
کتابچه راهنما
نسخه دوم



داستان کارزار:
فریــدون پــس از شکســت ضحــاك، بــه ظلــم و ســتمِ حاکــم بــر ســرزمین پــدرى پایــان داد و بــه پادشــاهى رســید و اداره 
ســرزمینِ پهنــاورِ تحــتِ حکومتــش را بــه پســرانش ســپرد. تــوران و چیــن را بــه تــور، قفقــاز و روم را بــه ســلم و ایــران 
را بــه ایــرج. امــا ســلم و تــور بــه ایــرج کــه بــرادر کوچکتــر و ولیعهــد پــدر بــود رشــک ورزیــده و او را بــه قتــل رســاندند. 
ســالها بعــد، منوچهــر نــوه ایــرج انتقــام پدربزرگــش را از ســلم و تــور گرفــت، امــا ایــن پایــانِ روزگارِ نبــرد نبــود و ایــن بــار 
نوبــت بــه افراســیاب رســید. او نیــز بــه کیــن خواهى از نیاى خــود به ایران حملــه و پس از کشــتن نوذر، کلاه پادشــاهى او 
را بر سر خود گذاشت. در پاسخ، کیقباد  برادرِ نوذر، حکومت را از افراسیاب باز پس گرفت و بعدها پسرش کیکاووس را 
بــه پادشــاهى ایــران زمیــن منصــوب کــرد، امــا آتــش انتقــام هیچــگاه خامــوش نشــد و امــروز همچنــان شــاهد کارزارى 

برآمده از کین و حسد نیاکانمان هستیم.

خلاصه بازى:
این بازى به دو شــیوه پایه اى و پیشــرفته انجام خواهد شــد و همچنین شــامل نهایتاً 5 کارزار اســت. هر کارزار 
در حالــت عــادى از 8 رزمِ تــن  بــه تــن تشــکیل مى شــود (5 رزم صبحــگاه و 3 رزم شــامگاه). در ابتــداى هــر رزم، 
ــرى  ــان دیگ ــپس پهلوان ــد. س ــرار مى گیرن ــر ق ــى، رو در روى یکدیگ ــوان توران ــک پهل ــى و ی ــوان ایران ــک پهل ی
نیــز بــه کمــک آنهــا مى آینــد و از میــان آنهــا پهلوانــان اولِ هــر ســرزمین برگزیــده و بــه کمــک نیروهــاى کمکــى 
ــاً برنــده رزم مشــخص مى گــردد. کشــورى کــه بیشــترین رزمِ هــر  ــه مبــارزه مى پردازنــد و نهایت ــا یکدیگــر ب ب
بیشــترین  در  کــه  بازیکنانــى  یــا  بازیکــن  و  گردیــده  کارزار  پیــروزِ  باشــد،  داده  خاتمــه  خــود  ســود  بــه  را  کارزار 

پیروزى ها ســهم داشــته باشــند، در نهایت برنده  بازى خواهند بود.



محتویات بازى:

* اضافــه شــدن  8 کارت کمکــىِ هیــچ و اســتفاده از قســمت پشــتىِ ســیاه چــال بــه عنــوان تخــت شــاهى در آخریــن لحظــات قبــل از تولیــد اعمــال شــدند. عــذر خواهــى 
ما را از بابت مغایرت اطلاعات کتابچه راهنما با اطلاعاتى که بر روى جعبه درج شده بپذیرید.

راهنماى کارت ها:

82 کارت پهلوان
16 کارت پادشاه
27 کارت کمکى

8 کارت کمکى هیچ
8 کارت آینده نگر
3 کارت درفش

1کارت نوش دارو
8 سیاه چال/تخت شاهى
دفترچه ثبت امتیازات

توران

ایران

بى طرف

آینده نگر

کمکى

شاه

پهلوان  قدرت یا امتیاز

قابلیت یا ویژگى

نام شخصیت

شماره کارت

نوع یا رسته

اولویت



تعداد بازیکنان
از شماره 183 تا 191از شماره 1 تا 338 نفره

از شماره 183 تا 194

از شماره 183 تا 197

از شماره 183 تا 200

از شماره 183 تا 203

از شماره 183 تا 206

از شماره 1 تا 46

از شماره 1 تا 56

از شماره 1 تا 64

از شماره 1 تا 74

از شماره 1 تا 82

4 نفره

5 نفره

6 نفره

7 نفره

8 نفره

کارت هاى کمکىکارت هاى پهلوان

لشکرگاه
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رزم هاى شامگاه

رزم اول رزم دوم رزم سوم رزم چهارم رزم پنجم

رزم هاى صبحگاه

آماده  سازى کارزار:
در ابتــدا، کارت هــاى مربــوط بــراى بــازى بــه شــیوه پیشــرفته (تهمینــه، درفش هــا، نــوش دارو، هــوم و جــام جهان نمــا)  
را کنار گذاشــته و ســپس به هر بازیکن یک کارت پادشــاه ایرانى، یک کارت پادشــاه تورانى، یک تخت شاهى/ســیاه 
چــال و یــک کارت کمکــىِ هیــچ بدهیــد و مابقــى کارت هاى نامبرده را به جعبه برگردانید. توجه داشــته باشــید ســیاه  

چال در بازى به شیوه پیشرفته مورد استفاده قرار خواهد گرفت.
پــس از آن، کارت هــاى پهلوانــان و کمکــىِ مــورد نیــاز را طبــق جــدول زیــر و بــا توجــه بــه تعــدادِ بازیکنــان، تفکیــک 

نموده و مابقى کارت ها را به داخل جعبه برگردانید.

محوطه کارزار:
قبــل از چیدمــان بــازى، یــک محوطــه فرضــى بــه شــکل زیــر را در نظــر بگیریــد. شــکل قرارگیــرى فضاهــاى مــورد نیاز 
ــه شــیوه  ــازى ب ــا در ب ــان دارد. همچنیــن آرامــگاه تنه ــه فضــاى موجــود خودت ــازى، اهمیتــى نداشــته و بســتگى ب ب

پیشرفته مورد نیاز است. 



