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به‌عنوان‌»کدخدا«ی‌یکی‌از‌این‌دهکده‌ها،‌با‌استفاده‌از‌
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»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«،‌گرگینه‌ها‌را‌از‌دهکده‌ی‌خود‌
بیرون‌بیندازید!

کدخدایی‌که‌در‌پایان‌بازی،‌جمعیتِ‌گرگینه‌های‌دهکده‌اشَ‌
از‌همه‌کم‌تر‌باشد،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود...
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آماده سازی
1(‌ابتدا‌همه‌ی‌‌52کارت‌را‌برُ‌بزنید؛‌سپس‌‌20تا‌از‌آن‌ها‌را‌جُدا‌کرده‌و‌پیشِ‌روی‌هر‌بازیکن،‌
یک‌ردیف‌5‌ِکارتی‌بچینید‌)کارت‌ها‌باید‌به‌پشُت‌چیده‌شوند(.‌این‌ردیف‌ها،‌»دهکده‌ها«ی‌
بازیکنان‌هستند.‌اگر‌تعداد‌بازیکنان،‌کم‌تر‌از‌‌4نفر‌بود،‌کارت‌های‌اضافی‌را‌از‌بازی‌خارج‌کنید‌

)در‌بازی‌‌2نفره،‌‌10کارت‌و‌در‌بازی‌‌3نفره،‌‌5کارت‌از‌بازی‌خارج‌می‌شود(.
صفحه‌کارت‌های‌بازی‌را‌از‌داخل‌جعبه‌خارج‌کنید‌و‌در‌محوطه‌ی‌وسط‌بازی‌قرار‌دهید،‌‌32
کارتِ‌باقی‌مانده‌را‌به‌شکلِ‌یک‌»ستون«‌در‌قسمت‌»ستون‌کارت‌ها«،‌روی‌صفحه‌کارت‌های‌

بازی‌قرار‌دهید.

2(‌به‌هر‌بازیکن،‌یک‌کارت‌راهنما‌بدهید.

3(‌یکی‌از‌کارت‌های‌»ستون‌کارت‌ها«‌را‌در‌قسمت‌
»ستون‌کارت‌های‌سوخته«‌روی‌صفحه‌بازی‌رو‌کنید.

4(‌آغازکننده‌ی‌بازی‌را‌به‌صورت‌توافقی‌تعیین‌کنید‌و‌
»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌را‌در‌وسط‌محوطه‌ی‌بازی،‌

نزدیک‌به‌او‌بگذارید.

5(‌هر‌بازیکن،‌مخفیانه‌نگاهی‌به‌‌2تا‌از‌کارت‌های‌
دهکده‌اشَ‌می‌اندازد.
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هدف بازی
بازیکنی‌که‌در‌پایانِ‌دور‌چهارم،‌کم‌ترین‌»گرگینه‌ها«‌را‌در‌»دهکده«ی‌خود‌داشته‌باشد‌

)یعنی‌مجموع‌اعدادِ‌کارت‌هایش‌از‌همه‌کم‌تر‌باشد(،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود.‌

کارت ها
کارت‌ها‌‌2کارکرد‌مختلف‌دارند:

نخست:‌عددِ‌روی‌هر‌کارت،‌نشان‌گرِ‌تعداد‌گرگینه‌هایی‌است‌که‌به‌دنبالِ‌شخصیتِ‌
مربوطه،‌واردِ‌دهکده‌شده‌انَد.‌هرچه‌شخصیت،‌قدرتمندتر‌باشند،‌گرگینه‌های‌

بیش‌تری‌را‌به‌دنبالِ‌خود‌می‌کشاندَ‌)هرکه‌بام‌اشَ‌بیش،‌برف‌اشَ‌بیش‌تر(!
دوّم:‌هر‌کارت،‌نشان‌گرِ‌شخصیتی‌است‌با‌توانایی‌و‌قابلیتِ‌خاصّ‌خودش!‌هر‌شخصی‌که‌
در‌دهکده‌ی‌شما‌باشد،‌یکی‌از‌اهالیِ‌دهکده‌ی‌شما‌محسوب‌می‌شود.‌بعضی‌از‌اشخاص،‌

درحالی‌که‌صرفاً‌دارند‌از‌دهکده‌ی‌شما‌عبور‌می‌کنند‌)یعنی‌وقتی‌که‌کارتِ‌شان‌را‌از‌ستون‌
کارت‌ها‌می‌کِشید(،‌به‌شما‌کمک‌خواهند‌کرد.‌برخی‌از‌اهالی‌نیز‌وقتی‌که‌سکونتِ‌شان‌در‌

دهکده‌ی‌شما‌»رسمی«‌و‌»عَلَنی«‌می‌شود‌)یعنی‌وقتی‌که‌کارتِ‌شان‌»رو«‌می‌شود،‌درحالی‌که‌
برخی‌از‌کارت‌ها‌هنوز‌»رو«‌نشده‌اند(،‌می‌توانند‌به‌شما‌کمک‌کنند.‌بر‌عهده‌ی‌شماست‌که‌

کشف‌کنید‌چه‌کسانی‌در‌دهکده‌ی‌شما‌ساکن‌انَد‌و‌آن‌هایی‌را‌که‌گرگینه‌ها‌را‌بیش‌تر‌به‌دنبالِ‌
خود‌می‌کشانند،‌از‌دهکده‌بیرون‌کنید!

تعداد‌گرگینه‌هایی‌که‌این‌شخص،‌به‌دنبال‌خودش‌می‌کشاندَ...

قابلیت‌ویژه‌)با‌کشیده‌شدن‌از‌ستون‌کارت‌ها،‌فعّال‌می‌شود(...
قابلیت‌ویژه‌)با‌»رو«‌شدن‌در‌دهکده‌ی‌شما،‌فعّال‌می‌شود(...‌

اهالیِ‌رسمی
‌)کارت‌های‌رو-‌شده(

اهالیِ‌غیررسمی‌
)کارت‌های‌رو-‌نشده(

دهکده ی شما
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رَوندِ بازی
بازی‌به‌شکل‌نوبتی‌و‌در‌جهت‌ساعت‌گرد‌انجام‌می‌شود‌و‌اوّل‌از‌همه،‌بازیکن‌
آغازکننده،‌بازی‌می‌کند!‌در‌نوبت‌تان،‌یکی‌از‌این‌‌3عملیات‌را‌انجام‌می‌دهید:

یک کارت از ستون کارت ها برمی دارید...
یا

یک کارت از ستون کارت های سوخته برمی دارید...
یا

تقاضای سَرشُماری می کنید...

