
 

 

 نسخه دوم

 اجمالیمرور  –خط سیر بازی 
شود، و در پایان دور، یک  ( توسط هر دو بازیکن میactionsای از کارها یا اقدامات )شود. هر دور شامل مجموعه)قلعه( به هفت دور تقسیم می استرانگهولدبازی 

( در هم بشکند، به درون قلعه نفوذ کرده است و بازی  Wall sectionبخش دیواری )شود. اگر مهاجم بتواند استحکامات دفاعی را حداقل در یک حمله انجام می

 ی بازی خواهد بود.  شود. اگر در انتهای دور هفتم، قلعه کماکان تسخیرنشده باقی بماند، مدافع برندهی بازی میرسد و مهاجم برندهبلافاصله در همانجا به پایان می

 آورد. دهند؛ پس از هر اقدامی که مهاجم انجام بدهد، مدافع شانسی برای انجام اقدامات خودش به دست مینوبت اقداماتی را انجام میبازیکنان در هر دور از بازی به 

 Actionم )های اقداای از کارتسازی برای حمله است. مهاجم از منابع حاصل شده از طریق مجموعهای از آمادههر اقدامی که مهاجم انجام دهد به معنای مرحله

cardsکنند تا به دیوارهای قلعه حمله  شان حرکت میها و استحکامات دفاعیهای مهاجم از کمپکند. در آخرین مرحله، یگان( برای اجرای هر اقدامش استفاده می

 کنند. 

شود. پس از هر اقدام، مهاجم به  نمایش داده می( Hourglassesهای شنی )برد. گذشت زمان در این بازی توسط ساعتهر اقدام مهاجم مقدار مشخصی زمان می

کند. پس از هر اقدام مهاجم، های مختلف و تحرکاتش در درون قلعه میهای شنی را خرج ساختماندهد. مدافع این ساعتمدافع تعداد مشخصی ساعت شنی می

 اش را خرج کند.های شنی دریافت شدهمدافع باید تمامی ساعت

برد ( پس از نبردهای کوتاهRanged Combatشود. نبردهای بلندبرد )کند و حمله آغاز میاش را خرج میهای شنیحمله، مدافع تمامی ساعتپس از آخرین فاز 

(Melee Combatابتدایی اتفاق می )کنند تا بر یکدیگر پیشدستی کنند و همدیگر را درگیر سازند.   افتند و هر دو طرف تلاش می 

      



 

  

 این بازی شامل اقلام زیر است: یجعبه

 ی بازی و یک ژتون دوریک صفحه

 ابزارهای مهاجم

 (گوبلین 60ارک و  100، ترول 40یگان تهاجمی ) 200

 ی چوبشمارنده 20

 کارت اقدام 23

 عدم اصابت( 26اصابت و  10کارت ماشین حمله ) 36

 کیسه 1

 انداز  علامت سنگ 3علامت منجنیق و  3علامت فلاخن،  2

 پناهعلامت جان 3علامت برجک محاصره و  3

 علامت پرچم   3و  پلعلامت  3علامت نردبان،  3، زهرعلامت  3ی گیاه، شیرهعلامت  3

 فرماندهعلامت  3علامت خرابکار و  3، استاد حفاریعلامت  3

 علامت دستور برای مهاجم 5

 محتویات

 ابزارهای مدافع

 ساعت شنی 20

 (تیرانداز 17سرباز و  20، سربازکهنه 4یگان دفاعی ) 41

 دیوار قطعه 23

 کارت اصابت برای مدافع 6

 ی دفاعیکارت نقشه 10

 ژتون قهرمان 2و  علامت دستور قهرمانانه 3 

 ایعلامت صفحه 8

 حجرالدمعلامت  3و  شیطانعلامت  3، تندبادعلامت  3، تسخیرعلامت  3، شبحعلامت  3 (ها(گوبلینها و ، ارکهاترولعدد برای مقابله با هر کدام از  3علامت دیگ ) 9

 (هاگوبلینها و ، ارکهاترولعدد برای مقابله با هر کدام از  3) ژتون تله 9

 (توپ 3و  اندازنیزه 3، نشین شاه 3) های دفاعیهای ماشینژتون

 دعای خیر برای تیراندازن 1ی فرازمینی و اشعه 1، نردبان 3

 کارت هدف برای مهاجم 10 خرابیژتون  1و  جاسوسژتون  3
بازی به همان تعداد عرضه شده محدود   اقلامتوجه: به استثنای ساعت شنی، تمامی دیگر 

  ی خاص مورد استفاده قرار گرفته باشند، تامرتبط با یک گونه اقلامهستند. چنانچه تمامی 

ها ها قابل دسترس نخواهند بود. به عنوان مثال، سه دیگ برای کشتن ترولزمان آزاد شدن آن

 تواند اقدام به ساخت دیگ چهارمی از این نوع نماید.  مدافع نمی وجود دارند و



 

  

 های روی صفحهمکان

 ها وها، علامات، ژتونها، کارتهایی بر روی صفحه وجود دارند که شمارندهمکان

تواند قرار می چیزگیرند. بر روی هر مکان فقط یک ها قرار میها بر روی آنیگان

 داده شود، مگر در شرایطی که به غیر از این تعریف شده باشد.  

 ها و خاکریزهاصحنپیش

های مهاجم به سمت  ای برای حرکت یگانها و خاکریزها نواحی میانیصحنپیش

-ها باید در پیشهای مهاجم به دیوارها، آنیگاندیوارها هستند. پیش از رسیدن 

  صحن گرد آورده شوند و سپس به سمت خاکریزها و در نهایت به سمت دیوارها

ها و استحکامات مهاجم در هایی هستند که ماشینحرکت کنند. خاکریزها مکان

-گیرند. هر پیشها قرار میهای تمرین در آنشوند و شمارندهها ساخته میآن

   یگان مهاجم را در خود جای دهد.  10تواند حداکثر میصحن 

 مسیر دور

 های مدافعساختمان

-یگان هایمکان

 های مهاجم

-یگان هایمکان

 های مدافع

 محاصره کمکان برج

 

  

مکان 

 قهرمان

مکان 

 نردبان

مکان 

   تجهیزات

های های بخشمکان

 هاو دیگ یدیوار

 هابرج

-شاهو یا  اندازتواند از هر برج برای نگهداری از یک توپ، نیزهمدافع می

 ی ماشینتواند یک شمارندهاستفاده کند. هر برج فقط می نشین

(Machine Counter) 2تواند داشته باشد. همچنین، هر برج می 

تواند تیراندازها را به هر تیرانداز نیز در خود داشته باشد. مدافع می

 برجی بیافزاید و یا از آن بردارد. 

 
 های داخل قلعهساختمان

پیشاهنگان، کلیسای اعظم،  مقرشود: آهنگری، کارگاه، قلعه شامل چند علامت ساختمان می

ی مشخصات این . جزییات تفصیلی دربارهو پاسگاه حیاط محصور، سربازخانهبیمارستان، 

 شوند.آغاز می 10ی ها از صفحهساختمان

 

 مکان

 ماشین
مکان 

 هایگان

مکان 

 پناهمکان جان تمرین

 مسیر

 مکان تله

های مکان

 اقدامات های شنیساعت

مکان 

 خرابکار

های ساعت شنی مکان

 مدافع هاییگانهای مکان نیاز خرابکار مورد

علامات و 

های ژتون

 مربوطه

 یهای دیواربخش
نبرد در میان مهاجم  شوند.هایی تقسیم میدیوارهای قلعه به بخش

  افتد. ها اتفاق میو مدافع بر روی همین بخش

      

     ی بازیصفحه

 در خود جای دهد.یگان مهاجم را  7تواند حداکثر هر خاکریز می

صحنی که پر باشد نیستند. در هنگام حرکت  ها قادر به ورود به خاکریز یا پیشیگان

-صحن، اطمینان حاصل کنید که جای کافی برای یگانها از خاکریز و پیشدادن یگان

 های بعدی باقی بگذارید.

 مسیرها

-متصل می از طریق مسیرهایی به همی های دیوارها، خاکریزها و بخشصحنپیش

گیرند. توجه داشته های مهاجم برای پیشروی قرار میی یگانشوند که مورد استفاده

توانند به سمت عقب حرکت کنند و صرفاً قادر به های مهاجم نمیباشید که یگان

هایی را بر روی این  توانند تلهمدافع می پیشاهنگانپیشروی به سوی دیوارها هستند. 

 ها از این امر جلوگیری کند.تواند از طریق ایجاد پلمهاجم می مسیرها کار بگذارند، و

 های تلهمکان

ها،  هایی را برای گوبلینها تلهتواند در آنها نقاطی هستند که مدافع میاین مکان

 ها پل بسازد.  آن تواند بر رویهای محاصره کار بگذارد و مهاجم میکها و یا برجترول

 



 

 

  

ی  گیرند که که کدامیک قرار است به عنوان مدافع و کدامیک به عنوان مهاجم به بازی بپردازند. صفحهمی بازیکنان تصمیم

 بازی را بصورتی بر روی میز بگذارید که مدافع در پشت قلعه قرار گیرد. 

 تدارکات لازم برای مهاجم

 هاتان را داخل کیسه بگذارید.  تمامی یگان.1

ها را به صورت رو شده بر روی میز قرار دهید.  از میان دسته کارتهای اقدام یافته و آن( را 6( و )1ی )دو کارت مرحله.2

نماید، و به  به صورت جداگانه می 5و  4، 3، 2های مراحل های تمامی مجموعه کارتمهاجم اقدام به بر زدن دسته

دسترس برای  اهبردهای قابلی رکنندهها مشخصکشد. این کارتکارت را از هر دسته بیرون می 3صورت تصادفی 

شوند و باید به بلافاصله وارد بازی می 3و  2ی مهاجم در طول بازی خواهند بود. هر سه کارت مرتبط با مرحله

های اقدام باید همیشه به صورت ردیفی با قرار داده شوند. کارت 6و  1های مراحل صورتی کنار به کنار با کارت

شان قرار گیرند. به ترتیب در منتهی الیه سمت چپ و راست 6و  1ی های مرحلههای صعودی در کنار کارتشماره

تواند ترتیبی از چپ به  ی واحد در اختیار داشته باشد میدر صورتی که مهاجم چند کارت اقدام برای یک مرحله

 قرار دهید.

