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اجزای بازی

۱۱۰ کارت بازی

صفحه ی بازییک نشان صلحیک نشان جنگ

۳۰ نشان بازیکنان
(۶ رنگ از هرکدام ۵ عدد)

۱

*رکَبَ و رکَبَ زدن در گویش تهرانی به معنای فریب دادن و بلوف زدن است.

در دورانی که قلمرو شاهی به استان های خودمختار تقسیم 
شده، سردارانی از گوشه گوشه ی سرزمین در سودای 

کشورگشایی، ارتش خود را برای فتح شهرها گسیل داشته اند.
تا با مهارت و شجاعت بجنگند و با تدبیر و مکر به حریفان 

رکب بزنند تا قدرت و افتخار کسب کنند.

در بازی رکب، ٢ تا ۶ بازیکن برای کشورگشایی و بدست آوردن 
قلمرو با یکدیگر به رقابت می پردازند و تلاش می کنند تا 

هرکدام در طول بازی ۳ استان مجاور (و یا ۵ استان غیر مجاور) 
را فتح کنند. 

هر دور از بازی با مشخص کردن محل جنگ شروع می شود و 
در ادامه بازیکنان با کارت بازی کردن قدرت ارتش خود را زیاد 

می کنند و به کمک کارت های ویژه به رقیبان رکب* می زنند.
 

پس ارتش خود را آماده نبرد کن...



۲

چیدن بازی
   نقشه ی بازی را در وسط میز قرا دهید.

   تمامی کارت ها را برُ بزنید و به هر بازیکن ١٠ کارت بدهید. 
سپس باقی کارت ها را در وسط میز و کنار نقشه قرار دهید.

   هر بازیکن یک رنگ انتخاب کرده و تمام ۵ نشان آن رنگ را 
بر می دارد.

   جوان ترین بازیکن نشان جنگ (سیاه) را برداشته و بازی را 
آغاز می کند.

خلاصه بازی

پر کردن دست

در بازی رکب بازیکنان با یکدیگر بر سر تصاحب استان های نقشه به دفعات جنگ می کنند. در هر جنگ 
بازیکنان با بازی کردن کارت های سرباز قدرت ارتش خود را زیاد می کنند و یا با کارت های ویژه روند بازی 

را تغییر می دهند.

در پایان هر جنگ، بازیکنی که جمع اعداد کارت های ارتش او از بقیه بیشتر باشد جنگ را می برد و نشان 
خود را در آن استان قرار می دهد. بازی زمانیکه یکی از بازیکنان بتواند ۳ استان مجاور و یا ۵ استان در 

کل نقشه را تصاحب کند به پایان می رسد.

هر بازیکن ممکن است که در هر جنگ کارت های زیادی بازی کند. اما در نظر  داشته باشید که بعد از 
پایان هر جنگ دست شما پرُ نمی شود و کارت جدید نمی کشید. تنها زمانیکه تمام بازیکنان کارت

 هایشان تمام شود همه کارت جدید دریافت می کنند.

این اتفاق ممکن است بعد از یک جنگ یا بعد از چندین جنگ رخ دهد و بهتر است که همیشه حساب 
کارت های خود و دیگر بازیکنان را داشته باشید تا در لحظه های حساس بازی بدون کارت نمانید.



۳

محل جنگ

روش بازی (۶-۳ نفره)

هر دور بازی با انتخاب محل جنگ شروع می شود. بدین شکل که 
بازیکنی که نشان جنگ را دارد یک استان خالی (یعنی استانی که هیچ 

نشانی روی آن نباشد) را انتخاب کرده و نشان جنگ را روی آن قرار داده 
و آن را به عنوان استان محل جنگ مشخص می کند (در شروع بازی 

محل جنگ می تواند هر استانی باشد).

کارت بازی کردن

برای این کار بازیکن باید یک کارت از دست خود انتخاب کرده و آن را به رو جلوی خودش قرار دهد. 
کارت هایی که بازیکن بازی می کند کنار یکدیگر قرار می گیرند و صف ارتش بازیکن را می سازند. 

