


IMERE DES - DRAGONS

MATERIEL

7 cartes de Mise en
place de Vassal

2 Ecrans

10 cartes formant
le paquet Westeros IV 12 cartes Prét

20 pions Loyauté Targatyen

48 unités en plastique

I extension de la
piste d'Influence

2 pions I’uirir |
de Victoire

3 pions Influence

16 pions Ordre 24 pions Ordre 15 pions Aménagement
Vassal Maritime / Dégradation de zone

LEs PioNs FORCE NEUTRE

Lextension Meére des Dragons introduit un systéme de
vassalité qui remplace 'utilisation de la plupart des pions
Force Neutre de la boite de base. Par conséquent, excepté les
pions Force Neutre de Port-Réal (de la hoite de base) et de
Braavos (de cette extension), aucun pion Force Neutre ne sera
utilisé dans cette extension ; vous pouvez les laisser dans la
haite.

2 pions Garnison 1 pion Force Neutre
de Braavos

T
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5 pions Force
des Dragons 2
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JIEU DEPLATEAU

SECONDE EDITION

MERE DES DRAGONS

 L'extension Mere des Dragons vous permet de jouer deux nouvelles
| Maisons, les Maisons Arryn et Targaryen, ce qui porte le nombre de
{joueurs maximuim a huit. De plus, le systéme de vassalité accentue la
! jouabilité des parties a moins de huit joueurs. Enfin, le plateau latéral
" d'Essos agrandit le territoire sur lequel vous jouez et yous offre la possi-
* bilité d'obtenir des préts de la Banque de Fer de Braavos.

Utilisation cette extension

Certains €éléments de jeu de cefte extension nécessitent d'autres
‘éléments de jeu, également introduits dans cette extension. Clest

| pour cette raison que vous ne pouvez pas utiliser qu'une partie de

Lextension * sauf indication contraire dans les régles, tout le contehu
dmt étre utlIlsé :

~ MISE EN PLACE DE
®  ['EXTENSION
MERE DES DRAGONS

Lorsque vous jouez avec cette extension, utilisez les instructions
relatives 4 la mise en place qui sont présentées ici; a la place de celles
“données en page 4 du livret de rcgies dans Le Trone de Fer : Le Jeu de
PIarmu

1. DETERMINER LES MAISONS DES

' JOUEURS ET LES MAISONS VASSALES

Choisissez un joueur au hasard. Ensuite, en commencant par ce joueur
et dans le sens horaire, chaque joueur choisit la Maison qu'il jouera lors
de cette partie. Dans les parties a quatre joueurs ou plus, vous pouvez
choisir n'importe laquelle des huit Maisons. Stark, Lannister, Greyjoy,
Tyrell, Baratheon, Martell, Arryn ou Targaryen. Dans une partie a trois
joueurs, vous ne pouvez pas choisir la Maison Targaryen.

‘Toutes les Maisons qui n‘ont pas été choisies - & l'exception de la Maison
Targaryen - deviennent des Maisons neutres, appelées Vassaux (voir
plus bas). Si aucun joueur n'a choisi de jouer la Maison Targaryen,
cette Maison ne devient pas vassale et ne participera pas a la partie ;
replacez tout le matériel de la Maison Targaryen dans la boite de jeu.

2. RASSEMBLER LE MATERIEL DES MAISONS

' Chaque joueur rassemble le matérie] de sa Maison : 1 écran de joueur, 7
cartes Maison, 15 pions Ordre, 3 pions Ordre Maritime, 1 pion Ravitail-
lement, 3 pions Influence, 1 pion Point de Victoire, 1 pion Garnison et
toutes les unités plastique de sa couleur (le joueur ne prend pas encore
les pions Pouvoir spécifiques a sa Maison).

Maison Targaryen : le joucur Targaryen rassemble ses 20 pions

~ Loyautéet T cartes Maison marquées de la lettre A.

MERE DES DRAGANS

SYMBOLES D EXTENSION

Les cartes de cette extension portent le symbole Mére
des Dragons, ce qui permet de les distinguer de celles des
autres produits de la gamme Le Tréne de Fer : Le Jeu de
Plateau.

3. PREPARER LE PLATEAU DE JEU

Déployez le plateau de jeu et placez-le au centre de I'espace de jeu,
Placez ensuite les plaques les Eyrié et la Morsure sur le plateau, puis
placez l'extension de la piste d'Influence a coté du plateau, comme
illustré ci-dessous.

Extension de la

Piste d'Influence
Plaque La Morsure

Plaque les Eyri¢

Maison Targaryen : si vous jouez avec la Maison Targaryen, placez
le plateau latéral d'Essos contre le bord droit du plateau principal et
faites coincider leurs bords. Sinon, remettez le plateau d'Essos dans la
boite de jeu.




PAQUET DE CARTES
ISON ALTERNATIF

Si vous possédez les deux extensions Un Festin pour les Corbeaux
et Une Danse avec les Dragons, vous pouvez décider, d'un
commun accord, d'utiliser, avec l'extension Mére des Dragons,
un ensemble de cartes Maison différent qui reflétera la situation
des Maisons dans les derniers livres. (Prenez garde aux spoilers,
néanmoins).