های مرحله موجب تنوع توجه: انتخاب تصادفی کارت

ی بازی بازی شده و مستلزم قدری تجربهبیشتر در 

شود که برای چند برای مهاجم است. توصیه می

 تنظیمهای پیشتان از کارتدست ابتدایی بازی

 . یک تیرانداز را در پاسگاه قرار دهید.  11

ی بازی قرار داده  در کنار صفحه هاسرباز را در سربازخانه مستقر سازید. مابقی یگان. سه تیرانداز، یک سرباز و یک کهنه12

 شوند. 

 ی بازی بگذارید.را در کنار صفحه دستور قهرمانانههای دیواری مناسبی مستقر سازید. علامات . قهرمانان را بر روی بخش13

-. کارتها را برای نگهداری انتخاب کنیدعدد از آن 2کارت را بیرون بکشید و  3ی دفاعی را بر بزنید، های نقشه. کارت14

 های استفاده نشده را به درون جعبه برگردانید.ی بازی قرار دهید و کارتهای انتخابی را به صورت رو نشده در کنار صفحه

 ی بازی قرار دهید.در کنار صفحه دسته شدههای اصابت دفاعی را به صورت . کارت15

 ها استفاده کند. هاجمی دور اول از آنکند تا پس از نخستین اقدام ت. مدافع چهار ساعت شنی دریافت می16

 ای را تشکیل دهند.ی بازی قرار دهید تا ذخیرههای ساعت شنی را در کنار صفحه. مابقی ژتون17

 ی بازی قرار دهید.ها را در کنار صفحه. مابقی علامات و ژتون18

 . ژتون دور را بر روی نخستین مکان از مسیر دور بگذارید.  19

 

 ی شروع بازی هستید!چیدمانتان کامل است و آمادهاکنون 

ها استفاده کند. این بدان  کند تا پس از نخستین اقدام مهاجم از آنساعت شنی دریافت می 2ع مداف توجه: در آغاز هر دور،

از طریق  ی هر تعداد ساعت شنی اضافی به دست آمده ساعت شنی به علاوه 6معناست که مدافع در دور نخست، بازی را با 

  کند.  اقدامات مهاجم آغاز می

 

تواند یک یگان از نوع مربوطه  ی رنگی میهای مناسبی را در هر بخش از دیوارها مستقر سازید. هر مکان دارای نشانه. یگان9

 را در خود جای دهد. همچنین، دو قطعه دیوار سنگی را نیز بر روی هر بخش دیواری قرار دهید.

های مهم از  ان را در درون قلعه با چیدمان دلخواه خودتان قرار دهید. اطمینان حاصل کنید که مکان. علامات ساختم10

 های دیواری را نپوشانید.    بخش

      

 چیدمان

 ها انتخاب کند. راست را برای آن

ی دستهرا در کنار  5و  4های کشیده شده برای مراحل توجه: کارت

( قرار دهید. تمامی Action Supply pileاقدامات ) یذخیره

 های استفاده نشده را به درون جعبه برگردانید.کارت

یگان قرمز را در هر مکان  1یگان سبز و  3.  یک یگان سفید، 3

 صحن قرار دهید. پیش

گیران  . یک یگان سفید و یک یگان سبز را در مکان غنیمت4

(Marauders space .قرار دهید ) 

 2ها را بیرون بکشید و عدد از آن 3ا بر بزنید، های هدف ر. کارت5

ها را به صورتی رو شده قرار دهید. ها را نگاه دارید، و آنعدد از آن

 ها را به درون جعبه برگردانید.  مابقی کارت

های اقدام در حال استفاده برای این بازی را بررسی کنید و  . کارت6

 کنید. ها را جمع های لازمه برای آنتمامی ژتون

قرار  های مراحلتانی کارتکنار ذخیره. پنج ژتون چوب را در 7

 .   ایجاد شودچوب  یذخیرهها را کنار بگذارید تا یک دهید و مابقی آن

ی بازی ها را در کنار صفحههای اصابت و عدم اصابت ماشین. کارت8

 برای بازی تدارکات مقدماتی

برج برای نگهداری از یک تواند از هر مدافع می

اده کنید. همان گونه شده استف

های کنید، کارتکه مشاهده می

پیش تنظیم شده با یک خط 

 اند. قرمز علامتگذاری شده

 



 

 

 

 

 

  

 چیدمان



 

 

  

 هدف مهاجم

 هدف مهاجم عبارت است از نفوذ به حداقل یک بخش از دیوار پیش از اتمام دور هفتم.

 های مهاجمیگان 

 در اختیار دارد:ها را های ذیل از یگانمهاجم گونه

 

 شرح عملیات:

 کند:ابتدا، مهاجم منابع جدیدی را دریافت می

 آورد. یگان را بیرون می 14مهاجم به صورت تصادفی از درون کیسه  – های جدیدیگان
قرار گیرند و برای پرداخت از بابت اقدامات آتی مورد استفاده ی مهاجم قرار میها در ذخیره: این یگانتوجه

 ( )تحرکات( به حرکت درآورد. 6ی )توان در طول مرحلههای خرج نشده را میگیرند. یگانمی

 

 

 اقدامات مهاجم
ی ای از تمامی اقدامات قابل دسترس برای مهاجم در طول هر مرحله ارائه شده است. برای مشاهدهدر ذیل، خلاصه

 ی هر اقدام، بخش شرح اقدامات مهاجم در ضمیمه را ملاحظه نمایید.  شرح دقیقتر درباره

 

 ( : تدارکات 1ی )مرحله

 اش هستند.  ی ذخیرهدهندهکند که تشکیلهایی را دریافت میها و چوب(، مهاجم، یگان1ی )در مرحله

 

 اهداف
کند. آورند انتخاب میتوانند منافع اندکی را فراهم در شروع بازی، مهاجم دو هدفی را که می

سازی هدف، مهاجم  هر هدف دارای مقصود و منفعتی برای خودش است. در صورت برآورده

شان کنار سازیباید بخش مربوط به منفعت کارت را بردارد. اغلب اهداف پس از برآورده

-میی بازی سر جایشان باقی ها همچنان برای ادامهی اندکی از آنشوند، اما عدهگذاشته می

 مانند.

 

شان همچنان  سازیتوجه: جادوی خونین، سنگ غیرتکی، و فرماندهان فدایی پس از برآورده
 شوند. مانند، و سایر اهداف از بازی کنار گذاشته میدر بازی باقی می

      

 مهاجم

 حرکت –( 6ی )مرحله                                 
به فرد برای مهاجم و قوانین مربوط به آن است. برای دستیابی به   هر کارت اقدام نشانگر اقدامی منحصر

 ی هر اقدام به شرح اقدامات مهاجم مندرج در پیوست مراجعه نمایید.جزئیات بیشتر درباره

ها بپردازد. ها و یا هیچکدام از آنها، برخی از آنتواند به انجام هر کدام از این اقدامات، تمامی آنمهاجم می

ی خودش در اختیار داشته باشد تا قادر به ها و چوب را در ذخیرهاید مقادیر مورد نیاز از یگانمهاجم ب

اش باشد. این منابع را بر روی کارت اقدام قرار دهید تا نشان دهید پرداخت برای هر گونه اقدام مورد استفاده

ول هر دور و صرفاً با ترتیبی از چپ به توان فقط یکبار در طکه از آن کارت استفاده شده است. هر اقدام را می

راست به اجرا گذاشت. زمانی که از یک اقدام استفاده شد و یا از انجام آن صرف نظر گردید، مهاجم دیگر  

 تواند در این دور از آن مجدداً استفاده کند. نمی
 

 

 

 

 کند. چوب دریافت می 5مهاجم  – چوب

 شود. پرداخت نمی ایبرای دریافت این منابع هیچ هزینه

 

 کند. چوب اضافی دریافت می 5« تدارکات مهاجم»: در اولین دور از بازی، مهاجم بر اساس تعریف ارائه شده در بخش توجه
 

 های تبادل کارتمرحله

  : پرداخت یک ساعت شنی )به مدافع(هزینه

را  6و  1های مراحل اش مبادله کند. کارتموجود در ذخیرههای اقدامش را با اقلام تواند هر تعداد از کارتمهاجم میقابلیت: 

 توان تعویض کرد.  هیچوقت نمی

 

 توان از این طریق بازچیدمان کرد. ی یکسان را میهای متعلق به یک مرحله: کارتتوجه
بیرون   5و  4ی مراحل هابا کارت را 3و  2های اقدام مراحل تواند کارت: در طول نخستین دور از بازی، مهاجم فقط میتوجه

های اقدام برای مهاجم هستند. اقدامات ی کارتی ذخیرهدهندهها تشکیلکشیده شده و کنار گذاشته شده تعویض کند. این کارت
 شوند.  ی باقیمانده برای دورهای آتی افزوده میتعویض شده و بیرون مانده به ذخیره

 

 
 منابع

تواند برای دستیابی به یک چوب اضافی، یک گوبلین، برای دو چوب اضافی، یک ارک، و  مهاجم میقابلیت: 

 سه چوب اضافی، یک ترول را کنار بگذارد.   