دو نوع کارت در بازی وجود دارد: کارت های سربازان و کارت های ویژه.

   کارت های سربازان ارتش شما را تشکیل می دهند و با حاشیه ی زرد 
رنگ و یک عدد مشخص شده اند. هر کارت سربازی که بازی شود 

قدرت ارتش بازیکن را به مقدار عدد روی کارت افزایش می دهد. در 
پایان هر جنگ اگر جمع اعداد کارت های شما از بقیه بیشتر باشد آن 

استان را می گیرید.

   کارت های ویژه بر روند جنگ تاثیر می گذارند و با حاشیه ی بنفش 
مشخص شده اند. مثلا جنگ را ناگهانی تمام می کنند، یا کارت های 

دیگران را می سوزانند. برای توضیح هر کدام از این کارت ها به بخش 
کارت های ویژه در  صفحه ۶ رجوع کنید.

نکته؛ صف ارتش هر بازیکن باید برای بازیکنان دیگر قابل دیدن باشد!

جنگ
سپس جنگ شروع می شود. در این مرحله بازیکنی که محل جنگ را 

انتخاب کرده بازی را آغاز  می کند و بعد از آن نوبت در جهت عقربه های 
ساعت ادامه پیدا می کند.

هر بازیکن در نوبت خود باید یا کارت بازی کند و یا نوبتش را پاس بدهد. 



۴

پاس دادن

اگر بازیکنی نخواهد که کارت بازی کند و یا دیگر کارتی نداشته باشد که بخواهد بازی کند باید پاس بدهد. 

بازیکنی که پاس داده تا آخر آن جنگ دیگر نمی تواند کارت بازی کند و نوبتش رد می شود.

اما کارت هایی که قبل از آن بازی کرده بوده باقی می ماند و ارزش آنها در پایان جنگ حساب می شود. حتی 
ممکن است بازیکنی که پاس داده در پایان جنگ قوی ترین ارتش را داشته باشد و برنده ی جنگ شود.

نکته؛ اگر تمام بازیکنان به جز یکی، پاس داده باشند آن بازیکن می تواند تا زمانیکه می خواهد کارت بازی 
کند و سپس هر زمان که خواست و یا دیگر کارت نداشت، پاس بدهد.

زمانیکه تمام بازیکنان پاس بدهند آن جنگ به پایان می رسد و زمان تعیین برنده است.

پایان جنگ

قدرت و سربازان
زمانیکه یک کارت بازی می کنید بهتر است سریعا اعداد صف ارتش خود را جمع بزنید و سپس آن را بلند 

اعلام کنید تا دیگر بازیکنان نیز در جریان قرار بگیرند. 

٥٨ کارت سرباز  در بازی است: ١٠ کارت با عدد ١ و ٨ کارت از هرکدام از اعداد ٢، ٣، ٤، ٥، ٦ و ١٠.

تعیین برنده

پس از پایان جنگ بازیکنان اعداد کارت های ارتش خود را با هم 
مقایسه می کنند و بازیکنی که جمع عدد ارتش بالاتری داشته 

باشد جنگ را می برد. بازیکن پیروز نشان جنگ را از استان مورد 
ستیز برداشته و یکی از نشان های  خودش را به جای آن قرار 

می دهد تا مشخص باشد که صاحب آن استان است. همچنین 
این بازیکن محل جنگ بعدی را انتخاب خواهد کرد.

اگر قدرت ارتش چند بازیکن با هم برابر باشد هیچکدام برنده 
جنگ نمی شوند. در این حالت آخرین بازیکنی که پاس داده 

محل جنگ بعدی را مشخص می کند.

بازیکن قرمز با جمع عدد ارتش ۱۵ 
برنده این جنگ شده است.



۵

تجدید قوا

بعد از اینکه برنده ی جنگ مشخص شد تمام کارت های بازی شده ی هر بازیکن به دسته ی سوخته ها ریخته 
می شود. همچنین اگر کارت بهار یا زمستان هم روی نقشه ی بازی قرار داشته باشد می سوزد.

