
*م(ترسوار!ترهاي شُشُي سابقهمویراست دو(*
آذر *مترجم: کیومرث قنبري*اشتفن بوگن * طرّاح بازي: 

رینتاقبالو بدتریناقبالتوانید روي خوشجایی که میخوش آمدید!ي شترسواري جهانترین مسابقهغریبوبه عجیب
، تمایل زیادي به سواري دادن غریبوي عجیب! اما این شترهایک پول حسابی به جیب بزنیدبندي کرده و ، شرطهاشتر

زمان با تحلیلِ روند ! شما باید هماي نخواهد بودقدرها هم کار سادهآن، ايبندي در چنین مسابقهو شرط...به یکدیگر دارند
ي جدید هم وکننده، دو شرکتشماکردنِ کارِتر البته براي سخت!داشته باشید»بنديزمان«خوبی نیز از مسابقه، درك ارد
! برد و !دکننو مسیر مسابقه را برعکس طی میشان اصلاً خوش نیستلِحا، الوروددیدجانرشتُاُاند! متأسفانه این مسابقه شده

!!دونددوند و میو میدوندفقط میشان نیست و خت و برنده و بازنده هم حالیاب

!...بنابراین... بیایید تفریح کنیم



اجزاء بازي: اجزاء بازي:

!پیکربعدي غولي بازي با یک درخت نخل سهصفحه1

)ژتون4از هر رنگ،رنگ مختلف5بندي (در ژتون شرط20

ژتون هرم5

ي سکه30ّپوندي و -ي یکسکّه50ي پوند مصري (سکه80ّ
پوندي)-پنج

شخصیت 8کارت براي هریک از 5پایان (خطکارت 40
(روي کارت / پشت کارت)حاضر در بازي)

شخصیت)8کاشی تماشاچی (یک کاشی براي هریک از 8
)»!!کنُ-وه«/ روي »!کش!-ارهو«(روي 

شخصیت)8(یک کارت براي هریک ازمشارکتکارت 8
))Partnership(»شریک«/ روي )Available(»آزاد«(روي 

(آبی، زرد، سبز، قرمز و بنفش)!!یکورسشتر نفر 5

،1رنگ یکی از شترهاست و دو وجه تاس (هر تاس، به5
دارد.)3و دو وجه 2دو وجه 

ست!! (سیاه و سفید)مر شتُاُنفر 2

رنگ سفید به3و 2، 1هاي تاس خاکستري (داراي وجه1
رنگ سیاه)به3و 2، 1هاي و وجه

هرم تاس1وگر بازیکن آغازکننده نشان1همراه با 

:چیدمان ابتداییسازي و آماده

ي بازي را در وسط میز بگذارید.) صفحه1

هم بگذارید:ژتونِ هر رنگ را به این ترتیب روي4بندي کنید. سپس شان دستهساس رنگاَبندي را برهاي شرط) ژتون2

بگذارید.پوندي را در زیر-ژتون دو2* 



ها بگذارید.پوندي را روي آن-ژتون سه* 

ید.بگذارروي سه ژتون دیگرپوندي را -در نهایت، ژتون پنج* 

.)A(ي بازي بگذاریداشَ در صفحهرنگي همرا بر روي خیمهژتوندستهسپس هر 

.ي بازي بگذاریدهاي هرم را به شکل یک ستون، در جاي مخصوص در صفحه) ژتون3

ي بازي بگذارید.در کنار صفحه-عنوان بانکبه-بندي کرده و شان دستهساس ارزشاَها را بر) سکه4ّ

روي خود بگذارند.هاي خود را پیشِپوند مصري بدهید. بازیکنان باید پول3) به هر بازیکن، 5

شخصیتی را که انتخاب کرده، بدهید.به پایان و کاشی تماشاچیِ مربوطخط کارت 5) به هر بازیکن، 6

هاي کاشیي بازي برگردانید. بازیکنان، نشده را به جعبههاي تماشاچیِ استفادهپایان و کاشیخط هاي ي کارتهمه
دارند!دید دیگران مخفی نگه میشان را ازکارتیِ-روي خود گذاشته ولی دست پنجشان را پیشِتماشاچی

ي بازي برشِان گردانید!گیرند؛ به جعبهاستفاده قرار نمیموردمشارکتهاي بازیکن، کارت6تر از هایی با کمدر بازي