لشکرگاه

چیدمان کارزار:
بعــد از بـُـر زدن کارت هاى پهلوانان، رزمهاى صبحگاه را به صورت زیر تشــکیل دهید:

در ابتــدا اولیــن کارت از دســته کارتهــاى پهلوانــان را برگردانیــد. ایــن کارت، اولیــن پهلــوانِ اولیــن رزم را 
مشــخص مى کند. سپس کارت بعدى را برگردانید...

 اگــر کارت دوم، هــم  رنــگ کارت اول نبــود، آن را بــه طــورى کــه عــددِ نمایانگــر قــدرت هر دو کارت مشــخص باشــد 
روى کارت اول گذاشــته و رزم اول را با این دو پهلوان تشــکیل دهید و به ســراغ رزم بعدى بروید.

اگــر کارت دوم، هــم  رنــگ کارت اول بــود، آن را در کنــار کارت اول بگذاریــد تــا بــراى شــکل دادنِ رزم دوم آمــاده 
باشد. (ترجیحاً چیدمان را همیشه از یک سمت شروع کنید)

ــا کارتهــاى غیرهــم  رنــگ، رزمهــاى پنــج گانــه ى صبحــگاه را  بــه همیــن ترتیــب کارتهــاى بعــدى را نیــز رو کــرده و ب
تشکیل دهید. اگر هر کدام از رنگها، بیشتر از 5 کارت بود، آنها را به وسط دسته  کارتها برگردانید.

کارتهــاى پهلــوان باقــى  مانــده و کارت هــاى کمکــى را جداگانــه بـُـر زده و بــدون اینکــه هویتشــان فــاش شــود بــه هــر 
بازیکن 5 کارت پهلوان و 3 کارت کمکى بدهید. مابقى  کارتهاى پهلوانان را به  شــکل یک ســتون در کنارى بگذارید. 

(این ســتون را لشکرگاه مى نامیم)

چگونگى شروع بازى:
در ابتــدا، هــر بازیکــن بــا توجه به قــدرت کارت هاى پهلوان (هرچه بیشــتر، قویتر) و قابلیت 
کارت هاى کمکى که در دست دارد و همچنین برآورد قدرت پهلوانان رزم هاى صبحگاه (کارت 
هاى روى زمین)، جبهه خود را انتخاب مى کند. توجه داشــته باشــید از بین 5 کارت پهلوانى  
کــه در ابتــداى کارزار دریافــت کرده ایــد ، باید 3 کارت را انتخاب و نزد خود نگه داشــته و 2 

کارت دیگر را به لشکرگاه برگردانید. 
ســپس کارت پادشــاه جبهــه انتخابیتــان را بــدون آنکــه هویتــش فــاش شــود داخــل تخــت شــاهى گذاشــته و کارت 
پادشــاه دیگــر را نیــز بــه جعبــه بــازى برگردانیــد. بدیــن تـــرتیب مشــخص  خواهــد شــد که هــر بازیکــن، در ایــن کارزار 

به  نفع کدام جبهه خواهد جنگید.
نکته: کارت هاى پهلوانانى که در کنار عدد قدرتشان نشانگر 1/5+ را دارند، در شیوه پایه اى بازى امتیاز اصلیشان مورد 

استفاده قرار خواهد گرفت و کاربرد این افزایش امتیاز تنها در بازى به شیوه پیشرفته قابل اجرا مى باشد. 
نکتــه: بازیکنــان مى تواننــد در یــک کارزار، بــراى یــک ســرزمین و در کازار دیگــر، بــراى ســرزمین  دیگــر بجنگنــد و 

مجبور نیستند در کلّ بازى، به یک سرزمین وفادار باشند.
در انتها، کارتهاى داخل لشکرگاه را با هم بر زده و بدین ترتیب آماده شروع کارزار شوید.....               

رزم هاى صبحگاه

رزم اول رزم دوم رزم سوم رزم چهارم رزم پنجم



شروع رزم ها:
بازیکنــان بــا هــدف پیــروز کــردن ســرزمینى کــه در ابتــداى کارزار گزیــده بودنــد، نبــرد را بــه ترتیــب و از رزم اول آغــاز 

مى کنند. رزم ها شامل دو نوبت مى باشند: نوبت پهلوانان و نوبت کارت هاى کمکى.
نوبــت پهلوانــان: بــراى شــروع رزم هــا، بــا توجه بــه  دو پهلوانــى کــه در رزم اول، رو در روى یکدیگر قــرار گرفته اند، یکى 
ــه   ــه رزم اول اضاف ــت، ب ــن نوب ــر گرفت ــدون در نظ ــه پشــت و ب ــا را ب ــد و آنه ــوان خــود را انتخــاب کنی ــاى پهل از کارته

کنید. (آنها را در داخل فضایى فرضى که نام آن را رزمگاه گذاشته بودید، بگذارید) 
زمانــى کــه تمــام بازیکنــان کارتهــاى پهلــوان خــود را بــراى رزم اول بــازى کردنــد، کارت هــا را بــا هــم بُــر زده و بــه 
رو برگردانیــد، ســپس قویتریــن پهلــوان (پهلــوان اول) ازهــر ســرزمین در رزمــگاه باقــى مانــده و مابقــى پهلوانــان 

کشته و به دشت مردگان فرستاده مى شوند.
نکتــه: اگربعــد از مشــخص شــدن پهلوانــانِ اولِ هــر ســرزمین (بــه غیــر از رســتم و ســهراب)، قــدرت آن دو پهلــوان 
بــا هــم برابــر باشــد، هر دو کشــته و به دشــت مــردگان مى روند، ســپس به ســراغ پهلوانــان بعدى مى رویــم (پهلوان 

دوم) و این روند تا زمانى که بین دو پهلوان باقیمانده اختلاف قدرت وجود داشته باشد ادامه خواهد یافت.

کارت هاى پهلوانان بازى شده را برُ زده و 
در کنار کارت هاى رزم جارى به رو 
برگردانید و سپس پهلوانان اول را 

مشخص کنید. 

