A Game of Thrones

מטרת המשחק
המשחק משוחק במשך 10 תורות, מי ששולט במספר הגדול ביותר של ערים ומצודות בסוף המשחק מנצח.
מספר שחקנים

המשחק מתוכנן בעיקר לחמישה שחקנים אבל ניתן לשחק גם ב 3-4 שחקנים

רכיבים

ראה רשימה בחוברת החוקים המקורית

סמני פקודות
לכל בית ישנם 15 סמנים, 3 מכל סוג (2 רגילים וחלד מיוחד) של צעידה, תמיכה, פשיטה, חיזוק, הגנה. 
סמני כוח
סמנים אילו בצורת מגן מציינים את הכוח הפוליטי והכלכלי של השחקן. ניתן להשתמש בהם למכרזים, לשליטה על שטחים ולתמיכה של משמר הלילה נגד התקפות.

סמני עץ

מציין את הצבאות (רגלים, אבירים, אוניות)

 קלפי הבית
כל בית מקבל 7 קלפים המציינים דמויות חשובות. הדמויות משמשות כמנהיגה בקרבות.
קלפי Westeros
הקלפים מחולקים ל-3 קבוצות (I,II,III ). הקלפים מיצגים אירועים מיוחדים בשלב Westeros
קלפי מצב ראשוני
כל בית מקבל קלף בתחילת המשחק המציין את הכוחות והשטחים בשליטתו בתחילת המשחק. אין לו שימוש במהלך המשחק.
סמני כס הברזל, חרב הפלדה והעורב
סמנים גדולים המציינים את המוביל בכל אחד משלושה תחומי השפעה.

הלוח

האזור העיקרי בו מתרחש המשחק ישנם כמה אזורים בלוח.

תחילת המשחק
1: מקם את הלוח
2: מקם את סמניKings landing, Eyrie, Sunspears על מקומם בלוח. הם מסמנים כוחות נטרלים.
3: מקם סמן Wilding attack על משבצת 0 באזור ה-wilding attack track

4: מקם סמן תור במשבצת 1

5: מקם את כל סמני הכוח של כל השחקנים לצד הלוח.

6: כל שחקן שולף בצורה אקראית כרטיס בית.
7: כל שחקן לוקח את שבעת הקלפים של הבית שלו.
8: הפרדו את קלפי Westeros לפי I, II, III ולערבב את שלושת הערמות.

9: כל שחקן מסדר את מצבו הראשוני בהתאם לקלף הבית שלהם.

א: כל שחקן מסמן מתומן על כל אחד משלושת מסלולי ההשפעה.

ב: כל שחקן לקוח 5 סמני כוח של הבית. סמני הכוח גלויים.

ג: מיקום הצבאות הראשונים לפי המצוין.

(דוגמא לסידור ראשוני בעמוד 3)
מבנה תור

עשרת התורות מורכבים מהשלבים הבאים
שלב Westeros, לא מתבצע בתור ראשון

שלב תכנון

שלב הפעולות

שלב Westeros
שלב זה מיצג את האירועים המיוחדים ומחולק לתתי שלבים הבאים
1: קידום סמן התור

2: חשיפה של קלף עליון בכל אחת משלושת הערמות של קלפי ה-Westeros
3: ביצוע קלף ערימה I
4: ביצוע קלף ערימה II
5: ביצוע קלף ערימה III
6: מיקום שלושת הקלפים שבוצעו בתחתית הערימות המתאימות.

7: מעבר לשלב התכנון.

קלפי ה-Westeros
השחקנים מבצעים את הכתוב על הקלפים לפי המתואר בהמשך או בתקציר הקלפים בגב חוברת החוקים. ארבעה קלפים דורשים הסבר מפורט יותר:
קלף אספקה (supply)
הצבאות דורשים אספקה. במשחק זה המעקב נעשה במסלול האספקה שעל הלוח. המסלול מציין כמה, ומה גודלם המותר של צבאות הבתים. מתחת לכל צעד במסלול האספקה ישנם מספר דגלים. דגלים אילו מסמלים כמה צבאות מותרים. המספר בכל דגל מסמן מה גודל הצבא המותר. 
צבא: 2 או יותר יחידות יחד. תקף גם לכוחות ימים ואז מתייחסים אליהן כצי.
· אביר למרות היותו חזק יותר מכוח רגלים עדין נחשבים כיחידה אחת.