 تواند در هر دور هشت چوب به دست بیاورد )اگر از یک ترول استفاده کند(. : مهاجم میتوجه

 

-کند. اغلب اقدامات را میی دریافت میی مهاجم از هر یگان، یک ساعت شنمدافع در ازای استفاده

 های قویتر و یا ضعیفتر به ترتیب سریعتر و یا کندتر به انجام رساند.توان با استفاده از یگان

گیری یک ترول )قوی و سریعتر در ساخت و ساز( و یا تواند با استفاده از به خدمتمثال: مهاجم می
به ساخت یک منجنیق بپردازد. مدافع نیز در ازای دو گوبلین )ضعیفتر و کندتر در ساخت و ساز( 

 ساعت شنی دریافت خواهد کرد.   2و یا  1ها به ترتیب ی مهاجم از آناستفاده

بایستی یک عدد ساعت شنی علاوه بر هاشان هستند، و این بدان معناست که میبرخی از اقدامات نشانگر یک ساعت شنی بر روی کارت

 ها به مدافع داده شود.مورد نیاز برای استفاده از یگانهر تعداد ساعت شنی 

اش )در صورت وجود( را به مصرف برساند. در ذخیره های موجودپس از انجام هر اقدام از سوی مهاجم، مدافع باید تمامی ساعت شنی

 اش خواهد پرداخت. های شنی، مهاجم به انجام اقدام بعدیپس از استفاده از تمامی ساعت
شود، و پس از دور هفتم، بازی به  کارت اقدام استفاده شوند، و سپس حمله آغاز می 9رود تا تمامی ین ترتیب، بازی به پیش میبه هم

 رسد. پایان می

اش را به مصرف برساند. چنانچه مهاجم منابع کافی برای  ها و چوب موجود در ذخیرهتوجه: مهاجم باید برای انجام اقداماتش، یگان
ی های قرار گرفته بر روی صفحهاش نداشته باشد، آن اقدام قابل انجام نخواهد بود. یگاناز بابت انجام یک اقدام را در ذخیرهپرداخت 

  بازی برای پرداخت از بابت اقدامات قابل استفاده نیستند.  

 

 اقدامات
-بایستی بنا بر شمارههای اقدام میکارت های قابل دسترس برای مهاجم در طول بازی هستند.های اقدام معرف قابلیتکارت

 شان به ترتیبی صعودی از چپ به راست قرار گیرند:های مرحله

 تدارکات –( 1ی )مرحله

 هاماشین –( 2ی )مرحله

 تجهیزات –( 3ی )مرحله

 تمرین –( 4ی )مرحله

 هاطلسم –( 5ی )مرحله
 

 

 (1ی )قوه –گوبلین 
  

 (2ی )قوه –ارک 
  

 (3ی )قوه –ترول 
  



 

 

  

 :پرچم

 های دیواری: بخشموقعیت

 ی جنگی به بخش دیواری قرار گرفته بر روی آن.  : افزودن یک قوهقابلیت

 :نردبان

 های دیواری: بخشموقعیت

 : افزودن یک مکان به بخش دیواری قرار گرفته بر روی آن.  قابلیت

 :ی گیاهشیره

 های دیواری: بخشموقعیت

اش به این بخش از دیوار منتقل  تواند یک گوبلین یا ارک را از ذخیرهمهاجم می قابلیت:

 سازد. 

 :پل

 : مسیرهای عاری از تله.موقعیت

 تواند بر روی این مسیرها تله کار بگذارد.مدافع نمی قابلیت:

 :زهر

 های دیواری.: بخشموقعیت

یک  این بخش از دیوار مستقر باشد،چنانچه حداقل یک یگان متعلق به مهاجم در  قابلیت:

 کشته خواهد شد.  بردکوتاه پیش از نبردتیرانداز 

 

 (: تجهیزات3ی )مرحله

مجهز سازد. هر  نیز هایش را به تجهیزاتی پرقدرتهای محاصره، یگانتواند علاوه بر ساخت ماشینمهاجم می

تواند دارای حداکثر دو ژتون تجهیزاتی مختلف در داخل دو مکان متعلق به خودش باشد.  بخش دیواری می

 پنج گونه تجهیزات مختلف در این بازی وجود دارند.  

 

شان همچنان در بازی باقی  سازیتوجه: جادوی خونین، سنگ غیرتکی، و فرماندهان فدایی پس از برآورده

 مهاجم

 توپچی

کند و  های متعلق به هر ماشین حذف مییک کارت عدم اصابت را از دسته کارت: قابلیت

 ها زد.توان یک بر اضافی به آنمی

 :فرمانده

 : خاکریز.موقعیت

تواند از خاکریز مربوطه خارج شود و مستقیماً به  در خلال تحرکات، یک یگان می قابلیت:

 دیوارها پیشروی کند. سمت

 :استاد حفاری

 : خاکریز.موقعیت

 ها هیچ تاثیری بر خاکریز مربوطه نخواهند داشت.حملات توپ قابلیت:

 خرابکار

ی اقدامات مربوط به یک ساختمان انتخاب شده از میان  : یک ساعت شنی به هزینهقابلیت

 اضافه خواهد کرد. های متعلق به مدافعساختمان

 مربی

 صحنی قرار دهد.دهد تا دو ترول را برداشته و در هر پیشبه مهاجم امکان می: قابلیت

 

 اندازسنگ

 : خاکریزموقعیت

تواند به هر بخش دیواری متصل به خاکریز قرار گرفته بر روی آن شلیک کند،  : میقابلیت

 یگان مهاجم یا مدافع را بر روی بخش دیواری مربوطه بکشد.   1و 

 منجنیق

 : خاکریزموقعیت

تواند به هر بخش دیواری متصل به خاکریز قرار گرفته بر روی آن شلیک کند،  : میقابلیت

ای  و یک قطعه از بخش دیواری انتخاب شده را منهدم سازد، و در صورتی که هیچ قطعه

باقی نمانده باشد، یک دیگ را به جای آن منهدم کند، و چنانچه هیچ دیگی نیز وجود 

    آنجا را نابود کند(.  نشینشاهیا  اندازشد برج را هدف بگیرد )و توپ یا نیزهنداشته با

 فلاخن

 صحن: پیشموقعیت

تواند به هر بخش دیواری واقع در کنج مقابل از قلعه شلیک کند، و یک قطعه : میقابلیت

ای باقی نمانده  از بخش دیواری انتخاب شده را منهدم سازد، و در صورتی که هیچ قطعه

باشد، یک دیگ را به جای آن منهدم کند، و چنانچه هیچ دیگی نیز وجود نداشته باشد  

      مستقر در آنجا را نابود کند(.  نشینشاهیا  اندازبرج را هدف بگیرد )و توپ یا نیزه

 پناهجان

 : خاکریزموقعیت

 ی تیراندازها هیچ تاثیری بر روی این خاکریز نخواهد داشت.: حملهقابلیت

 محاصره کبرج

 صحن: پیشموقعیت

کند. در صورت وجود ها حرکت میمحاصره به مانند تمامی دیگر یگان ک: برجقابلیت

           ها در طول نبرد نابود نخواهند شد. های دیواری و دیگمحاصره، بخش کبرج

 

 ها متوقف ساخت.  ی پیشاهنگان خراب کرد و یا به کمک تلهتوان به وسیلههای محاصره را میتوجه: ماشین

 

 ها(: ماشین2ی )مرحله
ها، ها و چوب استفاده کند، و پس از ساخته شدن آنهای محاصره از یگانتواند برای ساخت ماشینمهاجم می

های ی بازی قرار دهد. پنج گونه ماشینای مناسب بر روی صفحهژتون مربوط به ماشین محاصره را در نقطه

 وجود دارد.محاصره در این بازی 

ها برای حمله به قلعه استفاده نمود.  توان از آنانداز، منجنیق و فلاخن، تجهیزاتی شلیکی هستند که میسنگ

کارت عدم اصابت   4کارت اصابت و  2های تشکیل یافته از ای از کارتها، مهاجم دستهپس از ساخته شدن آن

 دهد.  ت ماشین مربوطه قرار میرا برداشته، بر زده، و به صورت پشت شده بر روی علام
ی بازی قرار انداز، منجنیق و فلاخن( در طول بازی بر روی صفحهعدد ماشین شلیکی )سنگ 4توجه: حداکثر 

 گیرند. می

      

 (: تمرین4ی )مرحله
ی  هایش به تقویت و تمرین دادن نیروهایش بپردازد. حداکثر دو شمارندهتواند پس از تجهیز یگانمهاجم می

ها، تمرینی مختلف در هر خاکریز در نقاط مشخصی وجود دارد )این قاعده در مورد تمرین دادن توپچی

ها را ملاحظه ها و خرابکارها دارای مصداق نیست؛ برای جزئیات بیشتر، بخش مربوط به تعاریف آنمربی

 ی مختلف از تمرین وجود دارد.گونه 5نمایید(. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 ها(: طلسم5)ی مرحله
های شمنی یا جادویی نیز برای تسخیر قلعه کمک بگیرد. تاثیرات این  تواند از قدرت طلسممهاجم همچنین می

ی بازی  ها از روی صفحههای مربوط به طلسمها صرفاً موقتی هستند. زمانی که دور تمام شود، تمامی ژتونطلسم

ها در دورهای بعدی نیز از طریق پرداخت  شوند. این طلسممیی مهاجم برگردانده شوند و به ذخیرهبرداشته می

 های مربوطه قابل استفاده خواهند بود.  هزینه

ها انتخاب شود،  ژتون بلوف. هر بار که یکی از طلسم 2ژتون هدف و  1ها وجود دارند: ژتون برای هر کدام از طلسم 3

مورد نیازش بر روی حداکثر سه مکان مختلف قرار  مهاجم سه ژتون مربوطه را به صورت پشت شده بر حسب طلسم 

 دهد. مدافع از مکان واقعی قرارگیری ژتون هدف بیخبر خواهد بود. می

شود  ها مورد استفاده قرار گیرد. ژتون برگردانده میافتند که اقدام )و یا مکان( مرتبط با آنها زمانی به کار میطلسم

ی مهاجم  هدف. ژتون بلوف قادر به انجام هیچکاری نیست و به ذخیرهشود؛ بلوف یا ی کار مشخص میو نتیجه

-ی بازی باقی میشود. اما در صورت رو شدن ژتون هدف، آن ژتون تا پایان دور بازی بر روی صفحهبرگردانده می

 ماند. 

