
 

 

 

 «آذر کیومرث قنبری»مترجم: /  «کاکمت لی»خالق بازی:  / بالاسال به 8بازیکن؛  6تا  2برای 

 اند. رقابتی سریع وآمدهدوانی گردِهم رانی سال در میدان اسبی ارابهترین مسابقهجمعیتی بزرگ برای تماشای بزرگمعرفی بازی: 

ابقه! شان از دور مسبه در و دیوار و خارج کردن شد؛ حتی به قیمت کوبیدنِ حریفان گیر که به هر قیمتی باید در آن پیروزخشن و نفس

 شید...های خطرناک میدان نیز باقدر که مراقبِ سایر رُقبا هستید، مراقب پیچسرعت خود را تا حدّ ممکن افزایش دهید اما همان

 اجزاء بازی: 

 بخش 2متشکل از  -( Bو طرف  Aی بازی دوطرفه )طرف یک صفحه

 هم شوند.(بازیکن )که باید سرِ 6های مختلف برای ارابه در رنگ 6

 های سیاه رنگ وجود دارند.ستونهای سفید و پشت آن، ستونبازیکن روی هر جدول،  6رانی دوطرفه برای جدول ارابه 6

 «میخچهار»توکن  22ی نشانگر / گیره 88تاس /  5/  بازیکن 6دوطرفه برای « دورشمار» 6

 



 

 

نخستین  ها، دو دور مسابقه را کامل کنید وکنند. با استفاده از تاسباک روم باستان را بازی میرانان بیبازیکنان، نقش ارابهنگاه کلّی به بازی: 

 . رساندپایان میی خود را به خط نفری باشید که ارابه

 یدمان آغاز بازی: چ

ازی دسترسی داشته باشند، روی میز ببه آن راحتی ی بازیکنان بهکه همهشکلیپیوسته و بههمشکل بهی بازی را به( دو بخش صفحه8

 ده کنید.صفحه استفا Aکنید، از طرف شود برای بار اولی که بازی میگذاشته و مسیر مسابقه را شکل دهید. پیشنهاد می

 

اند( سپس نقاط شروع برای هر ارابه )نقاطی که در تصویر بالا مشخص شدهکند. ( هر بازیکن، یک رنگ را برای خود انتخاب می2

 شود.کشی( تعیین میصورت اتفاقی )و با قرعهبه

  

 



 

 

های بالا باشد. گیرهسفید رنگ جدول باید روبه. طرف گیردمیی نشانگر گیره 3همراه رانی رنگ خود را به( هر بازیکن، جدول ارابه3

روی عدد «: سرعت»ب( ردیف )/  82: روی عدد «مقاومت در برابر خسارت»ردیف الف( ) زیر روی جدول نصب کنید:شرحنشانگر را به

 .3روی عدد «: تقدیر»ج( ردیف )/  4

 گذارد.رانی خود میبالا باشد، در کنار جدول ارابهروبه «دو دلفین»که تصویر شکلیخود را برداشته و به« دورشمار»هر بازیکن، 

ازی ی بها بعداً مورد استفاده قرار خواهند گرفت. سایر اجزاء بازی، به جعبهرا فعلاً کنار بگذارید. این توکن« میخچهار»های ( توکن4

 ها نیازی نخواهد بود. گردند و فعلاً به آنبرمی

 دهند.ترتیب ادامه میهمینکند و نفرات بعدی، بهقرار دارد، اولین نوبت بازی را آغاز می 8 ی شروعبازیکنی که در نقطه

 

نی های کنوکند تا ارزشها را تنظیم میرانی خود را برداشته و گیرهطور که گفته شد، هر بازیکن، جدول ارابههمانرانی: های ارابهجدول

ف به کارکرد ضعیی مسابقه، دیدی کلّی نسبتبازیکن روی صفحه ایلحظههمراه جایگاه این اطلاعات، به ی خود را مشخص کند.ارابه