سپس مراحل زیر را به ترتیب انجام دهید:

  ١. هر بازیکنی که دیگر هیچ کارت سربازی در دست نداشته باشد می تواند کل دست خود را بسوزاند.
  ٢. اگر تنها یک بازیکن در دستش کارت مانده باشد باید کل دست خود را بسوزاند حتی اگر هنوز سرباز 

داشته باشد.
  ٣. اگر تمام بازیکنان بدون کارت باشند، کارت مجدد پخش می شود. برای این کار کل کارت های مانده و 

کارت های سوخته را با هم برُ بزنید و به هر بازیکن ١٠ کارت بدهید ، همچنین هر بازیکن به ازای هر 
استانی که تصاحب کرده باشد یک کارت بیشتر می گیرد، مثلا بازیکنی که ٢ استان دارد ١٢ کارت می گیرد.

نکته؛ اگر مورد ٣ رخ نداده باشد بازیکنانی که دستشان خالی شده است کارتی دریافت نمی کنند و جنگ 
بعدی را باید بدون کارت بازی کنند و تنها نظاره گر باشند! پس همیشه حواستان به تعداد کارت های 

خودتان و دیگران باشد.

تعیین محل جنگ بعدی

بعد از انجام مراحل بالا بازیکن برنده محل جنگ بعدی را مشخص می کند و بازی از مرحله ی جنگ ادامه 
می یابد (ممکن است بازیکن دیگری به جز بازیکن برنده محل جنگ بعدی را مشخص کند. توضیحات 

بیشتر در بخش کارت های ویژه و کارت شیرزن آمده است).

پایان بازی
هر زمان بازیکنی ٣ استان مجاور یا ۵ استان در کل نقشه را داشته باشد (نشان خود را روی آن قرار داده 

باشد) بازی به پایان می رسد و آن بازیکن برنده ی بازی می شود.
در شرایط بسیار نادری ممکن است بازی به مرحله ای برسد که هیچ استان خالی برای جنگ نمانده باشد، 
در این حالت بازی به پایان رسیده و بازیکنی که بیشترین استان را داشته باشد برنده می شود. در صورت 

تساوی،  بازیکنانی که مساوی شده اند با هم برنده می شوند.

مدیریت کارت ها
همیشه دقت کنید که تا چه میزان قصد دارید در هر جنگ شرکت کنید. اگر برای جنگ های ابتدایی زیاد 

کارت بازی کنید و دستتان خالی شود، نمی توانید در جنگ های بعدی تاثیرگذار باشید و باید تا زمان 
پخش مجدد کارت صبر کنید.

اگر صرفه جویی کنید می توانید در جنگ های بیشتری شرکت کنید ولی ممکن است تنها بازیکنی شوید 
که کارت در دست دارد و آنوقت باید در پایان جنگ همه را بسوزانید (مورد ٢ تجدید قوا).



۶

کارت های ویژه
هر کارت ویژه (کارت های با حاشیه بنفش) قابلیت یکتایی دارد که می تواند وضعیت جنگ را تغییر دهد. 

هر کدام از کارت ها علامتی دارد که در گوشه ی کارت مشخص شده است. در ادامه ویژگی هر کارت 
توضیح داده شده است (عدد کنار هر عنوان، تعداد آن کارت در بازی را نشان می دهد).

ریش سفید (۶ عدد)

زمانیکه بازیکنی ریش سفید بازی کرد، ابتدا بررسی کنید که بالاترین عدد بازی
 شده در صف ارتش تمام بازیکنان چند است. سپس هر بازیکنی که از آن 

عدد در صف ارتش خود داشته باشد باید آن کارت را بسوزاند (حتی بازیکنی 
که کارت ریش سفید را بازی کرده). 

مثلا اگر بالاترین عدد بازی شده ۵ باشد، هر بازیکنی که داشته باشد باید 
کارت ۵ خود را بسوزاند.