 گونه طلسم مختلف در این بازی وجود دارند: 5در مجموع، 

 

اقدام حرکتی وجود دارد: اقدامات حرکتی کوچک و بزرگ. هر دو این اقدامات به  برای مهاجم دو امکان جهت 

هایی منتج خواهند شد که از  ها و حرکت یگانصحنی مهاجم به پیشها از ذخیرهگسیل تعدادی از یگان

ده بر  توانند در امتداد مسیرهای نمایش داده شها صرفاً میاند. یگانی بازی قرار داشتهپیش بر روی صفحه

توانند در صورت وجود جاهای خالی به یک ها همچنین میی بازی به حرکت بپردازند. یگانروی صفحه

 موقعیت مشخص نیز حرکت داده شوند.  

ی ششم، پس از انجام تمامی تحرکات و صدور تمامی دستورات )و نه صرفاً استثنای اول: در مرحله

 .دارداش را دریافت میهای شنیاعتبعد از اقدامات حرکتی کوچک و بزرگ( مدافع س

 بایستی انجام پذیرد. استثنای دوم: در هر دور، حداقل یکی از حرکات می

 حرکات کوچک

یگان را از هر  5های دیواری، و یگان را از هر خاکریز متصل به بخش 5تواند حداکثر تا مهاجم میقابلیت: 

صحن ی مهاجم به هر پیشگان نیز از محل ذخیرهی 5صحن متصل به خاکریزها حرکت دهد. همچنین، پیش

 ی بازی ده عدد باشند.  های جدید روی صفحهقابل انتقال خواهند بود، به نحوی که مجموع یگان

 حرکات بزرگ

یگان را از هر  7های دیواری، و یگان را از هر خاکریز متصل به بخش 7تواند حداکثر تا مهاجم میقابلیت: 

صحن ی مهاجم به هر پیشیگان نیز از محل ذخیره 7کریزها حرکت دهد. همچنین، صحن متصل به خاپیش

 عدد باشند.   14ی بازی های جدید روی صفحهقابل انتقال خواهند بود، به نحوی که مجموع یگان

د توانها نماید، ولی در هر بار فقط میتواند اقدام به انجام یک نوع از این حرکات و یا هر دو آنمهاجم می

ها را انجام دهد؛ به عنوان مثال، ابتدا یک حرکت بزرگ کامل انجام دهد، و سپس یک حرکت یکی از آن

 دهند:های متحرک به ترتیب ذیل حرکاتشان را انجام میکوچک کامل. یگان

 ی گیاهی به سمت دیوارهاهای مربوط به شیرهیگان.1

 های خاکریزی به سمت دیوارهایگان.2

 صحن به سمت خاکریزها های پیشیگان.3

    هاصحنهای موجود در ذخیره به سمت پیشیگان.4
-ها را وامیی بازی )از نمای دید مدافع( یگان: مسیرهای مندرج بر روی سمت راست و پایین صفحهتوجه 

ترتیب های مهاجم به ترین خاکریزها از درون خاکریزها عبور نمایند. یگاندارند تا پیش از رسیدن به خارجی
ها، و پس از آن ترین خاکریزها به سمت بخش دیواری متصل به آنکنند: ابتدا از خارجیذیل حرکت می

 .توانند به آنجا بیایندهای جدید خاکریز قبلی میاست که یگان
   را ملاحظه نمایید. 14ی های مندرج در صفحهی بعد و مثالهای مرتبط با حرکات در صفحهمثال

 

 (: تحرکات و دستورات6ی )مرحله
توانند برای حمله به قلعه فرستاده اش میهای استفاده نشده از سوی مهاجم در اقدامات پیشینتمامی یگان

های های استقرار یافته بر روی دیوارها دستوراتی قابل صدور خواهد بود. یگانشوند. برای تمامی یگان

 د.  ی مهاجم باقی خواهند ماناستفاده نشده در ذخیره

 

 هاحرکات یگان

 

 مهاجم

 
صحن، تمامی ها را از هر دو پیشدهد تا هر گونه ترکیبی از یگان: اقدام به حرکت به مهاجم امکان میتوجه

 .ی نیروهایش به حرکت در آوردخاکریزها و همچنین از ذخیره
 هایش را از دیوارها به عقب بکشد.تواند یگان: مهاجم نمیتوجه
 های اقدام تغییر پیدا کنند.قوانین ممکن است بر اساس کارت: این توجه

 

 هاحجرالدم

 های محاصره: ماشینموقعیت

: در صورت ضربت وارد کردن ماشین محاصره به یک دیوار، یک یگان اضافی از مدافع کشته خواهد قابلیت

 شد. 

 تسخیرشدگی

 : ژتون دستور قهرمانانهموقعیت

ه، یک دستور بدون نیاز به اجرای آن از بازی حذف انژتون هدف دستور قهرمان: در صورت رو شدن قابلیت

 خواهد شد. 

 شیطان

 ها: ساختمانموقعیت

: در صورت انجام اقدامی از سوی مهاجم در ساختمان هدف، یک یگان مدافع در حیاط محصور قابلیت

 کشته خواهد شد. 

 شبح

 یهای دیواربخش: موقعیت

شوند  ها قرار داده میصحنکشته شده در محل بخش دیواری مورد هدف در پیش های مدافعیگان: قابلیت

 .  شوندهای متعلق به مهاجم افزوده میای که دارند به یگانو با همان قوه

 تندباد

 ریهای دیوابخش: موقعیت

بازگرداندن های مدافع به بخش دیواری مورد هدف و یا اعزام یگان ییک ساعت دیواری به هزینه :قابلیت

 .شودها از آنجا افزوده میآن

 گیرانغنیمت

گیرانی در میان دو  در سمت راست قلعه )از نمای دید مدافع(، غنیمت

خاکریز انتهایی قرار دارند. در خلال انجام حرکات کوچک و بزرگ، 

هایش را به خاکریز انتهایی منتقل سازد، چنانچه مهاجم هر کدام از یگان

پیوندند. مهاجم یک مکعب سبز و یک  به این حمله میگیر دو غنیمت

-ها را به آخرین خاکریز میآورد و آنمکعب سفید را از کیسه بیرون می

 افزاید.

 



 

 

  

 دستورات
هایش دستور شروع نبرد را بدهد. در صورت امکان، حداقل یک یگان مهاجم  تواند به یگاناکنون، مهاجم می

های واقع در یک بخش دیوار نابود شوند،  یگانباید این دستور را به اجرا بگذارد. چنانچه با یک دستور، تمامی 

 توان آن دستور را از بازی کنار گذاشت.  بدون توجه به تاثیر آن می

های دستورات باید به نحوی  ای برای استقرار دستورات نیست؛ ژتونهای ویژهی بازی دارای مکان: صفحهتوجه
 ای در مورد بخش دیواری مورد نظرشان باقی نماند. های دیواری قرار گیرند که شک و شبههبر روی بخش

دو شیوه برای صدور دستورات از جانب مهاجم وجود دارد. در هر دور، فقط یکی از این دو شیوه قابل استفاده 

 هستند:

 آشکار اتدستور

 : صفرهزینه

 کند.: مهاجم یک ژتون دستور را بر روی یک بخش دیواری انتخاب شده رو میقابلیت

 

 سریرات دستو

 : پرداخت یک ساعت شنی به مدافعهزینه

گذارد و فقط در هنگام  ی بازی می: مهاجم هر تعداد ژتون دستور را به صورت رو نشده بر روی صفحهقابلیت

 ی دستور بر روی هر بخش دیواری قابل استقرار است.  کند. صرفاً یک شمارندهها را رو میانجام حمله آن

 دارند:چهار گونه دستور وجود 

 های مهاجمیگان 

ها برای پیروزی در نبرد و نفوذ به درون قلعه کافی باشد، حتی در صورتی که : چنانچه قدرت گوبلینتوجه
 ها قادر به انجام این کار خواهند بود.  هیچ یگان مهاجم دیگری در آن بخش از دیوار حضور نداشته باشد، آن

 
های درگیر در این نبرد پیش از  چنانچه مدافع در نبرد بر سر دیوار بالادستی پیدا کند، گوبلین :توجه

 . شوندی بازی کنار گذاشته میی تلفات مهاجم از صفحهمحاسبه

      

 مهاجم

 

 پایان حرکات
اش را  های شنی باقیماندهاتمام برساند و مدافع نیز تمامی ساعت زمانی که مهاجم حرکات و دستوراتش را به

 ( را ملاحظه نمایید(.12ی )شود )بخش مربوط به حمله در صفحهمصرف کند، حمله آغاز می
 

 هایی از حرکات کوچکمثال
 روند.( میBیگان به بخش دیواری ) 4( و Aدهد: یک یگان به بخش دیواری )( حرکت می1هایش را از خاکریز )دهد. مهاجم پنج واحد از یگانساعت شنی را به مدافع می 3کند، و ام به انجام حرکت کوچک میمهاجم اقد

 ( در سمت راست. Dروند، و یک یگان به بخش دیواری )( میCیگان به بخش دیواری ) 4 کند.( می2هایش از خاکریز )واحد از یگان 5مهاجم همچنین اقدام به حرکت دادن 