· ככל שיש בשליטת השחקן יותר אזורים עם סמן אספקה הוא יוכל להחזיק יותר צבאות.
שליטה: אם יש לבית כוח רגלי או אבירים באזור, או שהשקיעה סמן כוח בעבר. חוקי שליטה בהמשך.
לביצוע קלף אספקה, כל שחקן סופר את כמות סמני האספקה (חביות) באזורים אשר בשליטתו. לאחר מכן מסמנים מחדש במסלול האספקה את המצב הנוכחי.
סדר משחק: סדר המשחק הוא לפי הסדר המסלול כס הברזל. השחקן השמאלי ביותר במסלול הוא ראשון וכן הלאה.
אם שחקן מאבד אספקה, יכול להיות שהצבאות שלו חורגים מהאספקה המותרת. השחקן חייב להוריד כוחות עד שהאספקה תהיה חוקית.

(דוגמא לאספקה בעמוד 5)
קלף גיוס כוחות (mustering)
מסמן את הרצון של הבתים לבנות צבא.

כל שחקן בתורו לפי הסדר מגיס כוחות לפי נקודות הגיוס שלו. 2 עבור מצודה, 1 עבור עיר. 

הכוחות

ישנן שלושה סוגי כוחות, וכל כוח עולה נקודות גיוס:

רגלי 1, ספינה 1, אבירים 2, שיפור רגלי לאביר 1.

שיפור רגלי חייב להתבצע באזור שיש בו עיר או מצודה.

היחידות החדשות ממוקמות בעיר או המצודה שסיפקו את נקודות הבניה. אוניות ממוקמות בים סמוך למשבצת המכילה את העיר או המצודה. אסור לבנות יחידות שיעברו את מגבלת האספקה של השחקן. אם לא ניתן לבנות בעיר או מצודה בגלל מגבלה זו, הנקודות של אותה עיר או מצודה אובדות. 

לכל שחקן מספר קבוע של סמנים מכל סוג יחידה, אם הוא בנה את כולן, הוא לא יכול לבנות יחידות נוספות מאותו סוג. 

(דוגמא לגיוס כוחות בעמוד 6)

קלף מאבק מלכים (Clash of kings)
מסמל את המאבק על שלושת מסלולי ההשפעה.
קודם כל יש להסיר את כל סמני השליטה המתומנים משלושת מסלולי ההשפעה. לאחר מכן כל שחקן מחליט בצורה מוסתרת על הצעת המכרז שלו לכל אחד משלושת המסלולים. מבצעים את המכרז לפי הסדר (כס הברזל, ה-Fiefdoms, חצר המלך).
מכרז ראשון: כס הברזל
כס הברזל מראה את ההשפעה בקרב האצילים הזוטרים והאנשים. המסלול קובע את סדר השחקנים. המנצח במכרז גם מקבל את סמל כס הברזל. השחקנים חושפים את הצעת המכרז שלהם ומסדרים את סדר השחקנים לפי זה. בסוף שלושת המכרזים השחקן במקום הראשון מקבל את סמן כס הברזל. סמן זה מקנה לו את הזכות להחליט מה קורה במקרה של שוויון (חוץ מקרב). 
מכרז שני: Fiefdoms
מראה על היכולת להנהיג את האצילים. ככול שתהיה חזק יותר, יש יותר סיכוי שתהיה חזק בקרב. מקום ראשון מקבל את סמן חרב הפלדה.

שחקן שנמצא במקום גבוה יותר במסלול זה ינצח בקרב שחקן שנמצא נמוך יותר במקרה של תיקו.