Pour jouer avec ce paquet alternatif, remplacez toutes les cartes
Maison du jeu de base par celles d'Une Danse avec les Dragons.
! Ensuite, remplacez les cartes Maison Arryn de cette extension
' par les cartes Maison Arryn d'Un Festin pour les Corbeaux.
Enfin, utilisez l'ensemble des cartes Maison Targaryen de cette
extension qui portent la lettre B a coté

du symbole d'extension.

'T Fitla diffénspe e
{ mbat finales.s =}

T .

4. RASSEMBLER LE MATERIEL DES VASSAUX

Rassemblez le matériel correspondant a chacun des Vassaux déterminés
a l'étape 1 : 1 carte de Mise en place de Vassal, 1 pion Ravitaillement, 3
pions Influence, 1 pion Garnison et toutes les unités en plastique de leurs
couleurs.

5. PREPARER LE PAQUET SAUVAGEONS ET
LE PION MENACE DES SAUVAGEONS

Mélangez les cartes Sauvageons pour former un paquet et posez celui-ci
sur son emplacement, en haut du plateau. Placez ensuite le pion Menace
des Sauvageons sur la position 2 de la piste des Sauvageons.

6. PREPARER LES PAQUETS WESTEROS

Triez les cartes Westeros en trois paquets, selon leur chiffre romain (1, [1 ou
I11). Mélangez chaque paquet, puis disposez-les face cachée a coté du plateau.

Maison Targaryen : si vous jouez avec la Maison
Targaryen, mélangez aussi le paquet des cartes
Westeros portant le chiffre IV, et placez-le face
cachée a coté des autres.

7. PLACER LE MARQUEUR DE TOUR

Placez le marqueur de tour sur la position 1 de la piste de Tours.

Maison Targaryen : si vous jouez avec la Maison Targaryen,
placez un pion Force des Dragons sur les cases 2, 4, 6, 8 et
10 de la piste de Tours.

Pion Force

8. PLACER LES PIONS POINT DE :
des Dragons

VicTOIRE ET RAVITAILLEMENT

Chaque joueur place ses pions Point de Victoire et Ravitaillement sur les
pistes du plateau, comme indiqué sur son écran.

Pour chaque Vassal, placez un pion Ravitaillement sur la case 4 de la
piste de Ravitaillement (quel que soit le nombre de zones que ces Vassaux
controlent).

9. PLACER ET AJUSTER LES PIONS INFLUENCE

Chaque joueur place les pions Influence de sa Maison sur les pistes .
d'Influence selon l'ordre indiqué ci-dessous. Ignorez I'ordre indiqué sur les
écrans des joueurs.

Ensuite, si des Vassaux se trouvent dans |'une des trois cases supérieures
d'une piste, retirez tous les Vassaux de cette piste et avancez les pions des
joueurs. Enfin, remplissez les cases vides & la fin de la piste avec les Vassaux
retirés, en conservant leur ordre d'origine (les uns par rapport aux autres).

10. GAGNER DES PlONS DOMINATION

La Maison occupant la position la plus élevée sur chaque piste d'Influence
gagne le pion Domination (Trone de Fer, Lame dAcier Valyrien ou Corbeau
Messager) dont le symbole figure prés de cette piste.

11. PLACER LES MARQUEURS VASSAL
ET ATTRIBUER LES PIONS VASSAL

Placez le pion Point de Victoire de chaque Vassal prés de la piste
du Tréne de Fer : ce sont les marQuEurs Vassar. Puis, pour
chaque Vassal, assignez un lot de quatre pions Ordre Vassal
au joueur qui occupe la position la plus élevée sur la piste du
Trone de Fer et qui ne posséde pas déja un ensemble de ces
pions.

Un Lot de Pions
Parties a trois joueurs : lors des parties a trois joueurs, Ordre Vassal
l'ensemble des pions Ordre Vassal du quatriéme Vassal est

attribué au joueur occupant la position la plus élevée sur la

piste du Trone de Fer. Ce joueur commence ainsi le jeu avec

deux ensembles.

12. PLACER LES UNITES

Chaque joueur place ses unités de départ sur le plateau selon les instruc-
tions figurant sur son écran.

Ensuite, chaque Vassal place ses unités de
départ sur le plateau de jeu conformément
aux instructions figurant sur sa carte de
Mise en place de Vassal.

e Brone de

~ Mise en place de Ui\ss‘;]"

Exemple : cette carte de Mise
en place de Vassal est utilisée
forsque la Maison Martell n'a
pas €té choisie par un joueur.
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13. PLACER LES PIONS GARNISON ET FORCE NEUTRE

Placez le pion Garnison de chaque Maison sur la zone de

“départ de cette derniére (correspondant a la zone figurant

+ sur le pion). Ensuite, placez le pion Force Neutre de

Port-Réal a Port-Réal.

Maison Targaryen ; si vous jouez avec la Maison Targaryen,
gary gary
placez un pion Loyauté a Port-Réal.

Pion
Loyauté

14. PrePARER BRAAVOS ET LA BANQUE DE FER

Maison Targaryen : si vous jouez avec la Maison Targaryen, mélangez
le paquet des cartes Prét, posez-le face cachée sur son emplacement,
en haut du plateau latéral d'Essos, et piochez une carte Prét que vous
placerez face visible sur la case la plus & droite de la piste de la Banque
de Fer (marquée d'un 7). S

‘Placez enfin le pion Force Neutre de Braavos dans la zone de Braavos.

