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جم: نیما مسقدی  متر

Nima.Masghadi@Yahoo.com 

Tash-Kalar  شد. می و میادین مبارزه در سراسر جهان برگذار گودها   هتر باستانر مبارزات جادونی است که در 

Tash-Kalar ر نام قدیمیهم  شود. که بازی در آن آغاز می، جانی  ن گود مبارزه استتریترین و معروفچنی 

ر است که بازیکنان را با چالش Tash-Kalarو   ی هیجان انگت  ر ها با آن روبرو نده قرندوئل کنهانی که جادوگران یک بازی رومت 
 کند. اند مواجه میبوده

 Deatchmatchک و چه به سب High Formنفره بازی کنید، به صورت تیمی یا فردی. چه به سبک  4و  3، 2توانید شما می
ر پایه Tash-Kalarهای بازی کنید، تمام بازی های جادونی ایجاد نگای یکسانر هستند: بازیکنان در هر نوبت سدارای قوانی 

 دهد. ای را میالعادهآورند که به آنها امکان احضار موجودات خارقکنند و آنها را به شکل الگوهانی درمیمی

ه براف آرنا حرکت کنند، الگوهای حریفان را به هم بریزند و الگوهای جدیدی را تشکیل دهند که توانند در اطموجودات شما می
ی را بدهد.   شما امکان احضار موجودات بیشتر

وزی مخصوصی دارد.  Tash-Kalarهر سبک از بازی  ایط پت   اهداف، امتیازشماری و سرر

ر   در مورد قوانی 

 _______________________________________ ____ 

چه به گونه  انجام بازی را به شما آموزش دهد و شامل این دفتر
ی

 سر فصل اصلی است:  3ای طراحی شده که چگونگ

  توانید جهت آشنایی با اجزای بازی آن را مطالعه کنید. کند. شما میی دید یک استاد خردمند شما را با بازی آشنا میزاویهاز مرور کلی 

  انجام بازی 
ی

ن بازی اولچگونگ ن مطالعهشماست. می Tash-Kalarی   ی این بخش بازی را انجام دهید. توانید حی 

 های سبکTash-Kalar ح میروش  انجاهای مختلف بازی را سرر
ی

م بازی دهد. در این سرفصل فرض بر این است که شما سرفصل چگونگ

 اید. را مطالعه کرده

ر کامل چه جداست. آن برگه بیشتر از یک مرور کلی است و ی دوطرفه چدر یک برگه Tash-Kalar قوانی  حقیقتا شامل  اپ شده است که از این دفتر

ن برای تمام سبک ن کلمات استفاده شده در کارتتمام قوانی  دهد. اگر در مورد هر قانوین سوال داشتید، ها را توضیح میهای بازی است، و همچنی 

 توانید در آن برگه جواب را پیدا کنید. می
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 کلی  مرور 

دانم که در خوش آمدی. می ،شود ای که بازی در آن آغاز می، گود مبارزهTash-Kalarسلام جادوگر جوان، به 

اتوری  ، در مبارزات را تماشا کرده، گودهای کوچک در سراسر امتر ای، اما تا زماین که آن را در اینجا مشاهده نکنن

 ای! را ندیده Tash-Kalarحقیقت 

 

 

 در بازی اول خود استفاده کنید  High form ی برای بازی به سبکفحهاز این سمت ص

اتژیک ی مغزها در مورد موقعیتمسابقه High Formسبک  های استر

شد و در طول است. این شکل از بازی حنر در دوران باستان هم انجام می

 . ها رقابت، جایگاه خود را اثبات کرده استقرن

 

 

ن اشاره کنندت به خانهها ممکن اسبرحین از کارت  های قرمز یا ست 

 و مرگ، خلق کردن و نابود کردن ز
ی

یک احضارگر باید بیاموزد که  –ندگ

د. چطور   دو قدرت متضاد را به کار بگت 

 

 

Deathmatch  .ها مسابقات سرراسنر هستند که هدف آنها نابودی است

اما در حقیقت باشد  High Formرسد که این شکل قدیمی تر از به نظر می

اتور  خواست بازی را برای عموم قابل می Tragoبعد از آن ابداع شد. امتر

ن منظره Deathmatchی تر کند. یک مسابقهفهم ای بسیار خشونت آمت 

هم نیازمند  Deathmatchحنر  –کند، اما گول نخورید دیدین ایجاد می

 گری و ظرافت است. حیله

 استفاده کنید Deathmatchاز این سمت صفحه برای 

 چهار مکتب

 _____________________ 

 اید که چهار مکتب مختلف را بشناسید. بدون شک آنقدر مسابقه تماشا کرده
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 مکتب ها از بالا و از سمت راست به چپ: 

 مکتب جنگل ، مکتب کوهستان 

اتوری جنوی   اتوری شمالی، مکتب امتر  مکتب امتر

ن بازی شما یک ب اتوریازی دو نفره باشد. بهتر است هر بازیکن یگ از دو دسته کارت بهتر است که اولی   را بردارد.  امتر

وع می اتوری سرر ، آموزش را با دو مکتب امتر کنید آنها شبیه به هم هستند؟ خب، بله، کنیم. فکر میبه شکل سننر

های مشابهی استفاده تکنیکاند و حالا از ها این دو مکتب از یکدیگر مواردی را آموختهدرست است. برای قرن

ها خوب هستند. شما باید خیلی باهوش باشید تا در آنها استاد کنند. این بدان دلیل است که این تکنیکمی

 شوید. 

 

 هامهره

 ___________________________ 

 . های همرنگ با دسته کارت خود را در اختیار داشته باشد ی کامل از مهرههر بازیکن باید یک مجموعه
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 که با این
ی

هستند. چون که شما بسیار جسورانه شود، تمرکز انرژی جادویی ایجاد میها قطعایر از کالاریت، سنگ

سازی کرد را ساخت، قالب ها دانید چطور باید آنبه دنبال خردمندی من هستید، فرض من بر این است که می

 ی، حنر توانستید آن را درک کنید. ای در هم آمیخت. شاید روز و با ذات زودگذر موجودات افسانه

 

ند تا الگوی لازم جهت احضار موجودات را شکل دهند. های بازیکنان در صفحه قرار میمهره  گت 

  حماسیی عادی / ی دو طرفهعدد مهره 17

 ی عادیمهره        حماسیی مهره   ایی افسانهمهره 3  

 

ین    ین           ی میاین رده   ردهبیشتر  ردهکمتر

 موجودات

 _______________________________ 

یداین نقاسیر از یک فرمانده پیاده اتوری جنوی  را در نظر بگت  توانید شمشت  را در . میی بعد()صفحهنظام از امتر

وزی را حس کنید؟  شور توانید دستان او احساس کنید؟ می ی سربازانش به سمت پت   او برای رهت 

ن پرتاب میکالاریت را   زماین که یک مهره از  ن یک مجسمه در زمی  کنید، کاری که باید انجام دهید بیشتر از ساخیر

ون بیاورید. نقاسیر  های این چنینن است. شما باید به اعماق وجودی آن موجود وارد شوید و آن را از دل سنگ بت 

 کنند. شما را راهنمایی می
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ی این موجود آمده است.  ردهدر این قسمت  های شمااحضار یک موجود، باید مهرهجهت 

زماین که این موجود را احضار کردید، آنرا با       به شکل این الگو در صفحه قرار گرفته باشند. 

 اش در گود مبارزهردهی هم یک مهره

 نشان دهید.                             

                         ای که اطراف آن سفید شده است،خانه 

شود  بعد از احضار، تاثت  این موجود اعمال می محلی است که موجود احضار شده در 

د. آن قرار می       گت 

 

 

، من به این اعتقاد ندارم که موجودی که درون کالاریت دمیده می شود سوال جالن  است، جادوگر کوچک! خت 

که در نقاسیر آمده است. اما هرچه که   جادویی تمامی موجودات است-یک روح است. به نظر من، وجه رواین 

ن می  رود. هست، در چند ثانیه از بی 

 

 شود، که آماده است تا بخشر از الگوهای آینده باشد. ی ی  حرکت میبعد از اعمال تاثت  یک موجود، آن موجود تبدیل به یک مهره

 ایموجودات افسانه

 __________________________ 

ک است.  ایهای افسانهدسته کارت ن تمام بازیکنان مشتر  بی 

 

ن بازی از این کارت  ها استفاده نخواهید کرد. هرچند، در اولی 
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ن اسایجاد الگوی موجودات افسانه  از یک قرن است که دانم، بیشتر و، تا جایی که من می. تای چالش برانگت 

تکامل هستند، اما اکتر  ای جدیدی کشف نکرده است. چهار مکتب بازی در حالهیچکس الگوی افسانه

 اند. آنها متعلق به هیچ مکتن  نیستند. ثابت مانده Tash-Kalarای از زمان طلوع های افسانهتکنیک

 

Flare ها 

 ______________________ 

های خود را در توانند انجام دهند؟ هر جادوگری ممکن است برنامهاید که خدایان باستان چه کاری میآیا دیده

وزی تبدیل د. استادان کساین هستند که میبه هم زدن نقش بر آب ببین یک چشم  را به پت 
ایط بحراین توانند سرر

 کنند. 

، جادوگر جوان، کالاریت میمی". Flareهای مخصوص جادوگری به نام "چطور؟ با اجرای تکنیک خواهد داین

 حریفتان بیشتر  هایتعادل همیشه برقرار باشد. زماین که در گود مبارزه تعداد مهره
ی

استفاده از شود،  از شما  رنگ

وزی شود. این تکنیکاین برتری بر علیه او آسان می . حنر زماین که الگوهای شما خراب شود، پت  ها را خوب یاد بگت 

س  است.  در دستر

 

 

ک از کارتتمام بازیکنان از یک دسته  . کنند استفاده می Flareهای ی مشتر

 

 ها استفاده کنید.  Flareعادل گود مبارزه را بر هم زدند، از های حریف تزماین که مهره

 وظایف

 ___________________________ 

ه شده است، جایی که اربابان گود مبارزه در آن می اتوری خت  نشینند. وظایفن که میبینم که نگاهت بر جایگاه امتر

هایی نشان داده میآنها امر می
کت کننده چقدر خوب عمل کرده است. شود تا همه بدانند ککنند در بتن  ه هر سرر
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فته          وظایف معمولی         وظایف پیشر

 

ی را مشخص میها نحوهاین کارت ن بازی شما از کارتاستفاده می High Formها در سبک کنند. از این کارتی امتیازگت  های شود. در اولی 

 معمولی استفاده خواهید کرد. 

 

کاربرد دارد. از آنها در بازی اول خود   High Formدهند که در سبک ی وظایف را تشکیل میکنار یکدیگر صفحهاین دو صفحه در  

 استفاده کنید. 

 صفحات امتیازشماری

 _____________________________ 

یدن دیدید، باید تماشاگران را راضن کنید. آنها برای د Deathmatchاما اگر خودتان را در یک بازی به سبک 

اتور ای آمدههای افسانهنابودی و غول ک و اژدها".  Tragoاند. همانطور که امتر  فرموده: "نان و ست 

 

 کنند فراهم می Duel Deathmatchی امتیازشمار را برای یک این دو صفحه در کنار یکدیگر صفحه
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 یازشماری شخصی خود دارد. ی امت، هر بازیکن نیاز به صفحهDeathmatch meleeدر یک بازی به سبک 

 

ی مرکزی، یک ات را به من نشان بده. آنجا، در خانهو حالا که به پایان بازدید خود از تاش کالار رسیدیم، جربزه

 ی معمولی از کالاریت بساز. مهره

ل مسابقه هم... بد نبود. تو استعدادش را داری، جادوگر جوان. البته، آن کالاریت آنقدر پایدار نیست که در ک

رم بسیار خوی  از خودت نشان دادی. 
ُ
 باقر بماند، اما به عنوان یک جوان، ف

ن          توصیه ی من به تو این است: به خانه بازگرد. استعدادت را کشف کن. هر روز تمرین کن، تا زماین که ساخیر

را خواهیم دید تا من بتوانم ای یکدیگر کالاریت مثل نفس کشیدن برایت طبیعی باشد. من و تو به صورت دوره

. اینطور بهتر نیست؟ قدرت تو را محک بزنم و بفهمم که گ آماده  ی سطح بعدی تمرینات هسنر

ن مکان، هر سه سال یکبار. بدرود!   بسیار خب. من تو را همینجا خواهم دید، در همی 

 –نیازی نیست که شما طبیعت کالاریت و وجه رواین  در اینجا ما باید استاد خردمند و شاگرد امیدوارش را ترک کنیم. خوشبختانه،

ی دور دست سفر کنید. با این صفحات بازی، نیازی نیست که به یک گود مبارزهجادویی موجودات خارق العاده را مطالعه کنید. 