מתבצע מכרז, השחקן במקום הראשון מקבל את חרב הפלדה. לא לשכוח במקרה של תיקו, המחזיק בכס הברזל מחליט.
למחזיק בחרב הפלדה, פעם אחת בתור בקרב אחד הוא יקבל +1 לקרב. ראו פריט קרב בהמשך.

מכרז שלישי: חצר המלך
מראה על יכולת הריגול והתקשורת של השחקן. ככל שהשחקן נמצא גבוה יותר במיקום, יש לו יותר סמני פקודות. השחקן במקום הראשון מקבל את סמן העורב.
סמן העורב משמש פעם במשחק בשלב הפקודות לשנות פקודה אחת לאחר שכל הפקודות מתגלות.

ביצוע מכרז

לפני כל מכרז השחקנים מסתירים את כמות סמני השליטה שברשותם. לוקח מספר סמנים שהוא רוצה להשקיע במכרז ומחזיק אותם סגורים. חושפים את הצעות המכרז של כולם בו זמנית ומסדרים את הסמנים לפי הסדר ההשקעה. במקרה של שוויון, מחזיק הסמן של כס הברזל מחליט מה יהיה הסדר. סמני השליטה שהושקעו במכרז מוחזרים למאגר הכללי של הסמנים.

קלף התקפות הפראיות (Wilding attack)
הקלף מסמל את ההתקפות מהצפון. בחלק העליון של הלוח ישנו המסלול מעקב של הכוח בצפון. חלק מהקלפי Westeros מכילים את סמל ה-wilding (ממותה) ולפני שמבצעים את הפעולה על הקלף יש לקדם את הסמן במסלול. כאשר קלף ההתקפה מופיע (ערימה III) מבצעים את ההתקפה לפי השלבים הבאים:

1: רואים את עוצמת ההתקפה לפי המסלול.

2: השחקנים בוחרים בצורה מוסתרת כמה סמני כוח להשקיע במלחמה.

3: השחקנים חושפים את הסמנים ומחברים את זה לסכום אחד שמסמל את כוח ההגנה.

4: אם הכוח ההגנה שווה או גדול מכוח ההתקפה מהצפון, השחקנים ניצחו.
5: אם הכוח קטן יותר, כוח הפלישה ניצח.
6: מחזירים את כל סמני הכוח ששימשו למכרז למאגר הכללי.

המגנים ניצחו

השחקן שתרם הכי הרבה סמני כוח, לוקח חזרה קלף דמות של הבית מערמת הקלפים ששימשו אותו בעבר. 
התוקפים ניצחו
כל שחקן מוריד כוחות בשווי 2 נקודות גיוס. השחקן שתרם הכי מעט להגנה מוריד כוחות בשווי כולל של 4 נקודות גיוס.

בכל מקרה מוחזר סמן התקיפה מהצפון ל-0

שלב התכנון

1: השחקנים מקצים את הפקודות
2: השחקנים חושפים את הפקודות

3: ניתן להשתמש בעורב.

סמני הפקודות

ישנם 10 סמנים שניתן להשתמש בהם בצורה חופשית וחמישה מיוחדים. 

בכל אזור שיש צבא או כוח ניתן לשים סמן פקודות אחד בלבד. אסור בשום צורה להראות את הפקודות לשחקנים האחרים בשלב המיקום!

שלב 1: מיקום הסמנים

לכל שחקן 10 סמנים שנים מכל סוג בסיסי (צעידה 0,-1 ) וחמישה מיוחדים. מחמשת המיוחדים ניתן להשתמש לפי מספר הכוכבים אשר במיקום סמן הבית במסלול חצר המלך.
סמנים מיוחדים
הגנה + 2: נותן בונוס נוסף להגנה

צעידה +1: נותן +1 להתקפה של משבצת סמוכה

תמיכה +1: נותן +1 לתמיכה למשבצת סמוכה

פשיטה +1: מכפיל את עוצמת הפלישה להורדת 2 סמני פעולה סמוכים

חיזוק: מאפשר חיזוק משטח שלישי.

סמני החיזוק ניתנים למיקום רק על היבשה.
שלב 2: חשיפת הסמנים
כל סמני הפקודות נחשפים ומבוצעים.

