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s Grandes Maisons de Westeros se sont rassemblées a
| Port-Reéal pour un tournoi et un banquet luxuriant. Les
habitants de Westeros sont venus des quatre coins du Royaume
pour rendre hommage au Roi et a sa cour. Vous étes venu de loin
pour étre parmi eux, dans l'espoir de devenir la Main du Roi !

Afin détre choisi par le Roi, vous aurez besoin de recueillir le

soutien de ces illustres familles. Vous utilisez Varys, I'Araignée,

pour approcher au plus pres les nobles, chuchoter votre nom et les
convaincre de rallier votre cause en vous apportant leur soutien.

Votre pouvoir et votre influence doivent se propager a travers

les Grandes Maisons de Westeros si vous avez ['intention détre

nommé Main du Roi.
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Toutefois, rien nwarrive facilement a Westeros, encore moins le

pouvoir. On ne peut pas simplement prendre des mesures et espérer
quelles restent incontestées. A Port-Réal, vos ennemis travaillent
également a leurs fins et cherchent & rassembler leurs propres par-
tisans. Vous devrez vous montrer trés habile pour gagner au jeu
des trones, mais vous devrez également ceuvrer frés vite.

BUT DU JEU

Pendant une partie de La Main du Roi, les joueurs déplacent a tour de
role la carte Varys a travers un réseau de cartes Personnage qui com-
posent Port-Réal. Quand les joueurs déplacent Varys, ils accumulent
des cartes Personnage pour gagner des pions Blason appartenant aux
Grandes Maisons de Westeros. A la fin de la partie, le joueur avec le plus
de pions Blason est le vainqueur !

7 Cartes Personnage
Maison Greyjoy

8 Cartes Personnage
Maison Stark

1 Carte Varys 14 Cartes Compagnon

| Tyrion
| Lannister

6 Cartes Personnage 5 Cartes Personnage
Maison Lannister Maison Targaryen

2 Cartes Personnage

Maison Tully

4 Pions Corneille
a Trois Yeux

7 Pions Blason



MISE EN PLACE

1. Composez Port-Réal : Mélangez les 35 cartes Personnage
avec la carte Varys, puis placez chaque carte, face visible, au
centre de la table afin de constituer une grille de 6 x 6 cartes :
il s'agit de PorT-REAL. Chaque joueur se réserve un espace
devant lui qui sera sa ZONE DE JEU.

2. Rassemblez les Blasons : Placez les pions Blason a coté de
Port-Réal.

3. Préparez les Compagnons : Mélangez le paquet de cartes
Compagnon. Puis piochez les six cartes du dessus du paquet et
placez-les, face visible, a coté du paquet.

4. Désignez le Premier Joueur : Le joucur le plus jeune effectue
le premier tour.

DE‘ROULEMENT
D'UNE PARTIE

Vous jouez a tour de role dans le sens horaire, en commengam par le
premier joueur. Durant son tour, le joueur déplace la carte Varys en
annoncant a la fois une direction et une Maison. La direction annon-
cée indique la ligne de cartes sur laquelle le joueur déplacera Varys, et la
Maison annoncée indique les cartes que le joueur désire récupérer dans
la direction choisie.

Un joueur peut déplacer Varys uniquement dans I'une des quatre direc-
tions cardinales : haut, bas, gauche ou droite (Varys ne peut pas se dépla-
cer en diagonale). Varys doit toujours se déplacer vers une autre carte de
la grille, et cette carte doit appartenir a la Maison annoncée.

Chaque carte Personnage appartient 2 'une des sept
Maisons dans Port-Réal, chacune identifiée a la fois par
un fond coloré et un sceau spécifique dans le coin supé-
rieur gauche de la carte.

Aprés qu'un joueur a annoncé une direction et une Mai-
son, il déplace Varys sur la carte Personnage de cette
Maison la plus éloignée dans cette direction, en passant
au-dessus des autres cartes Personnage et espaces vides
sur son chemin. Ensuite, le joueur prend la carte Personnage sur laquelle
Varys sest déplacé, ainsi que toutes les autres cartes Personnage appar-
tenant 4 la Maison annoncée sur lesquelles Varys est passé. Les cartes
sont alors retirées de Port-Réal et placées dans sa zone de jeu. A la fin de
son tour, s'il posséde un nombre supérieur ou égal de cartes Personnage
appartenant 4 une méme Maison que chacun de ses adversaires, il prend
le pion Blason correspondant et le place dans sa zone de jeu.

