© Phase Westeros — Cartes événement (pas au Tour 1)
Avancer le Tour. Révéler les cartes I, IT et I11.
Résoudre dans I'ordre puis mettre en bas de chaque paquet.
@ Phase de planification — Poser les ordres faces cachées
© Phase d'action — Résoudre les ordres

@ Poser les Ordres — Chaque maison doit poser un Ordre
caché dans les zones ou il y a au moins 1 de ses unités.
Nbre d'Ordres Spéciaux < * sur la Cour du Roi

@ Révélation des Ordres — Simultanée

® Messager Corbeau — Peut échanger 1 Ordre contre un
Ordre inutilisé (limite Ordres Spéciaux) OU regarder la
lére carte Sauvageon et la mettre dessus ou dessous.

® Résoudre les Raids — Dans I'ordre du Tour
@ Résoudre les Marches — Dans I'ordre du Tour (+ combat)
® Résoudre les Consolidations — Simultané

PORTS

e Le gain de Pouvoir se fait s'il n'y a aucun navire
adjacente au Port.

Principe de coexistence
® Marche : = Entrer dans la zone et attaquer

® Soutien et Raid : = Vers une zone adjacente

ZONES DE HAUTE MER

o Ne peut étre occupés que par des Bateaux (3 max).

o Raid, Marche et Soutien vers la Mer uniquement.

e L'occupant de la région terrestre est le propriétaire du Port.

® Le conquérant de la région terrestre peut s'emparer des navires.

e Le recrutement de Bateaux peut se faire dans le Port ou dans la Mer.

ennemi dans une zone

Contrdler 7 Chateaux/Forteresses (a tous moments)
Ou le plus de Forteresses/Cités (a la fin du Tour 10)

1 Soldat ou navire

Chateau » 1 1 Soldat — Chevalier
H Soldat — Engin de siege
Forteresse » 2 w

2 Chevalier
oD de de soutien (p.17)

OU = Entrer dans la zone et voguer au large
OU = Etre présent dans la zone et attaquer
o Défense : Peut permettre d'attaquer une flotte voguant au large

OU = Dans la zone ou est posée l'ordre

ou Engin de siége
© Calcul de la force initiale du combat (p.18)
© Choix et révélation des cartes Maison (p.19)
Résoudre les capacités.
Ajouter la valeur de la carte au score de combat.
O Epée Valyrienne — Le porteur peut ajouter +1 a son score
de combat, 1 fois/tour
© Calcul de la force finale du combat (p.20)
O Résolution du combat (p.20)
Détermination vainqueur (force la plus élevée puis Fiefs)
Pertes = Epées vainqueur — Tours vaincu (choix du vaincu).

Résoudre dans l'ordre puis mettre en bas de chmemquest.
@ Phase de planification -Poser les ordres faces cachées
© Phase d'action -Résoudre les ordres

® Poser les Ordres- Chaque maison doit poser un Ordre
caché dans les zones ou il y a au moins 1 de $@s.un
Nbre d'Ordres Spéciaux* sur la Cour du Roi

@ Révélation des Ordres -Simultanée

® Messager Corbeau -Peutéchanger 1 Ordre contre un
Ordre inutilisé (limite Ordres Spéciau®U regarder la
1ére carte Sauvageon et la mettre dessus ou dessous

adjacente au Port.

e Marche : = Entrer dans la zone attaquer

@ Résoudre les Raids- Dans I'ordre du Tour
@ Résoudre les Marches DPans l'ordre du Tour (+ combat]
® Résoudre les Consolidations Simultané

e Soutien et Raid :» Vers une zone adjacente

OrDRE . : . . RESU'-T'.‘T NORMAL * RESULTAT SPECIAL X | Rogrgite — Le vaincu retraite et ces unités valent 0.
Raid 1\, @ Retirez 1 Ordre Raid, Soutien ou Consolidation adjacent. ) Retiiies 2 ailies Si seconde Retraite OU Retraite impossible® Elimination
’;b o Sivous retirez 1 Ordre Consolidation, gain d'l jeton Pouvoir et l'adversaire en perd 1. adiacents
® Mer=Terre/Port/Mer ¢ Terre=Terre ¢ Port=Mer. J )
e Déplacez des unités de cette région vers une/des région(s) adjacente(s). o Soldat =1
e Parmi ces régions, il ne peut y avoir qu'une seule région ennemie. . Cheyalier = 2 .
Marche % e La limite de ravitaillement doit toujours é&tre vérifiée. +1 Force ® Engin de siége = 4 contre Chateaux et Forteresses
+0 et -1 ® Les chaines de navires relient les régions pour la Marche et la retraite, pas le Soutien. 0 sinon
® Les Bateaux ne peuvent pas « marcher » sur un port ennemi. ® Bateau = |
® Vous pouvez poser 1 jeton Pouvoir sur 1 région laissée vacante pour garder le contrdle. o Forces neutres + Garnisons (p.20)
e +1 en Force pour défendre cette région.
Défense @ o Port : pas dieffet +2 Force ® Trone de Fer — Détermine l'ordre du Tour.
| . . Tréne de Fer — Le détenteur détermine toutes les égalités
e Ajoutez le score de combat de cette armée a 1 bataille dans 1 région adjacente. (sauf en combat).
Soutien & o Mer=Terre/Port/Mer ¢ Terre=>Terre ¢ Port=Mer. +1 Force ® Fiefs — Détermine le gagnant lors d'égalités en bataille.
. . . Epée Valyrienne — Le détenteur a + 1 en combat 1 fois tour:
Consolidation ® Région terrestre : gagnez (1 + 1/symbole) Jet'qns'POUVOll' o ® Cour du Roi — Utilise autant d'ordre spéciaux que d'étoiles.
de pouvoir & ® Port avec 1 navire : gagnez 1 jeton pouvoir s'il n'y a aucun Bateau ennemi adjacent. Corbeau Messager — Peut échanger 1 ordre Tour:
® Mer : aucun effet
© Phase Westeros — Cartes événeme(pias au Tour 1) PORTS Controler 7 Chateaux/Forteresses (a tous moments)
Avancer le Tour. Révéler les cartes I, Il et 1. e Ne peut étre occupés que par des Bateaux (3 max). Ou le plus de Forteresses/Cités (a la fin du Tour 10)