 ( منتقل سازد. Dتواند به بخش دیواری )آیند. و در صورتی که فقط سه مکان خالی برای سه یگان وجود داشته باشد هیچ یگان دیگری را نمی( به اینجا می3دو یگان دیگر از خاکریز )

( به این شکل  4صحن )یگانش )یعنی حداکثر تعداد قابل انتقال برای حرکات کوچک( را از پیش 5( حرکت داده است. حالا، مهاجم 3یگانش را از خاکریز ) 4یابند، و در نهایت، مهاجم مجموعاً ( انتقال میE( به بخش دیواری )3خاکریز ) دو یگان دیگر از

 (. 3یگان به خاکریز ) 3( و 2یگان به خاکریز ) 2شوند: ( حرکت داده می6صحن )(. پنج یگان نیز از پیش5خاکریز ) ( و یک یگان به1یگان به خاکریز ) 4دهد؛ حرکت می

     صحن.   یگان به هر پیش 5سازد: ی هفتم( منتقل می( )مرحله6( و )4صحن )ها )در خلال حرکات کوچک( را به پیشدر نهایت، مهاجم حداکثر تعداد یگان

 

 یگوبلینخشم 

ی سوم  ی هر گوبلین در این بخش از دیوار از درجهشوند. قوهور میها حمله: گوبلینقابلیت 

شوند. در بخش مربوط  های واقع در این مکان کشته میاست. پس از حمله، تمامی گوبلین

   ، مثالی از بازی با استفاده از خشم گوبلینی ارائه شده است. 12ی به حمله در صفحه

 انفجار ارکی

ها را از این  ها باید منفجر شوند. مهاجم باید هر تعداد از ارک: حداقل یکی از ارکقابلیت

از این بخش از دیوار را منهدم سازد.   قطعهتواند یک بخش از دیوار بردارد. هر ارک می

 شوند. ی بازی کنار گذاشته میهای منفجر شده پیش از اتمام حمله از صفحهارک

 هافراخوانی ترول

توان از فرخوانی چنانچه مهاجم دارای یک ترول در این بخش دیواری باشد، می: قابلیت

ها برای دستوردهی به یک ترول دیگر در این جناح از قلعه جهت حرکت استفاده ترول

ای که برایش  نمود. ترول فراخوانده شده باید بلافاصله یک گام به سمت بخش دیواری

 شده است پیشروی کند.   دستور صادر

 .تواند بر ترول فراخوانده شده به شکل نرمال موثر واقع شودی ترول می: تلهتوجه

  :ی بلوفشمارنده

شود و قادر به انتقال ی بلوف برای گمراه ساختن مدافع استفاده میشمارنده: قابلیت

 هیچ خاصیت یا اقدامی به واحدها نیست.



 

 

  

 هدف مدافع

 عبارت است از جلوگیری از نفوذ مهاجم به درون قلعه برای مدت هفت دور.هدف مدافع 

 های مدافعیگان 

 ها را در اختیار دارد:های ذیل از یگانمدافع گونه

 

 :خرابکاران در یک ساختمان

ی اقدامات مورد نظر  چنانچه یک ژتون خرابکار در درون ساختمانی وجود داشته باشد، هزینه

انجام در آن ساختمان معادل یک ساعت شنی افزایش پیدا خواهد کرد. این ساعت شنی  برای 

 اضافی باید بر روی مکان ساعت شنی قرمزرنگ قرار گرفته روی علامت ساختمان گذاشته شود.

 آورد. یگان را بیرون می 14مهاجم به صورت تصادفی از درون کیسه  – های جدیدیگان

 اقدامات مدافع
کند. لازم نیست که های شنی استفاده میهایش از ساعتمدافع برای اجرای اقدامات قابل انجام در ساختمان

های شنی مورد نیازش برای انجام یک اقدام خاص را یکجا در اختیار داشته باشد، بلکه مدافع تمامی ساعت

توان فقط  ها را در طول مراحل یا دورهای مختلف به اتمام رساند. هر اقدام قابل انجام در قلعه را میتوان آنمی

 ایطی که خلاف آن حکم گردد.  یکبار در هر مرحله انجام داد، مگر در شر

های شنی قرار های شنی مصرف شده برای اقدامات انجام شده را بردارید. ساعتپس از پایان دور، تمامی ساعت

 مانند.اند، برای دورهای بعدی سر جایشان باقی میگرفته بر روی اقداماتی که هنوز به اتمام نرسیده

 

 های دفاعینقشه                                          
های دفاعی انتخاب شده در ابتدای بازی  تواند در هر زمانی در طول بازی از نقشهمدافع می

-ی دفاعی استفاده شده دارای بخشی منفی هستند که به شیوههااستفاده کند. تمامی نقشه

ی بازی نگاه داشته  های دفاعی برای بقیهگذارد. غالب نقشههای مختلفی بر مدافع تاثیر می

 دهند. شان بر مدافع ادامه میشوند و به تاثیرگذاریمی

 

 مدافع

قابل انجام در ذیل ارائه شده است. برای دستیابی به شرح دقیقتر هر اقدام، بخش  ای از تمامی اقدامات خلاصه

  را ملاحظه نمایید.   ضمیمهمربوط به تشریح اقدامات مدافع در صفحات 

 آهنگری

 پردازد.افزارهای مورد نیازش برای دفاع از قلعه میمدافع در آهنگری به طراحی جنگ
 
 

 توان از این طریق بازچیدمان کرد. ی یکسان را میهای متعلق به یک مرحله: کارتتوجه

 اماتهای شنی و اقدساعت

ساعت شنی برای استفاده  2توجه: در آغاز هر دور، پس از انجام نخستین اقدام مهاجم، مدافع 

 کند.دریافت می
های شنی به مدافع هستند. هر اقدام اقدامات مهاجم زمانبر هستند و مستلزم دادن تعداد مشخصی از ساعت

 های شنی است.  ی مشخصی بر حسب ساعتمدافع نیز زمانبر است و دارای هزینه

هایش در پیرامون قلعه و انجام اقدامات تدافعی استفاده های شنی برای حرکت دادن یگانمدافع از این ساعت

 کند.می

های شنی  اش را خرج کند. ساعتهای شنی موجود در ذخیرهپس از هر اقدام مهاجم، مدافع باید تمامی ساعت

های شنی بر روی سه جای خالی آخر موجب  ید. قرار دادن ساعتهای کنار اقدام قرار دهخرج شده را در مکان

-اش میهای شنی مصرف شوند، مهاجم به انجام اقدام بعدیشود. زمانی که تمامی ساعتفعال شدن اقدام می

 کند.  اش را آغاز میای دریافت نکند، مهاجم بلافاصله اقدام بعدیپردازد. چنانچه مدافع هیچ ساعت شنی

 

 پیرامون قلعهحرکت در 

 

 ها و قهرمانانحرکت دادن یگان

 ساعت شنی به ازای هر حرکت. 1هزینه: 

 ای انتقال داد:های ذیل به هر جای خالیتوان به شیوه: هر یگان یا قهرمان را میقابلیت

 * از یک بخش دیواری یا برج به بخش دیواری یا برج مجاور آن.

 ن یا حیاط محصور.* از یک بخش دیواری یا برج به هر ساختما

 ی بازی.ای بر روی صفحه* از یک ساختمان یا حیاط محصور به هر نقطه

 مقرهایش را به آهنگری، کارگاه، تواند یگانها انتقال داد. مدافع نمیتوان به داخل برجفقط تیراندازان را می

 پیشاهنگان، بیمارستان و یا کلیسای اعظم منتقل سازد.

 ها شوند. توانند موجب لغو این محدودیتبازی میتوجه: برخی اجزای 
های دیواری جابجا شوند و یا به داخل و خارج از حیاط محصور برده  توانند بر روی بخشقهرمانان فقط می

 شوند. 

تواند چند بار جابجا شود.  هایش را در هر دور حرکت دهد. هر یگان میتواند هر تعداد از یگان: مدافع میتوجه
 .  ای شنی مورد استفاده جهت پرداخت از بابت اقدامات باید کنار گذاشته شوندهساعت

 

 هاتعویض مکان

 ساعت شنی در ازای هر تعویض. 1هزینه: 

توان به جای انتقال دادن به یک جای خالی با یگانی دیگر در مجاورتش جابجا نمود.  : هر یگان را میقابلیت

 جابجا نمود.توان به همین شکل قهرمانان را نیز می

های شنی استفاده شده جهت  هایش را در هر دور حرکت دهد و ساعتتواند هر تعداد از یگانمدافع میتوجه: 
 .پرداخت از بابت اقدامات حرکتی را کنار بگذارد

 .  ها را در خود جای دهدتواند تعدادی نامحدود از یگانحیاط محصور میتوجه: 
  
  

 (1ی )قوه –تیرانداز 
  

 (2ی )قوه –سرباز 
  

 (3ی )قوه –سرباز کهنه
  

 توپ

 برجموقعیت: 

صحن مربوط به هر جناح در طول نبردهای بلندبرد، پیش قابلیت:

و یا هر یک از خاکریزهای قرار گرفته در مقابل یا در مجاورت برج 

های ی کارترا انتخاب کنید. اولین کارت موجود بر روی دسته

های نشان داده شده بر  را رو کنید و یکی از یگاناصابت مدافع 

های بیشتری شلیک کردند،  روی آن را منهدم سازید. اگر توپ

 ها را بر بزنید. ها را برداشته و سپس، مجدداً دسته کارتتمامی کارت تمامی 

 . نشین باشدشاهیا  اندازتواند دارای یک توپ، نیزه: هر برج صرفاً میتوجه

 دیگ

 بخش دیواریموقعیت: 

تواند تمام ها میبرد. دیگ گوبلینکشتن یک یگان از نوع مربوط به خودش در طول نبردهای کوتاهقابلیت: 

 ها را نابود سازد.  گوبلین

 کارگاه
 پردازند.ها میکارگران مدافع در کارگاه به ساخت استحکامات و ابزارهای دفاعی چوبی مورد نیاز در برج

 اندازنیزه 

   برج: موقعیت

برد، یک بخش دیواری مجاور با برج را در طول نبرهای کوتاهتاثیر: 

های اصابت ی کارتاولین کارت موجود بر روی دسته. انتخاب کنید

را رو کنید و ضعیفترین یگان نشان داده شده بر روی آن   اندازهر نیزه

یشتری  های برا در بخش دیواری مربوطه منهدم سازید. اگر نیزه

-ها را برداشته و سپس، مجدداً دسته کارتپرتاب شدند، تمامی کارت

 ها را بر بزنید.  