115. RASSEMBLER LES PIONS POUvoIR

Empilez tous les pions Pouvoir au centre de la zone de jeu. Cette pile de
pions Pouvoir est appelée Réserve de Pouvoir. Chaque joueur prend 5
pions Pouvoir de sa Maison dans la Réserve. Les Vassaux ne prennent
pas de pions Pouvoir ; ils ne les utilisent que pour indiquer les zones
quils controlent.

LEPEAIEAL DESSOS

Le plateau d'Essos de cette extension agrandit
le territoire sur lequel vous jouez en y ajoutant
plusicurs nouvelles zones maritimes et
terrestres. Lorsque vous jouez avec ce plateau,
toutes les Maisons sont libres de se déplacer
de n'importe laquelle des zones maritimes du
plateau de Westeros jusqu'aux zones maritimes
adjacentes du plateau d’Essos (et vice versa)
comume si ces zones étaient sur un seul plateau.
Tant que le plateau latéral d'Essos est en jeu,
toutes les régles qui se référent au « plateau de
jeu » renvoient 4 la fois au plateau de Westeros
et a celui d'Essos.

Le plateau latéral d'Essos n'est utilisé que si l'un
des joueurs joue la Maison Targaryen.

Si aucun joueur n'a choisi la Maison Targaryen,
replacez dans la boite de jeu le plateau latéral
d'Essos et tous les éléments correspondants a la
Banque de Fer et 4 la Maison Targaryen.

PES DFRAGONS

VASSAUX

Pendant les parties & moins de huit joueurs, chaque Maison (sauf fa

Maison Targaryen) qui n'a pas été choisie par un joucur lors de la mise
en place devient un vassar. Un Vassal est une Maison neutre commandée
par la Maison d'un joueur et qui peut étre manipulée pour agir comme
I'extension des forces de ce joucur, Cependant, le Vassal que chaque joueur
commande peut changer a chaque tour.

Choix des Vassaux

Au début de chaque phase de programmation, le marqueur
de chaque Vassal (son pion Point de Victoire) est placé prés
de la piste du Trone de Fer. Ensuite, les joueurs occupant la
position la plus élevée sur cette piste recoivent chacun un lot
de quatre pions Ordre Vassal. (Le choix du lot que chaque

joueur recoit n'est pas important ; les symboles sur le dos des  Pions Ordre Vassal

pions servent a former les lots mais n'ont par ailleurs aucune

importance). Ensuite, 'un aprés I'autre en suivant I'ordre du

tour, chaque joueur possédant un lot de pions Ordre Vassal peut choisir
un Vassal 4 commanper. 1l en sera le coMMANDANT jusqu'au début de la
prochaine phase de programmation.

Pour sélectionner un Vassal, un joueur prend le marqueur de ce Vassal sur
la piste du Trone de Fer et le place devant son écran, indiquant ainsi qu'il
commande ce Vassal. Si un joueur ne souhaite pas commander un Vassal
lors d'un tour, il peut passer, et donner son lot de pions Ordre Vassal au
joueur suivant sur la piste du Trone de Fer, qui peut alors, lui aussi, choisir
un Vassal ou passer.

Le dernier joueur sur la piste ne peut pas passer et doit commander tous
les Vassaux restants. Une fois que tous les Vassaux ont été sélectionnés, la
phase de Programmation continue normalement.

Lorsque d'autres joueurs passent, un joueur peut ainsi avoir plus d'un lot
de pions Ordre Vassal. Dans ce cas, ce joueur doit soit sélectionner un
Vassal par lot de pions Ordre Vassal qu'il posséde, soit passer (s'il n'est pas
la derniére Maison sur la piste).

Commander des Vassaux :

Pendant la phase de Programmation, aprés que les joucurs ont assigné
des pions Ordre pour leur Maison, chaque joueur qui commande un ou
plusieurs Vassaux attribue aussi des pions Ordre pour ses Vassaux. Dans
l'ordre du tour, pour chaque Vassal qu'il commande, un joueur peut placer
jusqu'a deux de ses pions Ordre Vassal. Comme pour les pions Ordre de sa
Maison, chaque joueur doit placer ses pions Ordre Vassal dans des zones
qui contiennent une unité appartenant a ce Vassal, mais toutes les zones
contenant des Vassaux ne recoivent pas obligatoirement un pion Ordre.

Les Maisons Vassales résolvent leurs ordres de la méme maniére que
les Maisons des joueurs, en suivant l'ordre du tour établi par la piste du
Trone de Fer. Quand c'est au tour d'un Vassal de résoudre un ordre, son
commandant le fait en fonction du pion Ordre qui a été placé sur le plateau.
Un joueur ne peut pas utiliser le Corbeau Messager pour échanger un pion
Ordre Vassal avec un autre pion,
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| Chagque lot comprend quatre pions Ordre Vassal, un de _1}:_}-1__a'c1f.m des
'qugtn? types suivants: Voici comment les résoudre :

)"‘ Marche 07 Te pion Ordre Marche Vassal fonctionne
~comme l¢ pion Ordre Marche de la Maison d'un
joueur. Cependant, un Vassal ne peut pas marcher
dans un port, ni dans une zone controlée par son
commandant ou par les autres Vassaux de son
commandant..