برداشتنِ کارت از ستون کارت ها
اگر‌کارتِ‌بالاییِ‌ستون‌کارت‌ها‌را‌برداشتید،‌یکی‌از‌این‌‌2عملیات‌را‌انجام‌دهید:

1(کارت‌را‌بسوزانید.)به‌سمت‌»رو«‌بر‌روی‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌قرار‌دهید(!
اگر‌کارت،‌یک‌نشان‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌در‌خود‌داشت،‌می‌توانید‌از‌قابلیت‌ویژه‌اشَ‌استفاده‌کنید.

یا 

2(‌یک‌یا‌چند‌کارت‌خود‌را‌با‌کارتی‌که‌کشیده‌اید،‌مُعاوضه‌کنید.
کارت‌)یا‌کارت‌های(‌»معاوضه‌شده«‌را‌»به‌رو«‌داخلِ‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌و‌کارت‌جدید‌را‌
نیز‌»به‌رو«‌در‌جای‌)یا‌یکی‌از‌جاهای(‌خالی‌شده‌در‌دهکده‌ی‌خود‌بگذارید.‌قوانین‌مربوط‌به‌

»مُعاوضه‌ی‌بیش‌از‌‌1کارت«‌را‌می‌توانید‌در‌صفحه‌ی‌بعد‌بخوانید.

برداشتنِ کارت از ستون 
کارت های سوخته

اگر‌کارتِ‌بالاییِ‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌را‌برداشتید:
یک‌یا‌چند‌کارت‌خود‌را‌با‌کارتی‌که‌برداشته‌اید،‌معاوضه‌کنید.

کارت‌)یا‌کارت‌های(‌»معاوضه‌شده«‌را‌»به‌رو«‌داخلِ‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌و‌کارت‌جدید‌را‌
نیز‌»به‌رو«‌در‌جای‌)یا‌یکی‌از‌جاهای(‌خالی‌شده‌در‌دهکده‌ی‌خود‌بگذارید.
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تقاضای سَرشُماری
اگر‌‌4کارت‌و‌یا‌کمتر‌در‌دهکده‌ی‌خود‌داشته‌باشید،‌می‌توانید‌تقاضای‌سَرشُماری‌کنید‌
)باید‌در‌نوبت‌خود،‌به‌جای‌این‌که‌کارت‌بکِشید،‌بگویید‌»سَرشُماری«(.‌با‌این‌کار،‌در‌همان‌
لحظه،‌نوبت‌شما‌به‌پایان‌می‌رسد.‌بقیه‌ی‌بازیکنان،‌هر‌کدام،‌یک‌نوبتِ‌دیگر‌بازی‌می‌کنند‌
)البته‌دیگر‌کسی‌نمی‌تواند‌تقاضای‌سَرشُماری‌کند(‌و‌سپس‌دُورِ‌بازی‌به‌پایان‌می‌رسد.

وقتی‌که‌در‌نوبت‌تان،‌تقاضای‌سَرشُماری‌می‌کنید،‌دیگر‌به‌هیچ‌وجه‌نمی‌توانید‌هیچ‌
عملیاتِ‌دیگری‌انجام‌دهید.‌

مُعاوضه ی بیش از 1 کارت
به‌شرطی‌می‌توانید‌‌2یا‌چند‌کارت‌را‌هم‌زمان‌مُعاوضه‌کنید‌که‌همه‌ی‌آن‌ها‌»هم‌سان«‌باشند‌
)عددشان‌یکی‌باشد(.‌پیش‌از‌سوزاندنِ‌این‌کارت‌ها،‌همه‌شان‌را‌به‌جلو‌بکِشید‌و‌اگر‌برخی‌از‌
آن‌ها‌هنوز‌»رو«‌نشده‌اند،‌آن‌ها‌را‌»رو«‌کنید.‌کارت‌جدید‌را‌در‌یکی‌از‌جاهای‌خالی‌شده‌در‌
دهکده‌ی‌خود‌بگذارید.‌به‌هیچ‌وجه‌نمی‌توانید‌کارت‌جدید‌را‌به‌عنوان‌»یکی‌از‌این‌کارت‌های‌

هم‌سان«،‌در‌این‌نوبت،‌بسوزانید‌!‌‌‌
‌3کارت‌)شماره‌10(،‌هم‌سان‌هستند‌و‌همگی‌باهم‌به‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌می‌روند...

کارت‌جدید‌)شماره‌4(‌می‌تواند‌در‌یکی‌از‌جاهای‌خالی‌شده‌قرار‌بگیرد... 6



اگر‌بعضی‌از‌کارت‌هایی‌که‌به‌جلو‌کشیده‌اید،‌با‌بقیه‌هم‌سان‌نباشند،‌باید‌همه‌ی‌این‌
کارت‌ها‌را‌به‌سرِ‌جای‌شان‌و‌»به‌پشُت«‌برگردانید‌)حتی‌آن‌هایی‌را‌که‌قبلًا‌»به‌رو«‌

بوده‌انَد(!‌کارت‌جدید‌را‌هم‌باید‌به‌دهکده‌ی‌خود‌اضافه‌کنید‌)اگر‌از‌ستون‌کارت‌ها‌
برداشته‌اید،‌»به‌پشُت«‌و‌اگر‌از‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌برداشته‌اید،‌»به‌رو«(!‌

اگر‌بیش‌از‌‌2کارت‌»غیرِهم‌سان«‌را‌به‌جلو‌کشیده‌باشید،‌باید‌‌1کارت‌اضافی‌از‌ستون‌کارت‌ها‌
کشیده‌و‌بدون‌آن‌که‌اجازه‌داشته‌باشید‌نگاهی‌به‌آن‌بیندازید،‌به‌دهکده‌تان‌اضافه‌اشَ‌کنید!

