
*رقص جادویی*
*مترجم: مریم قاسمیه*طرّاح بازي: بیورن هوله *

ا اماند.هم آمدهگرد)Blocksberg(تمام جادوگران براي رقص بزرگ در بلاکسبِرگ)،Walpurgis(پورگیسلدر شب وا
تند.از یکدیگر قابل تشخیص نیس،، گیاه سبز و آتش قرمزاند و جادوگر آسمان آبیامشب همگی لباس بلند مشکی پوشیده

د که دانند که خود جادوگران نمینافترقص به سمت جلو یا عقب، تند یا کُند در جریان است و حرکات چنان، سریع اتفاق می
جادوگران در حال هل دادن و تنه زدن به یکدیگر هستند تا جشن را پیش از طلوع آفتاب به پایان د.انبه چه رنگی بوده

برسانند.

متر ارتفاع 1142شوند و نیز نامیده می)Brocken(هاي شمال آلمان است که بروکنترین کوهکسبرِگ، نام دیگر بلندبلا
هاست که اند و قرنه پوشیده شدهروز از سال از م300بیش از ، دنقرار دار)Harz(زتي هاراین ارتفاعات که در منطقهد.ندار

باشد.پورگیس شب اول ماه می میلواان است.شود محلی براي رقص جادوگرتصور می



بازي:ءاجزا
)هر(مهکلاه جادوگر25/ ي بازيصفحه1

تاس1/ آبی تیره)5آبی روشن و 5سبز، 5قرمز، 5صورتی، 5زرد، 5سر جادوگر (30

هدف بازي: 
ي رقص دهند تا به دایرههاي ساعت حرکت میدر جهت عقربه،ي شروعاز خانهبازیکنان تاس ریخته و جادوگران خود را

،کس زودتر بتواند این کاررا انجام دهدي پرواز است و هري جادوگران یک بازیکن به خانهرساندن همه،هدف بازيبرسند.
برنده خواهد بود.

آمادگی براي رقص:
تعداد جادوگر دریافتی از یک اساس تعداد بازیکن،رزیر، بطبق جدول ها وصل کنید.سرهاي جادوگران را با دقت به زیر مهره

رنگ تغییر می کند.

3456تعداد بازیکنان
4322تعداد جادوگران

ي هاي شروع رنگ مربوطه، داخل دایرهخود را روي خانههاي جادوگر با سر جادوگر)(کلاهجادوگرمشکی هايمهره،هر بازیکن
کند.ها هستند ولی خیلی زود، اوضاع تغییر میداند که جادوگرانش کدامهر بازیکن می،در ابتداگذارد.رقص می

ي بازي:نحوه
:قدم هاي رقص

هايرا با توجه به عدد روي تاس، در جهت عقربهتاس ریخته و اولین جادوگر خودکند.ترین بازیکن، بازي را آغاز میبزرگ
دهد.چپی او بازي را ادامه میسپس بازیکن دست.ي ورود)(با شروع از خانهبردي رقص میساعت، به داخل دایره

به ،رها در داین اجازه پیدا کند که جادوگرانش ري رقص بشوند تا آن بازیکتمام جادوگران یک بازیکن باید داخل دایره،ابتدا
حرکت درآورد.

ها سیاه پوش هستند.ي آنچرا که همه،بازیکنان ممکن است هر جادوگري را در دایره حرکت دهندپس

.گرددهاي ساعت می. نوبت بازیکنان در جهت عقربهروي تاس جایزه ندارد6عدد :نکته



درگیري جادوگران:
خانه به 7که جادوگر دیگري در آن باشد، جادوگر قبلی باید اي برسدي شما به خانهمهرهعددي را نشان دهد که ،اگر تاس

ي دیگر عقب برود و به همین ترتیب ادامه دهد تا به خانه7باید ،عقب برگردد و اگر باز هم به جادوگر دیگري برخورد کند
خانه 7و سپس خورد، رنگ او آشکار شدهمیي دیگريتوسط مهرهي جادوگريبه محضی که مهرهي خالی برسد.یک خانه
رود.عقب می

درهم برهمی:
هاياگر کسی مهره.شودتر میهاي خودي سختتر باشد، به خاطر سپردن جایگاه مهرهچه تعداد جادوگران داخل رقص بیشهر

توجه داشته باشید در این حالت، او ، یک مهره را برگرداند و رنگ آن را ببیند.6تواند با آوردن عدد می،خود را گم کند
تواند حرکتی انجام دهد.نمی

پرواز: 
نظر قرار دهید:پیش از پرواز باید نکاتی را مداند.هاي پرواز براي هر رنگ جادوگر، به همان رنگ در صفحه مشخص شدهخانه

مهم نیست که عدد روي تاس ي پرواز قرار بگیریدخانه4مهم این است که با عدد روي تاس در یکی از ،براي پریدن ،
ي پرواز دارد.رنگ خود اجازههاي همدر ضمن هر جادوگري فقط از خانهتر باشد.زیاد
حرکت رو به عقبکه کسی هاي پرواز شود که حرکت رو به جلو داشته باشد.تواند وارد خانهفقط در حالتی می،هر جادوگر

دارد باید در دایره باقی بماند و ممکن است شانس پریدن را از دست بدهد.
ي ي پرواز قرار گرفته باشد، به خانهطور اشتباه در خانهاگر بهباید رنگش آشکار شود.،ي پرواز رسیداي به خانهرهوقتی مه

شود.نفع رقیب میکند و بهرنگ خود انتقال پیدا میپرواز هم



هاي جادویی:کات جادوگري و حقهن
هاي تان افزوده و مهرهگیج شدن حریفهاي حریفان انجام دهید، این کار به گاهی اوقات بد نیست که حرکات خود را با مهره

رسند.هاي پرواز میکه کسی متوجه شود به خانهشما بدون این
هاست.آنترِچه سریعان با پرواز دادن هرکني دیگر بازیاستراتژي محبوب دیگر، بیرون کردن مهره
کند.تر میهاي پرواز نزدیکنفع یک بازیکن تمام شده و او را به خانههاي رو به عقب، بهگاهی حرکت

ایان بازي:پ
رغم اشتباهاتش، تمام جادوگرانش را به خانه ببرد، برنده خواهد بود.لین بازیکنی که بتواند علیاو

نفره:2بازي 
و تغییرات اندکی خواهد داشت:نفره بوده 6تا 3نفره مانند بازي 2قوانین بازي 

 هاي شروع هاي خودش، دو مهره از یک رنگ دیگر را هم انتخاب کرده و در خانهبر مهرهنفره، هر بازیکن علاوه2در بازي
ها در اصل خنثی بوده و به هیچ بازیکنی تعلق ندارند.این مهرهدهد.مربوط به آن رنگ قرار می

 هاي شروع مهره ي شروع حرکت دهد حتی اگر خودش هنوز در خانههاي خنثی را از خانهبیاورد باید، مهره6اگر بازیکنی
داشته باشد.

اي ي خنثیاگر بازیکنی مهرهآورد.امتیاز آن را به دست می،ي پروازش برسانداي را به خانهي خنثیهر بازیکنی که مهره
شود.رقیب میامتیاز از آنِ،هاي خنثی کندي رنگخانهي خود را واردرنگ آن برساند و یا مهرههمي غیررا به خانه

ي بازي خواهد بود.برنده،جادوگر را پرواز دهد4لین بازیکنی که بتواند او