)" Raid/Soutien 1: ce pion Ordre est & la fois un ordre
Raid et un ordre Soutien. Quand c'est au tour d'un
Vassal de résoudre un ordre Raid, le commandant
de ce Vassal choisit s'il résout cet ordre comme un -
raid ou pas. Si le pion est utilisé pour résoudre un
raid, il est retiré du plateau conformément aux régles normales.
Dans le cas contraire, le pion reste sur le plateau et peut étre
utilisé comme ordre Soutien a la place. Un commandant et
ses Vassaux ne peuvent pas résoudre d'ordres Raid 1'un contre
l'autre.

Chaque fois qu'un Vassal peut fournir un soutien avec cet ordre;
c'est le commandant qui décide qui le Vassal soutient.

)" Défense 1/Recruter : ce pion Ordre est  la fois un
ordre Défense et un ordre Recrutement, qui est un
nouvel ordre de cette extension. L'ordre Défense
fonctionne normalement (il fournit +1 en Force de
Combat lors des combats dans cette zone).

L'orbRE RECRUTEMENT permet au Vassal de lancer le recru-
tement d'unités dans la zone ou le pion est placé. Pendant l'étape
de résolution des ordres Consolidation de Pouvoir, un Vassal peut
résoudre un ordre Recrutement en suivant les régles normales de
recrutement, identiques a celles concernant la résolution d'un
ordre spécial Consolidation de Pouvoir. (Méme si I'ordre Recru-
tement présente l'image d'une forteresse, le pion ne fournit pas
de forteresse a la zone dans laquelle il est placé.)

Si ce pion est placé dans un port, il n'a aucun effet. Ce pion
étant un ordre Défense, il ne peut subir de pillage que par l'ordre
spécial Raid (comportant une étoile),

)P Défense 3 : ce pion Ordre est un ordre Défense qui
fonctionne normalement (fournissant +3 en Force
de Combat pour les combats dans cette zone).

Certains des nouveaux pions Ordre de cette extension
présentent le symbole d'une petite couronne dans un cercle.
Ce symbole sert a rappeler aux joueurs qu'ils résolvent cet
ordre en utilisant le méme timing que s'ils
résolvaient normalement un ordre Consoli-
dation de pouvoir, pendant I'étape de résolution
des ordres Consolidation de Pouvoir.

T s
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Combat avec des Vassaux

[.e 'commandant d'un vassal résout Ief. combats pour : son \rassal Les

en suivant les mémes étapes que lors d'un combat entre dt_u.x Malsons.- :

Certaines étapes sont légérement modifiées, comme suit :

Etape 3 : Choix et révélation des cartes
Maison. Les Vassaux n'utilisent pas les cartes
Maison standard pendant un combat. Au
lieu de cela, ils utilisent un paquet commun
de cartes Marson VassaLe. Au cours de cette
étape d'un combat, le commandant d'un
Vassal mélange le paquet des cartes Maison
Vassale et en pioche trois qui vont constituer
sa main temporaire. Ensuite, il choisit I'une
de ces cartes qui sera sa carte révélée. (Les
deux autres restent dans sa main jusqu'a
la fin du combat, elles peuvent servir pour
certains capacités). Ces cartes fonctionnent de la méme maniére que les
cartes Maison standard. Tous les joueurs peuvent regarder l'ensemble
du paquet de cartes Maison Vassale & n'importe quel moment avant
qu‘un joueur pioche sa main lors d'un combat.

Cartes Maison Vassale

Etape 4 : Utiliser la Lame dAcier Valyrien. Si un commandant détient
la Lame d'Acier Valyrien; il peut I'utiliser pour appliquer +1 a la Force
de Combat de son Vassal (le Vassal n'a pas besoin d'étre sur la position
la plus élevée de la piste des Fiefs). Pour ce faire, il doit retourner le
pion Lame dAcier Valyrien, comme stipulé dans les régles normales.

Etape 5 : Résolution du Combat. Pendant I'étape de « nettoyage du
combat » de la résolution des combats, les sept cartes Maison Vassales
sont remélangées en un seul paquet.

REcoMPENSE DE Pouvolr

Aprés la fin d'un combat impliquant un Vassal, le commandant d'un
Vassal peut recevoir une récompense pour ses qualités de meneur. Si
un Vassal gagne le combat, soit en tant qu'attaquant, soit en tant que
défenseur, son commandant gagne un pion Pouvoir pour la Maison
du joueur.

Enchéres avec des Vassaux

Lorsque vous misez sur les trois pistes d Influence au cours de la phase
de Westeros, les Vassaux peuvent changer de position sur les pistes |
cependant, tous les Vassaux misent automatiquement des pions
Pouvoir « 0 » sur chaque piste (bien que ces enchéres puissent monter
avec laide de la Maison Targaryen, comme décrit plus loin).

DominaTioN

Les Vassaux ne peuvent pas gagner de pions Domination. Si un Vassal
occupe la position la plus haute sur une piste, c’est la Maison du joueur
qui occupe la position la plus élevée suivante sur cette piste qui gagne
le pion Domination.

ATTAQUES DES SAUVAGEONS

Les Vassaux ne participent pas aux enchéres contre les attaques des
Sauvageons, ne prennent aucun bonus ou malus occasionnés par les
cartes Sauvageons, et ne peuvent étre choisis pour avoir placé la plus
forte ou la plus faible mise, comme spécifié dans les effets de certaines
cartes Sauvageons.
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‘Vassaux : Régles Supplémentaires

Placer des Pions Loyaute

(Cette section contient des régles supplémentaires pour les Vassaux.