Couleurs et sceau
de la Maison

Lannister

Les joueurs enchainent les tours en déplacant Varys pour accumuler des
cartes Personnage et des pions Blason jusqu’a la fin de la partie. La partie
se termine immédiatement dés que Varys ne peut plus se déplacer parce
qu'il n'y a plus de cartes Personnage quelle que soit la direction.

Cartes Compagnon

Les six cartes Compagnon qui sont face visible représentent les Com-
pacNONs DisponisLEs. Ce sont les personnes qui souhaitent défendre
votre candidature pour étre désigné Main du Roi. Chaque carte Compa-
gnon posséde une capacité qui octroie une aide au joueur qui 'acquiert.
Les six cartes piochées pendant la mise en place sont les seuls compa-
gnons en jeu pour la partie.
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Exemple de four d'un joueur

Varys peut se déplacer dans I'une
des quatre directions cardinales.

© Si Varys se déplace vers le
bas. il peut prendre Targa-
ryen, Stark, ou Lannister.

5 5 se déplace vers le
haut, il peu r }Lﬁde Lannis-
ter ou f)

e>  5i Varys se déplac

gauche, il peut pren
ou Baratheon.

Varys ne peut pas se iapm-
cer vers la droite parce qu'il
ny pas de carte dans cette
direction.
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Elle place les deux cartes Stark
dans sa zone de }Lb Les espaces
de Port-Réal ol se trouvaient les
Stark restent vides.

cartes

Pour finir, elle vérifie si elle
posséde un nombre de cartes
Stark :st.ipéréeur ou ég-,

celles détenues
de ses adversaires.

partie continue avec
auche de Sophie : ce
carte Varys a
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- de chaque carte Personnage :
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' Obtenir un Compagnon

. Quand un joueur prend la derniére carte Personnage d’une Maison de Port-
- Réal, il choisit I'une des cartes Compagnon disponibles et la résout immé-

diatement en suivant les instructions de la carte. Aprés avoir résolu une carte
Compagnon, le joueur la défausse sauf indication contraire de la carte.

Si un joueur utilise un compagnon pour prendre la derniére carte Per-
sonnage d’une Maison, il choisit immédiatement une autre carte Com-

pagnon disponible et la résout normalement.

¢ Maison Stark : huit personnages.

¢ Maison Greyjoy : sept personnages.

¢ Maison Lannister : six personnages. .
Nombre de
¢  Maison Targaryen : cinq personnages. personnages de la

Maison Lannister

¢ Maison Baratheon : quatre personnages.

¢ Maison Tyrell : trois personnages.

¢  Maison Tully : deux personnages.

' Personnages Pris et Tues

| Plusieurs cartes Compagnon permettent 2 un joueur de tuer ou prendre
- des personnages. Quand un joueur prend un personnage, il le place dans
. sa zone de jeu. Quand un joueur tue un personnage, il le défausse ; ce
| personnage est retiré de la partie. Si un joueur tue le dernier personnage
. d’'une Maison, il ne peut pas choisir de carte Compagnon.

. Remarque : Shae, Jon Snow et Gendry ne peuvent ni étre pris ni étre tués,
- lorsqu'ils sont dans la zone d’un joueur.

i Exemple : Pendant son tour, Olivier prend Margaery Tyrell, la derniére carte
. Dyrell restante. 1] choisit Hodor parmi les cartes Compagnon disponibles. Il résout
| immédiatement la capacité d’Hodor qui lui permet de prendre Bran Stark. La
\ carte Bran Stark se trouve étre la derniére carte Stark restante a Port-Réal.

| Olivier choisit immédiatement une autre carte Compagnon. Cette fois, il choi-
- sit Bronn. 1l résout immédiatement la capacité de Bronn qui lui permet de
i prendre Tyrion Lannister. Il prend la carte Tyrion Lannister dans la zone de
| jeu de son adversaire et la place dans sa propre zone de jeu.