قابلیت های ویژه
هر‌کارت،‌یک‌قابلیت‌ویژه‌دارد.‌برخی‌از‌این‌قابلیت‌ها،‌وقتی‌که‌کارت‌»به‌رو«‌در‌دهکده‌ی‌
شما‌نشسته‌باشد‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌برخی‌دیگر،‌وقتی‌که‌کارت،‌بلافاصله‌پس‌از‌کشیده‌
شدن،‌»به‌رو«‌داخلِ‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌گذاشته‌می‌شود‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(‌و‌برخی‌دیگر‌نیز‌
در‌هنگام‌سوزاندنِ‌یک‌مجموعه‌کارتِ‌هم‌سان‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌فعّال‌می‌شوند.‌بیش‌ترِ‌قابلیت‌های‌
کارت‌ها‌انتخابی‌هستند‌ولی‌کارت‌های‌‌0و‌1،‌قابلیت‌هایی‌دارند‌که‌بر‌روی‌همه‌ی‌بازیکنان‌

تأثیر‌می‌گذارند‌و‌وقتی‌که‌»به‌رو«‌در‌دهکده‌ی‌یکی‌از‌بازیکنان‌نشسته‌باشند،‌همواره‌فعّال‌انَد.

ــا‌نمــاد)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌وقتــی‌کــه‌ایــن‌کارت‌هــا‌از‌ ــی‌ب ــد‌از‌قابلیــتِ‌کارت‌های اجــازه‌نداری
ــد... ــتفاده‌کنی ــای‌ســوخته«‌کشــیده‌می‌شــوند،‌اس ســتون‌»کارت‌ه

در‌مورد‌قابلیت‌هایی‌که‌به‌شما‌امکان‌می‌دهند‌نگاهی‌به‌کارت‌های‌»رو-نشده«‌بیندازید،‌
کارت‌ها‌را‌مخفیانه‌و‌دور‌از‌چشمِ‌رُقبا‌دید‌بزنید!‌اگر‌کارتی‌را‌که‌»رو«‌شده‌با‌استفاده‌

از‌توانایی‌های‌ویژه‌برخی‌کارت‌ها،‌بدزدید‌یا‌جابه‌جا‌کنید،‌آن‌کارت‌پس‌از‌جابه‌جا‌شدن‌
نیز‌همان‌طور‌»به‌رو«‌باقی‌می‌ماند.

حق‌ندارید‌در‌نوبتی‌که‌تقاضای‌سَرشُماری‌می‌کنید،‌از‌قابلیت‌هیچ‌کارتی‌استفاده‌کنید!
از‌آن‌جا‌که‌-به‌طورِ‌معمول-‌نمی‌توان‌کارت‌های‌»رو-‌نشده«‌را‌نگاه‌کرد،در‌صورت‌

لزوم‌،‌قسمت‌توضیحات‌قابلیت‌های‌ویژه‌ی‌کارت‌ها‌را‌که‌در‌انتهای‌این‌راهنما‌آمده،‌در‌
اختیار‌بازیکنان‌قرار‌دهید.

از‌این‌قابلیت‌ها‌فقط‌وقتی‌می‌توانید‌
استفاده‌کنید‌که‌این‌کارت‌ها‌»به‌رو«‌در‌

یکی‌از‌دهکده‌ها‌نشسته‌باشند...

از‌این‌قابلیت‌ها‌فقط‌وقتی‌می‌توانید‌
استفاده‌کنید‌که‌این‌کارت‌ها‌را‌از‌
ستون‌کارت‌ها‌کشیده‌و‌بسوزانید...

از‌این‌قابلیت‌فقط‌وقتی‌
می‌توانید‌استفاده‌کنید‌که‌
این‌کارت‌را‌بسوزانید...
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جای کارت ها
وقتی‌که‌کارتی‌را‌نگاه‌کردید،‌آن‌را‌به‌جای‌قبلی‌اشَ‌برگردانید!‌

همیشه‌کارت‌ها‌»به‌رو«‌در‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌قرار‌می‌گیرند‌و‌در‌مواردی‌که‌
کارتی‌جانشینِ‌کارتی‌دیگر‌می‌شود،‌کارت‌جدید‌باید‌دقیقاً‌در‌جای‌کارت‌‌قبلی‌و‌با‌

همان‌جهت‌)پشت‌یا‌رو(‌‌قرار‌بگیرد!
وقتی‌که‌یک‌کارت‌با‌چند‌کارت‌مُعاوضه‌می‌شود،‌کارت‌جدید‌باید‌در‌جای‌یکی‌از‌کارت‌های‌

قبلی‌قرار‌بگیرد.‌سپس‌بقیه‌ی‌کارت‌ها‌به‌هم‌نزدیک‌شده‌و‌جاهای‌خالیِ‌بین‌آن‌ها‌پرُ‌می‌شود.‌

پایانِ یک دُور و امتیازشُماری
دُورِ‌بازی‌وقتی‌به‌پایان‌می‌رسد‌که‌یکی‌از‌بازیکنان،‌تقاضای‌سَرشُماری‌کرده‌و‌سپس‌
بقیه‌ی‌بازیکنان،‌هرکدام،‌یک‌نوبت‌اضافی‌بازی‌کرده‌باشند‌یا‌این‌که‌ستون‌کارت‌ها‌

»خالی«‌شده‌باشد!
امتیازِ‌هر‌دُورِ‌شما،‌عبارت‌است‌از‌»مجموعِ‌اعدادِ‌روی‌کارت‌های‌شما«‌)البته‌خوشحال‌

نشوید!‌در‌این‌بازی،‌»امتیازات«‌اصولاً‌منفی‌هستند(!
‌البته‌اگر‌شما‌تقاضای‌سَرشُماری‌کرده‌و‌کم‌ترین‌»مجموع«‌را‌داشته‌باشید