 دهد:ردیف را نشان می 3رانی، دهد. هر جدول ارابهیا قوی بازیکن به دست می

 ، در حال حاضر،ی شمادهد که ارابهنشان می است(:مشخص شده «کلاهخود» ماد)که با ن «خسارتمقاومت در برابر »ردیف  (8

 «مقاومت»بَرد. اگر ردیف سر میی شما در وضعیتی عالی بهمعناست که ارابهاینبه 82عدد تواند تحمل کند. میزان خسارت را میچه

 شوید.برسد، ارابه متلاشی شده و شما از دور مسابقه خارج می 2 به عدد

دهد. عددِ این ردیف، نشان شما را نشان میای( )لحظهسرعت کنونی است(: مشخص شده« سرِ اسب»)که با نماد « سرعت»ردیف  (2

 توانید درهایی را که شما میچنین تعداد تاسبه جلو حرکت کنید. این ردیف، هم چند خانه بایدد که شما، در این نوبت، دهمی

 تر!(بالاتر، کنترل روی ارابه کم کند. )هرچه سرعت، مشخص می)بیندازید( این نوبت استفاده کنید

ر ( باشد. اگر نشانگمقاومتشما )بر روی ردیف  «مقاومت»تر از میزان شما نباید بیش یسرعت اولیهدر آغاز هر نوبت،  ی مهم:نکته

ی خود را به همین میزان کاهش داده و نشانگر ی شما باشد، باید سرعت اولیهتر از سرعت اولیهشما بر روی عددی کم مقاومت

تنظیم سرعت »مراجعه نمایید: « 2مرحله »به قوانین دهد. نشان می مقاومتسرعت را روی همان عددی بگذارید که نشانگر 

سد و بر 2شما به عدد  مقاومتکه نشانگر بینید، تأثیری بر سرعت شما ندارد مگرآنخسارتی که شما در حال حرکت می«. اولیه

 شود. تلاشیتان مارابه

دهد شما در هر لحظه چقدر مورد عنایت نشان میاست(: مشخص شده ی بخت()الهه «فورتونا سرِ الهه»با نماد )که  «تقدیر»ردیف  (3

ی شما را تعمیر کند )مراجعه کنید ای برای شما به ارمغان بیاورد؛ مثلاً ارابهتواند امتیازات ویژهمی« الهه»قدرت ! قرار دارید« الهه»

تاس را به وجهی که خودتان دوست دارید، یک یا به شما اجازه بدهد دوباره تاس بیندازید یا حتی «( : تعمیرات8مرحله »به 

 «(.پرتاب تاس: 3مرحله »بغلتانید! )مراجعه کنید به 

تر برای تقدیر( بیش 6/  مقاومتبرای سرعت و  82شده )بینیارزش )میزان( شما، از مقدار پیش 3کدام از تحت هیچ شرایطی، هیچ

 نخواهد شد.
 

 اش ازارابهکند که در هر دور از بازی، هر بازیکن )هر ارابه( یک نوبت بازی دارد. اول از همه، بازیکنی نوبتش را بازی می جریان بازی:

 که آخرین نفر، نوبتش را بازی کرد، دورِ بازی به پایانکنند. وقتیشان را بازی میترتیب، نفرات بعدی نوبتهمینهمه جلوتر باشد و به

 رسد.می



 

 

«/ ه فورتونااله»عنایت ( 4( پرتاب تاس / 3( تنظیم سرعت اولیه / 2( / اختیاری( تعمیرات )8شود: مرحله تشکیل می 6از « نوبت»هر 

 (اختیاریحمله )( 6( حرکت / 5

است یا نه )مراجعه کنید به قوانین شده بار عبور از خط پایان 2 کم یک ارابه موفق بهی بازیکنان، بررسی کنید که آیا دستبعد از پایان نوبت همه

 کند.اگر کسی موفق نشده بود، بازی ادامه پیدا می«(. پایان بازی»
 

 
 

 ردیفامتیاز به  3خود کم کرده و دقیقاً « تقدیر» ردیفامتیاز از  3توانید دقیقاً از پرتاب تاس، میپیش :(اختیاری) تعمیرات: 8مرحله 