ن حالا نحوهها، میها و کارتمهره  آموزید. را ی   Tash-Kalarی انجام بازی توانید همی 

 ازیی انجام بنحوه

م ر  می Tash-Kalarهای اصلی بازی در این سر فصل مکانت 
ر
ر بازی خود را انجام دهید. شود. میمعرف ر خواندن آن اولی   توانید در حی 

ن ساده ن بازی شما سری    ع باشد. اگر میتعدادی از قوانی  وع کنید، میسازی شده است تا اولی  ن کامل سرر توانید خواهید بازی کردن را با قوانی 

ن کامل" استفاده کنید. اما، توصیهاز برگه ن را با مثالی "قوانی  کمگ های  ی ما این است که ابتدا این سرفصل را بخوانید چون آن قوانی 

 دهد. توضیح می

ن بهای زیادی برای بازی وجود دارد. اگر میکنیم، اما روشرا به عنوان یک بازی دونفره معرقن می Tash-Kalarما  ازی خود خواهید اولی 

های مختلف بازی مطالعه کنید. سبک Deathmatch meleeبازیکن انجام دهید، بهتر است که در مورد بازی تیمی و  2را با بیش از 

 معرقن شده است.  Tash-Kalarهای در سر فصل سبک

ن ساده است، اما امکانات و ترکیب Tash-Kalarیادداشت نویسنده:  دهد. این تنوع زماین که دی ارائه میهای بسیار زیایک بازی با قوانی 

ن و خواندن کارت ی قوانی  ند میبازیکنان در حال یادگت 
ُ
ایم تا ها را انجام دادهسازیکند. ما برحین از سادهها در بازی اول هستند بازی را ک

نسخه از بازی را دوست دارند، تصمیم  بتوانیم یک بازی سری    ع را در مراسمات معرقن کنیم. زماین که دیدیم بازیکنان تازه وارد چقدر این

ی ارائه می است عمق ،گرفتیم آن را در این راهنما بگنجانیم. بازی کامل ین و سری    عو تنوع بیشتر ن بهتر ترین روش برای دهد، اما این قوانی 

وع هستند.   سرر
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ر بازی  چینش اولی 

 ____________________________ 

 

 گود مبارزه

ن   -1  باشد.   قرار دهید به شکلی که این سمت آن رو به بالا گود مبارزه را در وسط مت 

 دسته کارت بازیکنان

ن  -2 )قرمز( را بردارد. ببرای اولی  اتوری جنوی  ( و بازیکن دیگر دسته کارت امتر اتوری شمالی )آی   ازی، یگ از بازیکنان دسته کارت امتر

های هستند. در بازی متفاوت و خاصسته کارت جنگل و کوهستان های مشابهی هستند، در حالی که د)این دو دسته کارت دارای کارت

اتوری های مختلف را در مقابل یکدیگر محک بزنید، و همیشه میتوانید مکتببعدی، شما می توانید یک بازی متقارن با دو دسته کارت امتر

 انجام دهید(. 

 هامهره

در سمت دیگر استفاده  در یک سمت و علامت  با علامت هایی های رنگ خودش را بردارد. شما فقط از مهرههر بازیکن مهره -3

 ی بازی بازگردانید. توانید به جعبههستند را می مهره که دارای علامت  3کنید. می

 های سوختهدسته کارت

ک و دسته کارت بازیکنان دارای محلی برای دسته کارته -4  ی خود است. های سوختهر دسته کارت مشتر
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کمش دسته کارت  تر

در بازی اول شما استفاده  ای را بُر بزنید و در نزدیک گود مبارزه قرار دهید. دسته کارت موجودات افسانه Flareهای دسته کارت -5

 شود. نمی

 وظایف 

 ی وظایف ساخته شود. این دو صفحه را در کنار یکدیگر قرار دهید تا صفحه -6

ن بازی، دسته کارت ی بود را از آن خارج کنید و به جعبه  یپس زمینهجو کنید و هرکدام که دارای های وظایف را جستدر اولی 

 بازی بازگردانید. 

ی وظایف قرار دهید، همانطور که در تصویر مشخص شده است. عدد از آن را بر روی صفحه 3های وظایف را بُر بزنید و ی کارتبقیه

ن بازی، توصیه امتیازی باشند. )امتیاز هر  2و  1ی اول وظایف به شکلی مرتب کنید که سه وظیفهی ما این است که وظایف را در اولی 

ن بهتر است سعی کنید سه وظیفه با سه علامت مختلف در  وظیفه در گوشه ن و سمت راست آن نوشته شده است(. همچنی  ی پایی 

 هستند. وظایف فعلی ها ی سمت چپ و بالای آن انتخاب کنید. اینگوشه

ته  ی وظایف قرار دهید. کارت بالایی دسته را رو کنید و در بالای دسوظایف را دوباره بُر بزنید و آن را به پشت بر روی صفحه دسته کارت

 . جایگزین آن خواهد شد است که در صورت انجام شدن یگ از وظایف فعلی ی بعدی وظیفهکارت وظایف بگذارید. این وظیفه، 

 

وع کننده انتخاب کنید. هر دو بازیکن دسته کارت خودشان را بُر بزنند و آن را به پشت در جلوی   یک بازیکن را به عنوان بازیکن سرر

ن هر بازیکن   3خودشان قرار دهند و  ک  از دسته کارت Flareکارت   1کارت از آن بکشند. همچنی  بکشد. بازیکنان باید   Flareمشتر

 های دستشان را از یکدیگر مخفن نگاه دارند. کارت

وع میسپس بازی وع کننده بازی را سرر  کند. کن سرر

 ی انجام بازینحوه

 ________________________ 

وع کننده کنند. بازیکنان به نوبت بازی می ر نوبت، در بازیکن سرر یکن ی بازی، هر باز انجام دهد. اما در ادامهاقدام  1تواند فقط میاولی 

های قرار داده ی معمولی بر روی صفحه یا استفاده از مهرهقرار دادن یک مهره تواند دهد. هر اقدام میانجام میاقدام در هر نوبت  2

 ی قبلی برای احضار یک موجود باشد. شده

ر مهره  هاقرار دادن اولی 

وع کننده بازی را با قرار دادن یک مهره در صفحه آغاز میبازیکنان در آغاز بازی مهره را  کند. مهرهای در صفحه ندارند، پس بازیکن سرر

آن به رو باشد قرار داد. زماین که این علامت به رو باشد، به این  ای گذاشت. مهره را باید به شکلی که علامت توان در هر خانهمی

 گوییم. ی معمولی میمهره یک مهره

لی در صفحه قرار دهد. تنها ی معمومهره 2تواند اقدام در هر نوبت خواهند داشت، پس بازیکن دوم می 2بعد از آن، بازیکنان هر کدام 

د. محدودیت این است که مهره باید در یک خانه  ی خالی قرار بگت 

های خودتان در تمام صفحه نخواهید بود. شما باید سعی کنید الگوهایی را ایجاد کنید تا هرچند، احتمالا شما مایل به پخش کردن مهره

 دهند. به شما امکان احضار موجودایر که در دست دارید را ب
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 احضار یک موجود

ی اگر نحوهتوان آن را احضار کرد. دهد که میهر کاریر که در دسته کارت شماست، موجودی را نشان می

ی مهره توانید به عنوان یک اقدام آن با الگوی روی کارت یکسان باشد، می های شما در صفحهقرارگت 

 موجود را احضار کنید. 

را در دست دارید. الگوی این کارت ساده است. شما فقط به دو  Swordmasterفرض کنید شما کارت 

ن آنها وجود داشته باشد.   مهره در یک ردیف نیاز دارید که یک خانه بی 

های الگو برای نشان دادن تاثت  این کارت هستند و بخشر از نیازمندی این ی قرمز رنگ در گوشهخانه 4)

 کارت برای احضار آن موجود نیستند(. 

 

 

ن نوبت، شما یک مهره در صفحه قرار می وع کننده هستید. ) تصاویر از سمت چپ به راست( در اولی  دهید، فرض کنیم شما بازیکن سرر

 دهید: گذارد، حالا نوبت شماست. به عنوان اقدام اول شما یک مهره در این مکان قرار میمهره در نوبت خودش در صفحه می 2حریف 

 

 کنید. را احضار می Swordmasterاید. به عنوان اقدام دوم، کارت را ساختهو حالا شما الگوی روی  

را به شما  Swordmasterی ردهی سمت چپ و بالای کارت نگاه کنید: این علامت به علامت گوشه 

ای است که ی سفید مشخص شده است نگاه کنید: این خانهای که در الگو با حاشیهگوید. به خانهمی

Swordmaster ی مشخص شده در ردهای با جهت احضار یک موجود، مهرهشود. در آن احضار می

در این مورد، ی سفید رنگ مشخص شده است قرار دهید. ای که در الگو با حاشیهخانه

Swordmaster شود. ی معمولی نشان داده میبا یک مهره 

ی معمولی در این خانه استفاده کنید، حنر هتوانستید از یک اقدام برای قرار دادن یک مهر البته، شما می

ی معمولی را فقط برای قرار دادن یک مهره Swordmasterاگر این کارت را در دست نداشتید. اما شما 

ی است که به محض احضار شدن رخ میدر صفحه احضار نکردید.   دهد. هر موجود دارای تاثت 
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ی مجاور به ی معمولی حریف در یک خانهر مهرهدهد که اگبه شما اجازه می Swordmasterتاثت  

ای که در الگو با رنگ قرمز مشخص شده است(، آن را نابود کنید. خانه 4صورت مورب قرار داشت)

کنید دارد. پس شما آن مهره را از بازی خارج می Swordmasterدر مجاورت مورب  حریف یک مهره

گوید که اگر شما یک مهره را نابود می Swordmasterاین،  گردانید(. علاوه بر )و آن را به حریف بازمی

د.  ی آن را برعکس کنید تا علامت را ارتقا دهید. مهره Swordmasterکردید،  در بالا قرار بگت 

 در صفحه دارید.  حماسیی حالا شما یک مهره

 

 

ی اختیاری است، اجباری خواهد بود. تاثت   ن توانید نابود کنید..."، یعنن "شما می : گوید می Swordmaster)اگر کارت نگوید که چت 

ید، باید می  را ارتقا دهید.( Swordmasterتوانید این کار را هم نکنید. هرچند، اگر تصمیم به نابود کردن یک مهره بگت 

ای که یک یک موجود را در خانهتوان میتری بکنید: توانید حنر کار کثیفرسد که این حرکت، حرکت خوی  باشد، اما شما میبه نظر می

ر مهره هم رده یا با رده  شود. تر از آن قرار دارد احضار کرد. این کار موجب نابود شدن آن مهره میی پایی 

د. سپس وقنر که ی حریف در خانهتوانید الگو را به شکلی ایجاد کنید که مهرهبنابراین شما می  Swordmasterی محل احضار قرار بگت 

ات کارت نیست. را احض ن خواهد رفت. تمام اینها اثرات احضار است و تاثت   ار کردید، آن مهره از بی 

ن کاری کنید، باید توانید اثر کارت را اجرا کنید و مهرهسپس، شما می  را ارتقا دهید.  Swordmasterی دیگر حریف را نابود کنید. اگر چنی 

 

 حال بیایید چند مثال دیگر را بررسی کنیم: 

ن را احض  ار کنید، چون در خانه Swordmasterتوانید ر این مورد، ش  ما نمید ی احض  ار که بی 

 ی ب    الاتری نس                     ت ب    هردهقرار دارد ک    ه از  حم    اسیی ی ش                م    اس                    ت، ی    ک مهرهدو مهره

Swordmaster   .برخوردار است 

 

 

ایط، ش            ما توانید مهرهش            ما حنر می را احض            ار کنید. با احض            ار او  Swordmasterتوانید میهای خودتان را هم نابود کنید. در این سرر

ن میی معمولی که میان دو مهرهمهره  شود. اعمال می Swordmasterرود سپس تاثت  ی دیگر شماست از بی 
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 Swordmasterی شما با الگوی ی بالاتر جایگزین کرد. در این مورد، دو مهرههایی از ردهتوان با مهرههای موجود در الگو را میمهره

های تواند مهرهتوانید از تاثت  آن استفاده کنید چون او فقط میرا احضار کنید. هرچند، نمی Swordmasterتوانید همخواین دارد و می

د، نه یک مهره ن بت   را.  حماسی معمولی را از بی 

 

وانید از تاثت  آن استفاده کنید. حنر با این وجود که تآمده است که شما نمی Swordmasterی دیگری از احضار در مثال ذیل نمونه

ن روی کارت مشخص کرده که این اثر فقط بر مهره موربی معمولی خودتان را به صورت خواهید مهرهشما می های حذف کنید. میر

 یف اثر دارد)اما این مهره متعلق به خود شماست(. حر 

 

ن روی کارت دقت کنید  ی معمولی را که به صورت قطری در توانید یک مهره. اگر کارت گفته بود:" شما می)بهتر است که همیشه به میر

ی معمولی که به ی خودتان را هم نابود کنید، و اگر کارت گفته بود: "یک مهرهتوانستید مهرهمجاورت شماست نابود کنید"، شما می

 ی خودتان را نابود کنید.(رهصورت قطری در مجاورت شماست را نابود کنید" شما مجبور بودید که مه

 بعد از اعمال اثر موجود احضار شده

 ________________________ 

ی جدیدی که در ی خود قرار دهید. مهرههای سوختهبعد از اینکه تاثت  موجود احضار شده را اجرا کردید، آن کارت را در دسته کارت

ای باشند، اما یا افسانه حماسیتوانند معمولی، ها میاست. مهره ط یک مهرهحالا او فقدیگر آن موجود نخواهد بود. صفحه وارد شده 

 که تاثت  یک کارت اجرا شد، نتوسط شما درون گود قرار گرفتهآنها یادشان نیست که آیا در اثر احضار وارد گود شدند یا 
یازی اند. و زماین

 است.  نیست که بدانید کدام مهره مربوط به کدام موجود بوده

کارت در دست داشته   3اگر هر موجودی را احضار کردید، در پایان نوبتتان دوباره از دسته کارت خودتان کارت بکشید تا دوباره دقیقا 

 باشید. 