هايبازیکنان، کارتبه شخصیت هر بازیکن را به او بدهید. مربوطمشارکت رت تر، کابازیکن یا بیش6هایی با در بازي
اضافی را مشارکتهاي گذارند. کارتروي خود میشان بالا باشد، پیشِ)Available» (آزاد«که روي شکلیشان را بهمشارکت
بازي برگردانید.يبه جعبه



توانید در بخش پایانیِ همین راهنما مطالعه کنید. را میمشارکتهاي روش استفاده از کارت

ها، تاسدستورِطبقزمان باهم بریزید. سپس شترها را تاس را هم5ی، کورساز شترهاي یکهر) براي تعیین مکان آغازین7ِ
:در مسیر مسابقه بگذارید

گیرد.مسابقه قرار میاز مسیر1ي د، در خانهبدهرا نشان 1اشَ، عدد هر شتري که تاس-

گیرد.از مسیر مسابقه قرار می2ي د، در خانهبدهرا نشان 2اشَ، عدد هر شتري که تاس-

گیرد.از مسیر مسابقه قرار می3ي د، در خانهبدهرا نشان 3اشَ، عدد هر شتري که تاس-

ي هم سوار کنید و مراقب باشید که همهروي-تان خواستکه دلترتیبیهربه-در آخر، شترهایی را که در یک خانه هستند 
زیرا مسابقه در این جهت برگزار خواهد شد!-د نباشایستاده هاي ساعت شترها، در جهت حرکت عقربه

11133اند: چنین نشستهها اینتاسمثال:
گیرند و شترهاي آبی و بنفش قرار می1ي هم سوار شده و در خانهروي-ترتیبیهربه-سبز و زرد و قرمز بنابراین شترهاي

شوند!مستقر می3ي در خانه-ترتیبیرهبه-نیز 

هاي مسابقه را درون هرم بریزید.هرم را باز کرده و تاسسپس درِ

حرکت -گرددر جهت پادساعت-را تعیین کنید که برعکسِ بقیه (سیاه و سفید)» اشُتُران مست«ینِ) حالا باید مکان آغاز8
را در صفحه اشُتُران، یکی از دهدمیبر اساس عددي که تاس، نشان کنند! براي این کار، تاس خاکستري را بیندازید. می

بگذارید:

14ي = خانه3عدد / //15ي = خانه2عدد ///16ي = خانه1عدد 

در صفحه بگذارید.-شکلهمانبه-نیز ر دوم را شتُاُتاس خاکستري را دوباره بیندازید و 

ر تُاشُرا نشان داده و 1اید. تاس دوم، عدد قرار داده15ي سفید را در خانهمستر شتُاُرا نشان داده و شما، 2تاس، عدد مثال:
رود.می16ي سیاه، به خانهمست

ي بازي بگذارید.هرم را ببندید و هرم را در صفحهدرِبه داخلِ هرم انداخته، تاس خاکستري را نیز

ترین بازیکن داده و مسابقه را آغاز کنید...گرِ بازیکن آغازکننده را به جوان) نشان9



:بازيروندنگاهی به

تون ژآوردنِدستتواند با بهمیعوض، هر بازیکن ی به هیچ بازیکنی تعلّق ندارند! درکورسشترهاي ی:کورسشترهاي * 
از شترها شرط ببندد! یکپایان، روي هرخطبندي و گذاشتن کارتشرط

افتد وقتی اتّفاق میحرکت شترها)یعنی مر (اَکنند. این گرد حرکت میروي مسیر مسابقه، در جهت ساعتبری، شترهاي کورس
ي عدد ها را از هرم خارج کند: شتر مربوطه، به اندازهتاسیکی از -!و کاملاً غیرگزینشی-تصادفی شکلاز بازیکنان، بهکه یکی

رود.تاس، به جلو می

ستون «شوند! اگر یکی از شترهاي یک هم سوار میشترهایی که در یک خانه قرار بگیرند، بلافاصله رويشترسواري شترها:*
برد. شترهاي یجلو م، با خود بهدست!)-(شترهاي بالااندش سوار شدهاَرويي شترهایی را که بر، حرکت کند، همه»شتري