 



 

 

 

  

 کلیسای اعظم
دار کلیسای اعظم صرفاً برای عبادت و دعا استفاده های منارهبرج

توانند جایگاهی عالی برای استقرار تیراندازان و ها میشوند. آننمی

 بانان بر فراز دیوارها باشند. دیده

 

 نشینشاه

 برجموقعیت: 

در صورت حضور حداقل یک تیرانداز در برج، یک درجه به   قابلیت:

 های دیواری قرار گرفته در مجاورت برج اضافه خواهد شد.ی بخشقوه

 نردبان

 بخش دیواریموقعیت: 

اضافی  توانید در بخش دیواری مربوطه، یک یگان مدافع می قابلیت:

 داشته باشید.

 دیوار

 بخش دیواریموقعیت: 

 گیرد.یک قطعه دیوار بر روی هر بخش دیواری قرار می قابلیت:

 پیشاهنگان

تمرین دادن پیشاهنگان برای حفاظت از قلعه از اهمیتی کلیدی 

های تان برای تخریب بهترین نقشههای پیشرفتهبرخوردار است. از یگان

 استفاده کنید. ی مهاجمینسازی شدهپیاده

 

 مدافع

 تله

 گیرند(ها قرار میمسیرها )به صورتی پشت شده بر روی آنموقعیت: 

وقتی مهاجم بخواهد از روی یک تله عبور کند باید کارت  قابلیت:

های هدفگذاری شده بر روی آن تحت مربوط به آن را رو کند، و یگان

 تاثیرش قرار خواهند گرفت:

 کشد.را میترول: یک ترول 

 کشد. ها را میگوبلین: تمامی گوبلین

تواند در هنگام این ی مربوطه نمیمحاصره کمحاصره: برج کبرج

 حرکت جابجا شود )ولی در حرکات بعدی قادر به حرکت خواهد بود(.

 خرابی

 انداز، منجنیق و یا فلاخنسنگموقعیت: 

شلیک نخواهد  ی آتی قادر بهافزار مربوطه در طول حملهجنگ قابلیت:

 شود.بود، و سپس این ژتون از روی صفحه برداشته می

 جاسوس

 کارت اقدام مهاجمموقعیت: 

دسترس برای مهاجم  ژتون جاسوس را بر روی کارت اقدام قابل قابلیت:

بگذارید. در صورت فعال شدن این کارت، مهاجم مجبور به پرداخت 

 برای یک یگان اضافی خواهد بود.  

ی اول یا ششم های مرحلهتوان برای کارترا نمیجاسوس توجه: 
 .  استفاده کرد

  
 

 دعای خیر برای تیراندازان

 یک جناح از قلعهموقعیت: 

توانند با  تیراندازان مستقر شده در جناح مربوطه از قلعه می قابلیت:

هم در طول نبردهای بلندبرد به هر خاکریزی در آن جناح از قلعه 

 کنند. تیراندازی

 ی فرازمینیاشعه

 بخش دیواریموقعیت: 

 حمله به بخش دیواری مربوطه غیرممکن خواهد شد. قابلیت:

 تیراندازان خبره

 -موقعیت: 

 ی بازی.انهدام یک یگان مهاجم در هر جایی بر روی صفحه قابلیت:

 ریزی دستوراتدرهم

 -موقعیت: 

 از دور خارج ساختن یکی از دستورات مهاجم. قابلیت:

 سربازخانه

های مدافع در هنگام حصر در درون دیوارهای قلعه دارای وقت یگان

 ناپذیر هستند.زیادی برای تمرین جهت آمادگی برای نبردهای اجتناب

توان چند بار در طول هر دور مورد توجه: اقدامات تمرینی را می
های شنی خرج ها ساعتاستفاده قرار داد. پس از هر بار استفاده از آن

 ی بازی بردارید.  شده از بابت این تمرینات را از روی صفحه

  

 تمرین دادن نیروها

 جایگزینی یک یگان در سربازخانه: قابلیت:

 * جایگزینی یک تیرانداز با یک سرباز  

 سرباز* جایگزینی یک سرباز با یک کهنه

  

 هاپاسگاه
خرابکاران مهاجم کنند تا ها برای مدافع این امکان را ایجاد میپاسگاه

 را از روی قلعه بردارد.
  

 ( : تدارکات یا ذخایر1ی )مرحله

 ردگیری خرابکاران

های خرابکاران از روی قلعه، یک  برای حذف تمامی ژتون قابلیت:

 از میان نگهبانان پاسگاه خارج کنید.  تیرانداز را 

 بیمارستان  
های مدافع کشته شده در یک دور، در تمامی یگان

گیرند. در پایان هر دور، دو  داخل بیمارستان قرار می

ها )بسته به انتخاب خود مدافع( قابل  یگان از میان آن

-مداوا و انتقال به حیاط محصور هستند. مابقی یگان

ی  در داخل بیمارستان باید به ذخیره های قرار گرفته

 مدافع بازگردانده شوند. 
  

 
 حیاط محصور

ها و  تواند هر تعداد از یگانحیاط محصور می

خود جای دهد. هیچ اقدام خاصی   قهرمانان را در

ی حیاط محصور قابل انجام نیست، و  در محدوده

این مکان صرفاً محلی است برای نگهداری از  

 هایییگان
 

 ها محول نشده است.ای به آنوظیفهماموریت یا هایی که هنوز یگان

 قهرمانان
آور. هر یک از کنند: افسر و جنگدو قهرمان به دفاع از قلعه کمک می

های دیواری مربوط به خودشان تاثیر ها به شکل متفاوتی بر بخشآن

توانند دستوری قهرمانه را ها میگذارند. همچنین، هر یک از آنمی

برای کمک به دفاع از قلعه در هر دور به اجرا بگذارند. این دستورها 

 بر نیستند و در هر مرحله از دفاع قابل استفاده هستند.هزینه

  
 قهرمانان نامیرا هستند.  

ی  تواند در هر دور یکی از دستورات قهرمانانه: هر قهرمان میقابلیت

فقط یکبار در هر دور قابل ذیل را به اجرا بگذارد. هر دستور قهرمانانه 

  استفاده است.
 دستورات قهرمانانه: 

ای که قهرمان  *  انتقال یک یگان از حیاط محصور به بخش دیواری

 در آن مستقر است.

* انتقال هر یگانی به هر ساختمانی )به غیر از پاسگاه و سربازخانه( و 

 دریافت یک ساعت شنی برای استفاده در ساختمان انتخاب شده.

* انتقال یک یگان از هر بخش دیواری قرار گرفته در همان جناحی از 

 قلعه که قهرمان نیز در آن واقع است به حیاط محصور.  

  

ی آور با قوهجنگ

(2) 
 

 یافسر با قوه

 (3) 
 



 

 

  

 حمله

برساند، و سپس حمله  اش را به مصرف های شنییابد که مدافع تمامی ساعت( زمانی پایان می6ی )مرحله

 شود:شود. حمله شامل مراحل متوالی ذیل میآغاز می

 نبرد بلندبرد

 هاتوپ –( 1ی )مرحله

 های محاصرهماشین –( 2ی )مرحله

 تیراندازان –( 3ی )مرحله

 بردکوتاهنبرد 

 هادیگ –( 1ی )مرحله

 هااندازنیزه –( 2ی )مرحله

 دستورات –( 3ی )مرحله

 کاهش قوا –( 4ی )مرحله

 بیمارستان–( 5ی )مرحله

 نبرد بلندبرد

 های مدافعشلیک توپ
برای هر شلیک توپ یک   .صحن یا خاکریز شلیک کندکند که هر توپش به کدام پیشانتخاب میمدافع 

کارت اصابت رو کنید. سهم مشخص شده برای توپ بر روی کارت را بخوانید و یک یگان از نوع مشخص  

های اصابت را بر  ی کارتها، دستهی توپشده بر روی کارت را از روی صفحه بردارید. پس از شلیک همه

 ی بازی قرارشان دهید.  بزنید و در کنار صفحه

 ای محاصرههشلیک ماشین
کند. برگ رویی قرار گرفته بر روی  اش انتخاب میمهاجم یک بخش دیواری را برای هر ماشین محاصره

ی ها را انجام دهید. همههای ماشین محاصره را رو کنید و بدین ترتیب تمامی شلیکهر دسته از کارت

شان  هورت پشت شده به دستهای اصابت را به صهای عدم اصابت را کنار بگذارید و تمامی کارتکارت

 ها را مجدداً بر بزنید.  های ماشینبرگردانید. کل دسته کارت

 شلیک تیراندازان
برد درگیر نشده باشند و تیراندازان مستقر در تیراندازان قرار گرفته بر روی دیوارهایی که در نبرد کوتاه

 های مهاجم شلیک کنند.  توانند به یگانها میبرج

شان از طریق مسیرها شلیک  توانند به خاکریزهای متصل شده به بخش دیواریوی دیوارها میتیراندازان ر

 کنند.  

