus qu'une).

Les autres : défaussez vous d'une carte Maison au hasard @lik\en reste plus
gu'une).

Victoiredes vellleurs

Plus haute mise: rien ne se passe
Le joueur résolve les cartes Westeros dans l'orcoeyme d'habitude. "Derniers jours d'été"
a un symbole de Sauvageon, donc le marqueur desfeace Sauvageon est posée sur le 6.
Ensuite, les joueurs misent pour leur place susphére d'influence a cause de la carte "La
Bataille des rois". Enfin, les joueurs misent pogpousser l'attaque Sauvageon. Les maisons
Baratheon, Stark, Greyjoy et Tyrell misent touspion de pouvoir, alors que Lannister ne
mise rien. C'est une victoire Sauvageon. Le jollaumister, qui a la mise la moins haute, se
défausse de sa carte Maison la plus haute. Leseaytiueurs se défaussent d'une carte
maison au hasard. Le marqueur de la menace Saumagsbreposé sur O, et les cartes
Westeros révélées, ainsi que la carte Sauvage@éegont placées face cachées au fond de
leur paquet respectif.

Encadré "Utilisez "Une Tempéte de lames" et "La Bat  aille des rois"
ensemble”

Lorsque vous jouez sur le plateau de jeu origilaaplupart des options listées ici peuvent
aussi servir avec I'extension de "La Bataille dés'r Notez simplement que :
* 'option des leaders ne doit pas étre utiliséecdes pions ordres a usage unique spécifiques.
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* les ordres a usage unique communs ne peuverétpaatilisés pour retourner les leaders, et
'ordre a usage unique "marche forcée" ne doitjpas dans phase de planification que la
carte tactique "Manage Troops" (ménagez vos trupes

* les joueurs ne peuvent pas jouer d'ordre de Guiadimn de Pouvoir dans les ports dans le
but d'entamer des négociations.

Lorsque vous jouez sur le plateau de jeu d'une €&mge lames, les éléments suivants d'une
Bataille de rois peuvent étre utilisés :

* Fortifications (une fortification n'est pas coérée comme abandonnée s'il y a une garnison
sur le territoire).

* Les engins de siege (ils ont une force de 0 eolets villages)

* Les ordres a usage uniques communs

* La variante pour la phase Westeros

* La variante de combat

Les options suivantes d'une Bataille des rois smumpatible avec le plateau d'une Tempéte
de lames :

* La maison Matrtell

* Les cartes Maison d'une Bataille de rois

* Les ports

* Les ordres a usage unique spécifiques

Composantes spécifiques d'une Tempéte de lames

Les éléments suivants sont incompatibles avec uedg base et ne doivent étre utilisés
gu'avec le plateau de jeu d'une Tempéte de lames :

* Les garnisons

* Les cartes Allié

* Le paquet de carte Westeros Ill avec le symbal&deau d'une Tempéte de lames

* Les 4 cartes tactiques munies du symbole du Sdese Tempéte de lames

-page 10-

Les cartes Tactiques en détail

Il'y a 6 cartes tactiques communes a toutes lesdviaidont les multiples effets sont décrits
ci-dessous :

Careful Planning (planification prudente)

Immédiatement : Vous pouvez choisiisoit de gagner 2 pions de pouvaiy de dépenser 2
pions de pouvoir pour changer de carte Tactiqueis\jouez cette seconde carte tactigne
plus de "Planification prudente"

En cours :Vous pouvez utiliser un ordre spécial (avec I'éaile plus ce tour.

Control Westeros (controle de Westeros)

En cours : Vous gagner +2 en force pour les ordres de maromrec les Villes et les
Forteresses
En cours :Vous gagnez +1 a toutes vos mises durant la proelpiase Westeros.
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Forge Alliances (alliances forgées)

"Alliance forgée" n'est utilisée que sur le platedeijeu d'une Tempéte de lames, et est donc
marquée du Sceau d'une Tempéte de lames afirstmkder.

Immédiatement : Vous pouvez utiliser 2 pions de pouvoir pour tivere carte Allié. Vous
pouvez tirer la carte du dessus (qui peut-étre Va&gible ou face cachée) d'un des 4 paquets
de cartes Allié.