مانند.، سرجِاي خودشان باقی میدست!)-(شترهاي پایینیپایین

»ريواحد شت«عبارتکنند، ما از حرکت می»تکی«شکل و گاه به»ستونی«شکل جا که شترها، گاه بهاز آنواحد شتري: *
اي تمام تواند از یک یا چند شتر تشکیل شده باشد. اگر حرکت یک واحد شتري، در خانهکنیم. هر واحد شتري میاستفاده می

!خواهد شدشود که واحد شتري دیگري در آن هست، واحد جدید بر پشت واحد قبلی سوار 

شان هم کنند و رويحرکت می-گرددر جهت پادساعتیعنی-ي شترها برعکسِ بقیهاشُتُران مست،:مستاُشتُران*
را یکورست شترهاي کنند چون ممکن اسبندي را خیلی سخت می، شرط(!)لیعقَدوستانِ لااما این !توان شرط بست!نمی
عقب برگردانند!شت خود سوار کرده و بهبر پ!

کند که تاس خاکستري از هرم بیرون بیاید.، وقتی حرکت میاشُتُر مست

تاس موجود) از هرم 6تاس (از 5رسد که ، وقتی به پایان میدور. هر شوددر چند دور برگزار میمسابقه، مراحل:*
ماند).بیرون آمده باشند (و مشخصّ است که یک تاس، در هرم باقی می

دستاند، پول بهآوردهدستبههایی که در طولِ دور ازاي ژتونن، به، یک امتیازشماري انجام شده و بازیکنادورهر در پایانِ
شود.بعدي آغاز میدورها به داخل هرم برگشته و ي بازي و تاسها به صفحهدهند. سپس ژتونورند یا پول از دست میآمی

!شودشتري که در بالاي یک ستون شتري قرار دارد، جلوتر از شترهاي پایینی محسوب میها، بنديهدي ردر همهي مهم:نکته

!ند!اشدهصلاحیتردبراي شرکت در مسابقهآیند زیرانمیحساباي بهبنديهدگونه ردر هیچاشُتُران مست،ته الب

رسد. سپس یک امتیازشماري دیگر پایان میپایان عبور کند، بازي بهاز شترها، از خطّکه یکیآنمحضبهپایان بازي:*
کنی که گیرد. بازیي نهایی صورت میي نهایی و بازندهبراي تعیین برنده) و در نهایت، امتیازشماري پایانیدور(مثل پایان هر 

ي بازي خواهد بود.داشته باشد، برندهپولتر از همه بیش



پول: *

است.»پوند مصري«ارز رایج در بازي، -

تان هايکه دوست دارید، سکهّشکلیهرتوانید بهد. البته میقرار بگیرهمگان روي شما و در دیدرسِپول شما باید در پیشِ-
هم بچینید.را روي

!در طول بازي، هیچ بازیکنی مجبور نیست مقدار دقیق موجودي نقدي خود را به دیگران اعلام کند-

پوندي بدهید و-ي یکسکه5ّهاي بانک معاوضه کنید (مثلاًهاي خود را با سکّهتوانید سکهّدر هر لحظه از بازي، می-
پوندي بگیرید).-ي پنجسکه1ّ

باشد! بنابراین اگر پول کافی براي تاوانِ یک شرط باخته را نداشته باشید، از »زیر صفر«تواند کس نمیموجودي نقدي هیچ-
!!)د(شتر دیدید، ندیدیشویدپرداخت معاف می

چگونگی بازي:

کند.عملیات آغاز مییک انجامِ اول را با دوربازیکن آغازکننده، 

گرد ادامه پیدا بنابراین بازي در جهت ساعت(طور الی آخردهد و همینسپس بازیکن سمت چپِ او، یک عملیات انجام می
)...کندمی

عملیات را انتخاب کرده و انجام دهید:4نوع عملیات مختلف وجود دارد. در نوبت خود، باید یکی از این 4

مک کدور،پیروزي در آن رسیدن بهدرژتون،رنگ آن شتر همبه ها را بردارید (و از ستونیکیيِبندبالاترین ژتون شرط)1
کنید)...

