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Capture 1 : Introduction Game
! 1.1 Chesswarrior 

! 1.2 History (เร ื ่องราวความเปนมา)

!    1.2.1 Seer is (Seer คือ)

!    1.2.2 Cross World & World Of Dark Ness 

                      (โลกของเหลา Hero)

! 1.3 Hero Type

Capture 2 : Basic Game
! 2.1 Equipment For Play (อุปกรณสำหรับการเลน)

!    2.1.1 Hero Model (ตัวโมเดลสำหรับเลน)

!    2.1.2 Data Hero (ขอมูลของ Hero)

!    2.1.3 Main Base (ฐานหลัก)

!    2.1.4 Mana Counter (เมล็ดบอกพลังเวทยมนต)

!    2.1.5 Damage Counter (เมล็ดบอกความเสียหาย) 

!    2.1.6 Obstacle (เครื ่องกีดขวาง)

!    2.1.7 Power Stone & Power Stone Counter 

                          (พื ้นที ่จ ุดนับคะแนนและเมล็ดนับคะแนน)

!    2.1.8 Dice (ลูกเตา) ! !

! 2.2 Basic Board (สนามสำหรับเลน)

!    2.2.1 Start Zone (พื ้นที ่ เร ิ ่มตน)

!    2.2.2 Battle Zone (สนามสำหรับตอสู )

!    2.2.3 Obstacle Zone (ชองวางเครื ่องกีดขวาง)

!    2.2.4 Main Turn (จุดบอกเวลา)

!    2.2.5 Checking Point Zone 

     ! ! (ชองนับคะแนน)!

Capture 3 : How To Play
! 3.1 Level Player (ระดับของการเลนเกม)

!    3.1.1 Standard (ระดับมาตราฐาน)

!    3.1.2 Expert (ระดับเช ี ่ยวชาญ)

! 3.2 Setting & Play Game

!    3.2.1 The Building Team (การสรางทีม) 

!    3.2.2 Show Selection Hero on Field 

                         (วางโชว Hero แตละฝายที ่จ ุด Setting)

!    3.2.3 Building Battle Field (กฎการสรางสนาม)

!    3.2.4 Put Hero in Battle Field (กฎการวาง Hero)

!    3.2.5 Start Game (เร ิ ่มเกม)

!    3.2.6 Checking Power Stone Point (การนับคะแนน)

!    3.2.7 Win Game (การชนะ)

Capture 4 : Step Game & Phase Game
! 4.1 Step Turn (ขั ้นตอนการทำงานของ Turn)

! Active & Inactive

! 4.2.Active (Hero พรอมใชงาน)

!        4.2.1 Movement (ขั ้นตอนเคลื ่อนที ่)

!        4.2.2 Attack  &Support (ขั ้นตอนการโจมตี)

! 4.3 Inactive

!     4.3.1Instant (ขั ้นตอนการัดขวาง)

!        4.3.1.1instant & Interrupt

! 4.4 Skip (การขาม Turn)

! 4.5 Passive (ความสามารถติดตัว)

! 4.6 Active Counter & Passive Counter  

Capture 5 : Line Of Sight
! 5.1 Line Of Sight (Angle Of Sight)

! 5.2 Font Side of Target (FOT) 

! 5.3 Area  Of Effect (AOE)

! 5.4 Direct Line (DL)

! 5.5 Target ,Non Target & Feedback
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1.1 C h e s s w a r r i o r 
คือ Easy for play & Hard for Think เป นเกมที ่ เล นงาย
ดวยระบบการเลนแบบใหม ที ่ ไม ม ีเกมใดเหมือนและยังโดด
เด นด วยการนำต ัว โมเดลเข ามาเล นทำให ด ูม ีม ิต ิมากข ึ ้น
สมจริงขึ ้น  อีกทั ้งยังมีระบบสนามที ่แตละรอบผู  เล นจะตอง
เผชิญกับสนามที ่ม ีร ูปแบบแตกตางกันออกไป แมจะเปนทีม
เดิมแตล ักษณะการเลนและวิธ ีการวางแผนก็จะแตกตางกัน
ออกไป ดวยการมีระบบปรับความสมดุลของตัวโมเดลจึง
ไมม ีต ัวเล นตัวไหนที ่ เก งเกินไป ทุกคนเทาเทียมกันอยู ท ี ่จะ
จ ัดร ูปแบบไหนมาเล น วัดความคิดก ันในเช ิงการวางแผน
การรบแบบเต็มร ูปแบบคำนวณ เปอรเซ ็นการเก ิดข ึ ้นและ
การผิดพลาดได

!

จุดเดนของเกม 
1. ตัวเกมออกแบบมาเพื ่อใหผ ู  เล นใหมเข าใจงายตามสไตล

ร ูปแบบของการดเกม แตท ี ่ โดดเดนกวา คือมีต ัวโมเดล

เขามาเลนจริงทำใหได อารมณของการเลนที ่ม ีม ิต ิ

มากกวา สามารถสรางจิตนาการไดมากกวา

2. พื ้นที ่ท ี ่ ใช ในการเลนเปนเพียงแคกระดานหมากรุกเปน

สนามที ่หางายที ่ส ุดในโลก ซึ ่งแตกตางจากเกมอื ่นๆ ที ่

ต องการใชพื ้นกวาง วิธ ีการเลนซึ ่งมีท ั ้งสายวัดและ

อุปกรณเพื ่อตองวัดระยะ 

3. ตัวเกมถูกออกแบบมาใหเล นงายและรวดเร็วเหมือนเลน

เกมการดแตมาในรูปแบบของเกมโมเดล ระยะเวลาที ่

เล นเฉลี ่ยอยู ท ี ่ 20 นาทีต อเกม

4   ระบบการเลนใช ระบบที ่ เร ียกวา กลไกเวลา (Time 

Track) ซึ ่งเกมที ่ม ีอยู  ในทองตลาดทุกเกมใช สลับตาเลน 

(Turn Base) ขอดีของระบบ  

     นี ้ค ือจะเหมือนการจำลองเวลาขึ ้นมาทำใหระบบเกมมี

มิต ิมากขึ ้น เหมือนเราเลนอยู  ในเวลาจริง

5   การขนยายซึ ่งตัวเกมออกแบบตามลักษณะแนวคิดของ  

การดเกมคือขนไปเลนงาย ดวยตัวเกมที ่ ใช ต ัวเล นเพียง 5 

ตัว จึงทำใหสามารถ

     พกพางาย แตกตางโดยสิ ้นเช ืองกับเกมโมเดลแนว

เดียวกันซึ ่งเน นกองทัพใหญจ ึงทำใหขนไปเลนยาก

C a p t u r e  1
I n t r o d u c t i o n  G a m e



1.2.1 S e e r    
เฉกเช นเด ียวก ับตำนานที ่ เล าขานถ ึงเหล าผ ู ด ูแลร ักษา

ปกป องและทำลายให กระแสแห งช ีว ิตหม ุนต อไปด วยการ
เฝาดูและควบคุมจิตใจชักนำพาใหแรงอธิฐานสำเร็จ ผู คน
เรียก    ผู ท ี ่ปรากฎกายเหลานี ้ว า Seer จะเปนผู ด ูแลรักษา
สมดุลในดินแดนตางๆ โดยมี The Old เป นผู ควบคุม ครั ้ง
เมื ่อเหตุการณไมคาดฝนก็ได เก ิดขึ ้น The Old ศูนยส ิ ้นและ
สลายออกแตพลังเทานั ้นหาไดสลายไปตามตัว แตหากพลัง
แตกออกเปนสวนเล็กสวนนอยและกระจายไปในดินแดนและ
ส วนตาง  ๆ Seer ทุกตนรู  ได ท ันท ีว าเวลาท ี ่ตนเองจะย ิ ่ง
ใหญนั ้นไดมาถึงแลว  เพราะแมกระทั ้งเศษเสียวพลังของ 
The Old ก็ทำให Seer ตนนั ้นมีพลังที ่มหาศาล แตทวา 
Seer เองก็ไม สามารถจับตองกอนพลังอันบริส ุทธิ ์ ได  จึง
จำเปนตองอาศัยเหลาผู คนที ่อาศัย   อยู  ในดินแดนนั ้นสง
ผาน ซึ ่งเสมือนตัวกรองเพื ่อสงตอไปยัง Seer เพราะฉนั ้น 
Seer เองก็หาตัวกรองที ่ม ีความสามารถมากพอที ่จะแยงช ิง
พลังเหลาน ั ้นมาให ตนเอง สงครามการแยงช ิงพลังจ ึงได 
ถ ือกำเนิดขึ ้นโดยเหลา Seer ซึ ่งครั ้งหนึ ่งเคยเปนผู ร ักษา
สมดุลแตในเวลานี ้ สมดุลเหลาน ั ้นได หายไปอยางส ิ ้นเช ิง