— )” Les Vassaux ne peuvent pas collecter ou dépenser de pions

Pouvoir. Cependant, lorsquils résolvent un ordre Marche qui -

libére une zone terrestre, ils placent toujours un pion Pouvoir
dans cette zone pour indiquer qu'ils la contrélent.

Un commandant ne peut pas entrer dans les zones controlées
par sesVassaux.

Les Vassaux ne peuvent ni gagner ni perdre la partie.

Les Vassaux doivent obéir & toutes les limites et régles
concernant le ravitaillement et ajuster ce dernier lors de la
résolution des cartes Westeros Ravitaillement, Si jamais un
Vassal dépasse sa limite de ravitaillement, son commandant
décidedes unités a détruire.

)7 Les Vassaux sont affectés par les cartes Westeros (3 lcxceptlon

des attaques des Sauvageons). Si un vassal doit prendra une

décision, c'est son commandant qui la prend a sa place.

) Tout recrutement accordé par: une carte Westeros doit obliga-
toirement avoir lieu dans la zone de départ du vassal (sl la
contréle encore), Si le vassal neécontréle pas sa zone de départ, il

ne recoit aucune unite.

LA MAISON TARGARYEN

'La Maison Targaryen peut étre choisie par n'importe quel joueur

au cours de I'étape 1 de la mise en place. La Maison Targaryen n'est
Jouable que dans une partie a quatre joueurs ou plus et ne devient pas
‘une Maison Vassale si elle n'est pas choisie.

La Maison Targaryen commence la partie sur le plateau latéral d'Essos
(voir « Le plateau d'Essos » page 5). La Maison Targaryen suit toutes

les régles des Maisons des joueurs, & l'exception de celles décrites dans
| cette section. :

= %Victo‘lre des Targaryen

' Bien que Ta d)'nashc des Targaryen ait été renversée, de nombreux
habitants de Westeros souhaitent qu'un Targaryen occupe de nouveau
le Trone de Fer. Ces groupes prétent hypocritement allégeance & leurs
suzerains actuels tout en attendant le moment opportun pour révéler
leur vraie loyauté. Au cours d'une partie de Mére des Dragons, l'objectif
de la Maison Targaryen est de découvrir et de rallier ses partisans
cachés a Westeros.

La Maison Targaryen n'acquiert pas de points de victoire de la méme
facon que les autres Maisons. Dans le cas de la Maison Targaryen, la
piste de Victoire ne représente pas le nombre de chateaux et de forte-
resses qu'elle controle. Au lieu de cela, cette piste représente le nombre
de prons Lovaute qu'elle a gagnés.

Les pions Loyauté representent les halntnnt‘; de Westeros qui, en secret,

de Westeros, aprés que les joueurs ont révélé une carte des paquets
Westeros I, IT et 111, ils révélent une carte du paquet Westeros IV. Puis,
pendant I'étape de résolution des cartes Westeros, les joueurs résolvent
dans l'ordre les quatre cartes qu'ils ont révélées.

Pour résoudre une carte Westeros IV, le joueur Targaryen place un

e ——— S

‘sont restés fidéles aux Targaryen. Ces pions sont placés sur le plateau
"de 'Westeros par le biais du paquet Westeros IV. Pendant la phase:

pion Loyauté sur chaque case indiguée sur une banniére dans la moitié¢ |

supérieure de la carte (le schéma de Westeros dessiné a gauche de
la carte aide également a localiser ces zones). Ensuite, il suit le reste
des instructions imprimées sur la carte - souvent, ces instructions
permettent au joueur Targaryen de placer ou de déplacer ses pions
Loyauté, parfois au prix de pions Pouveir.

La présence de pions Loyauté n‘a
pas d'effet direct sur les autres
Maisons (ils ne donnent pas de
contréle, ils ne peuvent pas étre
naturellement retirés, ils peuvent
coexister avee tous les autres pions
et unifés, etc.). Plusieurs pions
Loyauté peuvent se trouver dans la
MEme zone en méme temps.

Exemple : lors de la résolution
de cette carte, un pion Loyauté
est place sur Les Roches.

Gagner des Pions Loyaute

Chaquc fois qu une zone controlée par les

Targaryen porte un ou plusicurs pions Loyauté

(en dehors du combat), les Targaryen gagnent ces

pions Loyauté. Lorsque le joueur Targaryen gagne

un pion Loyauté, il retire ce pion du plateau (il

pourra ainsi étre placé de nouveau plus tard) et

avance son pion Point de Victoire d'une case sur  Pions Loyauté

la piste de Victoire. Si la Maison Targaryen atteint la case 7 de la piste
de Victoire, ce joueur gagne immédiatement la partie. Les Targaryen ne
perdent jamais les points de victoire qu'ils ont gagnés par le biais de
pions Loyauté ; pour eux, chaque pion Loyauté est donc un pas définitif
vers la victoire.

PEnTOS

Au début de la partie, le pion Point de Victoire
des Targaryen se trouve sur la case 1 de la
piste de Victoire. Ce point de victoire leur est
attribué pour le controle de Pentos, leur zone
de départ, ol est imprimé un pion Loyauté.