یا

کاشی تماشاچی خود را در مسیر مسابقه قرار دهید...)2

یا

از شترها را حرکت دهید...یک ژتون هرم برداشته و با استفاده از هرم، یکی)3

یا

ي نهاییبازندهیا ي نهایی بندي مربوطه، روي برندهدر مکان شرط-پشتبه-ود هاي پایان خاز کارتبا گذاشتنِ یکی)4
بندي کنید...شرط



بندي بردارید:) یک ژتون شرط1

روي خود بگذارید. با این کار، شما از شترِ آن ي بازي برداشته و پیشِها را از روي صفحهاز ستونبنديِ بالاییِ یکیژتون شرط
از مسابقه را ببرد)! دورد (که یعنی شما امیدوارید این شتر، این کنیرنگ حمایت می

رنگ نیز توانید چند ژتون همدارید، وجود ندارد. حتی میبرمیدورهایی که در طول یک هیچ محدودیتی براي تعداد ژتون
بردارید.

) کاشی تماشاچی خود را در صفحه بگذارید:2

ین یا تماشاچی دیگري نباید در ا-تُرشیا اُ-هاي خالیِ مسیر مسابقه بگذارید (هیچ شتر خانهاز کاشی تماشاچی خود را در یکی
1ي اي مجاور با یک تماشاچی دیگر بگذارید. ضمناً کاشی خود را در خانهتوانید کاشی خود را در خانهخانه باشد). البته نمی

توانید بگذارید.از مسیر مسابقه نیز نمی

گر (با اي دیاشَ به خانهجاییِ آن و بردنتوانید از این عملیات براي جابهقبل در مسیر باشد، می* اگر کاشی تماشاچی شما از 
همان قوانین قبل) استفاده کنید.

اشَ در صفحه »کنُ-هووو«یا از روي »کش-هورررا«توانید آن را از روي جاییِ کاشی خود، میگذاري یا جابهدر هنگام جاي
اهد شود (در ادامه عرض خوتماشاچی، تأثیراتی متفاوت بر شتري که در این خانه توقف کند، اعمال میبه رويبگذارید! بسته

شد)!

هایی که مجاورِ یک تماشاچی دیگر هستند!و خانه1ي اي بنشیند، بجز خانهتواند در هر خانهکاشی تماشاچی میمثال:

) یک ژتون هرم بردارید:3

روي خود بگذارید. سپس بلافاصله، هرم را برداشته، برداشته و پیشِ-ي بازياز روي صفحه-هاي هرم را ژتون بالاییِ ستونِ ژتون
اشَ داده و یک تاس از آن خارج کنید.خوب تکان

چگونگی استفاده از هرم:

تَه کرده و خوب تکان بدهید!و) هرم را برداشته، سر1

روي خود نگه دارید. متريِ میزِ بازي، پیشِ) هرم را به حالت عادي برگردانده و با یک دست، در ارتفاع چند سانتی2

افتد روي میز میها از هرم خارج شده و به). با این کار، یکی از تاس1بار فشار دهید (را یک»وجیخر«ي با دست دیگر، دکمه
ي بازي برگردانید.روي صفحهاشَ براصلیجاي سپس هرم را محترمانه به).2(



خانه) در جهت 3یا 2، 1د (ادي عددي که تاس نشان میاندازهرنگ با تاس را بهاگر یک تاس کورسی آورده بودید، شترِ هم
جلو ببرید. گرد، بهساعت

کنند!اشَ نیز با او حرکت مییي شترهاي بالایاگر شتري را حرکت دهید که بخشی از یک ستون شتري باشد، همهیادآوري: 

!بردجلو رفته و شتر زرد را نیز با خود میخانه به3: شتر قرمز، 3تاس قرمز، با عدد مثال:

ست را باید حرکت بدهید! اگر تاس خاکستري را آورده بودید، ببینید که کدام اشُتر م

رنگ را.ر سیاهرنگ را حرکت بدهید و اگر سیاه بود، اشُتُر سفیدبود، باید اشُتُاگر عدد تاس، سفید

استثناء مهم دارد:2این قانون، 

رنگ تاس اهمیتیست، شترهاي دیگري را بر پشت خود داشت، حتماً باید او را حرکت بدهید (ران ماگر فقط یکی از اشُتُ-
)!ندارد

-شت ،ستاگر یکی از اشُتران مست ر اشُتُبر پرِ تُشان باشد)، باید حتماً اشُکه هیچ شتري بیندیگر سوار بود (بدون اینم
!فوقانی را حرکت بدهید!