رزمگاه
نوبت پهلوانان

رزم جارى

رزم اول رزم دوم رزم سوم رزم چهارم رزم پنجم

پهلوان اول ایرانى پهلوان اول تورانى

کارت هاى پهلوانانِ بازى شده توسط بازیکنان پهلوانان شروع کننده رزم جارى



نوبــت کارت هــاى کمکــى: پــس از مشــخص شــدن پهلوانــان اولِ دو ســرزمین، بــراى کمــک بــه پهلــوان ســرزمین خود، 
کارت کمکــى مــورد نظــر خــود را انتخــاب کــرده و آن را بــه پشــت و بــدون در نظــر گرفتــن نوبــت، بــه کمــک پهلــوان 
اول ســرزمینتان بفرســتید. در صورتــى کــه بــه هــر دلیلــى نمى خواهیــد از کارت هــاى کمکــى خــود اســتفاده کنیــد بایــد 

کارت هیچ را به رزمگاه بفرستید.
ســپس کارت هــاى کمکــى را بـُـر زده و بــه رو برگردانیــد. از هــر کارت کمکــىِ هــم نــام (بــه جــز موبــد) یکى را نگه داشــته 
ــد. ســپس کارت هــاى  ــد بگذاری ــاورا مشــخص نموده ای ــاى م ــام دنی ــا ن ــازى ب ــداى ب و مابقــى را در قســمتى کــه در ابت
ایرانــى و تورانــى هــم اولویــت (زال بــا رامشــگر و ســیمرغ بــا بــازور) را در صــورت حضــور در رزم، خنثــى و بــه دنیــاى 
مــاورا بفرســتید. نهایتــاً قابلیــت باقــى کارتهــاى کمکــى را بــه ترتیــبِ اولویــت اعمــال کــرده و بــه ایــن ترتیــب نتیجــه رزم 
جــارى مشــخص مــى گــردد. پــس از آن، کارت هــاى اســتفاده شــده را نیــز بــه دنیــاى مــاورا فرســتاده و  هــر بازیکنــى کــه 

کارت هیچ را بازى کرده، آن را مجدداً به دست خود برمى گرداند.

چند مثال دیگر در مورد تقابل کارتهاى کمکى:

کارت ها یکدیگر را خنثى نکرده و قابلیت تمامى 
آنها اعمال خواهد شد. کارت هیچ به دست 

بازیکنى که آن را بازى کرده برمى گردد.

اکوان قابلیت اژده ها را از بین برده و زال و 
رامشگر نیز یکدیگر را خنثى مى کنند.

در ایــن مثــال بــا توجــه بــه قابلیــت کارت هــاى کمکــى، ابتــدا یــک زن جــادو  را حــذف کنیــد. ســپس ســیمرغ و بــازور را بــا 
یکدیگــر خنثــى کنیــد و در نهایــت قابلیــت زن جــادوى باقیمانــده را اعمــال کنیــد. کــه در ایــن صــورت قویتریــن پهلــوان 

این رزم (گودرز) به رزم بعد رفته و 6 توران (گرسیوز) برنده رزم خواهد شد.

برنده رزم

کارت هاى کمکىِ بازى شده توسط بازیکنان پهلوانان اول 

کارت هاى کمکىِ بازى شده را  برُ زده و به 
رو برگردانید و سپس تواناییشان را به 

ترتیب اولویت اعمال کنید.

رزمگاه
نوبت

کارت هاى کمکى



نکات مهم:
* رد و بدل کردن اطلاعات در حین بازى و صحبت راجع به تصمیم گیرى ها ممنوع مى باشد.

* در صورتــى کــه رزمــى بیــن رســتم و ســهراب رخ دهــد بایــد پــس از حــذف پهلوانــان ضعیــف تــرِ آن رزم، رســتم و 
ســهراب را در رزم نگــه داشــته و منتظــرِ نوبــت کارت هــاى کمکــى بمانیــد. زال و رامشــگر تنهــا کارت هایــى هســتند 
کــه مى تواننــد بــه رســتم و ســهراب کمــک کننــد، امــا اگــر ایــن دو کارتِ کمکــى هــم زمــان بــا هــم بــه رزم اضافه شــده 

یا هیچ کدام به رزم اضافه نشوند، رستم و سهراب هر دو کشته شده و به دشت مردگان مى روند.
* بازیکنــان مختارنــد بنــا بــه صلاحدیــد و ســبک بازیشــان، در برخــى رزمهــا از کارتهــاى کمکــى خــود اســتفاده نکننــد، 
امــا در پایــان کارزار بایــد همــه  کارتهــاى کمکــى خــود را اســتفاده کــرده باشــند. در غیــر ایــن صــورت   کارتهــاى کمکــى 
ــته  ــه داش ــد. توج ــد ش ــال خواه ــا اعم ــى آنه ــتفاده و توانای ــاراً اس ــتمین رزم) اجب ــر (هش ــده در رزم  آخ ــى مان باق

باشید که این امر ممکن است به ضررتان تمام شود. 
* اژدها در حضور رستم و سهراب (و کیکاووس و افراسیاب در شیوه پیشرفته) در رزم تاثیرش را از دست خواهد داد.

* اگــر در رزم آخــر از زن جــادو اســتفاده شــود، بــا توجــه بــه توانایــى ایــن کارت، پهلــوان قویتــر رزم آخــر را تغییــر 
ــد و  ــى مى مان ــارى باق ــى در رزم ج ــه تنهای ــز ب ــر نی ــوان ضعیف ت ــت و پهل ــد رف ــا خواه ــه آنج ــى ب ــه تنهای داده و ب

به این ترتیب امتیاز رزم جارى به پهلوان اول ضعیف تر و رزم بعدى به پهلوان اول قویتر خواهد رسید.

ــى از  ــا یک ــد آن دو  را ب ــار دارد مى توان ــد در اختی ــک موب ــیمرغ و ی ــک س ــه ی ــى ک ــن توران ــک بازیک ــال: ی مث
کارتهــاى موجــود در دنیــاى مــاورا  کــه در آینــده بیشــتر برایــش مــورد اســتفاده قــرار خواهــد گرفــت 

کند.  تعویض 
ــازى شــده باشــد توانایــى موبــد از بیــن  اگــر در ایــن صــورت یــک کارت اکــوان نیــز توســط بازیکــن دیگــرى ب
رفتــه و تنهــا قابلیــت کارتــى کــه همــراه او بــازى شــده اعمــال مى گــردد. توجــه داشــته باشــید بازیکــن 

دارنده موبد نمى تواند پهلوان اول کشــته شــده رزم جارى را زنده کند.
نکتــه: در صــورت برخــورد اکوان با چند موبــد، تمامى موبدان قابلیت خود را از دســت خواهند داد. 