Pion Lxurmsnn de Pentos
Si les Targaryen perdent le contréle de Pentos,

leur pion Point de Victoire est reculé d'une case sur la piste de Victoire. |

Clest la seule fagon dont les Targaryen peuvent perdre des points de |

victoire. Si la Maison Targaryen reprend le controle de sa zone de |

départ, le joueur avance son pion Point de Victoire d'une case sur la
piste de Victoire et replace son pion Garnison de Pentos sur sa zone
de départ.
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Pions Pouvoir

 quine l*essj)fent 4 aucune autre unité dans le jeu.
Elles sont extrémement mobiles et deviennent de
plus en plus fortes au fur et & mesure que la partie
avance, Les dragons sont des créatures extraordinai-
rement rares et ne peuvent pas etre recrutés comme
des unités réguliéres. Au lieu de cela, ils sont en jeu dés le début de la
partic. Cependant, e caractére unique de ces créatures majestueuses
constitue également leur plus grande faiblesse. Si une unité Dragon est
détruite pour quelque raison que ce soit, elle est défnitivement retirée
de la partie et ne pourra plus étre recrutée ou ramenée (sauf par les
capacités de certaines cartes).

Une Unité Dragon

Chaque dragon est une unité terrestre unique qui doit se conformer
aux régles de ravitaillement. Les dragons peuvent étre impliqués dans
le combat en tant qu'attaquant, défenseur ou en soutien, selon les
régles normales. La force de chaque unité Dragon est indiquée par le
nombre total de pions Force des Dragons présents dans le cartouche de
Force des Dragons, qui est situé en bas du plateau d’Essos. Notez qu'il
n'y a pas de pions Force des Dragons dans ce cartouche au début de la
partie ; chaque unité Dragon commence donc la partie avec une Force
de Combat de 0.

Lorsque le marqueur de tour avance jusqu'a une case sur la piste de
Tours qui contient un pion Force des Dragons, ce pion est placé dans la
case la plus & gauche du cartouche de Force du Dragon, et la Force de
chaque unité Dragon est augmentée d'un point.

orce des Dragons

Au 47 tour; chaque dragon aura
une Force de Combat de 2

MARCHER ET VOLER AVEC LES DRAGONS

Lors de la résolution d'un ordre Marche avec un dragon, ce dernier peut
soit marcher normalement, soit voLer. Pour voler, le dragon se déplace
jusqu'a n'importe quelle zone terrestre des plateaux de Westeros ou
d'Essos. Si un dragon se déplace vers une zone terrestre contenant une
unité ennemie, il déclenche un combat normalement. Les unités non
Dragon ne peuvent pas voler, méme si elles débutent leur mouvement
dans la zone d'un dragon. Lors de la résolution d'un ordre Marche, ces
unités non Dragon doivent suivre les régles normales de marche.

Les unités Dragon sont soumises a toutes les régles normales
concernant la retraite (par exemple, elles doivent retourner dans
la zone d'on elles sont parties, peuvent battre en retraite a l'aide de
Bateaux, etc.) et peuvent étre choisies comme pertes, Les dragons ne
peuvent pas voler lorsqu'ils battent en retraite-{sauf lorsqu'ils sont
obligés de battre en retraite dans la zone d'ot ils ont décollé).

La Maison' Targaryen récolte des pions Pouvoir comme les
Maisons ; cependant, elle les dépense dans des buts différents. De
nombreuses cartes Westeros IV obligent la Maison Targaryen a
dépenser des pions Pouvoir pour placer ou dcplaccr des pions Loyauté
sur le plateau.

LEs PistES D INFLUENCE

La Maison Targaryen occupe en permanence la case
8 sur les trois pistes d'Influence, et ce pour toute la
durée de la partie ; clle ne peut pas monter au-dela
de 8, et aucune autre Maison ne peut occuper la 87
case. La case 8 de la piste de la Cour du Roi possédant
trois étoiles, la Maison Targaryen peut donc toujours
utiliser jusqu'a trois des pions Ordre Spécial a chaque
tour.

ENCcHERES

Bien qu'elle ne puisse pas elleméme monter ou descendre sur la

piste d'Influence, la Maison Targaryen peut quand méme lourdement

affecter celles qui le peuvent. Lorsque les joueurs misent sur les pistes
d'Influence, le joveur Targaryen mise un nombre quelconque de pions,
comme dans les régles normales. Cependant, une fois toutes les mises
révélées, le joueur Targaryen doit répartir les pions Pouveir quil a
misés entre les autres Maisons et Vassaux. Le joueur Targaryen décide
de la quantitc‘ distribuée et de la répartition. Chaque pion Pouvoir
Targaryen qu'une Maison jouée ou Vassale regoit augmente la miserde
cette Maison de un, méme si cette Maison ou ce Vassal n'a pas misé de
pions Pouvoir. Les Maisons jouées ou vassales ne peuvent pas refuser
de recevoir le ou les pions Pouvoir qui leur sont ainsi donnés.

La Maison Targaryen mise sur les attaques de Sauvageons comme dans

les régles normales, et elle est soumise a tous les effets décrits sur les
cartes Sauvageons. Les Targaryen peuvent également établir le controle
d'une zone avec leurs pions Pouvoir lorsqu'ils évacuent cette zone lors
d'une marche. '

PRESENCE INTERMITTENTE
DES JOUEURS

i
i

E

4 o - : :

| Avec lintroduction des Vassaux; les joueurs peuvent quitter
[}

i

:

|

i

une partie en cours sans grandes conséquences sur son dérou-
lement. Si un joueur (autre que Targaryen) quitte une session de
jeu prématurément entre deux tours, traitez sa Maison - ainsi
que toutes ses unités - comme un Vassal ; retirez son pion Point
de Victoire et placez-le prés de la piste du Trone de Fer, comme
. un nouveau marqueur Vassal.