لو جگرد بهي عدد تاس، در جهت پادساعتاندازهیک از بزرگواران را باید حرکت دهید، ایشان را بهوقتی مشخصّ شد که کدام
شود جا میر بود (بودند)، همراه با ایشان جابهر شتري (شترانی) هم سوارِ این اشُتُعقب ببرید)! بالطّبع اگببرید (یعنی در واقع، به

!شوند)(می

اي به پایان برسد که واحد شتري دیگري در آن قرار دارد، واحد شتري جدید، اشَ در خانهاگر یک واحد شتري، حرکت
بر پشت واحد شتري قدیم، سوار خواهد شد!

جا که شتر زرد، از قبل، برد. از آنجلو رفته و شتر سبز را نیز با خود میخانه به2: شتر بنفش، 2تاس بنفش، با عدد مثال:
!شوند!اند، جلوس داشته، بنفش و سبز، بر پشت زرد سوار میاي که شترهاي بنفش و سبز واردش شدهدر خانه

:هاي تماشاچیکاشی

اي به پایان برسد که یک کاشی تماشاچی در آن قرار دارد، صاحبِ آن کاشی، بلافاصله اشَ در خانهاگر یک واحد شتري، حرکت
، واحد شتري، »کنُ!-هووو«یا »کش!-هورررا«چنین بنا به بالا بودن روي همگیرد. خوش میدست-از بانک-پوند مصري 1

کند:عقب حرکت میهخانه ب1جلو یا خانه به1بلافاصله 

اي شد که واحد شتري دیگري، از قبل در جلو رفته و اگر وارد خانهخانه به1بالا بود، واحد شتري، »کش!-هورررا«اگر روي 
شود!جا بود، بر پشت واحد مذکور سوار میآن



جا ي شد که واحد شتري دیگري، از قبل در آناجلو رفته و اگر وارد خانهخانه به1بالا بود، واحد شتري، »کنُ!-هووو«اگر روي 
!دهد!بود، خم شده و به واحد مذکور سواري می

گیرد، منتها در جهت عکس!أثیر میشکل تهماناشَ بهروي یک کاشی تماشاچی قرار بگیرد، حرکتست برر ماگر یک اشُتُ

میشه ست هران مگرد و اشُتُکند: شترها همیشه در جهت ساعتوقت تغییر نمیهیچدر صفحه،شترهاقرار گرفتنجهت نکته:
قه وقت به مسیر مسابکه شترها هیچاینیعنیعقب حرکت کنند).(حتی اگر بهنشیننددر صفحه میگرد در جهت پادساعت

شتشت نمیپست هم همیشه پشان به مسیر مسابقه است!کنند و اسشتُران م

جایشاشَ جابهیا تا وقتی که صاحبدور ماند (تا پایان ها، کاشی تماشاچی در جاي خودش باقی میي این داستانپس از همه
کند).

بگذارید تا همه بتوانند -در وسط مسیر مسابقه-هاي تاس خیمهپس از حرکت دادن شتر مربوطه، تاس مربوطه را در یکی از
اند.ها از هرم خارج شدهببینند که کدام تاس

ازاي هر ژتون هرمی که در طول مرحله کسب روي خود بگذارید. در امتیازشماري بعدي، بهاید، پیشِژتون هرمی را که برداشته
کنید. دریافت میپوند مصري 1کرده باشید، 

بندي کنید:ي نهایی شرطي نهایی و بازنده) روي برنده4

معناست که شما مخفیانه از شتري که فکر بندي کنید. این بدانشرطي نهاییتوانید روي برندهعنوان یک عملیات، میبه
پایان خود را خطّهاياز کارتیانه یکیي نهاییِ مسابقه خواهد بود، حمایت خواهید کرد. براي این کار، مخفکنید برندهمی

ي روي بندمخصوص شرطمحلّپشت در ي نهایی خواهد بود) انتخاب کرده و بهکنید برندهرنگ با شتري که فکر می(کارت هم
ي نهایی قرار دهید. برنده

ه خواهد ي نهاییِ مسابقد بازندهکنیي نهایی نیز شرط ببندید و مخفیانه از شتري که فکر میتوانید روي بازندهچنین میهم
ي بازندهکنیدرنگ با شتري که فکر میپایان خود را (کارت همخطّ هاي از کارتبود، حمایت کنید. براي این کار، مخفیانه یکی