سپس بازیکنی که ریش سفید بازی کرده باید نشان صلح را برداشته و آن را در 
یک استان خالی قرار دهد. این نشان تا دفعه ی بعدی که یک بازیکن ریش

 سفید بازی کند روی نقشه می ماند (حتی ممکن است در چند جنگ بعدی نیز 
جایش عوض نشود). ویژگی نشان صلح این است که: 

نمی توان در استانی که نشان صلح در آن قرار دارد جنگی آغاز کرد.

بالاترین عدد بازی شده در بازی برای تمام بازیکنان می سوزد!

مترسک (۱۶ عدد)

زمانیکه بازیکنی مترسک بازی کند، می تواند یکی از سربازان (کارت های زرد) خود 
را از صف ارتش خود برداشته و دوباره در دست خود قرار دهد. 

نکته؛ با مترسک نمی توان کارت های ویژه (بنفش) را به دست برگرداند.

یک کارت سرباز از ارتش خود را به دستت برگردان!

پرچم دار (۳ عدد)

زمانیکه بازیکنی پرچمدار بازی کند، آن جنگ بلافاصله تمام می شود و آن دور 
از بازی به مرحله ی تعیین برنده و سپس تجدید قوا می رود. 

جنگ بلافاصله تمام می شود!
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زمستان (۳ عدد) و بهار (۳ عدد)

زمانیکه بازیکنی زمستان یا بهار بازی کند باید آن را روی نقشه بازی و در 
محل مشخص شده قرار  دهد. اگر کارتی از قبل آنجا باشد، کارت جدید 

روی آن قرار می گیرد. بعد از پایان هر جنگ، تمام کارت های زمستان و بهار 
روی نقشه را به دسته ی کارت های سوخته بریزید.

زمستان؛ زمانیکه کارت زمستان بازی شود، عدد کارت های سرباز (زرد) تمام 
بازیکنان برابر با ۱ می شود. تاثیر زمستان تا زمانیکه رو باشد پابرجاست. 
مثلا اگر بازیکنی در صف ارتش خود یک سرباز ۴، یک سرباز ١٠ و یک 

سرباز ٢ داشته باشد بعد از بازی شدن زمستان مجموع عدد ارتش او به 
جای ١۶ برابر با ٣ خواهد بود.

بهار؛ زمانیکه کارت بهار بازی شود، ابتدا بررسی کنید که بالاترین کارت بازی
 شده ی روی میز چند است. سپس تا زمانیکه بهار رو باشد، هر بازیکنی که 
از آن کارت در صف ارتش خود داشته باشد به عدد ارتش او ۳ واحد اضافه 

می شود. مثلا اگر بالاترین کارت بازی شده ی روی میز ۵ باشد، هر بازیکنی 
که ۵ داشته باشد تا زمانیکه بهار رو باشد عدد ارتش او با ۳ جمع می شود.

نکته؛ ممکن است در طول یک جنگ، بالاترین کارت (که تحت تاثیر بهار 
است) عوض شود. مثلا اگر در مثال بالا یکی از بازیکنان کارت ١٠ بازی 
کند، بالاترین کارت دیگر ١٠ حساب می شود و فقط به بازیکنانی که ١٠ 

داشته باشند ٣ تا اضافه می شود.

زمستان ارزش کارت تمام بازیکنان را پایین می آورد و بهار بالا می برد!

طبل زن (۶ عدد)

زمانیکه بازیکنی طبل زن بازی کند، جمع اعداد سربازان (زرد) او دو برابر می شود.  
مثلا بازیکنی که یک سرباز ٢ و یک سرباز ٦ در صف ارتش خود دارد با بازی 

کردن طبل زن جمع عدد ارتش خود را از ٨ به ١٦ تغییر می دهد. 

نکته؛ در هر جنگ تنها یک کارت طبل زن بر ارتش هر بازیکن تاثیر می گذارد. 
بیشتر از یک طبل زن را می توان بازی کرد ولی هیچ تاثیری ندارد.

قدرت ارتشت دو برابر می شود!