LA N—————




MERE-BESATRAGONS

LA BANOUE DE FER
DE BRAAVOS

~ Nichée dans une baie apparemment impénétrable au nord, la cité libre
de Braavos abrite I'une des institutions les plus puissantes du monde
connu ; la Banque de Fer de Braavos.

. | OBTENIR UN PRET

'La Banque de Fer propose ses services aux
i ' | seigneurs de Westeros en leur offrant d'avantageux
préts bancaires, Ces préts permettent aux seigneurs
de financer des aides utiles a leurs causes, Lors de
la résolution de I'ordre Maritime spécial Banque de
{Fer (voir « pions Ordre Maritime » page 10), un

|+ joueur peut obtenir un prét. :
: 10 S P Pions Ordre de la
| Pour obtenir un prét, un joueur doit procéder aux Banque de Fer !

£tapes suivantes : ~

1. Le joueur choisit un prét face visible dans 'un des trois emplace-

ments dans la piste de la Banque de Fer.

2. Le joueur paie le cotir inimar du prét en défaussant un nombre de
pions Pouvoir disponibles égal & la valeur figurant au-dessus d

l'emplacement ou se frouve cette carte. *

3. Le joueur résout l'effet du prét quiil a choisi (voir « Effets des préts »
page 12).

i4, Lejoueur place le prét qu'il a choisi face cachée dans sa zone de jeu.

| Au début de chaque tour (excepté le premier tour), chaque carte Prét de

i la Banque de Fer est décalée d'un emplacement vers la gauche. Ensuite,

la premiére carte Prét du paquet est retournée face visible et placée

- dans I'emplacement le plus & droite de la Banque de Fer. Quand la carte

© [qui est dans I'emplacement le plus a gauche doit étre décalée, a la place,
elle est remise face cachée au bas du paquet Prét.

| Artificier Expert |48 .

Exemple : un joueur a pris une carte Prét dans [‘emplacement « 4 » de [a piste de Prét, [e faissant vide pour le reste

du tour. Au début du tour suivant, la carte Prét « Artificier Expert» de ('emplacement « 1 » est retirée de la piste et

placée au bas du paquet Prét. Ensuite, la carte Prét « Ingénieurs de Siége » de [emplacement « 7 » est déplacée dans
('emplacement « 4 », Enfin, la carte « Pyromant » est piochée du dessus du paquet Prét et placée dans [emplacement « 7 ».

a effacer une dette. Apres l'obtention d'un prét;

PAYER LES INTERETS

Les habiles fimanciers de cette grande institution
qu'est la Banque de Fer ne sont pas du genre

une Maison doit payer des iNTérETs & la Banque
de Fer pour le reste de la partie. Au début de la
phase de Westeros, dans l'ordre du tour, chaque
joueur ayant obtenu un ou plusieurs préts doit

défausser un de ses pions Pouvoir disponibles |
pour chacun de ses préts. Sl ne peut pas, pour
chaque pion Pouvoir non défaussé, le joueur qui §8
détient la Lame dAcier Valyrien choisit une des 44
unités de ce joueur, mimporte ou, et la détruit. Si
le joueur qui ne peut pas payer ses intéréts est le
détenteur de la Lame, c'est le joueur suivant sur
la piste d'Influence concernée qui procede au choix.

CoNTROLER BRAAVOS

Bien qu'il ne s'agisse pas d'une tache facile,
il est possible de prendre le dessus dans
les négociations avec la Banque de Fer en
controlant la ville dans laquelle elle siege. Le
premier joueur a vaincre le pion Force Neutre
de force 5 de Braavos place ce pion face cachée
devant lui. Tant qu'un joueur le posséde, ce
pion sert & rappeler qu'il obtient -1 au cott
initial du prét (mais pas aux intéréts).

BRAANCS

Pion Force Neutre de
Braavos, Recto

Si un autre joueur prend le controle de
Braavos, il prend immédiatement le pion
Force Neutre de Braavos. Si aucun joueur ne
controle Braavos, le pion est simplement mis
de ¢ité jusqu'a ce qu'un joueur en prenne le contréle:

PionForce Neutre
de Braovos, Verso




REGLES
A_\’B-W.SU.P_PLEMENTAIRES

-~ Cette section énumt-re lcs régles supplémentaires et les changements
par rapport aux régles du jeu de base Le Trdne de Fer : Le Jeu de Plateau.

Pions Ordre Maritime

Chaque Maison régoit trois pioNs ORDRE
Marimime. Ces pions bleutés fonctionnent
de la méme maniére que les pions Ordre
standard, sauf quils ne peuvent étre
résolus que dans les zones maritimes ou
les ports abritant un bateau. Avant que
les joueurs ne commencent a résoudre les
ordres (aprés l'utilisation du Corbeau Messager), tous les pions Ordre
Maritime qui se trouvent sur les zones terrestres sont refirés sans effet.

Pions Ordre Maritime

- Pions OrRDRE BaNQUE DE FER

Le pioN Orpre Banque de Fer est un pion Ordre
Maritime que les joueurs utilisent pour obtenir un
prét de la Banque de Fer de Braaves. Pendant l'étape
de résolution des ordres Consolidation de Pouvoir, un
joueur peut choisir de résoudre cet ordre pour obtenir
un prét de la Banque de Fer de Braavos (voir « La
Banque de Fer de Braavos » page 9). Le pion Ordre
Banque de Fer peut étre la cible d'un raid, mais cela ne permet pas au
joueur attaquant de voler un pion Pouvoir (pillage).