)حتی‌مُشترکاً‌با‌بازیکن‌یا‌بازیکنانی‌دیگر(،‌امتیازِ‌دُورِ‌شما‌»0«‌خواهد‌بود.‌امّا‌اگر‌
تقاضای‌سَرشُماری‌کرده‌باشید‌و‌»مجموع«تان‌از‌همه‌کم‌تر‌نباشد،‌علاوه‌بر‌مجموعِ‌

اعدادِ‌خودِتان،‌‌10امتیاز‌دیگر‌نیز‌می‌گیرید!
‌اگر‌بازیکنی‌که‌تقاضای‌سَرشُماری‌کرده،‌کم‌ترین‌امتیازِ‌دُور‌را‌بگیرد

)یعنی‌از‌سَرشُماری،‌سَربلُند‌بیرون‌بیاید!(،‌»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌در‌اختیارِ‌او‌قرار‌می‌گیرد.
‌اگر‌دو‌یا‌چند‌بازیکن،‌در‌کم‌ترین‌مجموعِ‌اعداد،‌مُساوی‌بودند،‌بازیکنی‌که

»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌را‌در‌طولِ‌دُور‌در‌اختیار‌داشته،‌آن‌را‌برای‌خود‌نگه‌
می‌دارد.‌اگر‌بازیکنی‌که‌»طلسم‌«‌را‌در‌اختیار‌داشته،‌جُزوِ‌»مُساوی‌شدگان«‌نباشد،‌

از‌بین‌بازیکنانی‌که‌امتیازِ‌مساوی‌دارند،‌آن‌که‌-از‌سمت‌چپ-‌به‌بازیکن‌آغازکننده‌
نزدیک‌تر‌است،‌»طلسم«‌را‌برای‌دُور‌بعد،‌در‌اختیار‌می‌گیرد.

امتیازِ‌هر‌دُورِ‌بازیکنان‌را‌یادداشت‌کرده‌و‌به‌امتیازاتِ‌دُورهای‌قبلی‌شان‌اضافه‌
کنید.‌.‌این‌کار،‌به‌بازیکنان‌امکان‌می‌دهد‌که‌در‌هر‌دُور‌از‌بازی‌بتوانند‌مجموع‌

امتیازاتِ‌خودشان‌را‌با‌امتیازِ‌دیگران‌مقایسه‌کرده‌و‌برای‌اقدامات‌بعدی‌شان،‌بهتر‌و‌
استراتژیک‌تر‌تصمیم‌بگیرند.‌
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آغازِ دُورِ جدید
مثل‌دُورِ‌اوّل،‌کارت‌ها‌را‌برُ‌زده،‌‌20کارت‌جُدا‌کرده‌و‌به‌هر‌بازیکن،‌‌5کارت‌بدهید‌
)اگر‌کم‌تر‌از‌‌4بازیکن‌در‌بازی‌هستند،‌به‌همان‌ترتیب‌که‌گفته‌شد،‌کارت‌های‌اضافی‌

را‌حذف‌کنید(.
»ستون‌کارت‌ها«‌را‌در‌قسمت‌مشخص‌شده‌روی‌صفحه‌وسط‌بازی‌گذاشته‌و‌با‌»رو«‌کردنِ‌

یکی‌از‌کارت‌ها،‌در‌کنار‌ستون‌کارت‌ها،‌»ستون‌کارت‌های‌سوخته«‌را‌نیز‌تشکیل‌دهید.
هر‌بازیکن،‌مخفیانه،‌نگاهی‌به‌‌2تا‌از‌کارت‌های‌»دهکده«ی‌خود‌می‌اندازد.

بازیکنی‌که‌»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌را‌پیشِ‌روی‌خود‌دارد،‌بازی‌را‌آغاز‌می‌کند.
آن‌ها‌پرُ‌می‌شود.‌

طلسم محافظ نقره ای
اگر‌شما،‌تقاضای‌سَرشُماری‌کرده‌و‌از‌سَرشُماری،‌

سربلند‌بیرون‌آمده‌و»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌را‌به‌چنگ‌
آورده‌باشید،‌می‌توانید‌آن‌را‌روی‌یکی‌از‌کارت‌های‌

خود‌بگذارید.‌هیچ‌بازیکنی‌)حتی‌خود‌شما(‌نمی‌تواند‌این‌
کارت‌را‌نگاه‌کرده‌یا‌جابه‌جا‌کند‌تا‌این‌که‌در‌پایانِ‌دُورِ‌
بازی،‌طبق‌معمول،‌امتیازشُماری‌انجام‌شود.‌اگر‌کارت‌

محافظت‌شده،‌»رو«‌شده‌و‌یک‌قابلیتِ‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(‌
داشته‌باشد،‌این‌قابلیت‌کَما‌کان‌فعّال‌و‌قابل‌استفاده‌خواهد‌بود.‌در‌هنگامِ‌تصمیم‌گیری‌

برای‌تقاضای‌سَرشُماری،‌باید‌کارتِ‌محافظت‌شده‌و‌عددِ‌روی‌آن‌را‌نیز‌برای‌
محاسبه‌ی‌»مجموعِ‌اعدادِ«‌خود‌به‌حساب‌بیاورید!

اگر‌»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«‌،‌روی‌آخرین‌کارت‌شما‌)یعنی‌تنها‌کارت‌شما(‌نشسته‌
باشد،‌شما‌نمی‌توانید‌از‌قابلیت‌های‌جا‌به‌جایی‌کارت‌هایی‌که‌از‌ستون‌کارت‌ها‌یا‌

ستون‌کارت‌های‌سوخته‌کشیده‌اید،‌استفاده‌کنید.‌به‌طبع‌امکان‌انجام‌عملیات‌معاوضه‌
با‌کارت‌های‌سوخته‌را‌نیز‌ندارید.در‌این‌حالت‌می‌توانید‌در‌نوبت‌خود،‌یک‌کارت‌از‌

ستون‌کارت‌ها‌کشیده‌،‌از‌قابلیت‌ویژه‌اشَ‌استفاده‌کنید‌)بغیر‌از‌قابلیت‌هایی‌که‌نیاز‌به‌
تعامل‌با‌دهکده‌تان‌را‌دارند(‌یا‌بسوزانیدش‌ویا‌می‌توانید‌تقاضای‌سَرشُماری‌کنید.