ي نهایی قرار دهید. بندي روي بازندهمخصوص شرطمحلّپشت در نهایی خواهد بود) انتخاب کرده و به

ها) بگذارید.هاي) دیگري هم در آن خانه باشد، کارت خود را روي آن (آنرت (کارتاگر از قبل، کا-

پایان طّ ختوانید جایش را تغییر دهید ولی تا وقتی که کارت وجه نمیهیچاي گذاشتید، دیگر بهوقتی که کارتی را در خانه-
توانید روي دیگر شترها هم شرط ببندید!در دست داشته باشید، می



مرحله:پایان یک

از صفحه برداشت، ابتدا یک تاس از هرم خارج کرده و مطابق معمول، شتر مربوطه را که بازیکنی، آخرین ژتون هرم را وقتی
گیرد:که بازیکنی دیگر دست به عملیاتی دیگر بزند، یک امتیازشماري صورت میاز آندهد. سپس پیشحرکت می

بازیکنِ سمت چپِ بازیکنی که آخرین ژتون هرم را برداشته، بدهید و مشخصّ کنید که کدام گرِ آغازکننده را به ابتدا، نشان
بعدي را آغاز کند.دوربازیکن باید 

ه اگر یک ستون شتري، پیشتازِ مسابقه باشد، شتري کاست. گرد)(در جهت ساعتسپس ببینید که کدام شتر از بقیه جلوتر
شود.محسوب میدر رأس ستون است، از همه جلوتر

!!خیال شوید!بی»بِنکُل«ست را ران ماشُتُبندي،هددر هنگام ریادآوري:

دهد:کند یا از دست میدریافت میپوند مصري دارد، روي خودهایی که پیشِبه ژتونحالا هر بازیکن، بسته

یا3، 5کند: شده، پوند مصري دریافت میژتون نوشته ازاي عددي که روي بندي روي شتر پیشتاز، بهبراي هر ژتون شرط-
.پوند1

کند. پوند مصري دریافت می1، بازیکن قهرماننایببندي روي شترِبراي هر ژتون شرط-

!پردازد)دهد (به بانک میپوند مصري از دست می1بندي روي هر شتر دیگري، بازیکن براي هر ژتون شرط-

کنید.مصري دریافت میپوند1نیززاي هر ژتون هرمابه-

که -روي خود دارد را پیشِ(!!) فوقهاي در هنگام امتیازشماري، شتر سبز پیشتاز است. شتر زرد دوم است. مارتا، ژتونمثال:
کنند.اشَ میپوند مصري نصیب9در مجموع، 

شود:انجام میوجور شان را دادند یا گرفتند، یک تمیزکاري جمعي بازیکنان، پوندهايکه همهاز آنپس

).5>3>2>2شان برگردانید (از پایین به بالا: جايسرِبه-مثل اول-بندي را هاي شرطي ژتونهمه-

شان برگردانید.جايسرِهاي هرم را بهي ژتونهمه-

شان برگردانید.هاي تماشاچی را به صاحباني کاشیهمه-



گرم هرم بازگردانید!آمده از هرم را به آغوشتاسِ بیرون5-

کند.ي بعدي را شروع میگرِ اغازکننده را در دست دارد، مرحلهسپس بازیکنی که نشان

پایان بازي:

ست، در جهت ري مرسد (حتی اگر اشُتُپایان میپایان عبور کند، بازي بلافاصله بهکه یک واحد شتري از خطّآنمحضبه
گرد از خط بگذرد)!پادساعت

انجام بدهید. -همان طور که شرح داده شد-امتیازشماري دیگر حالا یک 

بندي هاي مخصوص شرطشود. براي این کار، ابتدا کارتي نهایی، انجام میساس برنده و بازندهاَسپس امتیازشماري نهایی، بر
یاد داشته باشید که در این دسته، کارتی که در زیر قرار دارد، زودتر از همه گذاشته ي نهایی را بررسی کنید. بهروي برنده

تَه کنید تا کارت اول، روي همه قرار بگیرد و کارت آخر، زیر ودسته را سردارد، دیرتر از همه. شده و کارتی که در بالا قرار 
!همه

دهند:کنند یا از دست میهایی که در این دسته دارند، پول دریافت میبازیکنان، بر مبناي کارت