En cours : A chaque fois qu'un de vos ordres de soutien eatlampar un Raid adverse, vous
pouvez dépenser 2 pions de pouvoir pour le remplpae un ordre de soutien -1. Votre
adversaire ne peut pas utiliser son ordre de Rhalifn d'annuler I'ordre original de soutien et
I'ordre de remplacement de soutien -1.

Hold Territory (tenir le territoire)

En cours :Vous gagnez une icone de fortification dans chdigaille ou vous avez un ordre
de Défense présent.

En cours : Vous gagnez une force de +1 supplémentaire dargueHhaataille ou vous vous
défendezou une force supplémentaire de +2 lorsque vous défendhe ville ou une

forteresse.

Manage Troops (ménagez vos troupes)

Immédiatement : Vous pouvez déplacer une ou plusieurs unités amsiles leaders d'un
territoire que vous contrélez, jusqu'a un terrécadjacent que vous contrblez aussi. Si cette
action laisse le territoire quitté sans troupesti®s ordres assigneés a ce territoire sont détruits
Cet effet vous autorise aussi a utiliser les bat@aules fleches de mouvement.

En cours : Apres vous étre déplacé dans un territoire qui k@strolé par aucun adversaire
ou forces neutres, vous pouvez immédiatement vépkadez dans un territoire adjacent (ou
un territoire connecté par une fleche de mouvemeguit)n'est lui aussi contrdlé ni par un
adversaire, ni par une force neutre. Vous pouvdisart les bateaux et les fleches de
mouvement avec cette carte. Vous pouvez prendrerigdle du premier territoire que vous
quittez, et celui que vous traversez et/ou laisker unités dans ces deux territoires. Cette
carte est ensuite défausseée et peut étre réulis@eautre tour.

Secure hostages (sécurisez les otages)

Immédiatement : Vous pouvez volez deux pions de pouvoir pour chagfage de votre
prison a la Maison a laquelle ils appartiennentvgsis possédez 2 otages d'un méme joueur,
vous lui volez 4 pions de Pouvoir.) La victime sdadisse de 2 ou 4 pions de Pouvoir, et vous
prenez le nombre de pions de Pouvoir défaussé datie couleur et votre Réserve
personnelle.

En cours : Lorsque vous attaquez un adversaire, et que vaysegace combat, vous pouvez
relacher un leader qui se trouvait dans la prisopatdant. Si le leader vous appartient, il est
placé dans le territoire de la bataille. Si le Evaabpartient a un autre joueur, il est placé dans
votre prison.

En cours : Lorsque vous exécutez un otage (voir "Swing the rBven page 12), vous
pouvez choisir d'échanger votre position sur legegod'influence avec le possesseur de
'otage exécuté. Si ce changement de position ymase premier sur une des zones
d'influence, vous prenez le pion correspondanttié e®uvelle influence (le trone de fer, le
corbeau, ou I'épée Valyrienne.
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Exemple : Le joueur Lannister joue sa carte Ta@itfBecure Hostage" au tour précédent, et
maintenant, la carte Westeros "Swing of Sword" destoilée. Lannister décide d'exécuter
Eddard Stark, que Lannister a pris en otage prép#dent. Le pion leader d'Eddard Stark
ainsi que la carte Maison a son nom son définiteetmetirés du jeu. Stark est premier sur la
zone d'influence des Fiefs. Le joueur Lannisteligihd'échanger sa position avec le joueur
Stark sur la zone d'influence des Fiefs, et pr&meke Valyrienne du joueur Stark.

Support Allies (Soutien des alliés)

"Support Allies" est utilisée seulement lorsquong sur le plateau original du Tréne de Fer,
comme l'indique le symbole du Tréne dessiné sle-cel

En cours :lorsqu'un joueur demande un soutien lors d'un combas pouvez lui donner une
force de +1 comme si vous le souteniez, sans deasséder des unités adjacentes a la
bataille. Cette force est ajoutée de la méme manigre si l'armée était soutenue, et
l'utilisation de cette carte compte comme un saytieur plusieurs autres effets de cartes.
Exemple : Vous jouez la Maison Tyrell, et danshage de planification, vous jouez votre
carte Tactique "Support Allies". Durant la phasdifig, le joueur Lannister attaque le joueur
Greyjoy. Lorsque le joueur Greyjoy demande un soutvous décidez de lui accordez un
soutien de +1. Le joueur Greyjoy joue sa carte MaiSAsha Greyjoy" durant la bataille qui
dit "si vous étes soutenu dans cette bataille, veze2 icbnes d'épée”. Parce que vous le
soutenet, le joueur Greyjoy recoit deux iconesé&bsp

En cours : A chaque fois que I'un de vos ordres de soutienietstne d'un Raid, vous pouvez
dépenser 2 pions de pouvoir afin de le remplaceupardre de soutien -1. Votre adversaire
ne peut pas utiliser un ordre de Raid +1 afin ggpsmer votre ordre de soutien et votre ordre
de remplacement de soutien -1.