را بدون اعمال اثر احضار کنید، همچنان این احضار دارای نتایج  است. در  Swordmasterتوانستید )حنر در مثال آخر، که شما می

 ن نوبتتان، باید یک کارت جدید بکشید(. پایا
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 های بیشتر مثال

ی معمولی با ارتقا دادن یک مهره –در صفحه را دیدیم  حماسیی قبلا یک روش برای وارد کردن یک مهره

را در  حماسیاستفاده از تاثت  یک موجود احضار شده. روش دیگر این است که مستقیما یک موجود 

 داشته باشد(.  حماسیی بالا و سمت چپ خود علامت نیم )موجودی که در گوشهصفحه احضار ک

ند،  Lمهره برای ایجاد این الگو نیاز دارید. آنها باید به شکل  4نگاه کنید. شما به  Knightبه این  قرار بگت 

 ی این الگو هم قابل قبول است. جهات و حنر تصویر در آینهاما تمام 

 ی سفید رنگ احضار خواهد شد: بر روی خانه Knightها، ین چیدماندر هر کدام از ا

 

 

 

هایی که در الگو خالی نشان داده شده است نیاز نیست که حتما خالی باشند. برای ایجاد یک الگو، توجه کنید که در مثال آخر، خانه

حه داشته باشید. و به یاد داشته باشید، همیشه یک هایی که بر روی کارت نشان داده شده را به همان شکل در صففقط کاقن است مهره

د. تواند در الگو به جای یک مهره از ردهی بالاتر میمهره از رده ن تر که بر روی کارت کشیده شده قرار بگت   ی پایی 

ن تر است احضار کای که حاوی یک مهره از همان رده یا ردهتوان موجود را در خانهبه یاد دارید که می ن دلیل است که ی پایی  رد. به همی 

شود باشد احضار کنید. با این کار آن مهره نابود می حماسیی معمولی یا ای که دارای مهرهرا در خانه Knightتوانید در این مثال، شما می

د. آن بالا باشد در صفحه قرار می ی جدید)متعلق به خودتان( که سمت و یک مهره  گت 

 Cannonهای خودتان قابل انجام است، بلکه بعصین اوقات اجباری است. به این هرهنه تنها نابود کردن م

ی سفید رنگ خودتان را در خانه حماسیهای معمولی یا نگاه کنید. جهت احضار آن، شما باید یگ از مهره

 شود. در ان احضار می Cannonای است که داشته باشید، که همان خانه

ی سفید رنگ داشته باشید، از نظر فنن با این ای در خانهی افسانهل، اگر یک مهره)توجه: در بازی کام

 Cannonی ی آن از ردهرا روی آن احضار کنید، چون رده Cannonتوانید الگو مطابقت دارد، اما نمی

 بالاتر است.(
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ت. در هر مورد، را در آن احضار کرد مشخص شده اس Cannonتوان ای که میخانه 3در این تصویر 

ات شود و شما میجایگزین می حماسیی جدید آن مهره با یک مهره استفاده  Cannonتوانید از تاثت 

 کنید. 

ن روی  جهات مشخص شده را انتخاب  توانید یگ ازگوید: "شما میمی Cannon)توجه کنید که میر

ای "آن جهت" را نابود کنید. به بیان هتوانید مهره. اگر هیچ جهنر را انتخاب نکنید، نمی"کنید... 

ید که از تاثت  دیگر، شما می استفاده نکنید. اما، اگر یک جهت را انتخاب  Cannonتوانید تصمیم بگت 

 های خودتان(. های معمولی آن جهت را نابود کنید، حنر مهرهکردید، باید تمام مهره

 

 

 هاحرکات و جهش

حرکت فقط در اثر احضار موجودات خاص هایتان استفاده کنید. قدام خود برای حرکت دادن مهرها 2ز توانید از هیچ کدام اشما نمی

 افتد. ها اتفاق می Flareیا 

مجاور ی گوشه خانه 4شوند. نامیده میمجاور به صورت عمودی ی اطراف خانه 4است.  مجاور یخانه 8یگ از حرکت همیشه به 

 شوند. نامیده میبه صورت قطری 

 (. Combat moveای )( و مبارزهstandard moveنوع حرکت وجود دارد: استاندارد ) 2صورت کلی به 

ر تر از خود شود. ای با مهرهی خالی یا خانهتواند وارد یک خانهحرکت استاندارد حرکتر است که در آن مهره می حرکت ی رده پایی 

توانید با حرکت کردن کند(. شما میی رده بالاتر آن را له میشود. )مهرهای که خالی نیست موجب نابود شدن آن مهره میکردن به خانه

 ی خودتان را نابود کنید. ی حریف و هم مهرههم مهره

انجام برای دو مهره به تصویر کشیده شده است. توجه کنید که یک  ابلدر این تصویر حرکات استاندارد ق

تواند ی معمولی فقط میی معمولی شود. مهرهای با مهرهالی یا خانهی ختواند وارد یک خانهمی حماسیی مهره

ن های خالی شود. هیچ مهرهبا حرکت استاندارد وارد خانه ی معمولی وجود ندارد تا تری برای مهرهی رده پایی 

 آن را له کند. 

 

 

 

ی هم رده یا رده ا مهرهای بی خالی یا خانهحرکتر است که در آن مهره وارد یک خانهای حرکت مبارزه

ر تر خواهد شد.  توان وارد ای همان حرکت استاندارد است با این تفاوت که میبنابراین حرکت مبارزهپایی 

تواند وارد هر کدام ای انجام دهد میای که یک حرکت مبارزهحماسیی ی هم رده شد. مهرهای با مهرهخانه

ی معمولی بشود. یک مهره –ای باشند ی افسانههایی که دارای مهرهبه جز خانه –ی اطراف خود خانه 8از 

 ی معمولی بشود. های خالی یا دارای مهرهتواند وارد خانهدهد میای انجام میکه حرکت مبارزه

 

 

حرکت  ی دیگری اشغال شده است )چه با توان در یک خانه دو مهره داشت. حرکت کردن به یک خانه که توسط مهرههیچگاه نمی

های حریف های خودتان و هم مهرهتوانید با انجام حرکت هم مهرهکند. شما میای( آن مهره را نابود میاستاندارد و چه با حرکت مبارزه

 گردد. هر زمان که یک مهره نابود شود به انبار صاح ش بازمیرا نابود کنید. 
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ای که بشوید آن ی اشغال شدهه ترتیب انجام خواهید داد، و وارد هر خانهاگر یک مهره بتواند چندین حرکت انجام دهد، هر کدام را ب

 مهره را نابود خواهید کرد. 

ی بر روی نوع حرکات مجاز قرار میها محدودیتبرحین از کارت دهد، ای انجام میحرکات مبارزه Knightدهند. به عنوان مثال، های بیشتر

 که باشند(.  های معمولی را با اینتواند مهرهاما نمی
ی

 حرکات نابود کند )هر رنگ

دارید بنابراین در یک جهش استاندارد، شما مهره را برمیهای مجاور باشد. جهش مثل حرکت است، اما نیازی نیست که حتما به خانه

ن تر است قرار میای با ردهی خالی یا یک خانه که حاوی مهرهو یک خانه توانید وارد هر شما می ایدهید. و در یک جهش مبارزهی پایی 

ی اشغال شده شوید آن مهره ی بالاتر هستند بشوید. مثل حرکت ، در جهش هم اگر وارد خانهای به جز آنهایی که دارای مهره با ردهخانه

ن مبدا و مقصد نابود نخواهند شد، چون حرکنر های نابود خواهد شد. )اما مهره  آن خانه ها انجام نشده است.( به داخلبی 

ی برای جهش مشخص میها محدودیتحرکت، گاهی برحین کارتمثل   کنند. های بیشتر

ات کارت ن کامل آورده شده است. ها در برگهاین تاثت   ی قوانی 

 Flareاستفاده از یک 

در واقع قدریر است که در صورت بهم خوردن  Flareدر دست دارد.  Flareهر بازیکن یک کارت 

ون بکشید. اگر تعداد مهرهاز مهره توانید تعادل در گود مبارزه، می های حریف خیلی های حریف بت 

 کنید که به شکل عادی در اختیار نداشتید. بیشتر از شما شود، شما امکاین پیدا می

استفاده کنید که حداقل یگ از  Flareتوانید از یک در صورنر میدارای دو تاثت  است.  Flareهر 

ایط آن   را داشته باشد.  Flareسرر

ایط بالا  ی حریف حداقل به تعداد های ارتقا یافتهکنید که تعداد مهرهرا در صوریر کسب میسرر

ی ارتقا به عنوان مهره حماسیای و های افسانهمشخص شده در این قسمت از شما بیشتر شود. )مهره

ن بازی، شما فقط مهرهیافته به حساب می اب خواهید کرد چون را حس حماسیهای آیند. البته در اولی 

ی ارتقا یافته مهره 4کنید.(. به عنوان مثال، اگر حریف حداقل ای بازی میبدون موجودات افسانه

 توانید این کارت را بازی کنید. بیشتر از شما در صفحه داشته باشد، می

ر  ایط پایی  ز های حریف حداقل به تعداد مشخص شده اکنید که کل مهرهرا در صوریر کسب میسرر

توانید کارت این مثال را زماین بازی کنید که حریف شما حداقل پنج مهره بیشتر از شما بنابراین شما میهای شما بیشتر شود.  تعداد مهره

 ی آنها(. ها را بشمارید، بدون توجه به ردهدر صفحه داشته باشد )تمام مهره

ایط دارای تاثت  مختص به خود است. اگر شم ایط بالا را داشته باشید، میهر کدام از این سرر توانید کارت را بازی کنید تا از تاثت  بالایی ا سرر

ایط ذکر شده بر روی کارت را داشته باشید،  استفاده کنید. ممکن است کارت را برای استفاده از تاثت  پایینن بازی کنید. اگر هر دو سرر

. )نگران نباشید که ممکن است تاثت  بالایی تعداد مهرهتوانید از هر دو تاثت  استفاده کنید، اما به ترتیب، ابتدمی ها را ا بالایی و سپس پایینن

ایط قبل از اعمال تاثت  اتفاق می ایط را نداشته باشید، نمیافتد نه بعد از آن(. در صفحه تغیت  دهد، بررسی سرر توانید اگر هیچ کدام از سرر

 استفاده کنید.  Flareاز 

استفاده کنید، اما نه در زمان انجام قبل یا بعد از یک اقدام را  Flareتوانید شما میآید. اقدام به حساب نمییک  Flareاستفاده از یک 

ن بگذارید، یک یا هر دو تاثت  را اعمال کنید، و سپس آن را به دسته کارت منتقل  Flareی های سوزانده شدهیک اقدام. کارت را بر روی مت 

کنید، در دستتان آغاز می Flareجدید بکشید. )بنابراین شما همیشه نوبت خود را با یک کارت  Flareکارت   کنید. در پایان نوبتتان، یک

 (بازی کنید.  Flareتوانید در یک نوبت بیشتر از یک کارت و هیچ گاه نمی

 

 بیایید یک مثال ببینیم: 
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مهره بیشتر از او  2جموع هم ی ارتقا یافته بیشتر از بازیکن قرمز دارد و در مبازیکن آی  دو مهره 

ایط را ندارد دارد.   را بازی کند.  Flareتواند در این لحظه و نمیبازیکن قرمز هیچ کدام از سرر

 

 

 

 

ایط بالانی را داراست. ی ارتقا یافته بیشتر از بازیکن قرمز دارد. بنابراین مهره 3بازیکن آی   قرمز سرر

ی خالی از صفحه ی معمولی در یک خانهمهره 1تا  را بازی کند  Flareتوانید این کارت قرمز می

 شود. قرار دهد. این عمل یک اقدام حساب نمی

 

 

ایط پاییتر را داراست. مهره بیشتر از قرمز دارد، بنابراین قرمز  8بازیکن آی   را بازی کند  Flareتواند این قرمز میسرر

 آید. انجام این عمل یک اقدام به حساب نمی حرکت استاندارد انجام دهد.  2ای یا تا یک حرکت مبارزه

 

 

ایط مهره بیشتر از قرمز دارد. بنابراین  4ی ارتقا یافته بیشتر از قرمز دارد و در مجموع هم مهره 4آی   قرمز هر دو سرر

ولی در یک ی معمتواند این کارت را بازی کند تا از هر دو تاثت  استفاده کند. ابتدا، قرمز یک مهرهقرمز میرا داراست. 