اداش بدهید:بندي کرده، پاز کارت بالایی شروع کنید و به هر کارتی که روي شتر درست شرط

کند.پوند مصري دریافت می8بازیکنی که نخستین کارت درست را گذاشته باشد، -

پوند و بقیه، هر 2پوند؛ بازیکن چهارم، 3گیرد؛ بازیکن سوم، پوند می5بازیکنی که دومین کارت درست را گذاشته باشد، -
پوند.1کدام 

بندي کرده رطدرستی شي نهایی به، مخصوص کسانی است که روي برنده»بگیر-دبگیر پون-پوند«به یاد داشته باشید که این -
احتمالاً در خواب هم و-پوند به بانک بپردازد1ازاي هر کارتی که شتر دیگري را نشان بدهد، صاحب کارت باید باشند؛ به

!!دانه ببیندپنبه

یز بالطّبع نهایی نيي نهایی را نیز مشخّص کنید! بازندهي نهایی، به همین روش، تکلیف بازندهاز تعیینِ تکلیف برندهپس
تر باشد، شتري که در زیر اگر یک ستون شتري، از همه عقبتر باشد.از همه عقب-گرددر جهت ساعت-شتري است که 

!شودتر محسوب میستون است، از همه عقب

هايکارتهاي موجود در دسته ي نهایی. طبق کارتي نهایی مسابقه است و شتر بنفش، بازندهشتر سبز، برندهمثال:
دهد:گیرد و پول میپول میشرحبندي مربوطه، هر بازیکن، بدینشرط



ترین پوند مصري را داشته باشد، بازیکنی که بیششمارند.هاي خود را میي بازیکنان پولبعد از امتیازشماري پایانی، همه
برند.پیروزي لذّت میي بازي خواهد بود. در صورت تساويِ دو یا چند بازیکن، همه باهم از برنده

ست، همراه با یک شتر کورسی، از خط پایان عبور ر مدر مواردي بسیار معدود و محدود، ممکن است یک اشُتُي مهم:نکته
!ي نهایی تلقّی خواهد شدگرد). در چنین حالتی، شتر کورسی مربوطه، بازندهکند (در جهت پادساعت

:بالابهفره ن6هاي قوانین افزوده براي بازي

به تواند در نوبت خود، دستکند. حالا هر بازیکن میدریافت مینیزمشارکتبالا، هر بازیکن، یک کارت نفره به6هاي در بازي
!»بندي مشتركشرط«نام بزند به»عملیات پنجم«یک 

بندي مشترك بزنید:) دست به یک شرط5

اشَ بالا باشد. »آزاد«روي ،تانمشارکتوید که کارت بندي مشترك شتوانید وارد شرطشرطی میشما فقط به

ه روي کشکلیاو را برداشته و بهمشارکت، انتخاب کنید. کارت باشد» آزاد«او نیز مشارکتاز بازیکنانی را که کارت یکی
ه روي کشکلیخود را نیز به آن بازیکن بدهید تا بهمشارکتروي خود بگذارید. سپس کارت پیشِاشَ بالا باشد، »شریک«
ایان جا تا پاز این(خیلی هم دلش بخواهد)!!را رد کندمشارکتتواند این او نمی!روي خود بگذارداشَ بالا باشد، پیشِ»شریک«

خواهید بود.شریک یکدیگر،بندي، شما دو نفر، در شرطدوراین 

هايهاي (ژتوناز ژتونتواند یکیبندي دارد، میشرطشریک، در هنگام امتیازشماري، هر بازیکنی که یک دورپایان هر در
هاي خود اضافه کند (به بیانی دیگر، ش را انتخاب کرده و پاداش آن را به مجموع پاداشاَشریکهاي هرم) بندي یا ژتونشرط
البته هیچ ).کنددریافت میشاَشریکهاي پاداش یکی از ژتونياضافهخودش را بههايي ژتون، پاداش همهشریکهر 



هایش منفی باشند). ي ژتونش را انتخاب کند (چون ممکن است همهاَشریکهاي از ژتونبازیکنی مجبور نیست الزاماً یکی
شان بالا باشد).»آزاد«(روي شان برگردانیدرا به صاحبانمشارکتهاي بعد از هر امتیازشماري، کارت

*****

*****
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