 توانند به هر خاکریزی که در مقابل برج واقع باشد شلیک کنند.ها میتیراندازن مستقر در برج

کلی  ی شود. قوهی شلیک در خاکریز میهر شلیک تیراندازان موجب افزوده شدن یک درجه به قوه

های منهدم شده از مهاجم  ی کلی یگانی قوهکنندههای اصابت کرده به هر خاکریز مشخص، تعیینشلیک

قوه کم شود،   2ها را منهدم سازد )مثلاً اگر قرار باشد کند که کدام یگانخواهد بود. مدافع انتخاب می

 تواند یک ارک و دو گوبلین را بردارد(.  مدافع می

 های مهاجم مورد هدف بالاتر و یا با آن برابر باشد.  ی یگانبایستی از قوهمدافع میی شلیک توجه: قوه
های مهاجم بر روی یک بخش دیواری مشخص قرار داشته باشند، تیراندازان آن بخش در  : اگر یگانتوجه

 .برد درگیر خواهند شد و قادر به تیراندازی نخواهند بودنبرد کوتاه
  

 بردکوتاهنبرد 

 هادیگ
کنند. مهاجم باید  های مهاجم میها بر روی سر یگانمدافعین اقدام به ریختن محتویات مرگبار درون دیگ

 های کشته شده توسط هر دیگ را از روی صفحه بردارد.  یگان

 

 هااندازنیزه

نیزه استفاده نمود. مدافع توان برای حمله به یک بخش دیواری مجاور با برج مجهز به می اندازاز هر نیزه

 کارتی هر نیزه قرار گیرد و کارت رویی دستهخواهد کدام بخش دیواری مورد حملهدارد که میاعلام می

خواند. اگر اصابت بر روی کارت کند. بخش مربوط به نیزه را از روی کارت میاصابت را برای هر نیزه رو می

شده به آن بخش دیواری با پایینترین قوه را از روی صفحه  ورنشان داده شده باشد، یگان مهاجم حمله

 های اصابت را مجدداً بر بزنید.  ی کارتای دستهی حملات نیزهبردارید، و پس از اتمام همه

 

 دستورات
به ها کند و به اعمال تاثیرات آنها( رو میهای دستورش را )در صورت به پشت بودن آنمهاجم تمامی ژتون

 پردازد.  تور میهر دس ازای

 

 کاهش قوا
گیرد، و هر دو بازیکن به  ی نیروهای جنگی باقیمانده بر روی هر بخش دیواری مورد مقایسه قرار میقوه

 پردازند.  های خودشان بر روی هر بخش دیواری میی کلی یگانبندی قوهجمع

 

 قوای مهاجم:
 دستور خشم گوبلینی(قوه در صورت صادر شدن  3قوه )یا  1هر گوبلین:         
 قوه 2هر ارک:            
 قوه 3هر ترول:           
 قوه 1هر پرچم:          

 قوای مدافع:

 قوه  1هر تیرانداز:                                           
 قوه 2هر سرباز:                                             

 قوه 3                        سرباز:               هر کهنه
 قوه 1هر قطعه از دیوارها:                                 

 قوه 1نشین همراه با حداقل یک تیرانداز:     هر شاه

 قوه 3افسر:                                                 
 قوه 2جنگاور:                                              

 

 برتری قوا

برد در هر بخش دیواری، بازیکنی است که دارای مجموع بیشترین قوا باشد. قوای بازیکن  ی نبرد کوتاهبرنده

 شود. بازنده را از قوای بازیکن برنده تفریق کنید. به حاصل این تفریق، برتری قوا گفته می

معادل با برتری قوا( را از دست بدهد. این  ایهایی )با قوهی نبرد مجبور خواهد بود تا یگانبازیکن بازنده

ها کشته شده محسوب خواهند شد و باید از بازی کنار گذاشته شوند )در صورت بازنده شدن مهاجم( و یگان

 یا به بیمارستان منتقل شوند )در صورت بازنده شدن مدافع(.  

 

 نفوذ به قلعه

های مدافع باشد، مهاجم موفق شده است تا به قلعه یگاناگر پس از تفریق قوا، برتری قوا بالاتر از قوای کلی 

 ی بازی خواهد شد.  یابد و مهاجم برندهنفوذ کند؛ بلافاصله بازی در همین نقطه پایان می

 

 

 حمله

 برد درگیر شوند.توانند در نبردهای کوتاهها هرگز نمی: تیراندازان مستقر در برجتوجه

 



 

  

 مثال:
تیرانداز بر روی دیوار است. این   1سرباز و  2مدافع دارای 

ترول و   2دیوار از دو قطعه تشکیل یافته است. مهاجم دارای 

 ارک بر روی همین دیوار است. 1

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل  

 محاسبه خواهد شد:

 2+2+1+1+1=7مدافع:   

 3+3+2=8مهاجم:  

قوه است. مدافع باید  1ل با مهاجم دارای برتری قوایی معاد

قوه را از دست بدهد، پس باید یک   1هایی معادل با یگان

 تیرانداز را به بیمارستان منتقل سازد.   

 مثال:
تیرانداز بر روی دیوار است. این   1سرباز و  2مدافع دارای 

ارک   3دیوار از دو قطعه تشکیل یافته است. مهاجم دارای 

 است.

ن بخش از دیوار به صورت ذیل  قوای هر دو طرف در ای

 محاسبه خواهند شد:

 2+2+1+1+1=7مدافع:   

 هامثال

 درون قلعهنفوذ به 
اگر برتری قوای مهاجم از مجموع قوای مدافع در هر بخش  

دیواری بیشتر باشد، مهاجم موفق به نفوذ به درون قلعه و 

 فتح آن، و نتیجتاً پیروزی در بازی خواهد شد.

 مثال:

سرباز بر روی دیوار است. این دیوار از دو   2مدافع دارای 

ارک  2ل و ترو 3قطعه تشکیل یافته است. مهاجم دارای 

 است.
 

 

 هامثال

 هایی از نبردهای بلندبردمثال
 مثال:

   ( مستقر در خاکریز شلیک کنند.4( و )3های )توانند به یگان( میBتیرانداز مستقر بر روی بخش دیواری ) 2
  

است که برای  2ها مجموع قوای شلیکی آن 

ها برای ( کافی نیست )آن4کشتن ترول )

 قوه نیازمندند(. 3انهدام آن به 

( را بکشند،  3توانند گوبلین )ها میولی آن

قوه  1زیرا که برای این کار صرفاً به 

 نیازمندند. 

( شلیک کنند،  2توانند به ارک )ها نمیآن

زیرا که این خاکریز از طریق مسیرها به 

 شان متصل نیست.بخش دیواری

تیراندازهای مستقر بر روی بخش دیواری  

(Aنیز نمی )  توانند به آن شلیک کنند، زیرا

( درگیر 1برد با ارک )که در نبردی کوتاه

 هستند.
 مثال:

تیرانداز مستقر بر روی بخش دیواری   2

(Aنمی )های مستقر در  توانند به یگان

( شلیک کنند، زیرا که تحت  1خاکریز )

ها پناه قرار دارد. اما آنحفاظ ژتون جان

تیرانداز مستقر بر   2توانند به همراه می

( و همچنین،  Bروی بخش دیواری )

( به خاکریز Cتیراندازان مستقر در برج )

 دیگر شلیک کنند.  
توانند قوه است، و بدین معناست که می 5تیراندازان در حال شلیک به این خاکریز برابر مجموع قوای تمامی   

  ( را بکشند. 3( و ترول )2ارک )
 هایی از حملهمثال

 مثال:
افسر از این بخش دفاع  1تیرانداز به همراهی  2کند. ترول به این بخش از دیوار حمله می 3ارک و  1مهاجم با 

 کنند   می

 2+2+1+1+1=7مدافع:    

 2+2+2=6مهاجم:  

قوه را از دست بدهد. از آن   1هایی معادل با قوه است. مهاجم باید یگان 1مدافع دارای برتری قوایی معادل با 

 قوه است، مهاجم هیچ یگانی را از دست نخواهد داد. 2جایی که ارک دارای 

نیز   کنند. علاوه بر آن، این بخش توسط سه قطعه دیوارمی

 تحت حفاظت قرار دارد.

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل  

 محاسبه خواهند شد:

 2+3+3+3=11مهاجم:   

 1+1+3+1+1+1=8مدافع:     

ی برتری قوا باید قوای مدافع را از قوای مهاجم  برای محاسبه

 (.11-8=3تفریق کنید )

 

 قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل محاسبه خواهند شد:

 2+2+1+1=6مدافع:   

 3+3+3+2+2=13مهاجم:  

قوه  4مدافع در مجموع دارای قوایی معادل با های قوه است. یگان 7مهاجم دارای برتری قوایی معادل با 

ها باید حذف شوند. در صورت نبود هیچ نیروی مدافعی برای حفاظت از این بخش از  هستند و تمامی آن

ی بازی  شود، و مهاجم برندهتواند به درون قلعه نفوذ کند، و بدین ترتیب بازی تمام میدیوار، مهاجم می

 محسوب خواهد شد.  