دســتور العمل اســتفاده از موبد: اگر بازیکنى  قصد اســتفاده از موبد را داشــته باشــد، 
نبایــد آن را وارد رزم کنــد. کارت موبــد را بــه پشــت، بــه بازیکنــان دیگــر نشــان داده و 
پیــش روى خــود قــرار مى دهــد. بــه ایــن ترتیــب اعـــلام کــرده کــه مى خواهــد بــا توجــه 
بــه توانایــى موبــد، یــک  کارت پـــهلوان خـــــود را با یک کارت پـــــهلوان (به غیر از رســتم 
و ســهراب) از بیــن تمامــى کارتهــاى دشــت مــردگان تـــعویض کنــد. اگــر تنهــا یــک نفر این 
درخواســت را داشــته باشــد، تعویــض کارت را انجــام مــى دهــد امــا  اگــر چنــد  بازیکــن  
ایــن  درخواســت  را  داشــته  باشــند، اولویــت بــا بازیکنــى اســت کــه موبــدى بــا تعــداد 

ستاره بیشتر دارد.
ــادر  ــر، ق ــىِ دیگ ــاى کمک ــدام از کارته ــر ک ــک ه ــه کم ــد ب ــده کارت موب ــن دارن همچنی

خواهد بود یک کارت کمکى را از دنیاى ماورا به دست خود اضافه کند.

رزم آخر - رزم جارىرزم آخر رزم جارى



پایان بازى و تعیین برنده:
در پایــان هــر کارزار پــس از امتیــاز شــمارىِ رزم هــا، بازیکنــانِ تیمــى کــه امتیــاز 
بیشــترى کســب کــرده باشــند، عــلاوه بــر امتیــاز رزم هــا، 3 امتیــاز بابــت پیــروزى 
ــاز  ــا امتی ــا، تنه ــاوى در امتیاز ه ــورت تس ــرد. در ص ــد ک ــت خواهن در کارزار دریاف

رزم ها براى بازیکنان در نظر گرفته خواهد شد.
بــازى در پایــان کارزار پنجــم یــا زمانــى کــه اولین بازیکــن به امتیاز 25 برســد 

پایــان خواهد یافت.
در صــورت تســاوى بیــن دو یــا چنــد بازیکــن در انتهــاى بــازى، بازیکنــى برنــده بــازى 

خواهد شد که بالاترین امتیاز را در طول کارزار به دست آورده است.
 در صورت تساوىِ مجدد، مى توان بیش از یک نفر را برنده بازى در نظر گرفت.

برنده: بازیکن شماره 2
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بازیکن 2
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بازیکن 4

پایان رزم ها:
پــس از مشــخص شــدن برنــده نهایــىِ یــک رزم، هــر بازیکــن یــک کارت دیگــر از روى لشــکرگاه برداشــته  و بــه ایــن 
ترتیــب رزم بعــدى آغــاز مى گــردد. رونــد رزم  جدیــد را مجــدداً ماننــد آنچــه گفتــه شــد طــى کــرده و آن را تــا پایــان 

هشتمین رزم ادامه دهید تا نبرد در یک کارزار پایان یابد. 
نکته: برداشتن کارت از روى لشکرگاه تا پایان رزم هاى صبحگاه (پنجمین رزم) ادامه پیدا خواهد کرد.

به این ترتیب قبل از شــروع رزم هاى شــامگاه (ششــمین رزم)، قاعدتاَ هر بازیکن همچنان 3 کارت پهلوان دیگر در 
اختیار دارد و در واقع بــــــراى مشــخص شــدن برنده نهایى کــــارزار، 3 رزم  دیــــگر باقى مانده اســت. توجه داشــته 
باشــید در رزم هــاى شــامگاه، از پیــش پهلوانــى در رزمــگاه حضــور نــدارد و تنهــا بــا کارت هایــى کــه در دســت داریــد 

باید کارزار را ادامه دهید.

پایان کارزار و امتیاز شمارى رزم ها:
پیــش از شــروعِ توضیــح راجــع بــه نحوه امتیاز شــمارى رزم ها، تاکید مى شــود که مفهــوم عبارت امتیــاز رزم با تعداد 

رزم متفاوت است. هر رزم در حالت عادى 1 امتیاز داشته اما در موارد زیر 2 امتیاز خواهد داشت.
* اگــر در انتهــاى هــر کارزار مشــخص شــود تعــداد بازیکنــان یــک تیــم کمتــر از نصــف بازیکنــان تیــم دیگر اســت، هر 

رزم براى آن تیم (تیم کوچکتر) 2 امتیاز خواهد داشت. (حالات 5 به 2 نفره و 6 به 2 نفره)
ــراى وى 2  ــر رزم ب ــور دارد، ه ــه حض ــک جبه ــن در ی ــک بازیک ــا ی ــود تنه ــخص ش ــر کارزار مش ــاى ه ــر در انته * اگ

امتیاز خواهد داشت.
ــه  ــراى جبه ــر رزم ب ــد، ه ــور دارن ــه حض ــک جبه ــان در ی ــام بازیکن ــود تم ــخص ش ــر کارزار مش ــاى ه ــر در انته * اگ

مخالف 2 امتیاز خواهد داشت.



قوانین بازى به شیوه پیشرفته:
پــس از کســب تجربــه ى بــازى بــه شــیوه پایــه اى و مطالعــه کامــل قوانیــن بــازى بــه شــیوه پیشــرفته، شــما مى توانیــد 
قوانیــن مــورد علاقــه خــود را بــه حالــت پایــه اى بــازى اضافــه کنیــد. پیشــنهاد مى شــود بــراى یادگیــرى و تفهیــم بهتــر 
قوانیــنِ بــازى بــه شــیوه پیشــرفته، ایــن قوانیــن را یــک بــه یــک و ترجیحــاً بــه ترتیــب ذیــل وارد رونــد بــازى کنیــد و 

تا یادگیرى کامل هر قانون، سراغ قوانین دیگر نروید.
توجــه داشــته باشــید اضافــه شــدن قوانیــن بــازى به شــیوه پیشــرفته تداخلــى بــا قوانین پایــه اى نداشــته و  رونــد بازى 

با همان رویه دنبال خواهد شد، مگر اینکه خلافش در قوانین ذکر شده باشد.