Cartes Tactiques spécifiques aux Maisons

Il'y a 4 cartes Tactiques uniques, une pour chadason, et qui ne doivent étre utilisée
gu'avec le plateau de jeu d'une Tempéte de lantesu@ie de ces cartes permet au joueur de
gagner 1 Possession s'il satisfait a certainesittomsl S'il satisfait les conditions inscrites sur
la carte, le joueur recoit une Possession, et fseiske de sa carte pour le restant de la partie.
Les possessions sont remises dans l'ordre du &ames que chaque joueur ait joué sa
Consolidation du Pouvoir. Dés gu'un joueur a rergdiobjectifs de sa carte, cette carte est
défaussée définitivement.

-page 11-

Les cartes Allié en détalil

Les détails des cartes Allié sont décrits ci-dess@ertaines capacités de ces cartes sont
résolues immédiatement apres l'avoir tirée olese Ifait volée, certaines autres ont des effets
permanents dont les effets persistent jusqu'a @ lqucarte soit volée ou défaussée.
Lorsqu'une carte Allié est défaussée, elle estsesous son paquet correspondant.

Il'y a 3 types de cartes communes aux 4 paqueaés All

Armée

Immédiatement : le joueur gagne les unités alliées (vertes) spsfiet les place

immédiatement. Les unités alliées doivent étre @@s& un ou plusieurs territoires occupé(s)
par des unités de la Maison du joueur qui les ga§née joueur ne peut placer toutes les
unités alliées, a cause de la regle précédenta,cause de la limite de Ravitaillements, alors
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le joueur ne prend pas toutes les unités qu'ilaiexecevoir, mais pose devant lui néanmoins

la carte Armée.

En cours : La carteSellsword Army (du paquet des Mercenaires et Hors-la-loi) possede
aussi un effet a long terme : votre adversaireaé prendre des pions de Pouvoir di a une
Consolidation de Pouvoir dans les territoires aghiée a vos unités alliées. Le joueur peut

toutefois poser des ordres de Consolidation de ¢losur les territoires adjacents aux unités

alliées, et les résoudre au cas ou lorsqu'on rdesudrdres de Consolidation de Pouvoir, les

territoires adjacents sont maintenant vides. Lesmsaires peuvent cependant utiliser des

ordres de Consolidation de Pouvoir afin de retauandeader ou entamer des négociations.

Leadership

Immédiatement : Le joueur gagne immédiatement le pion Leader sigéeifle place, face
visible, sur un territoire sur lequel il posséds daités.

Military Support

En cours : Durant la phase d'appel au soutien, lors d'unelleatgue le joueur soit attaquant,
ou défenseur, il peut utiliser les capacités deeamdrte pour renforcer son armeée du chiffre
(force) indigué sur la carte. Cette force est @eu la force de I'armée de la méme maniére
gue si elle était soutenue, et le soutien fourmilpacarte compte comme effet pour d'autres
cartes.

Exemple : La capacité spéciale de la carte MaisGatélyn Stark" dit : "si vous étes soutenu
dans cette bataille, gagnez +2 de force au comitatine icbne de fortification". Si le joueur
Stark utilise le Military Support des Arryn duradatdemande de soutien d'une bataille, puis
joue lors de cette bataille, la carte Maison Cateftark, il gagnera +2 en force de combat,
et une icone de fortification supplémentaire.

Notez que la carte "Military Support" des Horsda-¢xige que le joueur se défausse d'une
carte afin de profiter de la capacité a long tedeeette carte, alors que les Maisons Arryn,
Tyrell et Frey "Military Support" exigent la dépende Pouvoir afin d'utiliser cette capacité a
long terme, et limite cet effet & une seule utiiapar tour.