نمی‌توانید‌در‌همان‌نوبتی‌که‌»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«را‌روی‌کارت‌خود‌می‌گذارید،‌
تقاضای‌سَرشُماری‌کنید!‌)برای‌این‌کار،‌باید‌تا‌نوبتِ‌بعدی‌تان‌صبر‌کنید.(
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پایان بازی 
بازی،‌پس‌از‌‌4دُور،‌به‌پایان‌می‌رسد.

از‌آن‌جا‌که‌امتیازاتِ‌بازی‌اصولاً‌منفی‌هستند،‌بازیکنی‌که‌»کم‌ترین‌امتیاز«‌را‌داشته‌
باشد،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود!

در‌صورت‌تساوی،‌بازیکنی‌که‌»‌طلسم‌محافظ‌نقره‌ای‌«‌را‌در‌اختیار‌داشته‌
باشد،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود.اگر‌دارنده‌ی‌»‌طلسم‌محافظ‌نقره‌ای‌«‌،‌جزو‌
‌»مُساوی‌شدگان«‌نباشد،‌بازیکنی‌برنده‌است‌که‌-از‌سمت‌چپ-‌به‌دارنده‌ی

»‌طلسم‌«،‌نزدیک‌تر‌باشد.

پایان بازی: مُدلِ امتیازی
بازیکنان‌می‌توانند‌به‌صورت‌توافقی،‌»مُدلِ‌امتیازی«‌را‌برای‌پایان‌بازی‌انتخاب‌کنند.‌در‌این‌
مُدل،‌محدودیتی‌در‌تعداد‌دُورهای‌بازی‌وجود‌ندارد‌و‌بازی،‌زمانی‌به‌پایان‌می‌رسد‌که‌

یکی‌از‌بازیکنان،‌به‌امتیاز‌»100«‌یا‌بیش‌تر‌برسد.‌در‌این‌صورت،‌بازیکنی‌که‌کم‌ترین‌امتیاز‌را‌
داشته‌باشد،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود.‌در‌صورت‌تساوی،‌از‌بین‌»مُساوی‌شدگان«،‌بازیکنی‌

که‌در‌دُورِ‌آخر،‌کم‌ترین‌امتیاز‌را‌گرفته‌باشد،‌برنده‌ی‌بازی‌خواهد‌بود.

امتیازپَران!
در‌»مُدلِ‌امتیازی«،‌اگر‌بازیکنی،‌در‌پایانِ‌یک‌دُور،‌دقیقاً‌به‌امتیاز‌»100«‌برسد،‌

امتیازش‌به‌»50«‌تغییر‌می‌کند!

هر‌بازیکن،‌در‌هر‌بازی،‌فقط‌یک‌بار‌می‌تواند‌از‌این‌امکان‌استفاده‌کند!

کامیکازِه :عملیاتِ انتحاری!
در‌»مُدلِ‌امتیازی«،‌اگر‌بازیکنی،‌یک‌دُورِ‌بازی‌را‌دقیقاً‌با‌دو‌کارت‌‌12و‌دو‌کارت‌

‌13به‌پایان‌برساند،‌در‌آن‌دُور،‌برای‌او،‌»0«‌امتیاز‌و‌برای‌هر‌یک‌از‌بازیکنانِ‌دیگر،‌
»50«‌امتیاز‌منظور‌خواهد‌شد!‌بازیکنی‌که‌-اصطلاحاً-‌»کامیکازِه«‌شده،‌می‌تواند‌

تقاضای‌سَرشُماری‌کند!
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سرنخ ها و یادآوری ها 
قابلیت‌های‌کارت‌ها،‌وقتی‌که‌کارت‌»رو«‌شده‌باشد‌یا‌بشود،‌فعّال‌می‌شود:

)0-1(‌‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌در‌هر‌دهکده‌ای...
)2-4(‌‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌فقط‌در‌دهکده‌ی‌خودتان...

)5-12(‌‌)‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌(،‌در‌ستون‌کارت‌های‌سوخته،‌بلافاصله‌پس‌از‌کشیده‌شدن‌از‌ستون‌
کارت‌ها...

)13(‌‌)‌‌‌‌‌‌‌(،‌در‌هنگامِ‌سوزاندنِ‌یک‌یا‌چند‌کارت‌)در‌هنگامِ‌مُعاوضه(...
شما‌نمی‌توانید‌از‌قابلیتِ‌کارت‌یا‌کارت‌هایی‌که‌از‌دهکده‌ی‌خود‌برداشته‌و‌

می‌سوزانید‌)مثلًا‌در‌هنگامِ‌مُعاوضه(،‌استفاده‌کنید!
کارتی‌که‌در‌یک‌نوبت‌می‌کشید،‌نمی‌تواند‌در‌همان‌نوبت،‌به‌عنوان‌»یکی‌از‌کارت‌های‌

هم‌سان«‌سوزانده‌شود!
بازیکنی‌که‌در‌یک‌دُور‌)و‌نه‌در‌مجموع(،‌کم‌ترین‌امتیاز‌را‌کسب‌کرده‌باشد،‌
»طلسم‌محافظ‌نقره‌ای«را‌دریافت‌کرده‌و‌آغازکننده‌ی‌دُورِ‌بعدی‌خواهد‌بود‌

)بخش‌»پایانِ‌یک‌دُور‌و‌امتیازشُماری«‌را‌ببینید(.
یکی‌از‌استراتژی‌های‌معمول‌در‌»Silver«،‌این‌است‌که‌شما،‌یک‌کارت‌بزرگ‌را‌که‌

با‌یکی‌از‌کارت‌های‌موجود‌در‌دهکده‌تان‌»هم‌سان«‌است،‌برای‌خود‌برداشته‌و‌
در‌دهکده‌ی‌خود‌بگذارید‌تا‌بتوانید‌در‌یکی‌از‌دُورهای‌بعدی‌-با‌استفاده‌از‌امکانِ‌