שלב 3: העורב
השחקן אשר העורב בבעלותו רשאי לשנות פקודה אחת עם פקודה שאינה בשימוש.

ביצוע הפקודות

הפקודות מבוצעות לפי הסדר הבא:
פשיטות

צעידה (כוללת הקרבות)

חיזוק

פקודות הפשיטה

מבצעים את פקודות הפשיטה לפי סדר השחקנים, פקודה אחת כל פעם בצורה מעגלית , עד אשר כולם מבצעים את כל הפקודות.

ביצוע הפקודה: הורד את סמן הפשיטה שלך וסמן אחד מסוג פשיטה, תמיכה או חיזוק של יריב הנמצא במשבצת סמוכה. מה שאומר שלמעשה פקודת הפשיטה מבטלת פקודה אחת של היריב. 

אם הפקודה שבוטלה היא חיזוק, מבצע הפשיטה זוכה בסמן כוח.

פקודת פשיטה מהיבשה לא יכולה להשפיעה על פקודות בים, אבל ההפוך מותר.

מותר להוריד סמן פשיטה מבלי לבצע אותו.

(דוגמא לפעולת פשיטה בעמוד 10)

פקודות הצעידה

הפקודה מאפשרת להזיז כוחות מהאזורים.
כוחות ימיים לא יכולים לזוז ליבשה, וכוחות יבשה לא יכולים לזוז לים.

סדר הפקודות הוא כמו פקודות הפשיטה, אחת כל פעם לפי סדר השחקנים.
המספר על הסמן ציין את בונוס הקרב (-1,0 או +1 לסמן המיוחד).
· היחידות יכולות ללכת יחד, או להתפצל.

· מותר להזיז את היחידות למשבצת סמוכה בלבד (אלא אם משתמשים בתנועה ימית).

· רק באחת מהמשבצות שנעים לתוכה יכולים להיות כוחות אויב. כך שיכול להיווצר קרב בודד.
· מותר להזיז כוח כמה פעמים על ידי יצירת שרשרת פקודות צעידה.
תנועה ימית
כל שתי משבצות המקושרות באזורי ים המכילים אוניות ידידותיות נחשבים סמוכים לצורך תנועה ונסיגה.
· עדין קיימת המגבלה של יצירת קרב בודד לפקודת תנועה.
· אסור להשתמש באוניות של בתים אחרים.
· אין מגבלה למספר הפעמים שניתן להשתמש באוניה לתזוזה.
· לא ניתן להשתמש בתנועת אוניה לפשיטה או תמיכה.
· אניות המשמשות לתנועה ימית עדין יכולות לבצע את הפקודות שהוקצו להן.
(דוגמא לתנועה ימית עמוד 12)
בכל מקרה של פקודת צעידה לא ניתן לעבור את מגבלת האספקה של הבית.

ביסוס שליטה

כאשר כל היחידות של שחקן יעזבו שטח, הוא מאבד שליטה אלא אם הוא ביסס שליטה בשטח. כדי לבסס שליטה, יש למקם סמן כוח בשטח. הסמן יוסר אם צבא אויב יכנס לשטח וינצח בקרב. אם אין יחידות בשטח, ונכנס כוח אויב, הסמן מורד. לסמן אין שום יתרונות בקרב.
יוצא דופן: השטחים בבעלות הבית בתחילת המשחק נחשבים בשליטת הבית עד אשר: כוחות אויב יכנסו, או בית אויב ביסס שליטה. לא ניתן לבסס שליטה בים ולא ניתן לסגת לשטח עם סמן שליטה של בית אחר.

קרב

אם השחקן מזיז כוח למשבצת המכילה כוח אויב יתרחש קרב לאחר סיום כל התנועות של פעולת הצעידה. השחקן שהזיז את הכוחות נחשב לתוקף.