حرکت استاندارد انجام دهد. مثل همیشه، این  2ای یا تواند یک حرکت مبارزهدهد. سپس میی خالی قرار میخانه

مهره بیشتر از قرمز دارد، اما  3آید. )بعد از اینکه قرمز از تاثت  بالایی استفاده کند، آی  عمل یک اقدام به حساب نمی

ایط آن برقرار بوده است(.  Flareشود زیرا در زمان بازی کردن هم بهره مند میمهم نیست. قرمز از تاثت  پایینن   سرر

ی معمولی در صفحه بگذارد و سپس تواند یک مهره)توجه کنید که ترتیب انجام مهم است: در مثال آخر، قرمز می

ی خالی شده بگذارد. خانهی معمولی در آن تواند یک مهره را حرکت دهد و سپس یک مهرهآن را حرکت دهد. اما نمی

 همیشه اول باید تاثت  بالایی اجرا شود(. 

ایط پایینن را داراست. اگر او این  را در ابتدای نوبتش بازی کند، یک  Flareدر این مثال قرمز سرر

تواند از تواند از بخش "ارتقا" تاثت  پایینن استفاده کند. اما، او میآورد، اما نمیاقدام به دست می

ن  عدد  6های آی  معمولی استفاده کند. همچنان تعداد مهره اقدامش برای قرار دادن یک مهرهاولی 

ی معمولی استفاده کند و یک برای ارتقا دادن آن مهره Flareتواند از از او بیشتر است، بنابراین می

و یک اقدام های خودش اقدام داراست )یگ از اقدام 2اقدام به دست آورد. به این شکل اکنون او  

 به او داده شده است(.  Flareهم از طریق 

اقدام به تعداد  1گوید "یک اقدام به دست آورید"، به این معنن است که )زماین که یک کارت می

ن اقدام خود در این  اقدامی که در این نوبت برای شما باقر مانده اضافه کنید.. به عنوان مثال، اگر قرمز بعد از انجام دومی 

 توانست یک اقدام دیگر قبل از پایان نوبتش انجام دهد(. آورد، او می، یک اقدام به دست مینوبت

ی که بازیکنان ضعیف در زماین که حریف بر آنها مسلط شده از آن استفاده می Flareدر مورد ) ن کنند ها به عنوان چت 

م Flareنگاه نکنید.  ن کنند. اگر آن در جهت منافع خود استفاده می های بازی است که بازیکنان باهوش از یگ از مکانت 

وظایفن که حریف نادیده گرفته  Flareهای شماست، ممکن است بتوانید با استفاده از تمرکز حریف بر نابود کردن مهره

 است را کامل کنید(. 
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 برگرداندن حرکت

ن اقدام خود برای قرار دادن یک مهره اید تا بتوانید با اقدام دوم یک موجود را فاده کردهی معمولی در صفحه استفرض کنید که از اولی 

ی که شما در یر آن بو فهمید که نمیاحضار کنید... و ناگهان می دید توانید آن موجود را احضار کنید، یا اینکه احضار کردن آن موجود تاثت 

ه شکل توانید اقدامات خود را بازگردانید و ب، شما میرا ندارد. به غت  از زماین که با حریف قرارداد کرده باشید که طور دیگری بازی کنید 

ایط پیچیده  هم این قانون برقرار است.  Flareتر مثل اعمال تاثت  یک موجود یا متفاویر آن را انجام دهید. حنر برای سرر

ند کند. در حقیقتف این کار بازی را سری    ع
ُ
کند چون شما مجبور نیستید می تر )ممکن است فکر کنید که امکان برگرداندن حرکت بازی را ک

ن را قبل از بازی کردن در ذهنتان مجسم کنید(.   همه چت 

وع به کشیدن کارت یا تکمیل کردن یک وظیفه کردید، دیگر برای برگرداندن حرکت دیر شده است.   البته، زماین که نوبتتان تمام شد و سرر

 وظایف

 ________________________ 

ن  –است  فعلیی وظیفه 3 ی وظایف همیشه حاویصفحه این ها وظایفن هستند که شما باید سعی کنید آنها را انجام دهید. همچنی 

 ی بعدی که در صورت تکمیل شدن یک وظیفه جایگزین آن خواهد شد. وظیفه –بینید ها را میشما همیشه کارت بالای دسته کارت

ن روی کارت آنچه که براوظیفه را بکنید،  ای تکمیل شدن یکتوانید ادعشما فقط در پایان نوبتتان می ی بعد از انجام اقداماتتان. میر

 وظیفه را کامل کنید.  1توانید شما در هر نوبت فقط میگوید. تکمیل شدن وظیفه مورد نیاز است را به شما می

 ی سمت چپ و بالای آنها مشخص شده است(. چندین نوع وظیفه وجود دارد. )نوع وظایف در گوشه

ن مهره بر روی خانه از وظایف را میبرحین   کامل کرد. اگر وظیفه نیاز به مهرهتوان با داشیر
ی

ی "ارتقا های رنگ

ای است. )بنابراین "ارتقا یافته" در بازی اول شما فقط یا افسانه حماسیی یافته" داشته باشد، به معنن مهره

 " است. (حماسیبه معنن "

 

ن مهرهتوابرحین از وظایف را می های کرد. برحین از این وظایف نیاز به مهره  کاملها در چینش خاض  ن با داشیر

 ارتقا یافته هم دارند. 

 

 های حریف کامل کرد. ها به شکلی خاص نس ت به مهرهتوان با چینش مهرهبرحین از وظایف را می

چینش خواسته شده را در صفحه ی بالا، شما باید در پایان نوبتتان وظیفه 3)برای کامل کردن هر کدام از 

 داشته باشید(. 

توان با احضار موجودات کامل کرد. تنها راه احضار موجودات استفاده از اقدام "احضار برحین از وظایف را می

ات یک کارت یا با اقدام "قرار دادن یک مهره" وارد صفحهیک موجود" است. مهره ی بازی هایی که در اثر تاثت 

 ه هستند، موجود احضار شده نیستند. شوند فقط مهر می

 

 

توان با احضار کردن موجودات ها را میهای حریف کامل کرد. مهرهتوان با نابود کردن مهرهبرحین از وظایف را می

ن بر روی آنها یا با حرکت کردن به درون خانه ایر مثل "نابود کردن" و "تبدیل کردن" ، از بی  ی آنها، یا بر اثر تاثت 

 برد. 
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ن وظایف فعلی بود، مهره ی قبلی صفحهوظیفه آخریناگر یک وظیفه مثل ) های نابود شده را در کناری بگذارید تا بتوانید آنها را در بی 

 بررسی کنید. در پایان نوبتتان آنها را به حریف بازگردانید.(

ایط یگ از وظایف را داشتید، می ایط بیش از اگر سرر ردارید. بتوانید یگ از آنها را قط میوظیفه را داشتید، ف 1توانید آن را بردارید. اگر سرر

 توانید بعدی را در نوبت بعد بردارید(. )اما می

ن یک وظیفه، آن را بردارید و در مقابل خود در کنار دسته کارتتان قرار دهید. عدد گوشه ی سمت راست تعداد امتیازی  در هنگام برداشیر

ه ی برداشته شده قرار دهید. اکنون این وظیفرت وظایف را بردارید و به جای وظیفهی بالایی دسته کاگوید. وظیفهکه گرفتید را به شما می

ی یگ از وظایف فعلی است. کارت بالایی دسته کارت وظایف را رو کنید و در بالای دسته کارت وظایف قرار دهید تا بدانید که وظیفه

 بعدی چیست. 

 

 پایان بازی

 _________________________ 

 اید. های وظایفر است که کامل کردهمجموع امتیازات روی کارتازات شما، مجموع امتی

. امتیاز یا بیشتر کسب کند  6شود که یگ از بازیکنان آخرین کارت را از دسته کارتش بکشد، یا زماین که یک بازیکن بازی زماین تمام می

ین امتیاز را داشته باشد.   بازیکنن برنده است که بیشتر

ر بازی شمای اولخلاصه  ی 

 _____________________________ 

 ن بازیکن فقط میبازیکنان به نوبت بازی می ن نوبتش انجام دهد، بعد از آن، هر بازیکن  1تواند کنند. اولی  دام اق 2اقدام در اولی 

 خواهد داشت. 

 کردن یک موجود است. ی خالی از صفحه یا احضار  ی معمولی در یک خانهاقدامات قابل انجام قرار دادن یک مهره 

 ی مشخص شده برای آن موجود در صفحه کنید، یک مهره از ردهزماین که از یک اقدام برای احضار یک موجود استفاده می

 ای که قبلا در آن خانه بوده را نابود کنید(، تاثت  آن موجود را اعمال کنید و کارتش را بسوزانید. دهید)هر مهرهقرار می

   ن در صوریر ایط همچنی  آید. توانید از آن استفاده کنید. این کار یک اقدام به حساب نمیرا داشته باشید می Flareکه یگ از سرر

ایط آن را دارید اعمال کنید و سپس کارت را بسوزانید.  ی که سرر  هر تاثت 

 دارید. توانید آن را بر در پایان نوبتتان، اگر نیازمندی یگ از وظایف فعلی را انجام داده باشید، می 

  1موجود و  3سپس در صورت لزوم کارت بکشید، تا دوباره Flare  در دستتان داشته باشید. بعد از کشیدن کارت، نوبت

 حریف شماست. 

 د. برسد یا اینکه یگ از بازیکنان آخرین کارت را از دسته کارتش بکش 6شود که یگ از بازیکنان به امتیاز بازی زماین تمام می 

ر   بازی کاملیک قوانی 

 ___________________ 

ن که برای معرقن بازی به بازیکنان تازه وارد طراحی شده است را معرقن کردیم. حنر بازیکنان حرفهتا اینجا، ما نسخه ای ی خاض از قوانی 

ن استفاده کنند. در این بخش، تفاوت ن باهم برای یاد دادن بازی بهتر است که از این قوانی  ی کامل زیکن تازه وارد و نسخههای میان قوانی 

ح می ن برای تمامی سبکبازی را سرر  برقرار هستند.  Tash-Kalarهای بازی دهیم. این قوانی 
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 هادسته کارت بازیکنان و مهره

 

ا نتخاب کند و یتواند یک دسته را اهای بازی استفاده کنید )هر بازیکن میتوانید از هر کدام از دسته کارتی کامل بازی، شما میدر نسخه

ن بازیکنان تقسیم کنید(. شما تمامی مهره  بی 
ن
ای همان رنگ استفاده ی افسانهمهره 3های آن رنگ را به همراه آنها را به صورت تصادق

 خواهید کرد. 

ن بازی از دسته کارت)توصیه اتوری)آی  و قرمز( استفاده کنید چون آنها مشابه بی ما این است که در اولی  ه هم و سننر هستند. های امتر

ن بازی از سایر دسته کارتاما اگر بخواهید می  ها هم استفاده کنید. توانید در اولی 

 ایموجودات افسانه

ن بازیکنان وارد بازی توانید موجودات افسانهی کامل بازی، شما میدر نسخه ک بی  ای احضار کنید. این موجودات از دسته کارت مشتر

 شوند. می

ن موجودی احضار نشود. زماین که مشغول یک موجود افسانه )احضار کردن ای ساده نیست، و ممکن است در طول یک بازی اصلا چنی 

ی هستید، انجام وظایف و مبارزه با حریف به اندازه ن الگوهای یادگت  ن حال به فکر ساخیر ن هست. اگر بخواهید در عی  ی کاقن چالش برانگت 

ن خاطر است که در نسخه ای هم باشید ممکن است بازیافسانه ند شود.به همی 
ُ
، موجودات افسانهی ساده شدهبه شدت ک ن ای ی قوانی 

 را حذف کردیم. 