مُعاوضه‌ی‌کارت‌ها،‌دو‌یا‌چند‌کارت‌را‌باهم‌بسوزانید!
در‌صورتی‌که‌بدانید‌بیش‌ترِ‌کارت‌های‌»جابه‌جا‌کننده«‌)یعنی‌کارت‌های‌‌11و‌12(‌رو‌

شده‌اند،‌می‌توانید‌با‌خیالی‌راحت‌تر‌تقاضای‌سَرشُماری‌کنید.‌

به خاطر سپردنِ کارت ها 
عنصر‌»حافظه«،‌یکی‌از‌عناصرِ‌مهمّ‌بازی‌»Silver«‌است‌و‌شما‌نیاز‌دارید‌که‌کارت‌های‌

»رو-نشده«‌را‌به‌خاطر‌بسپارید.‌یکی‌از‌روش‌های‌پیشنهادی‌برای‌به‌خاطر‌سپردنِ‌
کارت‌ها،‌این‌است‌که‌عددِ‌آن‌هایی‌را‌که‌می‌دانید‌چه‌کارت‌هایی‌هستند،‌از‌چپ‌به‌

راست‌برای‌خود‌تکرار‌کنید؛‌مثلًا‌اگر‌‌3کارت‌سمت‌چپِ‌دهکده‌ی‌خود‌را‌دیده‌اید‌و‌
مثلًا‌اگر‌آن‌ها‌‌8‌،1و‌‌1هستند،‌چندبار‌زیرِلب‌-و‌بدون‌آن‌که‌دیگران‌بشنوند-‌تکرار‌

11کنید‌»یک،‌هشت،‌یک«!‌



ضمناً‌توجه‌داشته‌باشید‌که‌از‌بین‌بردنِ‌تمرکزِ‌دیگران‌-مثلًا‌با‌گفتنِ‌اعدادِ‌بی‌ربط،‌
با‌صدای‌بلند-‌و‌اجازه‌ندادن‌به‌آن‌ها‌برای‌به‌خاطر‌سپردنِ‌کارت‌هایی‌که‌دیده‌اند،‌

اصولاً‌روشِ‌منصفانه‌و‌جوانمردانه‌ای‌نیست!

طرّاح بازی
،»One Night Ultimate Werewolf«تدِ‌آلسپَچ«،‌پیش‌از‌این‌بازی‌هایی‌از‌قبیل‌«

»Suburbia« ،»Werewords« و »Castle of Mad King Ludwig« را‌طرّاحی‌کرده‌‌است.

تصویرساز
‌»McDonald

,
s«آندره‌ی‌گوردیف«،‌تصاویری‌زیبا‌برای‌نام‌های‌بسیار‌بزرگی‌هم‌چون‌«

و‌»Lipton«‌خلق‌کرده‌و‌تصویرسازیِ‌چندین‌کتاب‌کودک‌و‌بازی‌ویدیویی‌را‌نیز‌در‌
کارنامه‌ی‌خود‌دارد.‌او‌هم‌چنین‌تصویرسازیِ‌بازی‌»Silver Bullet«‌را‌نیز‌بر‌عهده‌

داشته‌است.‌
مترجم:‌کیومرث‌قنبری‌آذر

Golden Geek 2017برنده‌جایزه‌بهترین‌پارتی‌گیم‌‌-Werewordsنسخه‌فارسی‌بازی‌
Spielو‌نـــامزد‌بهترین‌بـــازی‌سال‌‌2019در‌مراسم‌جهـانی‌‌
‌را‌می‌توانید‌از‌طریق‌وبسایت‌‌Gamebuzzسفارش‌دهید.

Golden Geek 2017

Spiel 2019
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13بدل         13
در‌هنگام‌مُعاوضه‌ی‌بیش‌از‌‌1کارت،‌بدََل‌می‌تواند‌با‌هر‌یک‌از‌کارت‌های‌)اهَالیِ(‌

دهکده‌ی‌شما‌»هم‌سان«‌شود.‌

می‌توانید‌‌1بدََلِ‌داخل‌دهکده‌ی‌خود‌را‌که‌حدّاکثر‌با‌‌4کارت‌دیگرِ‌دهکده‌»هم‌سان«‌
باشد،‌مُعاوضه‌کنید.‌در‌هنگام‌مُعاوضه‌ی‌بدََل‌ها‌همراه‌با‌سایرِ‌کارت‌ها،‌همیشه‌اوّل‌
بدََل‌ها‌روی‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌می‌نشینند‌و‌سپس‌بقیه‌ی‌کارت‌ها‌روی‌آن‌ها‌

قرار‌می‌گیرند!

اگر‌‌2بدََل‌در‌دهکده‌ی‌خود‌داشته‌باشید،‌هر‌دوی‌آن‌ها‌با‌هر‌کارتی‌در‌دستِ‌شما‌
»هم‌سان«‌می‌شوند.‌می‌توانید‌یک‌بدََل‌یا‌یک‌جُفت‌بدََل‌را‌مُعاوضه‌کنید.‌می‌توانید‌از‌

یک‌بدََل‌برای‌»هم‌سان«‌شدن‌با‌یک‌کارت‌»رو-نشده«‌استفاده‌کنید‌)که‌البته‌این‌کار،‌
ریسکِ‌سوزانده‌شدنِ‌یک‌کارتِ‌»کم‌امتیاز«‌را‌در‌خود‌دارد(.

قابلیتِ‌بدََل‌نمی‌تواند‌وقتی‌که‌کشیده‌شده‌و‌بلافاصله‌سوزانده‌می‌شود،‌مورد‌
‌استفاده‌قرار‌بگیرد!‌بدََل‌فقط‌و‌فقط‌وقتی‌که‌در‌دهکده‌ی‌شما‌باشد‌و‌برای‌

»هم‌سان«‌شدن‌با‌کارت‌هایی‌که‌آن‌ها‌نیز‌در‌دهکده‌ی‌شما‌هستند،‌مورد‌استفاده‌
قرار‌می‌گیرد.‌فقط‌‌2بدََل‌در‌بازی‌وجود‌دارد!