ر هر ترتیب که گفته شد(. دهمانتغییر مکان و تنظیم نشانگرهای تقدیر و خسارت را فراموش نکنید )بهخود اضافه نمایید. « مقاومت»

 توانید از تعمیرات استفاده کنید.میبار نوبت، فقط یک

گر دهد. اتان نشان میتمقاومتر از عددی باشد که نشانگر در آغاز این مرحله، سرعت شما نباید بیش : تنظیم سرعت اولیه:2مرحله 

 تان قرار دهید.روی نشانگر خسارتتر است، باید نشانگر سرعت خود را پایین آورده و دقیقاً روبهبیش

 کند.بیندازید، مشخص می« پرتاب تاس»ی هایی را که باید در مرحله، تعداد تاسسرعت شما
 

 



 

 

 کند که شما چند تاس را بایدتعیین می تان / تصویر بالا را ببینید!(رانی)روی جدول ارابه ی شماسرعت اولیه: پرتاب تاس: 3مرحله 

 بار دیگر پرتاب کنید.ای( یکهای خود را )بدون هیچ هزینهتعداد از تاساز پرتاب تاس اولیه، شما اجازه دارید هر بیندازید. پس

به بترا نس« عنایت الهی»توانید دوباره تاس بیندازید مُنتها این کار، تان راضی نیستید، میهایآمده از تاسدستی بهاگر از نتیجه

    تان را دوباره بیندازید یا هایکرده و )الف( هر تعداد از تاسخود کم « تقدیر» ردیفامتیاز از  2توانید دهد! شما میشما کاهش می

در هر دو  دهد!(.را نشان می« سرِ الهه»خواهید، بغلتانید )البته بجز وجهی که تان را به وجهی که خودتان میهایاز تاس)ب( یکی

 ا کنید.ها جدی تاسخواهید تغییر دهید، از بقیههایی را که نمیصورت، اول باید تاس

 های خود را دستکاری کرده و تغییر دهید. ی تاستوانید نتیجهدهد، میتان اجازه می«تقدیر» ردیفشما تا وقتی که امتیاز 

را نشان « سرِ الهه»هایی که ازای هر یک از تاسمند شوید! بهبهره« فورتونا»از شکوه و عظمت  :«الهه فورتونا»: عنایت 4مرحله 

 .نخواهد شد 6تر از وجه بیشهیچدهند، نشانگر تقدیر خود را یک خانه به جلو ببرید. توجه داشته باشید که امتیاز تقدیر شما بهمی

تان هایرا ببینید( یا دستکاری و تغییر یکی از تاس 8تان )مرحله تعمیرات ارابه تقدیر خود را خرجِ ردیفتوانید امتیازات شما می

 ( کنید.3)مرحله 

 :اول، سرعت خود را برای این نوبت تعیین کنید : حرکت:5مرحله 

 انتخاب خودتان(.واحد از آن کم کنید )به 8واحد به سرعت خود اضافه یا  8دهند، میتوانید های شما نشان میکه تاس  ازای هر نمادبه

 بر این اساس، نشانگر سرعت خود را تنظیم نمایید.

های شما شود اسبواحد افزایش دهید. این امر باعث می 2دهند، باید سرعت خود را های شما نشان میکه تاس  ازای هر نمادبه

 خود را تنظیم نمایید. مقاومتس، نشانگرهای سرعت و را از دست بدهید. بر این اسا مقاومتامتیاز  8خسته شده و 

از تنظیم نشانگرها، مجموع نهایی سرعتی را که باید اضافه و کم شود، حساب اید، قبلآورده  و  اگر چندین تاس با نمادهای

 کنید. 