e Raid, Marche et Soutienvers la Mer uniqguement.

e L'occupant de la région terrestre egpilepriétaire du Port.

e Le conquérant de la région terrestre peut s'emparer des navires.

e Lerecrutement de Bateauxpeut se faire dans le Port ou dans la M
e Le gain de Pouvoir se fait s'il n'y a aucun naeineemi dans une zo

ZONES DE HAUTE MER

Principe de coexistence
OU = Entrer dans la zone goguer au large
OU = Etre présent dans la zoneagtaquer

e Défense :Peut permettre d'attaquer une flatbguant au large

OU = Dans la zone ou est posée l'ordre

r.
1EorteressO 2 m

1 Soldat ou navire
1 Soldat— Chevalier
Soldat— Engin de siege
2 Chevalier
ou Engin de siége

Chateaw 1

Dl

© Demande de soutier{p.17)

@ Calcul de la force initiale du combat(p.18)

© Choix et révélation des cartes Maisoi(p.19)
Résoudre les capacités.
Ajouter la valeur de la carte au score de combat.

® Epée Valyrienne —Le porteur peut ajouter +1 & son scofe
de combat, 1 fois/tour

© Calcul de la force finale du combai(p.20)

@ Résolution du combat(p.20)
Détermination vainqueur(force la plus élevée puis Fiefs
Pertes= Epées vainqueur — Tours vaincu (choix du vaincu)

L - . . RESULTAT NORMAL * ResuLtar seicial X | Retrajte— Le vaincu retraite et ces unités valent 0.
Raid /@ Retirez | Ordre Raid, Soutien ou Consolidation adjacent. ) Reiies 2 GrahEs Si seconde RetraitoU Retraite impossib® Elimination
_’l_‘) ® Si vous retirez 1 Ordre Consolidation, gain d'l jeton Pouvoir et I'adversaire en perd 1. & o

® Mer=Terre/Port/Mer ¢ Terre=Terre ¢ Port=Mer. adjacents.
o Déplacez des unités de cette région vers une/des région(s) adjacente(s). e Soldat=1
e Parmi ces régions, il ne peut y avoir qu'une seule région ennemie. e Chevalier=2

Marche % o La limite de ravitaillement doit toujours étre vérifiée. "1 Force e Engin de siége= 4 contre Chateaux et Forteresses

+0et-1 ® Les chaines de navires relient les régions pour la Marche et la retraite, pas le Soutien. 0 sinon
® Les Bateaux ne peuvent pas « marcher » sur un port ennemi. e Bateau=1
® Vous pouvez poser | jeton Pouvoir sur 1 région laissée vacante pour garder le contréle. e Forces neutres + Garnisongp.26)
o +1 en Force pour défendre cette région.

Défense m ® Port : pas d'effet H2 IO @ Trone de Fer —Détermine l'ordre du Tour.

- - " . . . Trone de Fer -Le détenteur détermine toutes les égalités
_ e Ajoutez le score de combat de cette armée a 1 bataille dans 1 région adjacente. (sauf en combat).
Soutien & ® Mer=Terre/Port/Mer ¢ Terre=>Terre ¢ Port=Mer. +1 Force ® Fiefs —Détermine le gagnant lors d'égalités en bataille.
ey p : Epée Valyrienne e détenteur a +1 en combat 1 fois/tolir.
Consolidation & Bk o ferresins: gagnez a+ l/Symb(’le),J_etf,’ns,PO”VO“ o @ Cour du Roi — Utilise autant d'ordre spéciaux que d'étoiles.
Foy—— ® Port avec 1 navire : gagnez | jeton pouvoir s'il n'y a aucun Bateau ennemi adjacent. Corbeau Messager Peut échanger 1 ordre/Tour.
® Mer : aucun effet
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