اگر‌دُورِ‌بازی،‌در‌حالی‌به‌پایان‌برسد‌که‌یک‌بدََل‌در‌دهکده‌ی‌شما‌هست،‌‌13امتیاز‌
می‌گیرید!‌
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ارباب 

جادوگر 

دزد 

10        10
نگاهی‌به‌کارت‌های‌سوخته‌بیندازید.‌می‌توانید‌هر‌یک‌از‌کارت‌های‌سوخته‌را‌با‌یک‌یا‌
چند‌کارتِ‌خود‌مُعاوضه‌کنید‌)با‌رعایت‌قوانین‌اصلیِ‌مُعاوضه(.‌کارتِ‌»مُعاوضه‌شده«‌
را‌»به‌رو«‌در‌دهکده‌ی‌خود‌بگذارید.‌کارتِ‌ارَبابی‌را‌که‌بازی‌کرده‌اید،‌روی‌ستون‌

کارت‌های‌سوخته‌گذاشته‌و‌سپس‌همه‌ی‌کارت‌های‌سوزانده‌شده‌را‌»به‌رو«‌روی‌آن‌
بگذارید.‌

اگر‌در‌بین‌کارت‌های‌سوخته،‌کارت‌مناسبی‌برای‌مُعاوضه‌پیدا‌نکردید،‌مُعاوضه‌ای‌
انجام‌نشده‌و‌کارت‌ارَباب،‌روی‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌قرار‌می‌گیرد.

11        11
نگاهی‌به‌کارتِ‌بالاییِ‌ستون‌کارت‌ها‌بیندازید‌و‌سپس‌آن‌را‌با‌یکی‌از‌کارت‌های‌یکی‌
از‌رُقبا‌یا‌یک‌یا‌چند‌کارتِ‌خود‌مُعاوضه‌کنید‌)با‌رعایت‌قوانین‌اصلیِ‌مُعاوضه(.‌کارت‌

جادوگری‌را‌که‌بازی‌کرده‌اید،‌روی‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌گذاشته‌و‌سپس‌همه‌ی‌
کارت‌های‌سوزانده‌شده‌را‌»به‌رو«‌روی‌آن‌بگذارید.

12        12
یکی‌از‌کارت‌های‌یکی‌از‌رُقبا‌را‌بدزدید‌و‌در‌عوض،‌یکی‌از‌کارت‌های‌خود‌را‌در‌

جای‌خالیِ‌آن‌بگذارید.‌سپس‌می‌توانید‌مخفیانه‌نگاهی‌به‌کارت‌جدید‌خود‌بیندازید.‌
کارت‌های‌»جابه‌جا‌شونده«،‌اگر‌»به‌پشُت«‌باشند،‌»به‌پشُت«‌و‌اگر‌»به‌رو«‌باشند،‌»به‌رو«‌
باقی‌می‌مانند!‌بازیکنی‌که‌-به‌زور!-‌کارت‌جدیدی‌دریافت‌می‌کند،‌نمی‌تواند‌در‌آن‌

لحظه،‌نگاهی‌به‌آن‌بیندازد!
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تردست 

 افشاگر 

طالع بین

شاگرد غیب گو 

غیب گو 

5        5
یکی‌از‌کارت‌های‌»رو-نشده«ی‌دهکده‌تان‌را‌»رو«‌کنید!

6       6
یکی‌از‌کارت‌های‌»رو-نشده«ی‌دهکده‌ی‌یکی‌از‌رُقبا‌را‌-به‌انتخاب‌خودتان-‌»رو«‌کنید!

7        7
مخفیانه‌نگاهی‌به‌‌2کارت‌»رو-نشده«تان‌بیندازید؛‌این‌کارت‌ها‌کَما‌کان‌»به‌پشُت«‌باقی‌

می‌مانند.‌

8        8
مخفیانه‌نگاهی‌به‌یکی‌از‌کارت‌های‌»رو-نشده«ی‌یکی‌از‌رُقبا‌بیندازید؛‌این‌کارت‌کَما‌

کان‌»به‌پشُت«‌باقی‌می‌ماند.

9        9
نگاهی‌به‌یکی‌از‌کارت‌های‌»رو-نشده‌«‌)ی‌خود‌یا‌یکی‌از‌رُقبا(‌بیندازید؛‌این‌کارت‌کَما‌

کان‌»به‌پشُت«‌باقی‌می‌ماند.‌
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افسون گر 

حقّه باز 

2       2
به‌ازِای‌هر‌افَسون‌گرِ‌»رو-شده«‌در‌دهکده‌تان،‌می‌توانید‌در‌هر‌لحظه‌از‌نوبت‌خود،‌

نگاهی‌به‌یکی‌از‌کارت‌های‌»رو-نشده«تان‌بیندازید.

3 محافظ        3
اگر‌مُحافظی‌در‌دهکده‌تان‌»رو«‌باشد،‌می‌توانید‌در‌هر‌لحظه‌از‌نوبت‌تان،‌آن‌را‌بر‌

روی‌یکی‌دیگر‌از‌کارت‌های‌دهکده‌تان‌بگذارید.‌در‌نوبت‌تان‌می‌توانید‌مُحافظ‌تان‌را‌از‌
کارتی‌به‌کارت‌دیگر‌منتقل‌کنید‌یا‌از‌روی‌کارتِ‌تحتِ‌حفاظت‌اشَ‌بر‌دارید.

هیچ‌کس‌بجُز‌خودتان،‌نمی‌تواند‌مُحافظ‌شما‌یا‌کارتِ‌تحتِ‌حفاظت‌اشَ‌را‌جابه‌جا‌کرده‌
یا‌کارتِ‌تحتِ‌حفاظتِ‌مُحافظ‌را‌دید‌بزند.‌شما‌می‌توانید‌یک‌مُحافظِ‌در‌حالِ‌مُحافظت‌

یا‌یک‌کارت‌تحتِ‌حفاظت‌را‌بسوزانید!‌اگر‌مُحافظ،‌به‌مُحافظت‌از‌یک‌کارتِ‌»رو-
شده«‌گماشته‌شده‌باشد،‌کارت‌مُحافظ‌را‌طوری‌روی‌کارتِ‌تحتِ‌حفاظت‌بگذارید‌

که‌عددِ‌آن،‌برای‌همه‌ی‌بازیکنان‌قابل‌رؤیت‌باشد!