بــراى ســهولت در امتیــاز شــمارىِ رزم هــا، بعــد از مشــخص شــدن برنــده رزم 
ــان  ــاى پهلوان ــر روى کارته ــده ب ــن رزم را از ســمت برن اســیران، کارت مخصــوص ای

آن رزم بگذارید.
نکتــه: تاکیــد مى شــود کــه کارتهــاى کمکــى، در رزمِ اســیران هیــچ نقشــى نداشــته و 

همه آنها باید تا پایان هشــتمین رزم اســتفاده شوند.
پیشــنهاد: مى توانید براى بالا رفتن جذابیت بازى، کارت هاى 9 هر ســرزمین (پیلســم 

و گودرز) را نیز غیر قابل اســیر شــدن قلمداد کنید.

رزم اسیران: 
ــهراب،  ــتم، س ــر از رس ــه غی ــود را (ب ــت خ ــوان دس ــاى پهل ــى از کارته ــد یک ــول کارزار مى توانی ــان در ط ــر زم ه
کیــکاووس و افراســیاب) بــدون آنکــه مابقــى بازیکنــان از هویــت  آن بــا خبــر شــوند، از دســت خــود خــارج کــرده و 

به داخل ســیاه چال (قســمت پشــتِ تخت شــاهى) بیندازید و در عوض، کارت دیگرى از  لشــکرگاه  بردارید.
فــارغ از اینکــه هــر بازیکــن کــدام پهلــوان را از کــدام جبهــه اســیر کــرده، هــر پهلوانــى کــه در ســیاه چــال اســیر 
شــده اســت در انتهــاى بــازى و تنهــا در صورتــى کــه نیمــى از بازیکنــان یــا بیشتراســیر گرفتــه باشــند بــه 
نفــع جبهــه مخالــفِ خــود، بــه میــدان نبــرد خواهــد رفــت (پهلــوان ایرانــى بــراى  تــوران و پهلــوان  تورانــى بــراى 
ــاً کشــورى کــه جمــع  ــان مشــخص مى گــردد و قاعدت ــا محاســبه مجمــوع قــدرت پهلوان ایــران). برنــده ایــن رزم ب

قدرت پهلوانان اســیر کرده اش بیشــتر باشد برنده رزم اسیران مى شود.

هــوم و جام جهان نما:
ابتــدا 8 کارت هــوم و جــام جهــان نما (آینده نگر) را بــا هم برُ زده و به هر بازیکن یک کارت بدهید.

قبل از شــروع هر رزم (غیر از رزم اول) مى توانید از قابلیت این دو کارت اســتفاده کنید. 
بــراى ایــن امــر،  کارتــى را کــه در اختیــار دارید به پشــت و پیــش روى خود قــرار داده و ضمن متوقــف کردن بازى، 
اعــلام کنیــد کــه قصــد بــه کارگیــرى از قابلیــت کارت خــود را داریــد. اگرتنهــا یــک بازیکــن چنیــن قصــدى داشــته 
باشــد، کارت خــود را بــه رو برگردانــده و دســتورالعمل روى کارت خــود را اجــرا مى کنــد.  ســپس کارت هــا را بــه 
جــاى خــود برگردانــده و بــازى مجــدداً بــه جریــان خواهــد افتــاد. امــا اگــر ســایر بازیکنــان نیــز قصــد اســتفاده از 
ــا بازیکنــى اســت کــه کارت وى ســتاره بیشــترى  ــا جــام جهــان نمــا را داشــته باشــند، اولویــت ب کارتهــاى  هــوم ی
ــر،  تعــداد کارت معیــن را از قســمت معیــن برداشــته و پــس از انتخــابِ  ــه کــه  بازیکــنِ مقــدم ت دارد. بدینگون
کارت مــورد نظــر، آنهــا را ســر جــاى خــود قــرار داده و ســپس نوبــت  بــه نفــر بعــد مى رســد تــا دســتورالعمل کارت 

خود را اجرا کند.
نکته: اگر پس از دیدن کارت هاى لشــکرگاه نیازى به آنها نداشــتید، اجبارى براى تعوض کارت ها نیســت.

نکتــه: اگــر در پایــان کارزار و بــه طــور اتفاقــى تنهــا بــه تعــداد بازیکنــان، کارت در لشــکرگاه باقــى مانــده بــود، 
اولویت  با بازیکنى اســت  که هوم را بازى کرده.



یاران کمکى:
کارت هاى پهلوانانى که در کنار عدد نمایانگرِ قدرتشــان نشــانگر 1/5+ را دارند، 
قدرتشــان بــه همیــن مقــدار افزایــش  پیــدا خواهد کــرد. همچنین قــادر خواهند 
ــوان اول  ــار پهل ــوان اول، در کن ــوان پهل ــه عن ــود در صــورت انتخــاب نشــدن ب ب

سرزمین خود جنگیده و 1/5واحد به قدرت او اضافه کنند. 
در صورت اضافه شدن چند یار کمکى از یک سرزمین در یک رزم،  تنها یکى از 

آنها (قوى ترین) در رزم باقى خواهد ماند. 
در صــورت حضــور دو یار کمکى از دو ســرزمین در یــک رزم، ابتدا تکلیف برنده 
مبــارزه بیــن قــوى تریــنِ آنهــا را جداگانــه در رزم یــاران کمکــى مشــخص کنیــد. 
ســپس برنــده ایــن رزم بــه کمــک پهلــوان اول ســرزمینِ خــود خواهــد رفــت. 
نکتــه: اگــر قــدرت یــاران کمکــى مســاوى باشــد، هــر دوى آنها کشــته شــده و به 
ــوان دوم  ــه پهل ــت ب ــول، نوب ــاى معم ــد رزم ه ــد و مانن ــردگان مى رون ــت م دش

خواهد رسید. (رزم بین یاران کمکى یک رزم کوچک در دل رزم اصلى است)