הקרב מורכב מהשלבים הבאים:

1: התוקף ומהגן קוראים לתמיכה

2: כוח הלחימה של שני הצדדים מוכרז

3: שני הצדדים משחקים סימולטאנית קלף בית

4: להב הפלדה יכול להיות מופעל (פעם אחת בתור בלבד)

5: תוצאת הקרב נקבעת, יחידות פגועות מוסרות מהלוח, והמפסיד נסוג עם היחידות השורדות.

חישוב כוח לחימה

יחידות וההשפעה על כוח קרב:

רגלים = +1 ,אוניה = +1 ,אביר = +2 כוח

השפעה של פקודות:
צעידה -1 = התוקף מחסיר 1

צעידה 0 = ללא השפעה

צעידה +1 = התוקף מוסיף +1

הגנה +1 = המגן מוסיף +1

הגנה +2 = המגן מוסיף +2

קריאה לתמיכה

בשלב הראשון התוקף והמגן רשאים לזמן תמיכה ממשבצות סמוכות. שטח סמוך יכול לתמוך רק אם יש בו הוראת תמיכה.
תמיכה

אם יש משבצת סמוכה עם פקודת תמיכה, השחקן רשאי להעניק תמיכה לקרב המתבצע. התמיכה היא של כוח הלחימה של הכוח התומך והוא מוסף לכוח ההתקפה באזור הקרב. לא ניתן להעניק תמיכה חלקית או לפצל תמיכה. השחקן רשאי לתמוך בקרבות שלו בצורה חופשית, אבל רשאי גם לתמוך בקרבות של בית אחר.
אין מגבלה על מספר הקרבות שניתן לתמוך עם פקודת התמיכה אחת, כל עוד הם במשבצות סמוכות.

(דוגמא לתמיכה עמוד 13)
הכרזת כוח לחימה
שני הצדדים מכריזים על כוח הלחימה שלהם הכולל כוחות + כוחות תומכים + פקודות שונות.

משחק קלף בית

כל שחקן בוחר בצורה סודית קלף בית אחד מהקלפים שברשותו. כששני השחקנים מוכנים, שני הקלפים נחשפים בו זמנית. אחרי ששני הקלפים נחשפים קודם מבצעים את הפעולות המיוחדות שלהם ואז מוסיפים את כוח הלחימה שלהם.
שימוש בחרב הפלדה
אם לאחד השחקנים יש את חרב הפלדה הוא רשאי להשתמש בה. במקרה זה הוא מוסיף 1 לכוח הלחימה שלו. ניתן להשתמש בחרב פעם אחת בלבד בתור.

תוצאות הקרב וקביעת המפסיד
השחקן עם הסכום הנמוך יותר מפסיד. במקרה של שוויון המנצח הוא השחקן שנמצא גבוה יותר במסלול ה-Fiefdoms. השחקן המפסיד צריך להוריד נפגעים ולסגת.
הורדת נפגעים

המפסיד עלול לאבד כוחות. המנצח מראה כמה חרבות היו לו בקלף הבית, המפסיד מראה כמה מבצרים היו בקלף הבית. סך היחידות שהמפסיד מאבד הן מספר החרבות פחות מספר המבצרים. אם המספר הוא אפס או שלילי הוא לא מאבד כוחות.
(דוגמא להורדת נפגעים עמוד 14)

נסיגה

לאחר הסרת הנפגעים, אם נשארו כוחות הם חייבים לסגת. 
אם התוקף הוא המפסיד, כל היחידות חייבות לסגת לאזורים מהן הן באו.
אם המגן הסוג חלים הכללים הבאים

1: כל היחידות הנסוגות חייבות לסגת לאותו שטח

2: היחידות יכולות לסגת לשטח סמוך ללא יחידות אויב או סמן שליטה של אויב. לעולם לא ניתן לסגת למשבצת ממנה הגיעה התוקף.

3: אסור לסגת ולעבור את מגבלות האספקה. במקרה כזה מאבדים יחידות נוספות עד שמקיימים את מגבלות האספקה.

אם אין אפשרות נסיגה הכוחות מושמדים.

היחידות יכולות לנצל תזוזה ימית על מנת לסגת.