4        4
به‌ازِای‌هر‌حُقّه‌باز‌»رو-شده«‌در‌دهکده‌تان،‌در‌هنگام‌کارت‌کشیدن،‌می‌توانید‌‌1
کارت‌اضافی‌بکِشید.‌مثلًا‌اگر‌‌2حُقّه‌باز‌‌»رو-شده«‌در‌دهکده‌تان‌داشته‌باشید،‌در‌

نوبت‌تان،‌می‌توانید‌‌3کارت‌بکِشید!‌

اگر‌کارت‌اضافی‌کشیدید،‌باید‌یکی‌از‌کارت‌ها‌را‌برای‌نگه‌داشتن‌یا‌سوزاندن‌انتخاب‌
کنید.‌سپس‌کارت‌های‌اضافی‌را‌-به‌همان‌ترتیبی‌که‌کشیده‌بودید-‌»به‌پشُت«‌به‌روی‌

ستون‌کارت‌ها‌برگردانید.

‌
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1 نوچه        1
به‌ازِای‌هر‌نوچه‌ای‌که‌در‌دهکده‌ی‌هر‌

یک‌از‌بازیکنان‌»رو«‌شده‌باشد،‌باید‌
بعد‌از‌پایان‌نوبتِ‌همه‌ی‌بازیکنان،‌یک‌
کارت‌از‌روی‌ستون‌کارت‌ها‌برداشته‌

و‌»به‌رو«‌در‌کنار‌ستون‌کارت‌ها‌
بچینید.‌مثلاً‌اگر‌‌3نوچه‌در‌دهکده‌های‌
بازیکنان‌»رو«‌شده‌باشند،‌باید‌‌3کارت‌

در‌کنار‌ستون‌کارت‌ها‌»رو«‌شوند.‌
این‌کارت‌ها‌را‌به‌شکلی‌بچینید‌-مثلًا‌

عمود‌بر‌ستون‌کارت‌ها-‌که‌با‌ستون‌
کارت‌های‌سوخته،‌قاتی‌نشوند!‌

در‌نوبت‌خود،‌می‌توانید‌به‌جای‌کارت‌کشیدن‌از‌ستون‌کارت‌ها،‌یکی‌از‌کارت‌های‌
»رو-شده«‌در‌کنار‌ستون‌کارت‌ها‌را‌انتخاب‌کنید‌)اگر‌بخواهید‌چنین‌کارتی‌را‌برای‌
خود‌بردارید،‌باید‌آن‌را‌»به‌رو«‌در‌دهکده‌ی‌خود‌بگذارید(.‌در‌پایان‌هر‌نوبت،‌جای‌

خالیِ‌»کارت‌های‌برداشته‌شده«‌را‌پرُ‌کنید.‌

اگر‌برخی‌از‌نوچه‌ها‌یا‌همه‌شان،‌از‌دهکده‌ها‌خارج‌شوند،‌کارت‌های‌»رو-شده«‌در‌
کنارِ‌ستون‌کارت‌ها،‌در‌جای‌خود‌باقی‌می‌مانند‌ولی‌در‌هنگامِ‌پرُ‌کردنِ‌جای‌خالیِ‌

»کارت‌های‌برداشته‌شده«‌باید‌حتماً‌متناسب‌با‌تعداد‌نوچه‌های‌باقی‌مانده‌عمل‌کرد!‌
مثلًا‌اگر‌از‌‌3نوچه‌ی‌مثالِ‌بالا،‌‌2نوچه‌از‌بازی‌خارج‌شده‌و‌فقط‌‌1نوچه‌در‌یکی‌از‌
دهکده‌ها‌باقی‌مانده‌باشد،‌اگر‌‌2تا‌از‌کارت‌های‌»رو-شده«‌در‌کنارِ‌ستون‌کارت‌ها‌

»برداشته‌شده‌باشند«،‌لازم‌نیست‌جای‌خالیِ‌آن‌ها‌پرُ‌شود!

اگر‌ستون‌کارت‌ها،‌به‌اندازه‌ی‌کافی،‌کارت‌برای‌»رو«‌کردن‌نداشت،‌هر‌تعداد‌که‌
ممکن‌بود،‌کارت‌»رو«‌کنید!

اجازه‌ندارید‌پیش‌از‌آن‌که‌تصمیم‌به‌»رو«‌کردنِ‌یک‌کارت‌در‌کنارِ‌ستون‌کارت‌ها‌
بگیرید،‌کارتِ‌بالاییِ‌ستون‌کارت‌ها‌را‌نگاه‌کنید!

اگر‌ستون‌کارت‌ها‌خالی‌شد،‌بازی‌را‌ادامه‌بدهید‌تا‌این‌که‌کارت‌های‌»رو-شده«‌کنارِ‌
ستون‌کارت‌ها‌نیز‌خالی‌شود.
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توضیحــات‌قابلیت‌هــای‌ویــژه‌ی‌کارت‌ها

0 دهاتی        0
اگر‌یکی‌از‌دهاتی‌ها،‌در‌یکی‌از‌دهکده‌ها‌»رو«‌شده‌باشد،‌به‌محضِ‌»رو«‌شدنِ‌دوّمی‌

)در‌هر‌کدام‌از‌دهکده‌ها(،‌دُورِ‌بازی‌به‌پایان‌رسیده‌و‌امتیازشُماری‌آغاز‌می‌شود.
»رو«‌شدنِ‌دهاتی‌ها‌حتماً‌باید‌در‌دهکده‌ها‌اتفّاق‌بیفتد‌تا‌دُورِ‌بازی‌به‌پایان‌برسد؛‌

»رو«‌شدن‌در‌ستون‌کارت‌های‌سوخته‌یا‌در‌کنارِ‌ستون‌کارت‌ها‌)به‌واسطه‌ی‌قابلیتِ‌
کارت‌نوچه(،‌باعثِ‌پایانِ‌دُورِ‌بازی‌نمی‌شود!