! ผู  เล นจะรับบทเปน  “Seer” ที ่จะควบคุมกองทัพ

ของตนเองในการแยงชิงพลังแหง THE OLD การตอสู 

ในครั ้งนี ้จะถูกเร ียกขนานนามวา Battle Of Legendary

    เร ื ่องราวกลาวถึง Hero ที ่อาศัยอยู  ในโลกคู ขนาน 

2 สวน ไดแก Cross World ซึ ่งเปนที ่ เหลา Seer มา
รวบรวมหาเหลา Hero เพื ่อที ่จะรวบรวมพลังของ Power 
Stone โดยใหข อแลกเปลี ่ยนกับความตองการของ Hero 
เหลานั ้น Hero ที ่ เหลา Seer รวบรวมหามานั ้นก็เพื ่อทำ
ตามวัตถุประสงคอ ันยิ ่งใหญ ก็คือพลังอำนาจสูงสุดของ 
The Old และแทนที ่ The Old ที ่สาบสูญไป สงครามแหง
การแยงชิงพลังจึงไดถ ือกำเนิดขึ ้นและไมร ู ว าจ ุดจบของ
พลังที ่มากมายมหาสารนั ้น จะจบลงไดอยางไร หรือจะเปน
สงครามที ่ ไม ม ีว ันที ่จะจบสิ ้นไปจากโลก   
! เหลา Hero ตางๆเหลานั ้นจะเคลื ่อนเข ามาในเรื ่อง
ราวตางๆของประวัต ิศาสตร สงครามแหงการแยงชิงและ
การทำลายลางและเร ื ่องราวตางตางนั ้นไดเร ิ ่มข ึ ้นจาก 
การที ่ประตูท ี ่ เป นทางเช ื ่อมตอของ Cross World และ World 
of Darkness ที ่ช ื ่อ Gate of The end ถูกเปดขึ ้นทำใหพลังที ่
แตกตางกันแซรกแซรงกันของพลังแหงความสวางและ
ความมืด

 



! ครั ้งแรกเริ ่มผู คนบน Cross World ได ม ีช ีว ิตอยู 

อยางปกติอยางที ่มนุษยธรรมดาสามารถอยู  ได และเร ิ ่มกอ
ตั ้งกลุ มตาง แตม ีกลุ มหนึ ่งซ ึ ่งโดดเดนที ่ฝ กฝนพลังตาง
จากธรรมชาติ ซึ ่งเร ียกตนเองวา “Ancient” เร ียนรู พลังที ่
ไหลเวียนอยู  ในธรรมชาติและเร ิ ่มกระจายไปอยู ท ั ่วดินแดน
ของ Cross World หลังจากเวลาผานไปเนื ่อนนาน ผู คนก็
เร ิ ่มกอตั ้งกลุ มตางๆที ่ม ีอริยธรรมที ่แตกตางกันออกไป
ตามสภาพภูมิประเทศ แตท ุกกลุ มก็ย ังเปนพันธม ิตรที ่ด ี
ต อกัน มีการคาขายกลุ มตางเร ิ ่มกอสรางเมืองหลักๆ และ
แบงแยกออกเปน 4 ดินแดนใหญๆ วัฒนธรรมและ
ธรรมเนียมปฏิบัต ิถ ูกแยกออกอยางชัดเจนมากขึ ้น
! ช วงเวลาที ่ด ีน ั ้นคงอยู  ไม นานสิ ่งที ่ท ุกคนไมคาดฝน
และไมร ู จ ักก็ได ถ ูกเปดขึ ้นดินแดนในสวนนั ้น เราเร ียกกัน
วา Gate Of The End ซึ ่งถาจะกลาวใหถ ูกตองก็ค ือประตู
ม ิต ิท ี ่ เช ื ่อมตอระหวาง Cross World และ World Of 
Darkness สิ ่งที ่ผ ู คนแหง Cross World ไมร ู จ ักไดผ านพน
ทางทางเขาจาหดินแดนของฝ งหนึ ่งมายังอีกฝ งหนึ ่ง สิ ่งที ่
เข ามานั ้นทั ้งประหลาดและกลืนกินจิตใจของมนุษยเหลา
นั ้นใหเปลี ่ยนไป และยังทำใหคนที ่ายไปแลวฟ นกลับขึ ้นมา
อีกดวย ทั ้งโลกของ Cross World เร ิ ่มตระหนักภัยพิบัต ิท ี ่
เข ามาเยือน จึงไดม ีการรวมมือกันครั ้งที ่ ใหญที ่ส ุดใน
ประวัต ิศาสตรของ Cross World ทุกฝายไดท ุ มเทกำลัง
ทั ้งหมดเพื ่อพลักดันและปดประตูด ินแดนทางเขานี ้ เส ีย 
การปดประตูน ั ้นตองใช พลังอยางมากโดยผู นำของกลุ ม
ตางทั ้ง 4 กลุ มไดท ุมเทพลังและปดลงไดสำเร ็จแตเน ื ่อง
ดวยใชพลังไปจนเกินกวารางกายของตนนั ้นจะรับไดและ
กลัววาจะมีผ ู  ใดมาทำการเปดประตูอ ีกครั ้ง ผู นำทั ้ง 4 จึง
เส ียสละพลังที ่ม ีอยู  ในตัวและชีว ิตของตนเองหลอมรวมเขา
กับธรรมชาติบริเวณรอบประตูน ั ้นและเกิดเปนผู  เฝ าประตู
ท ั ้ง 4 ตน เร ียกวา “The Stone Golem” ทั ้ง 4 โดยแตละตน
จะมีหนาที ่ เฝ าประตูครั ้งละ 1 ชวงอายุคนหรือประมาณ 
100 ป และจะหลับไหลนาน 3 ชวงอายุคนหรือประมาณ 

300 ป เพื ่อดูดและซึมซับพลังของธรรมชาติ เพื ่อไมให 
ประตูน ั ้นถูกเปดอีกตลอดการ
*** Gate Of The End : เป นชื ่อเร ียกแทนพื ้นที ่บริเวณทาง
เชื ่อมตอที ่ เสมือนประตูขนาดใหญ เม ื ่อมีผ ู  ไปยืนบริเวณ
นั ้นและเดินตอไปจะไปโผลในอีกดินแดน ดินแดนที ่ เราได
เด ินทางไปเรียกดินแดนแหงนั ้นวา World Of Darkness ***