امتیاز سرعت دریافت  2بیاورید و   باشد و شما یک تاس 88نخواهد شد. مثلاً اگر سرعت کنونی شما  82تر از سرعت شما هرگز بیش

 دهید.ت را نیز از دست میمقاومامتیاز  8امتیاز اضافی شما از دست خواهد رفت! ضمناً شما  8و  82 شودمی کنید، امتیاز شما

ای که در آن رود. خود خانهخانه به جلو می 8، تانسرعت ردیف هر امتیاز رویی زاای شما بهها، ارابهی محاسبهحالا و بعد از همه

 شود:انجام میویژه نیز « حرکت» نوع 3 جلو،بر حرکت معمولی روبهعلاوه آید.هستید، به حساب نمی

های از خانهبه یکیتوانید را نشان بدهد، می  شما باید در خط خودتان باقی بمانید. اما اگر تاس شما، نماد ،طور کلّیبه تغییر خط: (8

ی شوید، باید از لبهای که به آن وارد میی جلویی خانهتوانید تغییر خط دهید. لبهبار میفقط یک  ازای هرخط مجاور بروید. به

آب « سرعت»امتیاز  8ای( برای شما، خانه)مثل یک حرکت یک« تغییر خط»ای که در آن هستید، جلوتر باشد. جلویی خانه

 خورد!می

معنای خسارت شدید های میدان بهی خوبی نیست! سرعت بالا در گوشهسریع، اصلاً ایده دور زدن در هنگام یک تاختِ دور زدن: (2

ها توانید در هنگام ورود به این خانههای میدان، حداکثر سرعتی را که شما میدار گوشههای شمارهکدام از خانهخواهد بود. هر

ازای هر واحد بههاست. معنای ورود به این خانهها، بهاز این خانهدر یکی« حرکت»(. پایان 7و  5، 3دهند )داشته باشید، نشان می

خود را  مقاومتبر این اساس، نشانگر شود. ت از شما کسر میمقاومامتیاز  8از سرعت شما که از عدد آن خانه تجاوز کرده باشد، 

 تنظیم نمایید.



 

 

های های شما تصادف خواهند کرد. هرکدام از ارابهای دیگر در آن حضور دارد، ارابهای بگذرید که ارابهاگر شما از خانه تصادف: (3

اگر بازیکن  .کنند(میخود را تنظیم  مقاومتنشانگر )بر این اساس،  ددهنمیاز دست  مقاومتامتیاز  2کرده، تصادف

معمول به حرکتش ادامه دهد. بازیکن وز امتیازات سرعت داشته باشد، باید طبق، هنی تصادف()ایجادکننده «!کنندهتصادف»

 ماند.ی خود باقی می، در خانهی تصادف(دیده)زیان «!شوندهتصادف»

ور طی دیگر در آن هست، مراحل کسر امتیاز، همانای تمام کند که بازهم یک ارابه، حرکتش را در خانه«کنندهتصادف»ی ارابه اگر

)در همان خط( « شوندهتصادف»ی سرِ ارابهی خالی پشت، به اولین خانه«کنندهتصادف»ی شود و ارابهکه گفته شد، انجام می

 ماند.در جای خود باقی می« شوندهدفتصا»ی شود. ارابهمنتقل می
 

 
 اند:شکل نشستهاینهایش بهی حرکت رسیده و تاس، در نوبت خودش، به مرحله)سبز( سزار مثال برای حرکت:

 

 

 زمان از دو تاسکند: او هماز هر چیز، سرعت خود را برای این نوبت تعیین می. سزار، قبل88مقاومتش است و  6ی او سرعت اولیه

کند(.  او باید از واحد تغییر می 2کند )کند و در نتیجه سرعتش هیچ تغییری نمیامتیاز سرعت استفاده می 8برای اضافه و کم کردنِ 

شود. در نتیجه، امتیاز سرعتش تش کم میمقاومواحد از امتیاز  8گیرد ولی امتیاز سرعت می 2نیز استفاده کند؛ با این کار   تاس

کند: ش را آغاز می«حرکت»کند. حالا سزار های جدولش را بر همین اساس تنظیم میرسد و او ردیفمی 82تش به مقاومو امتیاز  8به 

ی میدان ای در گوشهرود. این حرکت، او را به خانهخانه )در خط خودش( به جلو می 7واحد سرعتش استفاده کرده و  7او ابتدا از 