ای به بازی باشید. انجام دهید، نیازی نیست که نگران افزودن موجودات افسانه Deathmatchاما، اگر بازی اول خود را به سبک 

Deathmatch ).دارای وظایف نیست 

 ایانههای افسکارت

ها قرار دهید. هر بازیکن  Flareای را بُر بزنید و در کنار دسته کارت در زمان چینش بازی، دسته کارت افسانه

وع بازی به دستش اضافه کند. کارت افسانه  2باید   ای در سرر

ه کارت موجود از دست 3کنید، همیشه باید در پایان هر نوبت، زماین که دوباره دست خود را از کارت پُر می

 در دستتان داشته باشید.  Flare کارت1ای و موجود افسانه 2خودتان، 
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 ایاحضار کردن یک موجود افسانه

ای هم مثل دیگر موجودات هستند و احضار کردن آنها شبیه به احضار موجودایر موجودات افسانه

 حماسیهای ی ، مهرهادر الگوی موجودات افسانهشود. اما، است که در دسته کارت خودتان یافت می

ی معمولی کشیده شده های خاض از الگو  باید وجود داشته باشند. اگر در الگو یک مهرهدر بخش

تواند با فقط می حماسیی ای داشته باشید، اما یک مهرهتوانید به جای آن هر مهرهباشد، شما می

 ای جایگزین شود. یا افسانه حماسیهای مهره

 

 

 ایهای افسانهمهره

 حماسیهای ها از تمام مهرهای در صفحه خواهید گذاشت. این مهرهی افسانهکنید، یک مهرهای احضار میزماین که یک موجود افسانه

 ی بالاتری دارند. و معمولی رده

ی در مورد امکان حرکت مهره به یک خانهی مهرهبه یاد دارید که رده اشغال شده یا احضار کردن یک موجود  یها در زمان تصمیم گت 

ی تواند با یک حرکت استاندارد وارد یک خانه با مهرهای میی افسانهی اشغال شده مهم است. به عنوان مثال، یک مهرهدر یک خانه

 ای وجود دارد. افسانه یای شود که در آن مهرهای وارد خانهتواند با یک حرکت مبارزهنمی حماسیی شود، اما یک مهره حماسی

ی ارتقا یافته مهرهو معمولی است. اگر در کارت به  حماسیهای اشاره شده باشد به معنای مهرهای، ی غت  افسانهمهرهاگر در کارت به 

 ای است. و افسانه حماسیهای اشاره شود، منظور مهره

 اقدام سوزاندن کارت

کنید. در بازی کامل، ات خود یا برای قرار دادن مهره در صفحه یا برای احضار یک موجود استفاده میدر اکتر مواقع شما از تمامی اقدام

ن می توانید در هر نوبت بیشتر از یک بار اقدام شما نمیتوانید از اقدام خود برای سوزاندن کارت از دستتان استفاده کنید. شما همچنی 

 سوزاندن کارت را انجام دهید. 

های دست شما برای موقعیت ندن کارت به ندرت مورد نیاز خواهد بود. انجام آن نیاز به کمی تجربه دارد تا بدانید که آیا کارت)اقدام سوزا

ن دلیل است که  . به همی  بازی اول این قانون را حذف  در فعلی نامناسب است یا خت  و آیا سوزاندن آنها ارزش یک اقدام را دارد یا خت 

 کردیم.(

وع ا این کارت وارد ای(. کارت که مربوط به دسته کارت خودتان است را بسوزانید )و نه کارت افسانه  1قدام سوزاندن کارت، جهت سرر

 شود. ی شما میدسته کارت سوزانده شده

ی کارت از دستتان به زیر دسته کارتتوانید سپس شما می کارت را   اگر چند های متناظرشان بازگردانید )به پشت(. یک یا تعداد بیشتر

ن آنها را شما انتخاب میی یکسان برمیبه زیر یک دسته گردانید، همچنان کنید. مهم نیست که چند کارت را بازمیگردانید، ترتیب قرار گرفیر

 شود. ها همان یک اقدام سوزاندن کارت محسوب میتمام این

خلاص شوید، باید ابتدا یک  Flare کارت  1ای و ود افسانهموج 1موجود مربوط به دسته کارت خودتان،  3اگر شما بخواهید از مثال: 

موجود دیگر که مربوط  2رود. سپس ی شما میشده موجود مربوط به دسته کارت خودتان را بسوزانید.این کارت به دسته کارت سوزانده

ای را به زیر و کارت افسانه Flareت به دسته کارت خودتان هستند را به زیر دسته کارتتان انتقال دهید، به هر ترتیب دلخواه. سپس کار 

 ای که میخواهید نگه دارید را در دستتان نگه دارید. تمام اینها یک اقدام است. دسته کارتشان انتقال دهید، و کارت افسانه

 ها به صورت کامل پر کنید. در پایان نوبت، دوباره دستتان را با کارت
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 کمبود مهره 

های شما در بازخواهد گشت، اما با این حال، ممکن است بعد از چندین نوبت از بازی، تمام مهره های نابود شده به صاح شمهره

، معمولی یا افسانه/ حماسیهای ی بازی باشند )تمامی مهرهصفحه ن حالنر توان انجام داد. برخر از اثرات کارت را نمیای شما(. در چنی 

ل داد ن ن کامل را مشاهده کنید.(. اما، )که شامل تبدیل کردن، ارتقا دادن، تتن  امکان انجامن، و قرار دادن یک مهره در صفحه است. قوانی 

حنر اگر آن نوع مهره وجود نداشته باشد. جهت جزئیات، بخش اقدام گذاری در صفحه یا احضار یک موجود فراهم است اقدام مهره

ن کامل را مشاهده کنید.  "گذاریمهره"   و "احضار یک موجود" از قوانی 

 کمبود مهره برای بازی ابتدایی شما مهای رخ میهای افسانه)این اتفاق بسیار نادر است، و معمولا در مورد مهره
ن م دهد، بنابراین قوانی 

 نیست(. 

 پایان دادن به بازی

ن بازی، زماین که یگ از بازیکنان به امتیاز  کنید. در بازی  ی را متوقف میبرسد و یا آخرین کارت دسته کارت خودش را بردارد باز  6در اولی 

 کامل، شما یک تلنگر پایان بازی خواهید داشت. 

ک است:  Tash-Kalarهای مختلف سبک ر تلنگر پایان اگدارای تلنگرهای پایان بازی متفاویر هستند، اما یک قانون در تمام آنها مشتر

 بازی زده شود، هر بازیکن یک نوبت کامل دیگر بازی خواهد کرد. 

 که تلنگر پایان بازی زده شد، اتفاقات ذیل به ترتیب خواهند افتاد: زماین  

کند که تلنگر انتهای بازی زده شده است. این بازیکن آخرین بازیکن بازی خواهد کند و اعلام می. بازیکن فعلی نوبت خودش را تمام می1

 بود. 

کند. )در یک بازی دو نفره، به این معنن است که خود را بازی می کند و هر بازیکن آخرین نوبت. بازی با ترتیب معمول ادامه پیدا می2

 کند(. یک نوبت دیگر بازی میبازیکنِ آخر، حریف 

 . بازیکن آخر یک نوبت پایاین بازی خواهد کرد. 3

ن سبگ که بازی کردند مقایسه می4  کنند. . بازیکنان امتیازات خود را طبق قوانی 

توانید نوبت آخر را بازی نکنید و مستقیما به سراغ شما می ،ی بازی مشخص استشته باشند که نتیجهالبته، اگر تمام بازیکنان قبول دا

ن برنده بروید. اما گاهی اوقات آخرین نوبت ی را فراهم کنند. توانند برگشتها میتعیی  ن  های هیجان انگت 

ن دلیل است که این قانون افسانهاین برگشت معمولا شامل احضار و نابود کردن موجودات  High Formسبک  ر د ( ای است. به همی 

 را از بازی اول حذف کردیم(. 

ر تساوی  شکسیر

کن خاص ، یک قانون تساوی شDeathmatch Meleeکنند. )اما در از تساوی شکن یکساین استفاده می Tash-Kalarهای تمامی سبک

 وجود دارد که ابتدا آن قانون اعمال خواهد شد(. 

ی در صفحه داشته باشد. اگر باز وی شوند، تساوی به نفع بازیکنن خواهد شکست که تعداد مهرهاگر بازیکنان مسا ی ارتقا یافته بیشتر

ین مهره را در صفحه داشته باشد.   هم بازیکنان مساوی بودند، تساوی به نفع بازیکنن خواهد شکست که بیشتر

 ود. شدر صوریر که باز هم بازیکنان مساوی بودند، بازی مساوی می
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 Tash-Kalarهای مختلف سبک

وی می Tash-Kalarهای تمامی سبک ن بازی کامل که در سر فصل قبلی بررسی کردیم پت   کنند. از قوانی 

ن خاص دارند.  ی آنها متفاوت است و هر کدام تعدادی قوانی   روش امتیازگت 

High Form (2 )نفره یا تیمی 

 _____________________ 

ن  ن سبک  بعد از اینکه اولی  در  Deathmatchو  High Formاید. تفاوت را یاد گرفته High Formبازی خود را انجام دادید، اکتر قوانی 

 استفاده از وظایف است. 

 High Formچینش بازی برای 

 گذاری شده است استفاده کنید. های مرکزی نشانهی بازی که در خانهاز این سمت صفحه

 ظایف مهم هستند. ها برای برحین از و این خانه

وع بازی هیچ مهره  ای در گود مبارزه وجود نخواهد داشت. در زمان سرر

 

 

 

 وظایف

 ی وظایف را مثل بازی اولی که انجام دادید بچینید. صفحه

فته )که در پس زمیهای وظایف استفاده خواهید کرد، حنر تمام وظایف را با هم بُر بزنید. شما از تمامی کارت نه دارای از وظایف پیشر

 هستند(.  علامت 

فتهی بازی نباید هیچ وظیفهی اولیهدر سه وظیفهی کامل بازی وجود دارد: دو محدودیت در نسخه ای وجود داشته باشد و ی پیشر

ی سمت چپ و بالای وظایف کشیده )نوع وظایف در گوشه هیچ گاه نباید سه عدد یا بیشتر وظیفه از یک نوع وجود داشته باشد

 ست(. شده ا

فتهرا رو میی اول وظیفه 3زماین که  ید، تا کنید، هر کارت پیشر فته داشته باشید. اگر تمامی وظیفه 3ای را نادیده بگت  وظیفه  3ی غت  پیشر

ید و آنقدر کارت وظیفه بکشید که یک کارت وظیفه ن وظیفه را نادیده بگت  فته با نوع متفاوت ظاهاز یک نوع بودند، سومی  ر ی غت  پیشر

 شود. 

فته به رو داشته باشید که حداقل کارت وظیفه  3بُر بزنید. حالا باید  سپس تمامی وظایف نادیده گرفته شده را با وظایف دیگر  ی غت  پیشر

ی بعدی ممکن است است. وظیفهی بعدی وظیفهنوع متفاوت باشند. کارت بالایی دسته کارت وظایف را رو کنید. این کارت  2از 

فته یا  فته در  پیشر ن فقط از بروز وظایف پیشر فته باشد. مهم نیست. قوانی  ی میوظیفه 3غت  پیشر  کند. ی اول جلوگت 

ی بعدی دیگر رو کنید. این کارت را به پشت در ی بعدی دارای نوع مشابه با دو عدد از وظایف فعلی بود، باید یک وظیفهاما، اگر وظیفه

کنید رو می در طول بازی ی بعدیاین قانون را هر زمان که یک کارت وظیفه بعدی را رو کنید.  زیر دسته کارت وظایف قرار دهید و کارت

 بررسی و اعمال کنید. 
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 پایان بازی

 کنید. فقط در پایان نوبت هر بازیکن تلنگر پایان بازی را بررسی می، High Formدر 

ین که در صفحه دارید به آن اضافه کنید. اای ی افسانهه ازای هر مهرهامتیاز ب 1اید را بشمارید و که کامل کردهامتیاز تمام وظایفر 

 امتیاز شماست. 

ن اگر یگ از بازیکنان آخرین کارت دسته ک 9اگر هر کدام از بازیکنان  ارتش امتیاز یا بیشتر داشت، تلنگر پایان بازی زده شده است. همچنی 

 شود. را بکشد هم تلنگر پایان بازی زده می

ن بروند، ممکن است که هر های افسانهکن یک نوبت کامل دیگر خواهد داشت. چون ممکن است در نوبت آخر مهرههر بازی ای از بی 

 امتیاز داشته باشند. مهم نیست. بازی به هر حال تمام شده است.  9دو بازیکن در پایان بازی کمتر از 

ین امتیاز را داشته باشد برنده است. تساوی  ها قبلا توضیح داده شده است. شکن بازیکنن که بیشتر

Deathmatch Duel (2 )نفره یا تیمی 

 _______________________ 

ن حنر برای بازیکنان است. شما می Deathmatch Duel، سبک Tash-Kalarی بعدی در نفره 2سبک  ازه وارد در تتوانید از این قوانی 

 سر راسنر دارند. زشماری ها سیستم امتیا Deathmatchبازی اول استفاده کنید. 