Les cartes suivantes n'apparaissent que dans osrfzquets :

Plots

Les cartes "Plots" sont dans les paquets des Makogn, Frey et Tyrell.

Immédiatement : lorsqu'il recoit cette carte, le joueur choisit igairatemensoit de gagner

4 pions de pouvoisoit dedépenser 1 pion de Pouvoir pour voler une carte All hasard du
type spécifié d'un autre joueur. Alors ce joueudékusse de cette carte.

Si une carte Leadership est volée, alors le jogaufait ce vol prend immédiatement le pion
leader correspondant et le pose parmi ses pramngses.

Si une carte "Army" est volée, la victime du voltdommédiatement retirer les unités alliées
surnumeéraires par rapport aux cartes alliées lgulieste. Le joueur qui vole cette carte place
les unités spécifiées en accord avec les reglgsudu

Exemple : John posséde la carte Leadership desnAgye lui donne Littlefinger), la carte
Armée de Tyrell (qui lui concéde un soldat et uaveltier) et la carte Armée des Arryn (qui
lui concede 2 soldats). John possede déja un cieel2 soldats alliés (vert) sur le plateau.
(Un des soldats alliés de John fut mis dans lesepailu dernier tour.) Dan utilise la carte
"Plots" des Arryn pour voler une carte alliée Arrau hasard de la main de John. John
mélange ses cartes Allié Arryn, les présente a Bainen désigne une au hasard. C'est la
carte "Army". John doit retirer 1 de ses soldatséal du plateau. Puis, Dan peut placer ses 2
soldats alliés fournis par la carte "Army" de Artyn
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Political Support

Cette carte apparait dans le paquet des Arryn, &iréyrell.

Immédiatement : Si le nombre de Possession du joueur est inféaewgal a 5 lorsqu'il tire
cette carte, le joueur gagne immédiatement 1 Psissefplacez sur la piste prévue a cet effet
sur la gauche du plateau de jeu).

En cours : Le joueur gagne +1 a sa mise pour chaque cartéitabBSupport" qu'il posséde.

Les cartes suivantes sont uniques :

Arryn Lookout

En cours : Durant la phase d'appel au soutien, lors d'unélleate joueur qui possede cette
carte peut la défausser pour pouvoir immediateraiattuer un Raid sur un ordre de Soutien
de son adversaire. Le joueur qui joue cet effet @ive I'attaquant ou le défenseur dans cette
bataille, et I'ordre de Soutien qui subit le Radit @ppartenir au joueur adverse de la bataille
en cours, et étre situé sur un territoire adjaaesdtte bataille.

Filthy Accusations (Paquet des Mercenaires et Hors-  la-loi)

Immédiatement : Lorsqu'il tire cette carte, le joueur peut immeéeiaént retiré un pion de
Possession de la piste a gauche du plateau (ClaanVdesteros) appartenant a n'importe quel
autre joueur. Si nécessaire, il faut ensuite comke espaces de la piste. Puis le joueur se
défausse de cette carte.

Frey Galleys

En cours : Le joueur qui contrdle cette carte peut a tout marbeuger ses unités par-dessus
la riviere lorsqu'il marche ou qu'il retraite, diait un pont, ou non, qu'il y ait un Fjord
ouvert ou fermé. Ce jouene peutcependant faire de Raid ou de Soutien a travearsiée
grace a cette carte.

Mercenary Raiders

En cours : Lorsqu'il résout un ordre de Raid, le joueur guigEmle cette carte peut décider de
défausser cette carte afin de faire le Raid 2ttéres plus loin (le raid est résolu comme si le
territoire était adjacent), ou de mener ce Raiceetrs une fleche de Mouvement. Ce Raid ne
peut avoir lieu sur une fleche de Mouvement spfudia une maison (sauf si c'est SA
maison).

Parce que cette carte est défaussée lorsqu'ellgileste, un joueur ne peut bénéficier 2 fois
des effets de cette carte avec un ordre de Raid +1.

Mercenary Transport

En cours : le joueur qui possede cette carte peut consitEsdjords comme toujours ouvert,
guel que soit la météo (il peut toujours RaiderrdWar, Soutenir ou Retraiter a travers la
riviere).

En cours : Le joueur peut Retraiter ou Marcher le long d'utécHe de Mouvement
spécifiqgue a une maison.