! ครั้งตอมาอีก 400 ป หลังจากประตูไดปดลง

ยาวนานเหลาผูคนไดต้ังถิ่นฐานทั่วดินแดนแหง Cross 

World ผูคนที่เกงกาจจะถูกบันทึกในประวัติศาสตรและถูก

ขนานขนามวา Hero



1 .3 H  e  r  o

! ตัวละครที่ผูเลนสามารถเลือกและนำมาใชรวมกัน

ไดโดยจะจัดขึ้นเปนทีม แตละตัวจะมีความสามารถที่แตก

ตางกันออกไปและมีการทำหนาที่แตตางกันออกไป ในแตละ

เกม หลักการเลือก Hero น้ันจะแบงตามความสามารถของ

ตัวละครน้ันเอง โดยที่ม ี 8 รูปแบบหลักๆและบางตัวละคร

อาจมีมากกวา 1 รูปแบบได เพราะฉน้ันการเลนจึงตองมี

การผสมผสานใหเขากันในทีมเพื่อใหไดเกิด ประสิทธิ์ภาพ

มากที่สุด ทุกตัวลวมมีขอดีและขอเสียที่แตกตางกันออกไป

Ta n k e r [ แท็งเกอร ] : 
! เล ือดเยอะ หรือ มีความสามารถปองกัน พวกนี ้ถ า
สามารนำไปย ืนท ี ่ แทนห ิน ได จ ะ เป นต ัววาง เพ ื ่ อ เก ็บแต ม 
หรือย ืนป ดพื ้นท ี ่บางจ ุดเพ ื ่อป องก ันการเด ินผ านของฝาย
คู ต อสู ทำใหต อง เส ียเวลาในการทำลายมัน

S p e e d e r [ สปดเดอร ] : 
! พวกมี speed สูง  ในการใชงานแตละครั ้งพวกนี ้ม ัก
จะได เปรียบกวาเพราะว าจะมีโอกาสไดโจมตี กอนหรือว ิ ่ง
เข าไปในจุดเพื ่อปองกันการเขามาของฝายคู ต อสู 

D a m a g e D e a l e r [ เดมเมจ เดวเลอร ] : 
! พวกที ่สามารถทำความเสียหายไดส ูงหรือตอเน ื ่อง 

พวกน ี ้ จ ะคอยทำลายฮ ี โร ฝ  ายตรงข ามไม  ให  เข  ามาอย ู  ใน
ระยะรอบเสาห ิน  หร ือถ า เข ามาอย ู  แล วพวกน ี ้จะทำหน า
คอยนำออกไป

R u n n e r [ รันเนอร ] : 
! พวกมีค า movement ที ่ เยอะหรือมีความสามารถใน
การขามอุปสรรคตาง  ๆ ฮีโร แบบนี ้จะว ิ ่งเข าไปหาเปาหมาย
หรือเสาหินไดอยางรวดเร็วและคอยชวยเก็บ  หรือพยุงไม
ให ฝ ายตรงขามไดแตมไปงายๆ 

S u p p o r t e r [ ซับพอดรเตอร ] : 
! ม ี ค ว า มส าม า รถ ช  ว ย เ พ ื ่ อ น ใ นท ี ม ถ ึ ง จ ะ ไ ม  ไ ด 
ทำความเสียหายแตก ็ถ ือว าสำคัญมาก เพราะอาจจะทำให
ท ีม เรา เล น ได  ง  ายข ึ ้ นทำคอมโบก ันง  ายข ึ ้ นหร ือ ใช ความ
สามารถ ไดเร ็วข ึ ้น

T r i c k e r [ ทิกเกอร ] : 
! ม ีความสามารถประเภทแปลกๆหรือความสามารถ
ที ่ ไม เข าพวกกับตัวอื ่นๆความสามารถ ที ่หลากหลายถาใช 
ในจ ังหวะที ่ถ ูกต องอาจจะสามารถถึงข ั ้นพิกเกมไดเลยในที ่ 
เด ียว

D i s a b l e r [ ดิสเอเบอร ] : 
! ความสามารถในการหยุดหรือชะลอ พวกฮีโร แบบ
นี ้จะเน นแนวปองกัน เพื ่อไมให ค ู ต อสู  เข ามาในเขตของเรา
ได หร ือเข ามาแล วก ็ทำงานได  ไม  เต ็ม ที ่ โดยหลักๆแล วจะ
คอยมาชวย Tanker (แท็งเกอร) เพื ่อใหเหลาแท็งเกอรอยู 
ได นานขึ ้นอยาจจะสงผลถึงการแพาชนะเกมเลยที เด ียว

R a n g e r [ เรนเจอร ] : 
! พวกประเภทโจมต ีระยะไกล ฮ ี โร พวกน ี ้จะ เน นท ี ่
ค  อยซ ้ ำฝ  ายตรงข  ามท ี ่ ม ี ความ เส ี ยหายอย ู  แ ล  ว ให  ถ ู ก 
ทำลายออกไปจากพื ้นที ่ หรือสรางความเสียจากระยะไกล
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Equipment For Play (อุปกรณสำหรับการเลน)

2.1.1 H e r o 
! ต ัวเล นเกมซ ึ ่ง เป นเสมอต ัวแทนของน ักรบท ี ่นำมา
ใชในการตอสู  ในที ่น ี ้จะขอเรียกวา “ Hero ” โดยมีเง ื ่อนไข
ในการเลือก Hero ของผู  เล นนั ้น จะไมสามารถเลือก Hero 
ซ้ำกันไดภายในทีมเดียวกัน และ Hero แตละตัวจะมีความ
สามารถที ่แตกตางกันออกไป ทำใหเก ิดความหลากหลาย
ในการจ ัดท ีมข ึ ้นมา โดยท ี ่ผ ู  เล นเองจะเป นคนเล ือกได ว า
อยากใหท ีมที ่ต องการเล นนั ้นเป นร ูปแบบใด  ซึ ่งอาจะเล น
ไดท ั ้งแบบแนวเดียวกันและแนวผสมกัน