 صفحات بازی

 است استفاده کنید.  های دارای علامت ی بازی که در برحین خانهاز این سمت صفحه

ی امتیازشماری صفحه و در عوض د های وظایف و صفحات وظایف استفاده نخواهید کرد. از کارت

ایجاد شود  Deathmatch Duelی امتیازشماری بردارید و آنها را به یکدیگر متصل کنید تا صفحه

در گود  تماشاگراناست. این صفحه عملکرد شما برای سرگرم کردن  21که دارای اعداد صفر تا 

 کند. مبارزه را ارزیای  می

 

 

 بازیکنان 

ودش را ی خدهد. هر زمان که بازیکنن امتیاز گرفت، مهرهی امتیاز شماری قرار میی خود را در فضای صفر صفحههر بازیکن یک مهره

 برد. در این صفحه جلو می

کنند. بازیکن آغاز کننده را مشخص کنید. بازیکن ، بازیکنان بازی را با یک مهره در صفحه آغاز میDeathmatchدر یک بازی به سبک 

وع یک مهره قرار دهد. مثل همیشه ی علامت گذاری شده با دو خانهاز مهره از هر بازیکن را بردارد و در هر کدام  1دوم  ، بازیکن سرر

وع می  دهند. اقدام در هر نوبت انجام می 2کند و پس از آن بازیکنان کننده بازی را با یک اقدام سرر

ات آنها به )انتخاب خانه گذار باشد چون برحین از تاثت  های اولیه تقریبا فرمالیته است. هرچند، ممکن است بر مکتب کوهستان تاثت 

 داردخانه
ی

ن بستگ  (. های قرمز و ست 

 ی بازینحوه

 توانید به این شکل امتیاز کسب کنید: در طول بازی، شما می
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 هاامتیاز برای نابود کردن مهره

 ! اینجا هستند تا نابودی را ببینند گران کنند. تماشا های حریف امتیاز کسب میبه جای کامل کردن وظایف، بازیکنان برای نابود کردن مهره

ی خودتان هم ی دشمن به مهرهکنید در کنار صفحه قرار دهید. )تبدیل کردن یک مهرهکه از حریف نابود میهایی  در نوبتتان، تمامی مهره

 ی حریف را به او بازگردانید و به این شکل امتیاز کسب کنید: های نابوده شدهشود(. در پایان نوبتتان، مهرهنابودی حساب می

 2 ایی افسانهامتیاز به ازای هر مهره 

 1 حماسیی ز به ازای هر مهرهامتیا  

 1 ی معمولیامتیاز به ازای هر جفت مهره 

 کنید. ی جفت نشده کسب نمیهای معمولی حریف را نابود کنید، امتیازی بابت مهرهاگر تعداد فردی از مهره

 ایافسانهامتیاز احضار موجودات 

ید.  1ای احضار کردید، اگر یک موجود افسانه ن هستند. عاشق دیدن اژدهایان و موجودات شگفت گرانتماشا امتیاز بگت   انگت 

که روی صفحه داشته ای  ی افسانهمتفاوت است، که شما در آن سبک در انتهای بازی به ازای هر مهره High Formاین بخش با سبک 

بر  ک موجود با علامت ، امتیاز در ازای احضار کردن یDeathmatch Duelدر یک بازی به سبک  کردید. کسب میباشید امتیاز  

، ای که به شکل دیگری وارد صفحههای افسانهشود. مهرهروی کارتش به شما داده می ن ی بازی شوند به شما امتیازی نخواهند داد. همچنی 

برای  دهید )هرچند همانطور که توضیح داده شد، حریفای شما نابود شود امتیاز کسب شده را از دست نمیی افسانهزماین که مهره

 کند(. نابود کردن آنها امتیاز کسب می

 ها Flareامتیاز 

تماشاگران به انرژی فراوانِ  –شما هستند. هرچند، تشویق آنها برای شما نیست، برای حریف شماست  Flareی عاشق منظره تماشاگران

ه شدهساطع شده از سنگ  حریف از یک دانند که شما تصمیم گرفتهاند، و میهای کلاریت حریف شما خت 
ی

گ اید که برای مقابله با چت 

Flare  .استفاده کنید 

د. مهم نیست که از یک تاثت  را استفاده کنید، حریف شما یک امتیاز می Flareهر زمان که یک  . استفاده کنید یا از هر دو تاث Flareگت   ت 

ر شماست و به  Flare)ممکن است اینطور به نظر برسد که استفاده از  وری حریف یک امتیاز میبه ضن دهد. اما گاهی اوقات این کار ضن

های شما از او کمتر باشد چند امتیاز کسب خواهد کرد، اما شما اصلا امتیازی کسب است. مطمئنا، حریف شما در صوریر که تعداد مهره

ه ید بازی را برگردانید و حریف را مجبور باستفاده کنید تا به بازی برگردید. ممکن است بتوان Flareنخواهید کرد. پس بهتر است که یک 

 کنید(.   Flareاستفاده از یک 

 پایان بازی

 

اند دهبه بالا کمرنگ تر نوشته ش 18بگذرد. توجه کنید که عددهای  17تلنگر پایان بازی زماین زده خواهد شد که یگ از بازیکنان از امتیاز 

ن توجه کنید که در  ن  تا تفاوت آنها مشخص باشد. همچنی   دو خط موازی وجود دارد.  18و  17ستون بی 
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شود. یک بازی به سبک تیمی( تمام می 2نفره یا تیمی ) 2خط کشیده شده تا نشان دهد که در این بخش بازی  2)بر روی ستون 

Deathmatch Melee  نفره است(.  4و  3دارای تلنگر پایان بازی متفاویر برای بازی 

ن اگر یگ از بازیکنان آ  خرین کارت دسته کارتش را بردارد ، تلنگر پایان بازی زده خواهد شد. همچنی 

ین امتیاز را دارد. تسا وی بعد از اینکه هر بازیکن یک نوبت پایاین خود را بازی کرد )که قبلا توضیح داده شد( برنده کش است که بیشتر

 . (22)صفحه ها قبلا توضیح داده شده استشکن

 بازی تیمی

 ______________________ 

ن شبیه به بازی دو نفره است.  Deathmatch Duelیا  High Formتوانند در دو تیم ، به سبک بازیکن می 4  بازی کنند. اکتر قوانی 

 چینش بازی برای بازی تیمی

 صفحات بازی

 . Deathmatch Duelکنید یا بازی می High Formکنید وابسته به این است که به سبک صفحایر که استفاده می

 انبازیکن

کند، اما هر تیم فقط از یک رنگ مهره بازیکنان هم تیمی باید مقابل یکدیگر بنشینند. هر بازیکن یک دسته کارت متفاوت انتخاب می

 ی کامل. مهره کند، هر تیم یک دستهاستفاده می

ند.()توصیه اتوری در دو تیم متفاوت قرار بگت   ی ما این است که دو دسته کارت امتر

 کارت پایینن را به یک طرف بچرخوانید.   6ه دسته کارت خود را بر زدید، بعد از اینک

یکن  ی خود را بردارد. هر تیم دو برابر یک باز )تلنگر پایان بازی در صوریر زده خواهد شد که یگ از بازیکنان آخرین کارت چرخوانده نشده

ی می  شدن بازی جلوگت 
 شود.(کارت دارد، و با این روش از طولاین

وع کننده را انتخاب کنید. هر بازیکن با  دارد. برمی Flareعدد کارت  1کارت از دسته کارت خودش و   3زیکن سرر

ک است. هم تیمیهای افسانهکارت ن بازیکنان یک تیم مشتر ای بکشد. بازیکن دیگر کارت افسانه  2کند باید ای که زودتر بازی میای بی 

 بیند. تیم باید صت  کند تا بتواند آنها را ب

وع کننده کش است که باید  Deathmatch Duelاگر بازی به سبک  ی معمولی از هر مهره 1است، بازیکن سمت راست بازیکن سرر

 دارند قرار دهد. هایی که علامت ی بازی و در خانهرنگ را روی صفحه

 ی انجام بازینحوه

اند، هیچگاه یک تیم دو نوبت ها در مقابل یکدیگر نشستهن هم تیمیکنند. چو های ساعت بازی میبازیکنان به نوبت و در جهت عقربه

 پشت سر هم بازی نخواهد کرد. 

را  کنید، درست مثل یک بازی دو نفره. مهم نیست که کدام یک از افراد تیم مهرههای تیم خودتان استفاده میدر نوبتتان، شما از مهره

های دست خودتتان استفاده کنید. نباید بدانید که چه کاریر در دست هم تیمی رتتوانید از کاگذارد. شما فقط میروی صفحه می

م ن  با هم تیمیشماست. اما مکانت 
ی

 تان وجود دارد. هایی برای هماهنگ
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ل  پاس دادن کنتر

ل نوبتتان را به هم تیمی خود پاسقبل از انجام یک اقدام یا در زمان اعمال تاثت  یک کارت، شما می  دهید. اعلام کنید که توانید کنتر

 ای دستتان را به هم تیمی خود بدهید. های افسانهخواهید این کار را انجام دهید و کارتمی

 
ر
ام  های خالی استفاده کند. تنها نوع اقدهای معمولی بر روی خانهی شما را با قرار دادن مهرهماندههم تیمی شما باید تمامی اقدامات باق

ن است. هم تیمی شما نمیتو که هم تیمی شما می ایط انجام دهد همی  تواند از اقدامات شما برای سوزاندن کارت یا احضار اند در این سرر

 استفاده کند.  Flareتواند از یک ای(. هم تیمی شما نمیموجودات استفاده کند )حنر موجودات افسانه

ل نوبتتان را به هم تیمی خود پاس دهید؟ خب، اگر  ای جز قرار دادن مهره بر روی صفحه ندارید، ممکن شما برنامه )پس چرا باید کنتر

ها را در صفحه قرار دهد. هر چه نباشد، این هم تیمی شماست که قبل از شما شانس است بهتر باشد که بگذارید هم تیمی شما مهره

 احضار یک موجود را خواهد داشت(. 

 ا به هم تیمی خود پاس دهید، هم تیمی شما آن اثر را اعمال خواهد کرد. )و سپسنوبتتان ر  Flareاگر در هنگام اعمال اثر یک موجود یا 

 مانده شما برای قرار دادن مهره
ر
 ی معمولی در صفحه استفاده خواهد کرد.(از هر اقدام باق

ل نوبت خود را پاس دادید، دیگر نمی ل نوبتت Flareتوانید از زماین که کنتر گردد که هم تیمی ان به شما بازمیاستفاده کنید. تنها زماین کنتر

 شما تمام اثرات را اعمال کرده باشد و از تمام اقدامات شما استفاده کرده باشد. 

 مثال: 

ن اقدام، شما یک مهره ن اقدام، ی معمولی در صفحه قرار میبا اولی  دهید. برای دومی 

Knight کنید. را در این خانه احضار میKnight ای رکت مبارزهح 3تواند حداکتر می

ن حرکت، شما مهره کنید. اما حالا حریف را نابود می حماسیی انجام دهد. برای اولی 

ن نیستید که هم تیمی شما نیاز دانید که چه کار دیگری انجام دنمی هید. شما مطمی 

ل نوبت خود را به او پاس  Knight حماسیی دارد که مهره د. پس کنتر در کجا قرار بگت 

 دهید. می

کند. این تمام کاری حرکت دیگر تاثت  این کارت را اعمال می 2هم تیمی شما با انجام 

تواند انجام دهد چون شما از هر دو اقدام خود استفاده است که هم تیمی شما می

 اید. کرده

ل نوبت خود را در ابتدای اعمال تاثت  یک کارت پاس دهید. بنابراین ا )شما می  گر به هم تیمی خود اعتماد توانید کنتر

حرکت  حماسیی داند که نابود کردن مهرهحرکت را انجام دهد. هم تیمی شما می 3توانید بگذارید که او هر دارید، می

د که این کار را نکند، احتمالا دلیل بسیار خوی  برای آن دارد. اینکه چقدر به قضاوت هم  خوی  است، و اگر هم تیمی شما تصمیم بگت 

 تیمی خود اعتماد دارید به شما مربوط است.(

ید  Knightد یی دیگری احضار کرد. شما اجازه ندار را در خانه Knightشد )توجه کنید که می را احضار کنید و قبل از اینکه تصمیم بگت 

ل نوبت را به هم تیمی خود پاس بدهید. این تصمیم بخشر از اقدامهره م احضار است، نه تاثت  کارت. شما ی آن را در کجا قرار دهید کنتر

 توانید نوبت خود را پاس دهید.(فقط قبل از انجام یک اقدام یا در زمان اعمال تاثت  آن می

 مثال: 

ایط بالایی این کارت  کنید. چون هیچ راهی را دارا هستید. شما نوبت خود را با استفاده از آن آغاز می Flareشما سرر

ل نوبت خود را به هم تیمی برای احضار یک موجود در ا ین نوبت، حنر بعد از انجام جهش استاندارد، ندارید، کنتر

د که چطور از این جهش استاندارد استفاده کند و سپس از دهید. هم تیمی شماست که تصمیم میخود پاس می گت 

 کنید. را تمام میی معمولی در صفحه استفاده کند. سپس شما نوبت خود دو اقدام شما برای قرار دادن مهره
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 تمام کردن نوبت 

 همیشه خودتان نوبتتان را تمام خواهید کرد.  ،پاس داده باشید و چه آن را بازی کرده باشید  به هم تیمی خود  چه نوبت خود را 

، این زماین است که شما ممکن است بتوانید یک وظیفه را کامل کنید. وظایف کامل شده توسط تیم خودتان را High Formدر سبک 

ک قرار دهید. تهدر یک دس  ی مشتر

ی تیم خودتان را کنید. مهرههای نابود شده از حریف را شمارش می، این زماین است که شما امتیاز مهرهDeathmatch Duelدر سبک 

ید.   در امتیاز شمار جلو بت 

ایط وظیفه مهم نیست ک ل نوبت در دست کدایا نابود شدن مهرهه در زمان کامل شدن سرر م بازیکن بوده است. امتیاز  ی دشمن کنتر

 کنید. کسب شده توسط هر کدام از بازیکنان متعلق به هردوی آنهاست. شما به عنوان یک تیم بازی می

ای تیم های افسانهداشته باشید. اگر کارت Flareکارت   1کارت از دسته کارت خودتان و   3دوباره کارت بکشید تا بعد از امتیاز شماری، 