جاز منهای سرعت مُ، 8دهد: سرعت کنونی او: ت از دست میمقاومامتیاز  8در آن مجاز نیست. بنابراین او  7از برد که سرعت بیشمی

امتیاز سرعت برایش باقی مانده و با  8جا که هنوز هم آید! از آناین جریمه برمی (. او از پس8ِ-7=8) 8، مساوی است با 7در این خانه: 

برود. این خانه هم مشکل محدودیت سرعت دارد و  (در خط وسط میدان)ی مجاور که به خانهگیرد او تصمیم می  استفاده از تاس

ی دیانا )زرد( و این باعث (. ضمناً ورود به این خانه، مساوی است با تصادف با ارابه8-5=3دهد: )ت از دست میمقاومامتیاز  3او بازهم 

های ممکن خود را انجام داده و نوبتش تمام ی حرکتترتیب، او همهد. بدینت دیگر نیز از دست بدهمقاومامتیاز  2شود که سزار می

ی خالی اش را به اولین خانهباید ارابه -ی دیانا از قبل در آن بوده ای پایان داده که ارابهکه حرکتش را در خانهچون - شود. سزارمی

معنی تصادف با آلما نیست! این مانوور خطرناک برای نکته: این حرکت، بهسرِ آلما )آبی(. ی پشتشود خانهسرِ دیانا ببرد: که میپشت

ت از دست مقاومامتیاز  2خاطر تصادفش باید شود: دیانا بهاز رقبای اصلی او میباعث حذف یکی ،شود ولی از سوییسزار گران تمام می

شود! تصویری از جدول شی شده و از دور بازی خارج میاش متلارسیده و ارابه 2است، امتیازش به  2اش بدهد و چون امتیاز فعلی

 رانی سزار، در پایان نوبتش، در تصویر بالا مشخص است.ارابه



 

 

دانید که پیروزی فقط با سرعت، های سینمایی با موضوع روم باستان را دیده باشید، میاگر شما فیلم :(اختیاری) : حمله6ی مرحله

دو  حمله انجام دهید. 8توانید شما می  ازای هر تاسآید! گاهی باید علیه رُقبا اقدام مستقیم کرد! بهشهامت و مهارت به دست نمی

 میخ و )ب( پرتاب نیزه:چهار انداختی ممکن عبارتند از: )الف( نوع حمله

ئی )چهارمیخ، شی دیندازیی خودتان بسرِ ارابهپشت« چهارمیخ»ک ی  توانید با استفاده از یک تاسمی :«چهارمیخ»انداختن الف( 

عمودی صورت آن به زمین چسبیده و میخ چهارم به میخِ 3افتد، چسبیده که وقتی بر روی زمین میهممیخ به 4است فلزی متشکل از 

از برداشته و روی یکی مخزنها را از «چهارمیخ»از گیرد(. یکیهای در حال حرکت قرار میی ضربه زدن به سوارکاران یا ارابهو آماده

ی آغاز یا پایان حرکت خود بگذارید را در خانه« چهارمیخ»اید، بگذارید. اجازه ندارید ها گذر کردهاز آن ،هایی که در این نوبتخانه

 قرار دارد.« چهارمیخ» 2توان ای نمیاید، مُجاز هستند(. ضمناً در هیچ خانهها گذشتههایی که از آنقط خانه)ف

ای به پایان بگذرد یا حرکتش را در چنین خانه ،چهارمیخ در آن است یکای که از خانه ی خودتان()حتی ارابه هااگر یکی از ارابه

 گردد. برمی مخزن)تنظیم جدول فراموش نشود!( و چهارمیخ، به  دهدت از دست میمقاومامتیاز  8 برساند،

هایی که در تیررسِ شماست، نیزه پرتاب کنید. تمام از ارابهبه یکی  توانید با استفاده از تاساز سویی، می :«نیزه»ب( پرتاب 

رد نظر برخو ی مورددر تیررسِ شما هستند. نیزه، به ارابهسرِتان!( با شما فاصله دارند، خانه )در هر جهت، حتی پشت 2یا  8هایی که ارابه