2.1.2 D a t a

การอานขอมูลของตัวการดที่ใชรวมกับฮีโรของแตละตัว เน่ืองจาก 

BOL มีฮีโรอยูหลากหลายและแตละตัวน้ันก็มีความสามารถที่แตก

ตางกันออกไป เวลาผูเลนจะผูเลนจะเลือกตัวในการสรางทีมน้ันผู

เลนจึงจำเปนตองอานคาความสามารถตางๆ ซ่ึงความสามารถ

ตางๆเหลาน้ีจะถูกบรรจุอยูในการดจะแบงออกเปน 5 สวนหลักๆ

1. Name & Type (ชื่อและชนิดของ Hero )

! บรรทัดบนสุดนั้นคือชื่อและฉายาของฮีโรและชนิดของฮีโร

ซ่ึงจะมีผลในการใชความสามารถของฮีโรบางตัว

2. Stat (คาพื้นฐาน)

! คือคาบอกพลังในสวนของฮีโรตัวน้ันซ่ึงจะแยกยอยเปนตัว

อักษรยอ 3 ตัว

    Lp [ Life Point ] : คือคาพลังชีวิตของฮีโรตัวน้ันซ่ึงเปนคาสูงสุด

ในการนำ Damage Counter มาวาง ถาถูกสรางความเสียหาย

มากกวาน้ีฮีโรจะถูกทำลาย

    Mp [Mana Point] : คือคาพลังเวทยมนตที่ฮีโรน้ันสามารถสะสมไว

เพื่อในการใชความสามารถตัวเลขที่บอกนั้นคือคาสูงสุดที่สามารถ

เก็บสะสมได 

    Sp [ Speed Point ] : คือคาความเร็วของฮีโรซ่ึงจะใชในตอนที่ฮีโร

สามารถใชใน Turn เดียวกันมากกวา 1

3. Active (ใชงานใน Turn)

! การที่สามารถนำฮีโรตัวน้ันมาใชไดโดยจะดูจากเลขที่ Main 

Base ตรงกับเลขของ  Board Turn และใหดูวาใน Turn น้ีมีฮีโรไดใช

งานจำนวนทั้งหมดเทาไหร จากน้ันใหมาดูที่ Sp [Speed Point] การดู

ใหเรียงจากเลขมากไปหาเลขนอยซ่ึงหมายความวา ถาฮีโรตัวไหนมี 

Sp สูงกวาก็จะไดใชงานกอนในลักษณะแบบน้ีเราจะเรียกวา " Active 

" หรือสถานะพรอมใชงาน

4. Inactive (ใชงานนอก Turn)

! ตอนที่เลขของ Main Base และ Board Turn ไมตรงกัน

หรือ-อาจจะตรงกันแลวแตมีฮีโรตัวอ่ืนที่มี Sp สูงกวาจะทำการ 

Active กอนในชวงเวลาน้ันก็ยังถือวาอยูในชวงของการ Inactive อยู

5 MK (ตัวบอกเวอรชั่น)

! ลักษณะตัวเกมที่ถูกออกแบบมาใหแยกตัวเลนและขอมูล

ออกจากกันจึงทำใหสามารถปรับสมดุลเกมดวยการกำหนดตัว

บอกเวอรชั้นขึ้นมา เจาตัวน้ีจะถูกบอกในการเลนหรือแขงขันเพื่อไม

ใหผูเลนมีความไดเปรียบหรือเสียเปรียบซ่ึงกันและกัน
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2.1.3  M a i n  B a s e 

! ลักษณะของ Main Base คือนำมาใชรวมกับ Main 

Turn ในการเลนเพื ่อบอกคาที ่เกิดขึ ้นของฮีโรตัวนั ้นที ่ Main 

Base สามารถใชรวมกันไดและสามารถถอดเปลี่ยนนำฮีโรตัว

อื ่นมาใสแทนกัน  สวนประกอบหลักของ Main Base จะแยก

ออกเปน 2 สวนไดแก

       ! 1. Turn หรือตัวบอกเวลาเมื ่อฮีโรถูกใชงาน Turn จะ

ถูกหมุนตามจำนวนคาใช จ ายและเมื ่อถูกหมุนไปแลวจะตอง

คอยจนกวา Board Turn จะถึงเลขตัวนั ้นถึงจะทำการใชงานได

อีก 

          2. Counter Slot มีไวใชในการวางคาความเสียหายของ

ฮีโรตัวนั ้น ถาคาความเสียหายถึงกำหนดตามขอมูลใน Data 

Card แลว ฮีโรตัวนั ้นจะถูกทำลายและกลับไปที่จุด Start Zone 

(ดูรายละเอียดเพิ ่มเติมไดที ่ Link ) 

2.1.4  M a n a  C o u n t e r

 ! เป นทรัพยากรในการใชงานเกม การไดมานั ้นแตละ 
Hero จะมีความสามารถที ่ เร ียกวา Recover Mana ซึ ่งแตละ 

Hero นั ้นจะไดในทุก Turn ที  ่ [2,4,6,8,10,12] โดยจะได 
Mana Counter ครั ้งละ 1 ในชวง Start Turn

2.1.5  D a m a g e  C o u n t e r

! เป นตัวใช ในการนับความเสียใหก ับ Hero เม ื ่อถูก
สรางความเสียหายดวยการโจมตีหรือวิธ ีการอื ่นๆ เม ื ่อมี
ค าความเสียหายครบตามจำนวน Lp จะทำให Hero นั ้นถูก
ทำลาย

2.1.6  O b s t a c l e  

! เครื ่องกีดขวางในแตละรอบโดยจะถูกสุ มข ึ ้นในการ
วาง จะมีท ั ้งหมด 1- 6 ชิ ้น ขึ ้นอยู ก ับจำนวนที ่ถ ูกสุ มข ึ ้น

มา สามารถสรางไดโดยจะวางในชองที ่กำหนดที ่อยู บน 

B a t t l e  F i e l d  

http://xn--battle%20field%20%5B%20%20%5D-s27exd9jqjd6gyhtjvshb/
http://xn--battle%20field%20%5B%20%20%5D-s27exd9jqjd6gyhtjvshb/


2.1.7  P o w e r  S t o n e  

! ส ัญญาลักษณที ่แทนแทงเสาจะถูกางไวตรงจุดตัด
กึ ่งกลางของสนาม ซึ ่งดวยหลักการของเกมนี ้ค ือเนนที ่ทำ
อยางไรก็ได ให ฮ ี โร ของทีมเราครอบครองเสาไวให ได เสาตัว
นี ้จะเปนเสาที ่ ไว สำหรับใหแตมชนะ ( Victory Point )

2.1.8  D i c e  

! ล ูกเตามีหนาที ่ล ักษณะการใชชงานเพื ่อใช ในการ
ทดสอบความสำเร็จในการใชความสามารถตางๆในเกม 
โดยในเกมจะมีการใชล ูกเตา 2 แบบ คือ

 ลูกเตาหนา 10 : เป นลูกเตาที ่ ใช ทดสอบความสำเร็จ
ภายในเกมทั ้งหมด

 
! ลูกเตาหนา 6 : เป นลูกเตาที ่ถ ูกนำมาใชงานใน
การสรางสนามเทานั ้น

Tactic

3 อ ุ ปกรณ  เ ห ล  า น ี ้ เ ป  น อ ุ ป รณ  ท ั ้ ง หมดท ี ่ ใ ช 
ประกอบการเล นเกม Chesswarrior ซึ ่งอ ุปกรณบาง
อยางสามารถใชร วมกันไดระหวางผู  เล นทั ้ง 2 ฝาย 
จ ึงไม จำเป นต องม ีครบ หรือในบางกรณีสามารถหา
สิ ่งอ ื ่นๆมาทดแทนในจุดที ่ ไม สำคัญได
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2.2.1  S t a r t  Z o n e    

! เป นพื ้นที ่สำหรับวางฮีโร แตละฝายจะมีพื ้นที ่วาง

ทั ้งหมด 8 ชองในแนวยาว ใช วางทั ้งข ั ้นตอนการเริ ่มเกม

และเมื ่อฮีโร ถ ูกทำลายตองกลับมาที ่ Start Zone 

2.2.2  B a t t l e  Z o n e    

! กระดานขนาด กวาง 8 ชอง ยาว 8 ชอง พื ้นขนาด

ความกวางความยาวตอ 1 ชองไมต ่ำกวา 5 เซนติเมตร 
เป นพื ้นที ่สำหรับใช ในการแขงขันเกม Chesswarrior ซึ ่งจะมี
ขนาดกระดานเทากับกระดานหมากรุก

2.2.3  O b s t a c l e  Z o n e    

! เป น Zone ที ่ ใช สำหรับในการวางสิ ่งกีดขวางจะมี

พื ้นที ่ขนาด 8 x 6 ชองในชวงตรงกลางกระดานขั ้นตอน
การวาง

2.2.4  M a i n  T u r n    

! ในเกมนี ้ฮ ี โร แต ละต ัวจะม ีค าการใช งานท ี ่แตกต าง

ก ันออกไปเม ื ่อถ ูกใช งานไปแล วจ ึงต องคอยเวลาเพ ื ่อท ี ่จะ

กลับมาใช งานได ใหม เช นถ าเด ินอยางเด ียวก็จะเส ียเวลา 

turn นอยกวา เด ินแลวโจมตี

2.2.5  C h e c k i n g  P o i n t  Z o n e    

! เป นจ ุดน ับคะแนนเม ื ่อม ีฮ ี โร ของฝายเราอย ู  ในช วง

ตอนกอนจบ Turn เพื ่อนับคะแนน จะมีท ั ้งหมด  3 จุดจะอยู 

ตรงชองกลางสนาม
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3.1.1  S t a n d a r d