  2ای بکشد تا دوباره تیم شما را به هم تیمی خود بدهید. سپس هم تیمی شما باید به تعداد لازم کارت افسانه در دست شماست، آن

 ای داشته باشد. کارت افسانه

، از دسته کارت دهند در این لحظه کارتهای دسته کارت جنگل به شما اجازه می)برحین از کارت ی بکشید. اگر آن کارت اضاقن های بیشتر

 کشد(. ای اضاقن باشد، هم تیمی شما آن را میشد،شما آن را خواهید کشید. اما اگر یک کارت افسانهشما با

ل نوبتتان را به هم تیمی خود داده باشید.   در پایان نوبتتان، نوبت به بازیکن سمت چپ شما خواهد رسید، حنر اگر شما کنتر

 پایان بازی

ن اگر هر یک بازیکنان آخرین کارت غت  چرخوانده  2زم است مثل بازی مقدار امتیازی که برای تلنگر پایان بازی لا نفره است. همچنی 

 های چرخوانده شده در ادامه توضیح خواهیم داد(. ی خود را بکشد تلنگر پایان بازی زده خواهد شد. )در مورد کارتشده

اهد کرد، مثل همان قوانینن که توضیح داده شد. یعنن هر زماین که تلنگر پایان بازی زده شد، هر بازیکن یک نوبت کامل دیگر بازی خو 

 شانس دیگر برای تاثت  در نتیجه خواهد داشت.  2تیم 

 کنند(. بازند )یا مساوی میبرند یا میها با هم مینفره شمارش خواهد شد. هم تیمی 2امتیازات پایاین مثل بازی 

 های چرخوانده شدهکارت

ند بیهوده نیستند. احتمال ورود انها به بازی وجود دارد. دو راه برای انجام این کار شما قرار میکاریر که در زیر دسته کارت   6 جود و گت 

 دارد: 

ی خود را بکشید، تلنگر اگر شما آخرین کارت غت  چرخوانده شدهتوانید یک کارت چرخوانده شده را از دسته کارتتان بکشید. شما می

های چرخوانده شده وجود دارد. به عنوان مثال، اگر شما نیاز به  چنان امکان کشیدن کارت از کارتپایان بازی زده خواهد شد، اما هم

کارت داشته باشید و کارت بالایی دسته کارت چرخوانده نشده باشد، شما باید کارت بالایی را به همراه یک کارت چرخوانده   2کشیدن 

 شده بکشید. 

وان یک به یاد دارید، به عنگردند. را به زیر دسته کارتتان بازگردانید، به حالت طبیعی بازمی های چرخوانده شده زمانر که کارنر کارت

توانید یک کارت مربوط به دسته کارتتان را از دستتان بسوزانید و سپس هر تعداد کارت را به زیر دسته کارت مربوطه اش اقدام، شما می

ی زیر گردانید، تبدیل به یگ از شش کارت چرخوانده شدهزیر دسته کارت خودتان بازمی بازگردانید. زماین که با این اقدام یک کارت به

های چرخوانده شده را مستقیم کنید تا دقیقا شش کارت چرخوانده شود. باید آن را بچرخوانید، و کارت بالایی کارتدسته کارت شما می

 شده داشته باشید. 
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 ارتباط 

مها نباید در مورد اهم تیمی ن اتژی خودشان صحبت کنند. بهتر است که آنها از طریق مکانت  ر  های مهیا شده در بازی با هم ارتباط برقراستر

ید. لازم نیست که بازیکنان کاملا  ل نوبت. البته کاملا در اختیار شماست که در مورد این موضوع تصمیم بگت  کنند، مثل پاس دادن کنتر

های دست خود را به یکدیگر نشان دهند یا به هیچ وجه کارتاست. اما بازیکنان نباید  ساکت باشند، بازی یک موقعیت اجتماعی

 مخفیانه با هم ارتباط برقرار کنند. 

 برگرداندن حرکات

ل نوبت خود را به هم تیمی خود پاس دادید، دیگر برای برگرداندن هر تصمیمی که قبل از آن در این نوبت گرفتید دیر شده  زماین که کنتر

 . است

 نفره( 4یا  3) Deathmatch Meleeسبک 

 __________________________ 

گر بازی کنند. هدف نفره بازی کنید، و تمام بازیکنان بر علیه یکدی 4یا  3را  Tash-Kalarتوانید شما می Deathmatch Meleeدر سبک 

 حریفان. تمام های برابری از مهرهی حریفان است، البته با تاکید ویژه بر نابود کردن تعداد نابود کردن مهره

د سختنفره بازی کنید ممکن است بازی کمی طولاین  4بازیکن طراحی شده است. اگر آن را  3این سبک در اصل برای   –تر باشد تر و نت 

دهد، وارد  میهای شما از صفحه حذف شده باشند. اگر این امر شما را آزار نتا زماین که نوبت بعدی شما برسد ممکن است تمامی مهره

ی را می ان ی  نظمی کمتر
ن ید! اما اگر بازی با مت  د پر پیچ و خم لذت بت  ره به نف 4پسندید، بهتر است در حالت گود مبارزه شوید و از یک نت 

 صورت تیمی بازی کنید. 

 Deathmatch Meleeچینش بازی برای سبک 

 صفحات بازی

استفاده کنید، درست مثل  Deathmatch Meleeاز این سمت صفحه برای بازی به سبک 

 . Deathmatch Duelبازی به سبک 

ن از یک صفحهاز صفحات وظایف استفاده نمی ک هم شود، همچنی  ی امتیازشماری مشتر

 ی امتیازشماری خودش را خواهد داشت. استفاده نخواهید کرد، بلکه هر بازیکن صفحه

 

 

 

 بازیکنان 

ی امتیازشماری ها و صفحهها، مهرهتمامی کارت هر بازیکن یک مکتب را انتخاب کرده و 

 دارد. آن رنگ را برمی

 

ید و آن را در فضای شماره صفر از صفحه حماسیی یک مهره ن شوید که از هر بازیکن بگت  ی امتیازشماری خودتان قرار دهید. مطمی 

 خواهیم داد. ها رو به بالا باشد. اهمیت این موضوع را توضیح مهره حماسیسمت 
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دهید. ی امتیازشماری خودتان حرکت میی آن رنگ را در صفحهکنید و مهره)در طول بازی، شما امتیازایر در هر رنگ از حریفان کسب می

ین امتیاز را کسب کرده  است که در آن کمتر
ی

خود را  زاتاید. بنابراین شما باید سعی کنید امتیادر پایان بازی، امتیاز نهایی شما، امتیاز رنگ

 های مختلف متعادل کنید.(میان رنگ

وع کننده انتخاب کنید و سپس به شکل معمول کارت  های خود را بکشید. یک بازیکن را به عنوان بازیکن سرر

وع کننده )کش که در نوبت اول بعد از همه ی ههای اولیه را بر روی صفحکند( مهرهی بازیکنان بازی میبازیکن سمت راست بازیکن سرر

 دهد: بازی قرار می

  ی مجاور با یک ی بازی و هر کدام را در یک خانهگ را در صفحهی معمولی از هر رننفره، این بازیکن یک مهره 3در بازی

 متفاوت قرار دهد.  علامت 

  د قرار نمیی بازیکنن که نفر دوم است در صفحه کار بالا را انجام خواهد داد، اما مهرههمان  نفره، این بازیکن  4در بازی گت 

وع بازی در صفحه خواهد بود(.  3نفره، فقط  4)حنر در بازی   مهره در سرر

ن دو خانه را خواهد داشت. هر علامت  بنابراین به ازای هر علامت  مهره در مجاورت خود  1دقیقا  این بازیکن حق انتخاب بی 

 خواهد داشت. 

ری است  )اگر تعجب کرده ان ضن ن بازیکن از این مزیت برخوردار  3شود. در بازی که نفر آخر متحمل میاید، این قانون برای جت   نفره، اولی 

وع می ن نفر بازی را سرر ن بازیکنن است که میاست که اولی  . اقدام خودش استفاده کند  2تواند از کند و نفر دوم این مزیت را دارد که اولی 

 قرار دهد.  ها را در صفحهبازیکن سوم این مزیت را خواهد داشت که مهره

ن نفر بازی کردن را داراست. بازیکن دوم می 4در بازی  س ت نتواند نوبت خود را با تعداد یکساین مهره نفره، بازیکن اول باز هم مزیت اولی 

د داشت اقدام خواه 2کند. بازیکن سوم مثل بازیکن دوم به بازیکن اول پایان دهد، با این مزیت که جای هر دو مهره را خودش انتخاب می

وع مهرهبا این مزیت که از قبل یک مهره در صفحه دارد. بازیکن چهارم این مزیت را نس ت به بازیکن سوم داراست که می ها تواند مکان سرر

 را مشخص کند. 

ن میدر عمل، هر نوع مزیت کوچگ تحت الشعاع جریان بازی قرار می د و از بی  ن عادلانه رود اما گت   و به هر  –باشند ما دوست داریم قوانی 

د که مهره ند. (حال، یک نفر باید تصمیم بگت  وع بازی کجا قرار بگت   ها در سرر

 ی انجام بازینحوه

 های حریفان امتیاز کسب کنند. کنند در تمامی رنگسعی می انبازیکن

 هاامتیاز نابود کردن مهره

کای که نابود میدر نوبت خودتان، هر مهره ی خودتان هم نابود  ی دشمن به مهرهقرار دهید )تبدیل کردن مهره کنید را در مکاین مشتر

 ها را به بازیکنان مربوطه بازگردانید و امتیاز آنها را کسب کنید: آید(. در انتهای نوبتتان، مهرهکردن به حساب می

 2 ایی افسانهامتیاز به ازای هر مهره 

 1 حماسیی امتیاز به ازای هر مهره  

 1 ی معمولی از یک رنگ ازای هر جفت مهره امتیاز به 

 ی امتیازشماری خودتان برای امتیازشماری استفاده کنید. های روی صفحهشود. از مهرهامتیازات هر رنگ جداگانه محاسبه می
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 مثال: 

 

ن کسب میامت 2امتیاز برای رنگ آی  و   3ها را در طول نوبت خود نابود کرده است. او بازیکن قرمز این مهره کند. برای یاز برای رنگ ست 

 کند. او هیچ امتیازی کسب نمیای قهوه ی معمولی تنها مهره

ن شد، یگ ( مهره3) یا  2های همرنگ را با هم جفت کردید، ممکن است بعد از اینکه مهره  بماند. اگر چنی 
ر
ی غت  همرنگ برای شما باق

 ید. امتیاز در آن رنگ بگت   1ها را انتخاب کنید و از آن رنگ

 مثال: 

 

د. در انتها یک مهرهای میامتیاز برای رنگ قهوه 1امتیاز برای رنگ آی  و  1بازیکن قرمز  ن و یک مهرهگت  قر ی معمولی آی  بای معمولی ست 

 یا آی  دریافت کند.  1تواند اند. قرمز میماند که جفت نشدهمی
ن  امتیاز در رنگ ست 

 را انتخاب می
ی

ی در آن دارند. اما، بخشر از استاد شدن در )بازیکنان معمولا رنگ ی پیش بینن بازی ی Tash-Kalarکنند که امتیاز کمتر ادگت 

ن از کدام مهره سخت  تر خواهد بود(. و تشخیص این نکته است که در جریان بازی امتیاز گرفیر

 ایامتیاز احضار موجودات افسانه

ها به امتیاز را در یگ از رنگ 1توانید این کنید. میامتیاز دریافت می 1ای ، شما برای احضار موجود افسانهDeathmatch Duelمثل 

ید.   دلخواه خود بگت 

ن در آن سخت است امتیاز کسب کنید. از این ای این امکان را به شما می)احضار کردن یک موجود افسانه  که امتیاز گرفیر
ی

دهد که در رنگ

 قدرت هوشمندانه استفاده کنید(. 