ای که خودتان در آن ، خانه«تیررس»ی شود )تنظیم جدول فراموش نشود!(. در هنگام محاسبهت از آن کسر میمقاومامتیاز  8کرده و 

که ناز آ. پیشگذراند و به هدف نشاندیک چهارمیخ نیز از روی یا  ی دیگریک ارابه فرازتوان از آید. نیزه را میهستید، به حساب نمی

 توانید نیزه پرتاب کنید!را تمام کنید، نمی« حرکت»ی مرحله
 

کسی  است یا نه )آیاآیا شرایط پایان بازی حاصل شده کهی بازیکنان انجام شد، باید بررسی کنید هر بار که نوبت همه :یک دورپایان 

کند. ترتیب شروع دورِ بعدی، بر اساسِ ادامه پیدا می ، یک دور دیگراست یا نه(؛ اگر نشده بود، بازیپایان گذشتهبرای بار دوّم از خط 

ای که در آن است، از بقیه جلوتر باشد، اوّل بازی ی جلویی خانهمهم نیست و هر بازیکنی که لبه« خط»شود: ها تعیین میمکانِ ارابه

دلفین(. برای پیروزی،  8دیگرش بچرخانید )خود را به روی « دورشمار»طور الی آخر... هروقت که از خط پایان گذشتید، کند و همینمی

 هنوز باید یک دور دیگر نیز بزنید!
 

ی شود. ارابه را از صفحهبرسد، ارابه متلاشی شده و بلافاصله از بازی خارج می 2به  هاارابه ازیت یکمقاوماگر امتیاز  متلاشی شدن ارابه:

اً ی ارابه است ولی کارکردش دقیقشدهی قطعات متلاشیکنندهرمیخ تداعیبگذارید؛ این چها« چهارمیخ»جایش یک بازی برداشته و به

ای در آن ای که از قبل، ارابهحرکت خود در خانه اندازد! اگر با پایانِسرِ خودش میمشابه کارکرد چهارمیخی است که بازیکن پشت

ی سرِ آن گذاشته، ارابهی خالی پشتخود را در اولین خانهی تصادف با آن ارابه، باعث متلاشی شدن آن شدید، ارابه در نتیجهبوده و 

 شده را از بازی خارج کرده و یک چهارمیخ را جایگزین آن کنید.متلاشی
 

دورشمارِ رسد )کم یک بازیکن، برای دومین بار از خط پایان گذشته باشد، بازی به پایان میدر پایان هر دور بازی، اگر دست پایان بازی:

گر ای بازیکنانی که هنوز در بازی هستند، شانس پایان نوبت خود را در این دور دارند. گردد(. بقیهفاصله به جعبه برمیبازیکن بلا

ی بازی است. اگر در پایان یک دور، چند بازیکن برای بار دوم از خط پایان تنهایی برای بار دوم از خط پایان بگذرد، برندهبازیکنی به

 برنده است که حرکتش در جلوترین خانه به پایان رسیده باشد )از دیگران جلوتر باشد(.بگذرند، بازیکنی 

 ها متلاشی شده و از بازی خارج شوند،ی ارابه! اگر همه، رُقبا را از بازی خارج کنیدایجاد تصادفتوانید با پرتاب نیزه یا البته هنوزهم می

در بازی باقی مانده باشد، بازهم باید مسابقه را تمام کند و از خط پایان بگذرد تا برنده  ای در کار نخواهد بود! اگر تنها یک ارابهبرنده

 شود )گرچه معمولاً مشکلی برای این کار نخواهد داشت(!



 

 

 
 

 دیگر بازی: و اَشکال انواع

 کنند.گیرد. سایر قوانین تغییری نمیارابه را به دست می 2هایی، هر بازیکن، کنترل در چنین بازینفره:  3نفره و  2های بازی

ای که برای بار دوم از خط پایان توانند به ارابهدر صورت توافق روی این قانون، بازیکنان نمیاز عبور از خط پایان: عدم خسارت پس

 گذشته و نوبتش تمام شده، حمله کنند!