در بــازى بــه شــیوه پایــه اى اگــر دو پهلــوانِ اولِ یــک رزم بــا قــدرت برابــر رو در روى یکدیگــر قــرار گیرنــد، هــر 
دوى آنهــا کشــته شــده و نوبــت بــه پهلــوان دوم خواهــد رســید، امــا بــا وجــود قانــون یــاران کمکــى اگــر یــک یــار 
ــود را  ــرزمین خ ــوان اول س ــدرت پهل ــد، ق ــته باش ــور داش ــد، در رزم حض ــوان اول نباش ــودش پهل ــه خ ــى ک کمک

1/5+ واحد افزایش خواهد داد. بنابراین بدون نیاز به پهلوانان دوم، رزم انجام خواهد شــد.
نکتــه: بــا توجــه بــه قابلیــت زن جــادو کــه مى توانــد قویتریــن پهلــوان هــر رزم را بــه رزم بعــد بفرســتد، در صــورت 
اضافــه شــدنش در نوبــتِ کارت هــاى کمکــى، بایــد همــان پهلوانــى را بــه رزم بعــد بفرســتد کــه یــک یــار کمکــى 

دارد.در این صورت یار کمکى باید به تنهایى با پهلوان اول دشــمن مبارزه کند.
نکتــه: تاکیــد مى شــود یــار کمکــى بــا کارت کمکــى مفهومــى متفــاوت داشــته، بنابرایــن یــاران کمکــى بــر خــلاف کارت 

هاى کمکى روى رســتم و ســهراب تاثیر خواهند گذاشــت و قدرت آنان را افزایش خواهند داد.

پهلوانان شروع کننده رزم کارت هاى بازى شده تورانیان کارت هاى بازى شده ایرانیان

پهلوان اول تورانى
قوى ترین یار کمکى

پهلوان اول ایرانى تورانى
قوى ترین یار کمکى

 ایرانى

رزم بین یاران کمکى

برنده رزم 
یاران کمکى برندگان نهایى رزم با قدرت  10/5



رزم طلایه داران:
در ابتداى کارزار و پس از مشــخص شــدن 5 رزم صبحگاه، قویترین پهلوان هر ســرزمین (به غیر از رســتم و سهراب) 
درفــش ســرزمین خــود را دریافــت خواهــد کــرد. کارت درفــش ســیاه را  بــر روى قویتریــن پهلــوان تورانــى و کارت 

درفش کاویانى  را بر روى قویترین پهلوان ایرانىِ حاضردر رزم هاى صبحگاه بگذارید. 
با حضورِ هر درفش در هر رزم، امتیاز آن رزم 1 امتیاز افزایش پیدا خواهد کرد.

نکته: در صورت حضور دو پهلوان از یک سرزمین با قدرت برابر، درفش به پهلوانى خواهد رسید که حریف قویترى  دارد.

برنــده ایــن رزم بــا محاســبه مجمــوع قــدرت پهلوانــان تعییــن خواهد شــد. همچنین درفــشِ هر ســرزمین در جمــع قدرتِ 
پهلوانان همان ســرزمین، 1واحد به آنان کمک خواهد کرد. قاعدتاً جبهه اى که جمع امتیاز پهلوانانش بیشــتر باشــد برنده 

این رزم خواهد بود. کارت هاى کمکى نیز در صورتِ قابل اجرا بودن در نوبتشان اعمال خواهند شد.

در این رزم، از هر دو جبهه پهلوانانى راهى دشت مردگان خواهند شد: 
ضعیــف تریــن پهلوانــان جبهــه برنــده (بــه انــدازه اى کــه جمــع قــدرت آنهــا مســاوى یــا کمتــر از جمــع قــدرت جبهــه 

بازنده باشد) به علاوه ى تمام پهلوانان جبهه بازنده. (این قانون را قانون تلفات مى نامیم)
نکتــه: تنهــا در صورتــى کــه از ابتــداى بــازى قانون یــاران کمکى را بــه کار گرفته ایــد، 1/5+ امتیاز اضافــه یار کمکى 

در مجموع قدرت پهلوانان محاسبه خواهد شد. در غیر اینصورت قدرت اصلى پهلوانان محاسبه مى گردد.

امتیاز رزم: 1  امتیاز رزم: 1  امتیاز رزم: 1  امتیاز رزم: 2 امتیاز رزم: 2 

مجموع قدرت پهلوانان تورانى: 26/5 (بازنده)مجموع قدرت پهلوانان ایرانى: 29=1+28 (برنده)

تمام پهلوانان جبهه بازندهبرنده رزم ضعیف ترین پهلوانان جبهه برنده
که جمع امتیازشان کمتر از 26/5 باشد
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رزم رستم و سهراب:
در صورتــى کــه رســتم، ســهراب یــا هــر دو در یــک رزم حضــور داشــته باشــند، برنــده ایــن رزم، بعــد از اضافــه شــدن 
کارت هاى کمکى و با محاســبه مجموع قدرت پهلوانان به علاوه ى میزان کمکِ کارت هاى کمکى مشــخص خواهد شــد. به 
ایــن صــورت کــه در نوبــت پهلوانــان، پــس از رو شــدن تمامــى کارت هــا، آنهــا را بــه تفکیــک ســرزمین از هــم جــدا کرده 

و جمع قدرت هر جبهه را جداگانه محاسبه کنید. سپس بدون تلفات وارد نوبت کارت هاى کمکى شوید. 

در نهایــت کارت هــاى کمکــى بــه دنیــاى مــاورا رفتــه و همچنیــن بــراى تعییــن کشــته شــدگانِ هــر دو جبهــه ى ایــن 
رزم از قانون تلفات اســتفاده کنید. (رجوع به قوانین رزم طلایه داران)

نکتــه: حضــور درفــشِ هــر ســرزمین در رزم رســتم و ســهراب، ا واحــد بــه مجمــوع قــدرت پهلوانــان آن ســرزمین 
کمک خواهد کرد.

در صورتــى کــه در بیــن کارت هــاى کمکــىِ بــازى شــده زال، رامشــگر و  تهمینــه اى کــه قــدرت رســتم و ســهراب 
ــه  ــر رزم اعمــال شــده، ســپس قــدرت هــر جبه ــدا قابلیتشــان ب ــد حضــور داشــته باشــند، ابت ــر مى کن را دو براب
مجــدداً محاســبه مى گــردد. در نهایــت برنــده رزم مشــخص مى شــود. همچنیــن قابلیــت مابقــى کارت هــاى کمکــى 

نیز اگر قابل اجرا باشــند اعمال خواهد شــد.