 های حریفان  Flareامتیاز 

د که میشود، استفاده می Flareزماین که از یک  انتخاب خواهد با چه بازیکتر مقایسه شود. بازیکن استفاده کننده باید تصمیم بگت 

 بازیکنیا هر دوی آنها، استفاده کند. )اگر  Flareتواند از کدام تاثت  می Flareکند که بازیکن استفاده کننده از این بازیکن مشخص می

ایط را در مقابل بازیکن انتخاب شده کسب کند، نمی  تواند او را انتخاب کند(. استفاده کننده نتواند هیچ کدام از سرر

 کند. در رنگ آن بازیکن کسب میامتیاز  1بازیکنن که برای مقایسه انتخاب شده 

 مثال: 

اگر او این  را فقط در مقابل آی  اجرا کند.  Flareتواند این بازیکن قرمز می

امتیاز دریافت  1شود و آی  مند میکار را انجام دهد، از هر دو تاثت  بهره

 کند. می
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 مثال: 

( یا  Flareتواند در این موقعیت، بازیکن قرمز می مثال قبل را در مقابل آی  )تاثت  بالایی

( اجرا کند. قرمز می ن )تاثت  پایینن انتخاب کند. او  تواند هر کدام از این دو حریف را ست 

ی که میمی ین سود را تواند با توجه به تاثت  خواهد اعمال کند و یا این که چه بازیکنن کمتر

ی کند. او نمی ن یک امتیاز در رنگ آن بازیکن خواهد برد ، تصمیم گت  تواند هر از گرفیر

 مند شود. دو بازیکن را انتخاب کند تا از هر دو تاثت  بهره

 

ر : برحین اوقات، امتیاز دادن به یک بازیکن در رنگ خودتان دارای مزیت است. بازیکنن که تعداد زیادی امتیاز در رنگ ی دیگ)و یک نکته

 .(شود میهای حریفان دیگر متمرکز شما دارد، بیشتر بر نابود کردن مهره

ات انتخاب حریف مشخص می رفت. این انتخاب، انتخابات شما قابل انجام است و چه کش امتیاز خواهد گ Flareکند که کدام تاثت 

های حریفان" کاری انجام کند. به عنوان مثال، اگر یک اثر به شما اجازه دهد که با "یگ از مهرهرا محدود نمی Flareدر زمان اعمال تاثت  

 . ید کرده ارا در مقابل کدام بازیکن اجرا   Flareد، و مهم نیست که یی هر حریفن را انتخاب کند مهرهیتوانمی شما د، یده

 احضار بهبود یافته

های حریفان در الگوی احضار خود استفاده کنید. در هر بازی ، شما این احتمال )محدود( را دارید که از مهرهDeathmatch Meleeدر 

 های هر حریف استفاده کنید. توانید از مهرهیک بار می

ی خودتان ی هم ردهو از آن به عنوان مهرههای حریفان را انتخاب کنید هتوانید یگ از مهر می کنید،ین که یک موجود را احضار میزما

به شکل  حماسیی امتیاز شماری خودتان را برعکس کنید و از شکل ی آن بازیکن در صفحهاستفاده کنید. اگر این کار را انجام دادید، مهره

 ی دوباره از آن رنگ را ندارید. اید و تا پایان بازی حق استفادهفاده کردهدهد که شما از آن رنگ استمعمولی تغیت  دهید. این کار نشان می

 مثال: 

ای انجام نداده است. بنابراین تمامی بازیکن قرمز هنوز هیچ احضار بهبود یافته

ی خواهد از مهرههستند. او می حماسیی امتیازشمار او به سمت های روی صفحهمهره

ی مهرهتواند با استفاده از استفاده کند. او می Swordmasterحریف برای احضار 

 ، ن ن رنگ پایی  ن رنگ ای که حاشیهرا بر روی خانه Swordmasterمعمولی ست  ی ست 

د که از مهرهدارد احضار کند اما تصمیم می ی ی آی  استفاده کند و آن را بر روی خانهگت 

ی آی  را به امتیاز شمار، مهرهی ی آی  رنگ احضار کند. بر روی صفحهدارای حاشیه

ن رنگ استفاده دهد. از تاثت  کارت برای نابود کردن مهرهسمت معمولی تغیت  می ی ست 

 دهد. را ارتقا می Swordmasterی کند و مهرهمی

ب در احضار کند چون در احضار بهبود را بر روی خانه Swordmasterتواند )قرمز نمی های دارای علامت ضن

 ی حریفان استفاده کرد(. توان از بیش از یک مهرهمییافته ن

توانید در یک نوبت بیشتر از یک بار از این نوع ای( را با احضار بهبود یافته احضار کنید. شما میتوانید هر موجودی )حنر افسانهشما می

. و یادتان نرود که از هر رنگ فقط یکبار در هر ی حریفان استفاده کند تواند از یک مهرهاحضار استفاده کنید، اما هر احضار فقط می

 توانید استفاده کنید. بازی می
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به شما  War Summonerتوان از احضار بهبود یافته به همراه تاثت  کارت استفاده کرد. )می

ی خودتان استفاده کنید. ترکیب کردن های دشمن به عنوان مهرهدهد از یگ از مهرهاجازه می

ی دشمن استفاده کنید، و دهد از دو مهرهبا احضار بهبود یافته به شما اجازه می این تاثت  

 آید.(فقط یگ از آنها به عنوان محدودیت "یکبار در کل بازی" به حساب می

 

 

ایطی هم میبرحین از الگوها ، نیازمند وجود یک مهره در مکاین که موجود احضار می ن سرر ز احضار بهبود توانید اشود هستند. حنر در چنی 

ید.   یافته بهره بت 

 مثال: 

ن رنگ برای احضار تواند از مهرهبازیکن قرمز می ای در خانه Cannonی معمولی ست 

ن رنگ، یا از مهرهبا حاشیه ای با در خانه Cannonآی  برای احضار  حماسیی ی ست 

کند و با احضار اب میی آی  را انتخی آی  رنگ استفاده کند. بازیکن قرمز مهرهحاشیه

Cannon کند. ی آی  را نابود میحماسیی مهره 

ای وجود دارد ی افسانهای که مهرهتواند در خانهنمی Cannon)توجه کنید که 

ای که دارای توان بر روی خانهرا نمی حماسیاحضار شود. فارغ از رنگ، موجودات 

 ای است احضار کرد.(ی افسانهمهره

 

، همچنان ی دشمن که در یک احضار بهبود یافته استفاده شده است تغیت  جبهه نمیهمهر  دهد. در طول ارزیای  تاثت 

 های دشمن است. این مهره یگ از مهره

 مثال: 

ی را بر روی خانه Championتواند با استفاده از احضار بهبود یافته، بازیکن قرمز می

ن رنگ احضار کندارای حاشیه ی دهد مهرهبه قرمز اجازه می Championد. تاثت  ی ست 

ن رنگ  د. حنر با وجود اینکه از این مهره برای احضار استفاده  حماسیست  ن بت  را از بی 

 ی دشمن است. شده، باز هم یک مهره

شود ی مجاور نشانه دار هستند، اما این تصویر موجب نمیخانه 5)بر روی کارت، فقط 

ن رنگ را نابود کند. بر روی کارت نوشته شده است د مهرهنتوان Championکه  ی ست 

ن روی کارت بر شکل روی کارت ارجحیت دارد. هرچند، مهره 1" ی دشمن مجاور" و میر

 Championهای علامت دار" آن گاه مهره بر روی یگ از خانه 1گفت "اگر کارت می

 ته را نابود کند چون آن خانه علامت دار نیست. (هایی که برای احضارش به کار رفتوانست یگ از مهرهنمی

 پایان بازی

ن ستون، است  نشانه 3ارای پایان بازی د ینشانهنفره،  3است. در بازی  دو ستون نشانه دار ی امتیاز شماری دارای هر صفحه )آخت 

 (. 9)بعد از فضای نشانه است  4نفره، ستون پایان بازی دارای  4(. در بازی 11بعد از فضای 

  پایان بازی بگذرد. بازیکنان از ستون یگ ی امتیاز شماری های روی صفحهاز مهرهتلنگر پایان بازی زماین زده خواهد شد که یگ 

نفره، تلنگر  3امتیاز کسب کند. در بازی  10ها نفره، تلنگر پایان بازی زماین زده خواهد شد که یگ از بازیکنان در یگ از رنگ 4)در بازی 

ی امتیاز شماری امتیاز کسب کند، که با این کار مهره از صفحه 12ا هپایان بازی زماین زده خواهد شد که یگ از بازیکنان در یگ از رنگ

 خارج خواهد شد(. 
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ن در صوریر که یگ از بازیکنان آخرین کارت را از دسته کارتش بکشد تلنگر پایان بازی زده خواهد شد.   همچنی 

 کند. زماین که این اتفاق اقتاد، هر بازیکن یک نوبت کامل دیگر بازی می

 اریامتیاز شم

ین امتیازی است که در رنگ ن امتیاز کمتر های مختلف کسب کردهامتیاز شما کمتر اید. اگر بازیکنان مساوی بودند، تساوی را به نفع دومی 

ه بنفره( تساوی را به نفع آخرین رنگ آنها بشکنید. اگر باز هم مساوی بودند، آن را  4باز هم مساوی بودند )در بازی آنها بشکنید. اگر 

 . (22)صفحه شکلی که قبلا توضیح داده شده بشکنید

ون افتاد، بقیهی امتیاز شماری محدود نشده است. اگر مهرهی صفحهتعداد امتیازات با اندازه را هم حساب   ی امتیازاتای از صفحه بت 

 کنید. 

ین امتیاز   شود(. ها حساب میرنگ)البته، اکتر اوقات، مهم نیست چون امتیاز نهایی با کمتر

 مثال: 

 

ای کسب کرده است. با امتیاز قهوه 10نفره، بازیکن قرمز  4در یک بازی 

کند. سپس ه خواهد شد. قرمز نوبتش را تمام میاین کار تلنگر پایان بازی زد

، قهوه ن و قرمز )دوباره( هر کدام یک نوبت کامل بازی میآی  کنند و ای، ست 

 . مجاور استنتایج به شکل 

ن رنگ 6برد. او ای میقهوه ین امتیاز بی   هایش دارد. امتیاز در کمتر

ن رنگ 5قرمز و آی  هر دو  ین امتیاز بی  ن هایشاامتیاز در کمتر ن دارند. دومی 

 شود. بینیم که آی  دوم و قرمز سوم میکنیم و میمیرنگ آنها را با هم مقایسه 

ین امتیاز را دارد اما این مهم نیست. او  ن آخر است. او در مجموع بیشتر ست 

ن رنگ 4فقط  ین امتیاز بی   هایش دارد. امتیاز در کمتر

پایان بازی تلنگر )توجه کنید که بازیکنن که تلنگر پایان بازی را زد، سوم شد. 

ین امتیاز را برای یک بازیکن دارد زده به وسیله  که بیشتر
ی

شود، اما میی رنگ

ین امتیاز را دارد مهم است. اگر بازیکن قرمز می  که کمتر
ی

توانست در رنگ

ن بگت   توانست شد. و اگر مید، دوم میآخرین حرکت خود یک امتیاز آی  یا ست 

د، اول می  شد.(از هر دو امتیاز بگت 

ن توجه کنید که مهم نیست مهره یا معمولی  حماسیها به سمت )همچنی 

ی در امتیازشماری ندارد(.   باشند. چون تاثت 
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 های طراح بازیراهنمانی 

 __________________________ 

 الگوها

 ها روی صفحه سخت باشد. ممکن است برای برحین بازیکنان تطبیق الگوها با چینش مهره

ی من این است: کارت را مستقیما با وضعیت صفحه مقایسه نکنید. در عوض، به کارت نگاه کنید و توصیه

 آن را به ذهن بسپارید. به عنوان مثال، 
ی

توکن به  4نیاز به  Knightالگو را تحلیل کنید، تا بتوانید به سادگ

تر از تطبیق دادن یک الگوی کلی هها، بسیار سادبرعکس در مهره Lیا یک  Lدارد. پیدا کردن یک  Lشکل 

 است. 

ها را به این شکل بررسی کنید، احتمالا متوجه منطفر در پس بسیاری از الگوها خواهید شد. زماین که کارت

دیدن آنها ساده است. برحین کمی سخت تر هستند. به عنوان مثال، موجودات سواره: برحین از آنها گرافیگ و 

Wolf Rider شبیه الگوی لیارای شکد L  مانندKnight شود، است. فقط نزدیک تر به "سر" گرگ احضار می

نزدیک ترین که   ) Centaur Spearmanدر وسط کمر اس ش نشسته است. حنر  Knightدر حالی که 

مانند مورب است، که در  Lدارای شکل  Gryphon Riderند و کالگوی مکتب جنگل به یک سواره است( از الگوی مشابهی استفاده می

 خود نشسته است.  gryphonپشت گردن 

 

ربطی به سایر الگوهای سواره ندارد فکر کردید، ممکن است متوجه این موضوع  Cavalry Captain الگوی وقنر که در مورد اینکه چرا 

ان وهایشان را نشان مینظامی دارای الگوهایی هستند که نحوه شوید که رهت  در خط مقدم یک  Cavalry Captainدهد: ی آرایش نت 

 شود. آرایش سواره نظام ظاهر می
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ی در مورد اممکن اس  ت س  عی کنید توص  یفات خود را پیدا کنید، یا اینکه می لگوها، پیش  ینه آنها و اثرات موجودات توانید اطلاعات بیش  تر

 راهنمایی 
ن اتژیک و حقایق جالب مربوط به آنها ( را در خاص )و همچنی   پیدا کنید.  kalar.com-www.tashهای استر

 هاب مکت

 توانید با هر مکتن  برنده شوید، و واقعا مهارت شماست که مهم است. ایم. شما میها را به شدت تست کردهتمامی مکتب CGEما در 

توان آنها را با هم ش       بیه به هم اس       ت، با این وجود که نمیها ی مکتبهاباش       ید که پش       ت تمام دس       ته کارت ممکن اس       ت متوجه ش       ده

 این  کرد.   ترکیب
ی

 kalar.com-www.tashدر ازی اس                ت. برحین از آنها از قبل های جدید به بها و حالتکار برای اض                افه کردن ویژگ

 موجود است! 

 

 

جم:   نیما مسقدیمتر

 o.comNima.Masghadi@Yaho 

 سایت بازی نوین: 
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