        ในระดับนี ้ผ ู  เล นจะมีความชำนาญในระดับเบื ้องตน

แลวและรู ความสามารถของฮีโร บ างสวนและเข าใจ Phase 

ตางๆในเกมมากขึ ้นทำใหการใชงานไดคลองขึ ้น มีการ

วางแผนไดหลากหลายมากขึ ้น ทั ้งสองฝายจึงตองมีการ 

เตรียมแผนการตั ้งแตข ั ้นตอนการออกแบบทีมไปจนถึงการ

เลือกฮีโร ท ี ่จะมาลงในสนาม

Setting Team 

! - 5 Hero  (ภายในฝายเดียวหามซ้ำกัน)

! - 5 Main Base 

Victory Point  (การเก็บแตม)

- 5 แตม

3.1.2  E x p e r t

! การเลนระดับนี ้ผ ู  เล นมีความจำเปนมากที ่จะตองมี

ท ักษะและรู ความสามารถฮีโร ต ัวอื ่นๆนอกจากฮีโร ของ

ฝายตนเอง ตอนที ่ เล นนั ้นผู  เล นตองควบคุมฮีโร  5 ตัว 

โดยที ่ข ั ้นตอนเลือกมีใหเล ือกถึง 8 ตัว และยังสามารถ

เลือก Hero 1 ตัว ของฝายตรงขามไมสามารถใชงานได 

ทั ้งจำนวนตัวฮีโร ก อนที ่นำลงมาเลนเยอะขึ ้น การลงฮีโร ใน

สนามมีความัมพันธก ัน ตัวเลือกที ่มากขึ ้นจึงตองมีการ

ออกแบบแผนมากขึ ้นทั ้งแผนตั ้งแตเตรียมฮีโร และเพื ่อแกไข

ในกรณีที ่ฝ ายตรงขามแยงตัวฮีโร ของเราไปใช ทุกขั ้นตอน

ทุกอยางจึงเต็มไปดวยแผนการ

Setting Team 

! ว ิธ ีการจัดเตรียมทีมของแตละฝาย

- 8 Hero (อยู  ใน Barrack ภายในฝายเดียวหามซ้ำ

กัน) 

- 5 Hero (เข าสู สนาม)

- ฝายตรงขามเลือกไดว าจะไมให เราใช ฮ ี โร  1 ตัว

! - 5 Main Base 

Victory Point  (การเก็บแตม)

- 5 แตม

C a p t u r e  3
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 L e v e l  P l a y e r    



3.2.1  T h e  B u i l d i n g  T e a m

! ฮ ีโร ท ี ่ม ีอยู  เป น 8 ประเภท ไดแก Tanker [แท็ง

เกอร ] , Damage Dealer [เดมเมจ เดวเลอร ] ,Speeder[ส
ปดเดอร ] ,Runner[รันเนอร ] ,Supporter[ซับพอดรเต
อร ] ,Disabler[ดสิ เอเบอร ] ,Tricker[ทิกเกอร ] ,Ranger[เรน
เจอร ]

การจัดทีมจะแยกออกเปน 3 แบบ คือ
!

! Stand Alone [แบบยืนเดียว ] : การจัดทีมแบบนี ้
ค ือไมม ีความจำเปนตองอาศัยเพื ่อนในทีมเพื ่อช วยเหลือ 
คือสามารถเลนแบบเดียวๆของฮีโร ต ัวนั ้นเอง ซึ ่งการจัด
รูปแบบนี ้จะไมต องคำนึงถึง คอมโบหรือการชวยเหลือแต
จะเล นความสามารถสวนตัวของฮีโร ไปตามกระแสของเกม 
ณ เวลานั ้นๆ
! ขอดี ของแบบนี ้ค ือ วิธ ีการเลนจะงายและยืดหยุ
นมากๆ เพราะไมต องคำนึงถึงไลนต างๆ เพราะแตละตัวจะ
มีหนาที ่ร ับผิดชอบในไลนของตนเอง หรือประกบคู ต อสู  ได 
แบบตัวตอตัวไดง าย 

! Formation [การจัดมีแบบแผน ] : การจัดทีมแบบนี ้
จะเสริมใหฮ ี โร ต ัวหลัก ในความหมายของฮีโร ต ัวหลักอาจ
จะมากกวา 1 ตัว ในทีม รูปแบบนี ้จะเสริมความสารถของ
ฮีโร เพื ่อใหใช งานไดง ายขึ ้นหรือเสริมพลังพลังหรือความ
รุนแรงของความสามารถนั ้นๆ วิธ ีการสังเกตุร ูปแบบนี ้จะ
เห็นฮีโร ต ัวหลักและตัวซับพอรดอยางชัดเจน ถาสามารถ
มองออกและทำลายจุดสำคัญของทีมไดอาจทำใหเล นได
ยากแตหากไมสามารถเขาถึงแลว เม ื ่อกับทีมแบบนี ้อาจจะ
มีร องกันเลยทีเด ียว

! ขอดี ของจัดแบบนี ้ คือการเกิดคอมโบนั ้นจะ
รุนแรงมาก ถาโดนอาจจะทำใหฝ ายตรงขามตั ้งทีมกันไมได 
เลยทีเด ียว ซึ ่งในแงของการเลนคนเลนอาจจะตองวางแผน
ลวงหนาหลายสเต็ป เพื ่อใหได เป นไปดังแผนที ่วางไว
! Mix [การจัดแบบผสม ] : การจัดทีมแบบลูกครึ ่งนี ้
จะไมออกไปดานไดดานนึง อาจจะจัดคอมโบ เพียง 2 - 3 
ตัวในทีม ที ่ เหลืออีก 2 ตัวอาจเอาตัวที ่ย ืดหยุนหรือสวนที ่
ท ีมขาดเขามาเสริมเพื ่อไว เจอกันสถานะการณหลายแบบ 
ทำใหม ีความรุนแรงในระดับหนึ ่ง 
! ขอดี ของแบบนี ้ คือ การนำทั ้ง 2 แบบมาผสม
ผสานกัน เพ่ ือใหเล นไดหลายแบบ มากกวาแบบของ 
Formation แตอาจจะไมอ ิสระเทากับ Stand Alone 

3.2.2  Show  S e l e c t i o n  He r o  o n  F i e l d

! ข ั ้นตอนแรกกอนจะเร ิ ่มเกมผู  เล นทั ้ง 2 ฝายจะ

ตองนำฮีโร ท ี ่จะเล ือกมาใชนำมาวางเรียงกันที ่ข างสนาม
เพื ่อใหผ ู  เล นฝายตรงขามไดเห ็นหลังจากนั ้นจึงทำการ
สรางสนาม
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3.2.3  B u i l d i n g  B a t t l e  F i e l d

! ข ั ้นตอนการวางเครื ่องกีดขวาง จะมีลำดับขั ้นตอน

ในการวางดังตอไปนี ้

! Step 1 : ใหใช ล ูกเตาหนา 6 จำนวน 1 ลูก ทอย 
1 ครั ้ง เพื ่อที ่จะระบุบจำนวนเครื ่องกีดขวางที ่จะเก ิดขึ ้นใน
สนาม
! Step 2 : ใช ล ูกเตาหนา 10 และ หนา 6 ทอยเพื ่อ
หาจุดตัดบนกระดานที ่ ได กำหนดไว (*** ลูกเตาหนาสิบจะ
ไมใช  ดานหนาเลข 0 และเลข 9)
! *** เม ื ่อสรางครบแลวเครื ่องกีดขวางที ่ เหลือจะถูก
นำไปไวใน Remove Zone ***