نبرد بر ســر نوش دارو:
ــته  ــى کش ــر دلیل ــه ه ــهراب ب ــا س ــتم ی ــر رس اگ
ــا  ــا  ب ــتاده، ام ــگاه فرس ــه آرام ــا را ب ــوند، آنه ش
یــک نــوش داروى موجــود در کارزار، یکــى از آنها 
را مجــدداً زنــده کــرده و بــه کارزار برگردانیــد. در 
اینصــورت رزمِ بعــد از رزمــى کــه رســتم یــا 
ســهراب در آن کشــته شــده اند، رزم بــر ســر 
نــوش دارو خواهد بــود و جبهه پیــروز در آن رزم، 
پهلــوان کشــور خــود را از آرامــگاه  برگردانــده و 

براى نبرد در رزم آتى محیا مى کند.

مجموع قدرت ایرانیان: 21 مجموع قدرت تورانیان: 22 کارت هاى کمکى بازى شده توسط بازیکنان

مجموع قدرت ایرانیان با احتساب زال: 26 (برنده)مجموع قدرت تورانیان: 22 (بازنده)غیر قابل اجراقابل اجرا
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رزم ناجوانمردانه :
اگر در هر رزم تعداد پهلوانانِ یک ســرزمین، ســه برابر یا بیشــتر از پهلوانان ســرزمین دیگر باشــد، محاسبه مجموع 
قــدرت پهلوانــان تعییــن کننــده برنــده رزم خواهــد بــود. در اینصــورت بــراى تعییــن تعــداد کشــته شــدگانِ هــر دو 

جبهه در این رزم، از قانون تلفات اســتفاده کنید. (رجوع به قوانین رزم طلایه داران)  
ــوان  ــرى  پهل ــر روى قویت ــا ب ــه، تنه ــک رزم ناجوانمردان ــه ی ــت ب ــگر در برگش ــود زال و رامش ــد مى ش ــه: تاکی نکت

حریف تاثیر گذاشــته و فقط او را از بین مى برند.

تهمینه :
تهمینــه همســر رســتم و مادر ســهراب اســت و دارنده ایــن کارت به عنوان تیم مســتقل بــازى را ادامه خواهــد داد. براى 
اســتفاده از ایــن کارت، قبــل از شــروع هــر کارزار تصمیــم بگیریــد کــه مى خواهیــد چــه تعــداد از کارت هــاى تهمینــه را 

وارد جریان بازى کنید. تعداد کارت هاى تهمینه ى حاضر درکارزار باید از نصف تعداد بازیکنان کمتر باشد. 
ســپس بــه صــورت توافقــى یــا اتفاقــى از بیــن کارت هــاى تهمینــه، تعــداد مــورد نظــر را انتخــاب نمــوده و وارد دســته 

کارت هاى کمکى کنید و به همان تعداد از کارت  هاى کمکىِ بى طرف (زمینه آبى)  کم کرده و از جریان بازى خارج کنید.
به این ترتیب به تعداد کارت هاى تهمینه ى حاضردر کارزار، بازیکن مستقل وجود دارد.

هــر بازیکنــى مى توانــد کارت تهمینه اى را کــه در اختیار دارد تا قبــل از پایان یافتن هشــتمین رزم (رزم آخر) به عنوان 
کارت کمکــى اســتفاده کــرده و از قابلیتــى کــه روى آن نوشــته شــده بــه نفــع خــود اســتفاده کنــد. در ایــن صــورت بازیکــن 

مذکور مجدداً به جبهه اى وارد مى شود که پادشاه آن را در اختیار دارد.
امــا در صورتــى کــه بازیکــنِ دارنــده ایــن کارت، آن را تــا پایــانِ کارزار نــزد خــود نگــه دارد، در واقــع بــه عنــوان تیــم 

مستقل کارزار را به پایان رسانده است.
در پایــانِ کارزار،  بازیکــن یــا بازیکنانــى کــه بــه عنــوان تیــم مســتقل، کارزار را بــه پایــان رســانده اند، بایــد کارت هــاى 
ــد داشــت کــه        ــان کارزار خواهن ــانِ تیــم مســتقل دو قابلیــت در پای ــد. بازیکن ــه همــه نشــان دهن ــه خــود را ب تهمین

مى توانند یکى از آن دو قابلیت را به اختیار استفاده کنند.
* مى توانند یک رزم 1 امتیازى را به انتخاب خود حذف کنند. 

* مى تواننــد  تصمیــم بگیرنــد رزم اســیران برگــزار شــود یــا خیــر (توجــه داشــته باشــید در ایــن مرحلــه هنــوز مشــخص 
نشده کدام یک از بازیکنان به نفع کدام سرزمین مى جنگند).

نهایتاً اگر بازیکن یا بازیکنانِ مســتقل بتوانند کارزار را با نتیجه مســاوى به پایان برســانند 18 امتیاز را بین خود تقســیم 
خواهند کرد. در این صورت تورانیان و ایرانیان تنها امتیاز رزم هاى برنده شده را کسب خواهند کرد.

توانایــى تهمینه بــه عنوان کارت کمکى به ترتیب اولویت:
* توانایى تمام کارت هاى کمکى را از بین مى برد: حتى قابلیت دو کارتِ تهمینه دیگر توسط این کارت از بین مى رود. 

* قدرت رستم و سهراب را دو برابر مى کند: در نبردهایى که مجموع قدرت پهلوانان تعیین کننده برنده رزم است تاثیر مى گذارد.
*رزم جــارى را بــه تســاوى کشــانده و پهلوانــان باقیمانــده را بــه میــان لشــکرگاه برمى گردانــد: ایــن کارت بــر روى رســتم، 
ســهراب و شــاهان دو ســرزمین نیــز اثــر خواهــد گذاشــت. در صورتــى کــه شــاه در رزم حضــور داشــته باشــد، بــه دســت 

بازیکن بر خواهد گشت و کا رت هاى پهلوانان  با کا رت هاى لشکرگاه برُ خواهند خورد. 