دارد. « ی سنگیتوده»کم یک دست« خط»؛ هر «های سنگیتوده»کارکرد دیگری دارد: ( Bی )مسیر مسابقه :متناوبی مسیر مسابقه

راحتی ممکن است با آن برخورد کند. با چنین برخوردی، ی سنگی گذر کند، بهای با تودهخواهد از خانهکه میاحتیاط ران بییک ارابه

( را با Aرا بخوانید(. شما میتوانید نیمی از طرف )« ی شدن ارابهمتلاش»شود )بخش ارابه متلاشی شده و بلافاصله از بازی خارج می

 ( ترکیب کنید!Bنیمی از طرف )

های سفید(، بازی کردید، ممکن رانی )دارای ستونهای ارابهکه چندین بار با استفاده از روی سفید جدولاز اینپس های متناوب:ارابه

اند، ها تصویر شدههایی که در روی سیاه جدولسیاه( را نیز تجربه کنید. ارابههای ها )دارای ستوناست بخواهید روی سیاه آن

 کنند:های قبلی دارند و از قوانین زیر تبعیت میخصوصیاتی متفاوت با ارابه

 چیدمان:

 بر روی میز بازی بگذارید.  -شان از روی سیاه -را  جدول 6ی بدون توجه به تعداد بازیکنان، همه (8

ی گیره 3همراه ی مربوط به آن را بهها را انتخاب کرده و ارابهجدولاز عنوان نفر اول، یکیاز بازیکنان بهصورت اتفاقی یکیبه (2

نند کشکل، جدول، ارابه و گیره انتخاب میهمینهای ساعت(، بهدارد. سپس سایر بازیکنان )در جهت حرکت عقربهنشانگر برمی

شود )یعنی آخرین نفری ترتیبِ عکس، انتخاب دوم هم انجام میاز انتخاب اول، بهنفره، پس 3نفره و  2های دارند. در بازیو برمی

 دهد(.که اولین انتخاب خود را انجام داده، اولین نفری خواهد بود که دومین انتخاب خود را انجام می

 های آغاز را تعیین کرد:حالا باید موقعیت (3

های آغاز مسابقه را برای از خانهه: بازیکنی که آخرین ارابه را انتخاب نموده، اولین نفری خواهد بود که یکینفر 6تا  4های در بازی

 کند.های ساعت، ادامه پیدا میکند. سپس این عمل، در جهت خلاف حرکت عقربههای خود( انتخاب میاز ارابهخود )یکی

ی آغاز مسابقه را )برای اب اول خود را انجام داده، اولین کسی خواهد بود که خانهنفره: آخرین بازیکنی که انتخ 3یا  2های در بازی

ی خود را ی بازیکنان نیز جای آغاز اولین ارابههای ساعت، بقیهکند. سپس، در جهت خلاف حرکت عقربههمان ارابه( انتخاب می



 

 

ی دوم خود را شود که ارابهجای داده، اولین نفری میی خود را در صفحه کنند. سپس آخرین بازیکنی که اولین ارابهمشخص می

 کنند.های ساعت، همین کار را تکرار میی بازیکنان، در جهت حرکت عقربهو بقیه گذارد.در صفحه می

 های خود نصب کنید:های نشانگر را مطابق شکل بر روی جدولگیره (4

 

 ی بازی برگردانید.نشده را به جعبهی قطعات استفادههمه (5
 

خود  یخواهید سرعت اولیههای سبز، زرد و بنفش، وقتی میقوانین معمول بازی را به کار ببرید. در صورت بازی با ارابهجریان بازی: 

روی ردیف مقاومت تنظیم کنید. مثلاً اگر سزار )سبز( سرعتی در قسمت روبهرا کاهش دهید، نشانگر را روی عدد بالایی )و نه پایینی( 

گذارد )نه روی        می 82اش، نشانگرِ سرعتش را روی عدد داشته باشد، در هنگام کاهش سرعت اولیه 8و مقاومتی معادل  88معادل 

 (. 9عدد 
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