 شود.رسد و دور بعدی آغاز مینتواند به درون قلعه نفوذ کند، این دور به پایان میاگر مهاجم 

 پایان دور
 پیش از شروع دور بعدی:

 اند از روی صفحه بردارید.هایی را که در پایان این دور به مصرف رسیده* تمامی ژتون

 ردارد.  های اقدام بهایش را از روی کارتهایش و چوب* مهاجم باید تمامی یگان

 شوند.ی چوب بازگردانده میها به ذخیرهشوند، ولی چوبها از بازی کنار گذاشته مییگان

 اش را از روی اقدامات به اتمام رسیده بردارد.  های شنی* مدافع باید تمامی ساعت

    مانند. ی بازی باقی میهای شنی قرار گرفته بر روی اقدامات ناتمام بر روی صفحهتوجه: ساعت
کند تا پس از نخستین  ساعت شنی دریافت می 2ی یک خانه جابجا کنید. حالا مدافع ها را به اندازهژتون

 کند.ی اول آغاز میی مرحلهها بپردازد. مهاجم دور جدیدی را با همان ذخیرهاقدام مهاجم به استفاده از آن

 

هایی با باید این بخش از دیوار را حفظ کند، ولی یگانقوه، و در نتیجه، مدافع  3برتری قوای مهاجم برابرست با 

تیرانداز وجود دارند که مجموع قواشان برابر است   2قوه را از دست خواهد داد. در این مثال فقط  3قوای معادل 

 قوه. 2با 
از برتری   اش نیز برای کاستنتوان از قوهپذیر نیستند. افسر قهرمان و نامیرا است و نمیقطعات دیوارها تلفات

تواند برتری قوا را به صفر تقلیل دهد. این بدان معناست که مهاجم دفاع را در هم قوا استفاده کرد. مدافع نمی

 برد.   شکسته است و به درون قلعه نفوذ کرده است، پس مهاجم بازی را می

  



 

 

 

 

 مثال:
های مثال پیشین به بخش دیواری حمله مهاجم با همان یگان

قطعه دیوار   3سرباز و کهنه 1تیرانداز،  2ولی حالا کند، می

 کنند.   سنگی از آن دفاع می

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل محاسبه 

 خواهند شد:

 2+3+3+3=11مهاجم:   

 1+1+3+1+1+1=8مدافع:   

رسد، در نگاه نخست، شرایط به مانند مثال پیشین به نظر می

 ولی

 هامثال

به صفر کاهش دهد. مدافع متحمل تلفاتی شده است، اما  

توانسته است تا دیوار را با دو تیرانداز حفظ کند. مهاجم در این  

 دور نتوانسته است تا به درون قلعه نفوذ کند. 

 مثال:
قطعه  3سرباز و  2ترول است. حالا  2ارک و  2مهاجم دارای 

 کنند.    میدیوار سنگی از این بخش از دیوار دفاع 

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل محاسبه 

 خواهد شد:

 استفاده از هر دو اقدام حرکتی در یک دور
است. برای  ای از تمامی اقدامات قابل دسترس برای مهاجم در طول هر مرحله ارائه شده در ذیل، خلاصه

 

 :مثال
قطعه دیوار در   2سرباز و  2این دفعه، مدافع فقط دارای 

 سمت خودش است.  

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت ذیل  

 محاسبه خواهند شد:  

 2+2+1+1=6و  مدافع:    2+2+3+1=8مهاجم:   

برد. پس از برداشته  قوه برتری قوا این نبرد را می 2مهاجم با 

 شودنیز کنار گذاشته می شدن تلفات مدافع، گوبلین

 پردازیم:ی برتری قوا میاما اجازه دهید تا به ارزیابی نتایج این وضعیت بپردازیم، پس به محاسبه  

-قوه است. پس مدافع باید یگان 3(. برتری مهاجم معادل 11-8=3قوای مدافع را از قوای مهاجم تفریق کنید )

( را کنار بگذارد تا  3ی سرباز )با قوهگیرد که کهنهجم تصمیم میقوه را از دست بدهد. مها 3هایی با مجموع 

تیرانداز به جای آن کنار گذاشته شود، زیرا این   2تواند انتخاب کند که برتری قوا به صفر برسد. ولی مهاجم نمی

ورت امکان  کار موجب برجای ماندن یک قوه برتری قوا خواهد شد. بازیکن بازنده همیشه باید برتری قوا را در ص

 به صفر کاهش
 

ی باقیمانده از برتری قوا نیز قادر به  قوه 1قوه است و  2دارای 

توانسته است  کشتن سرباز دوم نخواهد بود. در نتیجه، مدافع 

 ای بالا.  تا این دیوار را حفظ کند، ولی با هزینه

 حمله به یک بخش دیواری بدون دفاع 
مهاجم با دو گوبلین به یک بخش دیواری فاقد محافظ حمله 

کند. مدافع این دیوار را به چهار قطعه دیوار سنگی مجهز  می

 ساخته است.   

ذیل محاسبه  قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به صورت

 1+1+1+1=4و  مدافع:    1+1=2خواهند شد: مهاجم:   

(. مدافع  2-4=-2قوای مدافع را از قوای مهاجم تفریق کنید )

قوه است. هر دو گوبلین کشته  2دارای برتری قوایی معادل با 

خواهند شد و این بخش از دیوار توانسته است تا در مقابل 

 حمله از خودش دفاع کند.  

 اجرای دستور خشم گوبلینی اقدام به
گوبلین و   1ارک،  2مهاجم در یک سوی بخش دیواری دارای 

قطعه  2سرباز، و کهنه 1سرباز،  2پرچم است، و مدافع دارای  1

دیوار در سمت خودش است. مهاجم دستور خشم گوبلینی را  

 کند صادر می

 2+2+1+1+1=7و مدافع:     2+2+3+3=10خواهند شد:   مهاجم:    

(. برتری قوا 10-7=3ی برتری قوا بپردازیم: قوای مدافع را از قوای مهاجم تفریق کنید )اجازه دهید تا به محاسبه

قوه از دست بدهد. هر سرباز  3هایی را با مجموع قوای . بنابراین، مدافع باید در صورت امکان یگان3برابرست با 

 دارای

  
  

بزرگ مهاجم تصمیم به انجام حرکتی 

یگان   7دهد تا گرفته است که اجازه می

ی بازی ای بر روی صفحهرا به هر نقطه

 انتقال دهد. 

( به  3یگان را از خاکریز ) 5مهاجم 

کند. او همچنین  ( منتقل می1خاکریز )

گیران انتخاب یگان را از محل غنیمت 2

یگان   7کند، به صورتی که در نهایت، می

 یابند. ( استقرار می1در خاکریز )

صحن یگانش را از پیش 7حالا، مهاجم 

یگان به خاکریز  6دهد. ( حرکت می5)

(. 4روند و یک یگان به خاکریز )( می3)

(  3( از دور قبلی در خاکریز )Aیگان )

خواهد آن  باقی مانده است و مهاجم نمی

( 3را از جایش تکان دهد. خاکریز )

یگان را   7اکنون حداکثر ظرفیتش یعنی 

 دش جای داده است.  در خو

( نیز از دور قبلی در خاکریز Bیگان ) 2

خواهد اند و مهاجم نمی( باقی مانده4)

ها را حرکت دهد. در حال حاضر آن

یگان در این خاکریز مستقر  3مجموعاً 

 هستند. 

  7مهاجم حرکت بزرگش را با انتقال 

صحن اش به پیشیگان جدید از ذخیره

 رساند.  ( به پایان می5)

گیرد تا به هاجم همچنین تصمیم میم

عنوان بخشی از همین اقدام از یک  

-حرکت کوچک نیز استفاده کند )صفحه

 ی بعد را ملاحظه نمایید(.
  

 وبسایتمان را نیز بررسی نمایید  FAQتر، بخش های جزییاتیبرای یافتن مثال
  
  

قوای هر دو طرف در این بخش از دیوار به  شود. می 3به  1ی گوبلین از کند که موجب افزایش قوهصادر می

 2+2+3+1+1=9و  مدافع:    2+2+3+1=8صورت ذیل محاسبه خواهند شد: مهاجم:   

برد. با توجه به باخت مهاجم در این نبرد، پیش از برداشته شدن تلفات مدافع این نبرد را با یک قوه برتری قوا می

 شود.  ه میی بازی، گوبلین کنار گذاشتاز روی صفحه

 



 

  

مهاجم به صورت ذیل به انجام حرکت  

 پردازد:می

( به بخش  2یگان را از خاکریز ) 5مهاجم 

یگان   2کند. او ( منتقل می1دیواری )

ی سیاه( را در  )علامتگذاری شده با حاشیه

 گذارد. ( باقی می2خاکریز )

یگان   7یگان از  5مهاجم همچنین 

دهد. ( را حرکت می5مستقر در خاکریز )

-یگان از میان آن 3گیرد تا او تصمیم می

یگان   2( بفرستد، و 2ها را به خاکریز )

ها( را به بخش دیواری  دیگر )یعنی ارک

 ل کند.  ( گسی4)

هایش از خاکریز او علاوه بر انتقال یگان

(، دو یگان را نیز از  2( به خاکریز )5)

-گیران به آنجا حرکت میمکان غنیمت

یگان را در   7دهد، و حالا در مجموع 

 سازد. ( مستقر می2خاکریز )

ها( را از خاکریز  یگان )گوبلین 3مهاجم 

کند، ( منتقل می4( به بخش دیواری )6)

ین ترتیب، این بخش دیواری را با  و بد

 سازد.  هایش پر مییگان

صحن  یگان را از پیش 5سپس، مهاجم 

یگان به خاکریز  3دهد. ( حرکت می7)

 روند.( می6یگان به خاکریز ) 2( و 5)

یگان از ذخیره به   5در نهایت، مجموعاً 

شوند، و مهاجم  ( منتقل می7صحن )پیش

 رساند. میحرکت کوچکش را نیز به پایان 

ی بازی  توجه: صرفاً در جناح راست صفحه
)از نگاه مدافع( به دلیل توزیع متقارن  

ها از خاکریز ها امکان جابجایی یگانمکان
 به خاکریز وجود دارد.  

  8حالا، مدافع از بابت حرکات مهاجم 

 کند. ساعت شنی دریافت می

ی نیمی از  دهنده: این تنها نشانتوجه
انجام پذیرفته توسط کارت  های جابجایی

 .  اقدام حرکات  است
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