הכוחות הנסוגים מונחים שוכבים על צידם במשבצת החדשה על מנת לציין שהן יחידות נסוגות.

אם מתרחש קרב באזור אליו הן נסוגו יחידות נסוגות הן ללא כוח התקפה, אבל עדיין נחשבות לצורך חישובי אספקה. אם יחידות נסוגות צריכות לסגת שוב הן מושמדות ומורדות מהלוח. אסור להוריד אותן בהורדת נפגעים. אסור להן להשתתף בפעולת צעידה חדשה, גם אם יש  פקודת צעידה באזור אליו הן נסוגו.

לאחר כל פקודות הצעידה, מעמידים את היחידות הנסוגות והן חוזרות למצבן הרגיל.

(דוגמא לנסיגה עמוד 14)
אם היה סמן פקודה במשבצת שתוקף כבש, הוא מורד מהלוח. כמו כן יש להוריד את פקודת הצעידה שהסתיימה.
קלפי הבית

הקלף ששוחק מונח בצד ולא ניתן לשימוש  עוד. כאשר כל שבעת הקלפים שוחקו ניתן לקחת חזרה ליד את כולם לשימוש חוזר.

פקודות חיזוק

כל השחקנים סימולטאנית מבצעים את פקודות החיזוק שלהם. עבור כל פקודה מקבלים סמן כוח אחד + סמן כוח עבור כל סימן כוח (כתר) באזור בו הוא מונח סמן הפקודה.
לאחר פקודה זו מסתיים התור. יש להוריד את כל סמני הפקודות ומתחיל תור חדש

ניצחון המשחק

ישנן שתי דרכים לנצח

1: אחרי 10 תורות השחקן ששולט במרב השטחים הכוללים ערים ומצודות מנצח. במידה ויש שוויון, השחקן שנמצא גבוהה יותר במסלול האספקה. אם עדיין יש שוויון מנצח השחקן עם הכי הרבה סמני כוח. אם עדיין יש שוויון אז שני השחקנים מנצחים. 

2: אם בשלב כלשהו בית מחזיק שליטה בשבעה אזורים הכוללים ערים ומצודות, אזי הבית מנצח.  
חוקים נוספים

כוחות נטרלים (kings landing, the eyrie, sunspear)
בתחילת המשחק מניחים סמנים באזורים אילו. המספר על סמנים אילו מציין את גודל הצבא הנטרלי שימנע צעידה חופשית פנימה לאזור. 

בכדי לצעוד פנימה הצבא הצועד, כולל תמיכה משטחים סמוכים ופקודת הצעידה, חייב להיות שווה או גדול לכוח זה. אחרי שנכנסים לשטח עם סמן כוחות נטרלי, הסמן מורד.

(דוגמא לכוחות נטרלים בעמוד 15) 

משחק לשולה וארבעה שחקנים

במשחק של שלושה שחקנים
הבתיםGreyjoy  ו-Tyrell לא זמינים לשחקנים. הכוחות שלהם ממוקמים על הלוח ומשמשים ככוחות נטרלים.

במשחק של ארבעה שחקנים

הביתGreyjoy  לא זמין לשחקנים. הכוחות שלהו ממוקמים על הלוח ומשמשים ככוחות נטרלים.
מגבלת סמנים

כל הסמנים הם בכמות מוגבלת. אם לשחקן הסתיימו הסמנים הוא לא יכול לקבל עוד, עד אשר ישתמש בסמנים אשר על הלוח או בידו והם יחזרו להיות זמינים
איים

האזורים: DragonStone, Pyke, The harbor הם שטחי יבשה ואוניות לא יכולות לנוע פנימה. כוחות יבשתיים יכולים להגיע לשם רק בעזרת תנועה ימית.

הנהר
רוב הגבולות בין האזורים מסומנים בלבן, אך ישנם כמה שמסומנים בכחול המציין נהר. אסור לחצות נהר אלא אם יש סימן של גשר בין שני האזורים. ישנם רק שני גשרים במשחק. 
תרגום בוצע על ידי גלעד ירניצקי