Tyrell Supplies

Immédiatement : Lorsque le joueur tire cette carte, il déplace pmm de Ravitaillement
d'un espace sur la piste de Ravitaillement.

En cours : S'il posséde cette carte, lorsque la carte West®astaillement" est résolue, ce
joueur est considéré comme s'il avait un tonneguiue
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-page 12-

Les nouvelles cartes Westeros en détail

Il y a 6 nouvelles cartes Westeros dans I'extendiame Tempéte de lames. Chaque carte est
décrite en détail ci-dessous.

Choice Cards

Trois cartes Westeros - "A thrones of Blades", ¥D@fings, Dark Words" et "Punisch the
Guilty" - permettent a un joueur de choisir qudétetette carte aura. Lorsqu'une de ces cartes
est résolue, le joueur qui contréle la zone d'mikte spécifiée (le tréne de fer, I'épée
Valyrienne ou le corbeau) choisi un des effets aldecWesteros et est résolu exactement
comme si on avait tiré une de ces cartes.

Exemple : La carte Westeros "A throne of Blades"désoilée. Le joueur qui contrble le
Tréne de Fer décide si I'effet de cette carte ser&Recrutement, un Ravitaillement, ou alors
aucun effet. Il décide que ce sera un Ravitailldgngonc chaque joueur réajuste son niveau
de ravitaillement comme si la carte Westeros Rdldtaent avait éte tirée.

Notez que seuls les symboles de Météo ou de Sanvagent résolus sur la carte de base.
Exemple : Lorsque vous jouez sur le plateau d'uempEte de lames, la carte Westeros
Punish the Guilty, qui n'a pas de symbole Météo dlig, est tirée du paquet Ill. Le
possesseur de I'épée Valyrienne choisi si I'effetatte carte sera "Claim Westeros", Swing
the Sword" ou rien du tout. Le possesseur de I'&adgrienne choisit de la jouer comme la
carte "Claim Westeros". Seul le texte de cetteecasdt résolu, le fait que la carte "Claim
Westeros" a un symbole de Météo sur elle n'a aaffehdans ce cas.

Swing the Sword

Chaque joueur (dans l'ordre du tour) peut exéauteotage de sa propre prison. Lorsqu'un
otage est exécuté, 2 éléments sont retirés deénigent du jeu : 1) le pion leader exécuté et 2)
la carte Maison ou Allié correspondante au leadéceté.

Les joueurs qui exécutent un otage peuvent recemgietit bénéfice di a cette exécution s'ils
ont la carte Tactique "Secure Hostage" en jeu (vage 10).

Ignorez cette carte si vous jouez sans les leadelg plateau original.

De plus, les joueurs ne peuvent donner d'ordre decid +1 durant la prochaine phase de
Planification.

Hidden Schemes (trouvable seulement dans le paquet Il des cartes
Westeros d'une Tempéte de lames)

Les joueurs ne peuvent pas choisir la carte Taetlgiorge Alliance” durant la prochaine
phase de Planification. De plus, mélangez toupdepiets de cartes Allié, puis retourner la
carte du dessus, face visible.

Claim Westeros (trouvable seulement dans le paquet Il des cartes
Westeros d'une Tempéte de lames)

Lorsque cette carte est résolue, les 4 joueurs desdd se rassemblent pour prendre
Possession de Westeros. Il y a une mise secrele jaieur qui a la plus haute mise gagne
une Possession sur la piste des Possession derdggstar le bord gauche du plateau de jeu).
La carte "Claim Westeros" est résolue comme suit :

1) les joueurs annoncent le nombre de pion de Rodigponible pour cette mise, ainsi que
les différents bonus auxquels ils ont droit (prarde cartes Allié ou de cartes Tactiques).
2) les joueurs cachent leur mise de Pouvoir damspeing fermé tendu sur le plateau de jeu.
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3) les joueurs révelent simultanément leur miseagbutent leurs bonus.

4) la mise la plus haute gagne une Possessionpiade immédiatement sur la piste des
Possession sur Westeros.

5) le joueur ayant fait la plus petite mise peut pas jouer de cartes Tactiquedurant la
prochaine phase de Planification.
6) Tous les pions de Pouvoir sont défaussés ddRédarve générale.

FIN
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