3.2.4  P u t  H e r o  i n  B a t t l e  F i e l d

! หลังการสุ มจัดวางเครื ่องกีดขวางแลว จะทำการ
วางฮีโร ม ีข ั ้นตอนการวางดังตอไปนี ้
! Step 1 : ผู  เล นทั ้ง 2 ฝายจะทอยลูกเตาหนา 10 
เม ื ่อผล ออกมาผู ท ี ่ชนะจะสามารถเลือกไดว าจะเปนผู วาง
ลำดับแรกหรือลำดับหลัง 
! Step 2 : วางไดแคในชองที ่ เข ียนวา Start Zone 
จำนวน 8 ชอง ของทางฝายตนเอง ผู  เล นลำดับแรกจะ
เลือกลงเพียง 1 ตัวเทานั ้น
! Step 3 : ผู  เล นลำดับหลังจะลงฮีโร  2 ตัว
! Step 4 : สลับผู  เล นแรกจะกลับมาลงฮีโร  2 ตัว ผู 
เล นทั ้ง 2 ฝายจะลงจนครบฝายละ 5 ตัว 
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3.2.5  S t a r t  G a m e

! เม ื ่อผู  เล นทั ้ง 2 ฝายวางจนครบเรียบรออยแลวให
หมุน Main Base ไปที ่ เลข 1 หลังจากนั ้นใหเร ิ ่มเล นจากฮีโร 
ท ี ่ม ีสปด (Sp) สูงที ่ส ุดในสนามจะเปนฮีโร ท ี ่ถ ูกเร ิ ่มใช เป น
ตัวแรก แลวจะไลลำดับจากสปด (Sp 9-0) จะถูกอางถึง
ในเรื ่องของ Step Game

3.2.6  C h e c k i n g  P o w e r  S t o n e  P o i n t

! การแขงขันเกม Chesswarrior จะชนะเกมนั ้นได
จำเปนที ่จะตองสะสมคะแนนใหครบตามที ่กำหนด โดยจะ
เร ิ ่มนับคะแนนครั ้งแรกใน Turn ที ่ 3 กอนจะจบ Turn 
ลักษณะการไดร ับคะแนนดังนี ้

   ลักษณะที ่ 1 ฝายใดฝายหน่ึงยึด 1 พื้นที่ จะไดรับ 1 คะแนน

ลักษณะท่ี 2 ฝายใดฝายหน่ึงยึด 1 พื้นที่ จะไดรับ 1 คะแนน

ลักษณะท่ี 3 ฝายใดฝายหน่ึงยึด 2 พื้นที่ จะไดรับ 2 คะแนน

ลักษณะท่ี 4 ฝายใดฝายหน่ึงยึด 3 พื้นที่ จะไดรับ 3 คะแนน

ลักษณะท่ี 5  ทั้ง 2 ฝายหน่ึงยึด 1 พื้นที่ จะไดรับ 0 คะแนน

ลักษณะท่ี 6  ฝายใดยึดพื้นที่มากกวา 1 พื้นที่จะไดรับ 1 คะแนน

   ลักษณะท่ี 7  ทั้ง 2 ฝายหน่ึงยึด 2 พื้นที่ จะไดรับ 0 คะแนน

3.2.7  W i n  G a m e

! เมื ่อผู  เล นฝายใดสามารถสะสมคะแนนจนครบ 5 

คะแนน จะถือเปนผู ชนะและทำการจบเกม
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4.1  S t e p  T u r n

! เมื ่อผู  เล นทั ้ง 2 ฝายวางฮีโร  เข าในสนามเปนที ่

เร ียบรอย (3.2.4) และทำการเริ ่ม Start Game (3.2.5) 
จะมีลำดับขั ้นตอนดังตอไปนี ้
! 4.1.1 Effect Hero Start Turn

! ให ผ ู  เล นแตละฝายใช Passive ของฮีโร ท ี ่ระบุบเกิด
ขึ ้นใน Start Turn ที ่ตรงกับ Main Turn โดยไลการเกิด 
Passive จาก   Sp 9 ถึง 0 โยฮีโร ท ี ่ม ี Sp เท ากันใหถ ือวา 
Effect Passive เก ิดขึ ้นในชวงเวลาเดียวกัน
! 4.1.2 Put Mana

! ช วงนี ้จะเก ิดขึ ้นเฉพาะ Turn ที ่ เป นเลขคู  เท านั ้น 
คือ Turn 2,4,6,8,10,12 โดยที ่ฮ ี โร ท ุกตัวจะไดร ับ 
Mana Counter ตัวละ 1 เมล็ด (2.14) (ยกเวนฮีโร ท ี ่ม ี 
Mana Counter ครบตามจำนวน Mp ที ่ระบุบไว จะไม
สามารถไดร ับ Mana Counter เพิ ่ม (2.1.2)
! 4.1.3 Select Active Hero

! เล ือกฮีโร ท ี ่ม ี Sp สูงที ่ส ุดในสนาม โดยฮีโร น ั ้นจะ
ตองมี Turn (ตัวเลขที ่ Main Base (2.1.3)) ตรงกับ Main 

Turn และเมื ่อเข าสู  Active Turn จะมี Phase ใหใช ท ั ้งหมด 
3 Phase ไดแก Movement , Attack ,Support แตละ 
Phase สามารถใชได แคเพียง 1 ครั ้งตอ 1 Turn 
! การเลือกใช Phase ใดกอนก็ได หรือสามารถเลือก
ใชไม ครบก็ได เม ื ่อไมต องการใช Phase ใดเลยใหทำการ 
Skip Phase ได เม ื ่อใช เสร็จสิ ้นใหทำการ End Turn ฮีโร ท ี ่
กำลัง Active ตัวนั ้นและเลือกใชฮ ี โร ท ี ่ท ี Sp ต่ำกวาใน
ลำดับถัดไป 
! กรณีทั ้ง 2 ฝายมีฮ ีโร ท ี ่ม ี Sp เท ากันใหใช ล ูกเตา
หนา 10 ทอยแขงกันฝายใดแตมชนะจะเปนฝายเลนกอน
หรือในกรณีที ่ฝ ายไดมีมากกวา 1 ตัวใหใช ล ูกเตาหนา 10 
ตามจำนวนฮีโร ท ี ่ม ี Sp เท ากัน เพื ่อว ัดผล 
! กรณีฮีโร ฝ ายเดียวกันมี Sp เท ากันสามารถเลือก
ไดท ี ่จะใช ฮ ี โร ต ัวไดกอนหลัง
! 4.1.4 Effect Hero End Turn

ใหผ ู  เล นแตละฝายใช Passive ของฮีโร ท ี ่ระบุบเกิดขึ ้นใน 
End Turn ที ่ตรงกับ Main Turn โดยไลการเกิด Passive 
จาก Sp 9 ถึง 0 โยฮีโร ท ี ่ม ี Sp เท ากันใหถ ือวา Effect 

Passive เก ิดขึ ้นในชวงเวลาเดียวกัน!        
! 4.1.5 Gain “Gem Stone”

! การไดร ับ “Gem Stone” หรือแตมจะมีว ิธ ีได แตม
ตามที ่ระบุบใน(3.2.5)
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A c t i v e  &  I n a c t i v e

! การใชงานฮีโรในเกมนี้จะแตกตางจากเกมอื่นโดย
ระบบที่นำมาใชในการเลนจะเปรียบเสมือนกับการนับเวลาซึ ่ง
ฮีโรแตละตัวจะมีเวลาเปนของตนเอง ถาดูจากรูปขางบนจะ
เห็นไดวาจะมีฐานสีดำใหญไววางฮีโร ฐานนี้เราเรียกวา Main 
Base ซึ ่งเมื ่อฮีโรใชงานจะทำการหมุนตัวเพิ ่มตัวเลขตาม
จำนวน Turn ที่ไดใชไป ระบบแบบนี้เราจะเรียกวา  RTA ( Real 
Time Action ) หรือการจำลองจากเวลาใชจริงนั ้นเอง ทำให
เวลาเราใชงานแตละตัวนั ้นอาจจะไมไดใชงานพรอมกัน แตใน
รูปแบบของการใชงานเราจะเรียกวา "ACTIVE"  ในสวนตอนที่
เวลาที ่ Main Base กับ Board Turn ไมตรงกันนั ้นเราเรียกวา 
"INACTIVE"
!