- Si lutilisation d’un compagnon entraine un changement de majorité
. pour cette Maison, le nouveau joueur majoritaire sempare du pion Bla-

son. En cas d’égalité du nombre de cartes Personnage d’une méme Mai-
. son entre deux joueurs ou plus, le joueur qui a utilisé le compagnon choi-

sit le joueur a égalité qui recoit le pion Blason.

'FIN DE PARTIE

. Quand un joueur ne peut plus déplacer la carte Varys, la partie se termine
. immédiatement. Toutes les cartes Personnage encore présentes a Port-
- Réal et toutes les cartes Compagnon restantes sont défaussées.

| Le joueur avec le plus de pions Blason remporte la partie. En cas déga-
- lité, le joueur a égalité qui détient le pion Blason de la Maison avec le
. plus grand nombre de personnages remporte la partie.

- Exemple 2 A la fin de la partie, Sophie posséde les pions Blason Lannister,

Tyrell et Greyjoy. Olivier possede les pions Blason Targaryen, Tully et

| Baratheon. Iis sont donc & égalité avec chacun trois pions Blason. Parmi ces six
- Maisons, la Maison Greyjoy est celle avec le plus de personnages (7), Sophie
| remporte donc la partie.



VARIANTES

'CREDITS

Les joueurs qui veulent augmenter la complexité d’une partie de La

Main du Roi peuvent utiliser les variantes décrites ci-dessous.

En Equipe
(partie a quatre joueurs)

Cette variante oppose les joueurs en équipe de deux. Les joueurs d’une

méme équipe sont assis ['un en face de l'autre. La partie se joue norma-

lement jusqua ce quéelle se termine. Puis les coéquipiers additionnent le

nombre de pions Blason qu'ils détiennent pour déterminer le score final |

de leur équipe. Léquipe avec le plus de pions Blason remporte la partie.

Remarque : Les blasons peuvent se déplacer entre les membres d’une
équipe exactement comme ils le feraient si les joueurs s'affrontaient lors
d’une partie classique.

La Corneille a Trois Yeux

Pour augmenter la part de mystére et d'intrigue qui entoure La Main du
Roi, les joueurs peuvent ajouter les pions Corneille 2 Trois Yeux a leur

partie. Ces pions permettent aux joucurs d’établir des stratégies secrétes
pendant la partie. Quand les pions Corneille a Trois Yeux sont en jeu,

avec leurs adversaires !

tie & trois ou quatre joueurs. Pour utiliser cette variante, suivez ces régles :

A Trois Joueurs

Pendant une partie 4 trois joueurs, chaque joueur ceuvre i gagner des |
pions Blason pour lui-méme. En plus de la mise en place classique, |
chaque joueur prend un pion Corneille 4 Trois Yeux et le place dans sa

zone de jeu.

Au début de son tour, un joueur peut défausser son pion Corneille a Trois
Yeux pour choisir un adversaire. Ces deux joueurs s'isolent du lieu ot se

déroule la partie afin d’avoir une discussion stratégique confidentielle |
g1q ,
qui ne doit pas excéder une minute. Une fois qu'ils reviennent, le jouecur

effectue son déplacement de Varys normalement.

Quand vous utilisez la variante Corneille a Trois Yeux, chaque joueur

agit seul. Un joueur ne peut ni sentretenir ni établir de stratégie avec ses

adversaires sans défausser de pion Corneille 2 Trois Yeux.

A Quatre Joueurs

Une partie a quatre joueurs oppose les joueurs en équipe de deux. Les |

joueurs d’une méme équipe sont assis I'un en face de l'autre. En plus de

la mise en place classique, chaque joueur prend un pion Corneille a Trois -

Yeux et le place dans sa zone de jeu.

Au début de son tour, un joueur peut défausser son pion Corneille 2 Trois |
Yeux. Puis il s'isole du lieu ot se déroule la partie avec son coéquipier |

pour avoir une discussion stratégique confidentielle qui ne doit pas excé-
der une minute. Une fois qu'ils reviennent, le joueur effectue son dépla-

q 1] P
cement de Varys normalement.

Quand vous utilisez la variante de la Corneille 4 Trois Yeux, chaque
joueur agit seul. Un joueur ne peut ni sentretenir ni établir de stratégie

avec son coéquipier (ou avec ses adversaires) sans défausser de pion Cor-
neille 4 Trois Yeux.

Remarque : Les blasons peuvent se déplacer entre les membres d’une

d’une partie classique.
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