مجموع قدرت: 17 (برنده)
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مجموع قدرت: 16(بازنده)
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شــیوه بازى به صورت رخ به رخ (دو نفره): 
ایده پرداز: اعظم علیدوست

در ابتــدا بایــد کارت رســتم و ســهراب را بــه پشــت برگردانــده و هــر بازیکــن یــک کارت را بــراى خــود انتخــاب کنــد. 
به این صورت جبهه نبرد هر بازیکن مشخص خواهد شد. 

ســپس هــر بازیکــن بایــد دو عــدد از هــر پهلــوانِ ســرزمین خــود را از میان کارت هــا جدا کــرده و نزد خود نگــه دارد. 
ــود، 19 کارت  ــه ب ــرار گرفت ــارش ق ــدا در اختی ــه در ابت ــهراب ک ــا س ــتم ی ــاب رس ــا احتس ــن ب ــر بازیک ــن ه بنابرای

پهلوان در دست خواهد داشت. 
نکتــه: ترجیحــاً و بــراى جلوگیــرى از گمراهى در حین بازى، کارت هاى پهلوانانى که نشــانگر 1/5+ ندارند را براى این 

شیوه از بازى انتخاب نمائید.
هــر کارزار در 9 رزم و هــر رزم در دو نوبــت انجــام خواهــد شــد.بازیکنان بایــد در هــر نوبــت یــک کارت پهلــوان خود 
را بــه پشــت بــازى کننــد. پــس از اینکــه هــر دو بازیکــن نوبــت اول رزم را بــازى کردنــد، کارتهــا بــه رو برگردانــده 

و نوبت دومِ رزم آغاز مى گردد.
نوبــتِ دوم نیــز ماننــد نوبــت اول تکــرار شــده و برنده رزم با احتســاب مجموع قدرت پهلوانان مشــخص خواهد شــد. 

هر جبهه اى که مجموع قدرت پهلوانانش بیشتر باشد، آن رزم را پیروز خواهد شد.
ــا ایــن  بــه همیــن ترتیــب کارزار وارد رزم بعــدى شــده و  تــا رزم آخــر (نهمیــن رزم) ادامــه پیــدا خواهــد کــرد. ب

تفاوت که در رزم نهم مجموع قدرت سه پهلوانِ باقیمانده برنده رزم را مشخص خواهد کرد.
هر بازیکن که زودتر پنجمین رزم را به نفع خود به پایان رساند، برنده کارزار خواهد بود.

شاه بى باك:
هــر بازیکــن مى توانــد در صــورت لــزوم  از شــاه خــود بــه عنــوان پهلــوان اســتفاده کنــد. بــراى ایــن امــر،  بایــد ابتــدا یــک 
شــاهش  کارت  و  کــرده  شــاه  جایگزیــن  تخــت  و  تــاج  نگهبــانِ  عنــوان  بــه  را  خــودى  ســرزمین  پهلــوانِ  کارت 
را بــه پشــت پیــش روى خــود قــرار دهــد.  پــس از مشــخص شــدن کارت هــاى پهلوانــان، هــر بازیکنــى کــه 
ــدرت 9/5 وارد رزم گاه   ــا ق ــاه ب ــورت پادش ــن ص ــد. در ای ــه رو برمى گردان ــز آن را ب ــرده نی ــازى ک ــاهش را ب کارت پادش

شده و همچنین برنده این رزم را محاسبه مجموع قدرتِ کارت هاى بازى شده تعیین خواهد کرد.
هــر پادشــاه تنهــا در یــک رزم وارد کارزار خواهــد شــد. ایــن بدیــن معنــى  اســت کــه اگــر بازیکنــى  در یــک رزم از 
ــد.  ــتفاده کنن ــاه اس ــان ش ــد از هم ــان رزم مى توانن ــط در هم ــر فق ــانِ دیگ ــد، بازیکن ــتفاده کن ــرزمینش اس ــاه س ش

در ادامه ى کارزار هیچ بازیکنى اجازه استفاده از همان شاه به عنوان پهلوان رانخواهد داشت.
در صــورت کشــته شــدن هــر شــاه در میــدان نبــرد،  آن را بــه آرامــگاه  فرســتاده و در پایــان کارزار بــه ازاى هــر شــاه 
کشــته شــده، 1 امتیــاز از تمامــى بازیکنانــى کــه در همــان جبهــه جنگیــده انــد کســر و بــه ازاى هــر شــاهى کــه پیــروز رزم 
شــده باشــد 1 امتیــاز بــه تمــام بازیکنــان آن جبهــه اضافــه خواهد شــد. همچنین اولیــن بازیکنى که  از شــاهِ یک ســرزمین 

استفاده کند، در پایان کارزار 1 امتیاز شهامت دریافت خواهد کرد.
نکتــه: اگــر دو یــا چنــد بازیکــن در یــک رزم از یــک شــاهِ واحــد اســتفاده کننــد، تنهــا یکــى از شــاهان بــر رزم اثــر خواهــد 

گذاشت. توجه داشته باشید شاه یا شاهان مشابه به آرامگاه نمى روند.
نکتــه: دقــت کنیــد بازیکــن یــا بازیکنانــى کــه قصد اســتفاده از ایــن قابلیــت را دارنــد، عمداًَ یــا ســهواً، جایگزینِ شــاه خود 

را از میان پهلوانانِ دشمن انتخاب نکنند(حتماً در انتها کارت هاى داخل تخت شاهى هر بازیکن را چک کنید)

شاه بزدل:
هر بازیکن مى تواند تا قبل از شــروع رزم هاى شــامگاه (ششــمین رزم) با خارج کردن شــاهِ خود از تخت شــاهى و نشــان 
دادن آن بــه بازیکنــان دیگــر، آن را از جریــان بــازى خــارج کــرده و  بــه ایــن ترتیــب جبهــه اش را تغییــر دهــد. بــه عبارتــى 

آن شاه در گرگ و میش از میدان نبرد گریخته است. 
در پایان کارزار، از مجموع امتیازات بازیکن مذکور، فارغ از برنده یا بازنده بودن 3 امتیاز کسر خواهد شد.
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