ตัวอยาง 

! ถาในตอนนี้ Main Turn ที่ 7  จะมี Hero ไดใช 2 ตัว

จากรูปแตจะไลการ “Active” ตาม Speed และ Hero ที่เหลืออีก 

3 ตัวจะยังใชงานไมไดเราเรียกวา “Inactive”

A C T I V E

! เปนการบอกวาฮีโรตัวน้ันพรอมที่จะใชงานแลว โดยให
สังเกตุที่ Main Base และ Board Turn จะตรงกัน ในการใชงานฮีโร
แตละครั้งที่ Active ขึ้นมาน้ันจะมีขั้นตอนใหใชทั้งหมด 3 ขั้นตอน 
โดยสามารถใชสลับกันหรือใชไมครบก็ได เราจะเรียกวา "Phase" 
การที่ฮีโร Active แลวน้ันจะเลือกใชไดขั้นตอน หรือ Phase ไดอยาง
ละ 1 ครั้ง ตอ 1 Active 
! - Movement Phase

< - Attack Phase 
! - Support Phase  

I N A C T I V E

! คือ ชวงเวลาตัวเลขที่ Main Base ไมตรงกับเวลาของ 
Board Turn ในตอนน้ีฮีโรจะยังไมสามารถมารถใชงานไดยกเวนแต
ถาฮีโรน้ันมีความสามารถประเภท Inactive ความสามารถประเภทน้ี
จะเขียนวา “Instant” ใชงานน้ันจะใชได Turn ละ 1 ครั้งเทาน้ัน
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A C T I V E

4.2.1  M o v e m e n t

! การฝชงาน Movement นั ้นจะอยู  ในขั ้นตอนการ

เลือกใชของ Active Turn (4.1.3) ซึ ่งการใชน ั ้น สามารถใช
เพื ่อเปนการเคลื ่อนที ่หรือจะใช เป น Phase เพื ่อใช ความ
สามารถก็ได แตถ าเล ือกใชเป นการเคลื ่อนที ่จะมีข ั ้นตอน
ดังตอไปนี ้
! 4.2.1.1 Use Cost 
! การใชทรัพยากรตามที ่ค าตรงนั ้นกำหนด ซึ ่ง
ทรัพยากรของเกมนี ้จะมี 2 อยาง ได แก Turn และ Mana 
จะตองทำการใชตามคาที ่กำหนด
! 4.2.1.2 Put Counter Movement

! ฮ ี โร ท ี ่จ ายคาสำหรับ Movement ตามขอกำหนด
แลวจะไดร ับ Counter เพื ่อใช นำออกในชวงเดิน
! 4.2.1.3 Target 1 Space around Hero

!  เล ือกชองที ่จะเคลือนที ่รอบๆตัวฮีโร ต ัวนั ้นวา
สามารถทำการเคลื ่อนที ่ ไปยังช องนั ้นไดหรือไม
! 4.2.1.4 Move To Space and Remove 

Movement Counter

! เคลื ่อนที ่ ไปยังช องที ่ เล ือกและทำการนำ Counter 
Movement ออก 1 เมล็ด ถายังมี Counter Movement เหลือ
ใหกลับไป  4.2.3 แลวทำการเลือกชองตอไปจนกวา
จะCounter Movement จะหมดหรือผู ควบคุมตองการจะ
หยุดและไมใช ต อ
! 4.2.1.5 Change Font

! เป นขั ้นตอนสุดทายกอนจบ Active Turn ของฮีโร 
ต ัวนั ้น เราจะสามารถเลือกไดว าเราจะหันหนาไปในทิศทาง
ใด

2

2 1 2

2 1 1 2

2 1 2

2

การเคลื่อนที่ ซ่ึงจะบอกถึงจำนวนระยะที่ฮีโรน้ันสามารถเคลื่อนที่ไป

ได ลักษณะการอาน  

     [คาใชจาย : ใช Movement Phase : ระยะเดิน] 

Ex :   2 Turn : Movement : 2 Space
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4.2.2  A t t a c k  &  S u p p o r t

! เมื ่อฮีโร  เข าส ู  Active Turn และเลือกใชงาน Attack 

Phase หรือ Support Phase จะมีลำดับขั ้นตอนดังรูปภาพ
! 4.2.2.1 Target

! การเลือกเปาหมายคือการระบุบสิ ่งที ่ เล ือกไดใน
ระยะของการเลือกเปาหมาย
! 4.2.2.2 Use Cost 
! การใชทรัพยากรตามที ่ค าตรงนั ้นกำหนด ซึ ่ง
ทรัพยากรของเกมนี ้จะมี 2 อยาง ได แก Turn และ Mana 
จะตองทำการใชตามคาที ่กำหนด
! 4.2.2.3 Add Dice | Use Dice | Add Effect

! การเรียงลำดับของขั ้นตอนนี ้จะนับเปนขั ้นตอน
เดียวกันไมสามารถแยกออกจากกันได
! (1) Add Dice : คือการนับจำนวนลูกเตาที ่จะตอง
ทอยใหครบตามจำนวนที ่กำหนด
! (2) Use Dice : คือการถอยลูกเตาทั ้งหมดในครั ้ง
เด ียวเพื ่อที ่จะดูความเสียหายหรือดูผลสำเร็จของความ
สามารถที ่ผ ู  เล นกำลังใช อยู 
! (3) Add Effect : คือการที ่ม ีผลของความสามารถ
เพิ ่มเติมหลังจากการที ่ โจมตีหรือใช ความสามารถไปแลว

นั ้น โดยจะแยกออกเปน Effect ของผู  โจมตีและ Effect ของ
ผู ท ี ่ถ ูกโจมตี ซึ ่งการไลลำดับจะไลลำดับจากผู ท ี ่ โจมตีจะ
เกิดขึ ้นกอนเรียกวา “Effect After Attack” และผู ท ี ่ถ ูก
โจมตีจะเกิดขึ ้นที ่หลังเร ียกวา “Feedback Effect” เป น
ตามลำดับขั ้นตอนไป
*** ใน 4.2.2.3 ลำดับขั ้นตอนทั ้งหมดที ่ เก ิดขึ ้นใหถ ือวา
เปนขั ้นตอนเดียวกัน***

2

2 1 2

2 1 1 2

2 1 2

2

คือการที่ใชในการโจมตีสรางความเสียหายใหเกิดขึ้น ลักษณะการ

อาน 
[คาใชจาย : Attack Phase :  [จำนวนลูกเตา [คาความแมนยำ] / ระยะการโจมตี]

ex : 3Turn : Attack : 3Dice [+3Hit Rate]/2 Range

!
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I  N A C T I V E

 4.3  I n s t a n t  &  I n t e r r u p t

! เมื ่อฮีโร ย ังไมพรอมใชงานเรียกวา Inactive Turn 

ซึ ่งสามารถเลือกใช Instant หรือ Interrupt ไดเพียง 1 
ครั ้งตอ 1 Turn โดยที ่ Phase นี ้จะเปนการแทรกในในขั ้น
ตอนตางๆเพื ่อข ัดขวางการใชงาน ขอแตกตางระหวาง 
Instant และ Interrupt 
! Instant : จะเข าแทรกในชวงกอนที ่ผ ู กระทำจะเสีย
คา Use Cost (4.2.2.2) ถาการเขาข ัดขวางนั ้นสำเร็จ
! Interrupt : จะสามารถเขาแทรกในชวงหลังการ 
Use Cost ได ถาการเขาข ัดขวางสำเร็จผู  ใช จะตองเสียคา 
Cost ที ่กำลังใช ด วย
! *** เง ื ่อนไขการใช Instant หรือ Interrupt นั ้นจะ
ตองดูข อกำหนดการใชงานอยางเช น FOT (Font Site of 