Pion Ordre
Banque de Fer

Amenaﬁement et Degradahon
Certains eﬁets de jeu peuvent maintenant
AMENAGER des zones, accroissant leur
efficacité de fagon permanente. Ces zones sont
indiquées par le placement des proNs AMENA-
GEMENT DE ZONE. Toute zone comportant un de
ces pions est traitée comme si le symbole corres-
pondant était imprimé sur le plateau. Par exemple, lors de la résolution
de la carte Westeros « Ravitaillement » un joueur compte tous les
symboles de ravitaillement imprimeés dans les zones qu'il contréle, plus
les éventuels ravitaillements supplémentaires dus a l'aménagement de
CE5 ZOnes.

ainsi

Certains effets peuvent aussi DEGRADER des zones,
diminuant ainsi leur efficacité de facon perma-
nente. Le verso de chaque pion Aménagement
affiche une DEGrapaTioN, qui peut étre placée sur
n'importe lequel des symboles du plateau. Si un
symbole du plateau porte un pion Dégradation,
considérez que ce symbole n'existe plus.

Offrir des Pions Pouvoir

LCS joueurs peuvent désormais offrir des pions Pouvoir a daulr(‘s
joueurs a tout moment en dehors d'un combat ou pendant |'étape
« Demande de soutien » d'un combat. Lorsquun joueur donne du
Pouvoir  un autre joueur, il place un certain nombre de ces pions dans
la réserve de Pouvoir. Ensuite, le destinataire prend le méme nombre de
ses propres pions dans la réserve de Pouvoir et les place avec ses pions
Pouvoir disponibles.

* Conception et développement de l'extension : Jason Walden
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Cu LE JEU DE CARTES
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Emparez-vous de la couronne de Westeros dans Le Trone
de Fer : Le Jeu de Cartes, Seconde Edition. Ce Jeu de Cartes
Evolutif® propose luttes mortelles et manigances
audacieuses pour deux a six joueurs | Vous pouvez
désormais entrer dans l'univers du Trone de Fer de
George R.R. Martin et commander & ses plus
emblématiques personnages. Partez en guerre, tran

sinistres complots et luttez pour obtenir le pou
politique. En joute a deux joueurs ou en mé

plusieurs joueurs, lorsque l'on samuse au jeu des trones,
il faut vaincre ou périr. [l n'y a pas de moyen terme.

3eoige AR, Martin et Fantasy Fight Games.
u de cartes, seconds édition est TM ce Fantasy Flight Games.



FICHE DE REFERENCE

: Ef‘fels des Préts

Cficier F
des Dousnis

(19,

Leés Sans-Visage (B0

LI

ue fois qu'un joueur obtient un prét, il en applique immédiatement effet; décrit cisdessous ;

Maitre dArmes : choisissez deux zones
contenant un Chateau. Aménagez ces
chateaux en Forteresses (voir « Aména-
gement et Dégradation » page 10).

Intendant Avisé : choisissez n'importe quelle
zone terrestre et placez-y un aménagement
de ravitaillement (voir « Aménagement et
Dégradation » page 10). Ensuite, avancez
d'une position sur la piste de Ravitaillement.

Artificier Expert : choisissez n'importe quelle
zone terrestre et placez-y un aménagement
de pouvoir (voir « Aménagement et Dégra-
dation » page 10). Ensuite, gagnez 8 pions
Pouvoir. :

Officier des Douanes : gagnez 10 pions
Pouvoir.

Les Sans-Visage : détruisez un Chevalier
dans n'importe quelle zone et un Fantassin
dans n'importe quelle autre zone. Ces unités
peuvent appartenir & n'importe quel joueur
ou Vassal.

Pyromant : choisissez n'importe quelle zone
contenant un chdteau et dégradez-la. Ensuite,
placez soit un aménagement de pouvoir, soit
un aménagement de ravitaillement |dans
cette zone (voir « Aménagement et Dégra-
dation » page 10).

Maitre Espion : piochez les deux premieres:

cartes de n'importe quel paquet Westeros.
Aprés les avoir lues en secret, placez-en un
nombre de votre choix en dessous du méme
paquet dans l'ordre de votre choix, et le reste
sur le dessus du méme paquet dans l'ordre de
votre choix.

Ost Complet, Cavalerie dAvant-garde,
Ingénieurs de siége et Pillards des
Mers : placez les unités indiguées
sur la carte dans des zones que vous
controlez ou dans des zones ol vous
possédez déja des unités (en vous
conformant au ravitaillement), Les
unités maritimes indiquées peuvent
également étre placées dans des ports
que vous controlez.

Mestre Fidéle choisissez deux zones
terrestres et placez un aménagement de
ravitaillement sur chacune (voir « Aména-
gement et Dégradation » page 10).

Mise en Place de la Piste d’Influence

d'Influence selon l'ordre indiqué ci-dessous, quel que soit le nombre de joueurs. Ignorez
les informations concernant les pistes d'Influence qui figurent sur les écrans des joueurs.
Ensuite, repositionnez les pions en fonction des éventuels Vassaux (voir page 4).
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