Target) หรือ AOE (Area Of Effect)

4.4  S k i p  

! เมื ่อไมต องการใชงาน Hero ใหทำการ +1 Turn ใช 

แก Hero และทำการ End Active Turn (ในการใช Skip 
Phase นั ้นสามารถทำการ Change Font ได)

4.5  P a s s i v e  ( e f f e c t )

! เปนความสามารถที ่ เก ิดขึ ้นตลอดทุกชวงเวลา แต

ความสามารถนั ้นจะแสดงผลก็ตอเมื ่อการไดร ับผลตรง
ตามเงื ่อนไขที ่ความสามรถนั ้นกำหนด (โดยจะระบุบอยู  ใน
สวนดานหลังของชื ่อความสามารถ)

4.6  A c t i v e  Coun t e r  &  Pa s s i v e  Coun t e r

! การไดร ับผลความสามารถของการจายคาตาม

การผลนั ้นจะมีอยู  2 ประเภท
! Active Counter : เป นการที ่ Hero ไดใช ความ
สามารถ Active หรือ Inactive นั ้น จำเปนที ่จะตองใช
ทรัพยากรของตัว Hero  ซึ ่งความสามารถที ่ ใช น ั ้นจะ
เปรียบเสมือนการไดร ับ Counter เข าสู ต ัว Hero ที ่กำหนด
ในลักษณะการใชร ูปแบบนี ้ เร ียกวา “Active Counter”
! Passive Counter : เป นความสามารถติดตัว
ประเภท Passive (4.5) เพียงแตจะมีล ักษณะในการที ่
สามารถสะสมไดอยางเช น Mana (2.1.4) ไมต องใช  
ทรัพยากรของตัว Hero ในการทำใหเก ิดความสามารถ
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5.1  L i n e  O f  S i g h t

! เปนในสวนของการมองเห็นหรือการเลือกเปา

หมาย เช นในการจะโจมตี หรือใช ความสามารถนั ้น ถาเปน
ลักษณะจะมีการเลือกเปาหมายเกิดขึ ้นซึ ่งจะมีลำดับขั ้น
ตอนดังตอไปนี ้
! 5.1.1 Angle Of Sight 
! ค ือทิศทางการหันหนาเพื ่อที ่จะเล ือกมุม โดยจะหัน
ไปอยู  ในทิศทางที ่กำหนด

ทิศทางการหันเพื ่อเล ือกเปาหมายจะมีท ั ้งหมด 4 ทิศทาง 
โดยจะหันหนาไปทางทิศทางใด 1ทิศทาง ซึ ่งจะกำหนดจาก
จุดที ่ เป าหมายอยู  
! ในกรณีที ่ เป าหมายอยู ตรงเสนสีแดงซึ ่งเปนเสน
กึ ่งกลางจะสามารถเลือกทิศทางการหันไดว าจะหันไปอยู 
ข างใด

! 5.1.2 Line Of Sight
! ค ือมุมมองของการมองเห็น โดยจะจะมีการมอง
เห็นทั ้งแบบเต็มตัว (Full Sight) , แบบบางสวน (Part 
Sight) ,แบบมองไมเห ็น (Non Sight)
! 1) Full Sight : การมองเห็นแบบทั ้งตัวโดยไมม ี
อะไรมนการบดบัง
! 2) Part Sight : การมองเห็นแบบบางสวนจะทำให 
Hit Rate ในการใชงานเปลี ่ยนไป อาจเพิ ่มขึ ้นไดต ั ้งแต 
20% จนถึง 40% 
! 3) Non Sight : ไมสามารถมองเห็นเปาหมายได

! การจะบอกไดว าเปนแบบไหนนั ้นมีว ิธ ีการโดย
กำหนดจุดเช ื ่อมตอออกเปน 3 จุด    

Ex:1

Ex:2

Ex:3

รูปแบบการวางจุดเพื ่อดู Hit Rate ของกรณีที ่มองเห็น
แบบ Part Sight โดยมีข อกำหนดดังนี ้ค ือ จุดดานหนาไปยัง
จุดดานหนาของเปาหมายและจุดดานหลังใหตรงจุดดาน
หลังโดยใหใช จ ุดที ่ ไกลที ่ส ุดของชองเปนตัวกำหนดจุดนั ้น
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กรณีเมื ่อมีท ีมฝายเดียวกันอยู  ในระยะจะไมค ิดเร ื ่อง Line 
Of Sight แตถ าฝายตรงขามอยู จะใหฮ ี โร ฝ ายตรงขาม
ทำตัวเหมือนเครื ่องกีดขวาง 

Ex:4

Ex:5

Ex:6

Ex:7

5.2  F o n t  S i d e  O f  T a r g e t  ( F O T )

! การเลือกเปาหมายดานหนาและดานขาง เป น

ลักษณะการมองเห็นของเกม โดยทิศทางที ่สามารถใชงาน
ไดม ีเพียงดานหนาและดานขางเทานั ้น ซึ ่งสวนใหญจะ
เปนการกำหนดคาใช ในชวง Inactive 

B,S Back B,S

Side Side

F,S Font F,S

Ex : Instant : 1[+3] / 3 [FOT]
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5.3  A r e a  O f  E f f e c t  ( A O E )

! ฮ ีโร ท ี ่อยู  ในระยะของความสามารถจะไดร ับผลนั ้น 

โดยไมการบดบังแบบฝายเดียวกันไมม ีผล แตการบดบัง
โดยเครื ่องกีดขวางใหม ีผลเฉพาะแบบ Non Sight 

Ex : 	 Harm	 Aura	 [+3]/Hero	 	 [Passive]	 
	 	 	 	 สรางความเสียหาย 1 Magic แก Hero ฝายตรงขามในทุก End 
Turn [3,6,9,12] ในระยะ 3 AOE (ทอย [+3] ตอ Hero ที่ไดรับผล)

5.4  D i r e c t  L i n e  ( D L )

! ฮ ีโร ท ี ่อยู  ในระยะของความสามารถจะไดร ับผลนั ้น 

ซึ ่งจะเปนในรูปแบบของเสนตรงตามระยะที ่กำหนด โดยที ่
ต ัวอักษรยอ DL จะตามทายระยะ ถาไมม ีระยะใหน ับวาสุด
ที ่พ ื ้นที ่ช องสุดทาย
Ex:    Ho l y  Spea r  
   : Attack & Support : 6[+3] / DL (สรางความเสียหายแบบ 

Physical ตามจำนวนลูกเตาที ่ทอยสำเร็จในแนว Direct Line)

5.5  T a r g e t  &  N o n  T a r g e t  &  F e e d b a c k

! Target : การที ่ฮ ี โร  เล ือกเปาหมายดวยตัวของฮีโร 

เองไมว าจะใช  Phase ใดก็ตาม เป าหมายที ่ถ ูกเล ือกจะอยู  ใน
สภาวะโดน Target หรือโดนเลือกเปา
! Non Target : การที ่ฮ ี โร น ั ้นทำการกดใช Phase 
เองโดยที ่ ไม เจาะจงเปาหมายใดเปาหมายหน่ ึงแตการใชน ั ้น
มีผลกระทบหลายเปาหมาย จะไมถ ือเปนการ Target
! Feedback : หรือการสถอนกลับโดยจะมีผลเกิดขึ ้น
หลังจากตรงตามเงื ่อนไขการถูกกระทำดวยรูปแบบใดรูป
แบบหนึ ่ง ผลการสะถอนกลับจะเกิดขึ ้นในชวง Add Effect 
(4.2.2.3(3))ทั ้งใน Phase (Attack ,Support ,Instant) 
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