۸

شیرزن (۱۲ عدد)

کارت شیرزن دو خاصیت دارد: 
   هر کارت شیرزن قدرت ارتش بازیکن را ۱ واحد بالا می برد.

   در پایان هر جنگ، بازیکنی که بیشترین کارت شیرزن را بازی کرده باشد محل 
جنگ بعدی را مشخص می کند (به جای بازیکن برنده ی جنگ). اگر بازیکنان در 
تعداد کارت شیرزن با هم برابر شوند، همان بازیکن برنده  محل جنگ بعدی را 

مشخص می کند.

نکته؛ ریش سفید، مترسک، زمستان، بهار و طبل زن روی شیرزن اثر نمی کنند.

بیشترین دارنده ی کارت شیرزن، محل جنگ بعدی را مشخص می کند!

شیردخُت (۳ عدد)

هر کارت شیردخت قدرت ارتش بازیکن را ۱۰ واحد بالا می برد. 

نکته؛ ریش سفید، مترسک، زمستان، بهار و طبل زن روی شیردخت اثر نمی کنند.

کارت با ارزش ۱۰ که هیچ کارت دیگری بر آن اثر ندارد!

اولویت کارت های ویژه
کارت های ویژه (که تاثیر آنها روی کارت های سربازان اعمال می شود) به ترتیب زیر باید اعمال  شوند:

١. ریش سفید       ٢. زمستان       ٣. طبل زن       ٤. بهار       ۵. شیرزن و شیردخت

این بدان معنی است که تاثیر ریش سفید قبل از اینکه دیگر کارت ها اعداد را تغییر دهند اعمال می شود. 
همچنین تاثیر طبل زن بعد از زمستان و قبل از بهار اعمال می شود. 

مثلا اگر بازیکنی ۳ سرباز، ۱ شیرزن و ۱ طبل زن در ارتش خود داشته باشد، عدد ارتش او در زمستان و 
بهار به شکل زیر خواهد بود (توجه کنید که کارت طبل زن فقط روی کارت های زرد اثر می کند):

۵۳( ) ++ + ۶×۲ ۱
۷
۲۹

١١( ) ++ + ١×۲ ۱



۹

در بازی دو نفره، هر دو بازیکن یک دسته کارت کاملا یکسان در اختیار دارند و در چندین جنگِ رو در رو 
تلاش می کنند یکدیگر را شکست دهند.

روش بازی (۲ نفره)

چیدن بازی
بر اساس فهرست زیر برای هر بازیکن یک دسته کارت (شامل ٢٣ کارت) بسازید:

   ١٤ کارت سرباز (از کارت های شماره ١-٦ و شماره ١٠ هر کدام ٢ تا)
   ٣ کارت مترسک

   از کارت های ریش سفید، طبل زن، شیردخت، پرچم دار، زمستان و بهار هرکدام ١ عدد

هر بازیکن یکی از دسته کارت ها را برداشته و بعد از برُ زدن ٨ کارت از آن می کشد.
هر بازیکن یک رنگ انتخاب کرده و تمام پنج نشان آن رنگ را بر می دارد.

بازیکن جوان تر نشان جنگ را برداشته و استان محل جنگ را مشخص می کند.
باقی اجزای بازی را به جعبه برگردانید.

بازی دو نفره به جز موارد زیر، در باقی موارد مانند بازی ٣-٦ نفره است:

   زمانیکه یک جنگ به پایان می رسد برنده نشان خود را در آن استان قرار می دهد. سپس هر دو بازیکن 
تمام کارت هایی که بازی کرده اند را از بازی خارج کرده و به جعبه بر می گردانند و سپس (در صورت 

امکان) از دسته کارت های خودشان کارت می کشند و دستشان را تا ٨ کارت پرُ می کنند.

   اولین بازیکنی که بتواند در ٣ جنگ پیروز شود برنده ی بازی است.

   اگر بازیکنی کارت هایش تمام شود (هم کارت های اصلی اش و هم کارت هایی که در دست دارد)، باید 
بدون کارت به بازی ادامه دهد و در نتیجه نوبت هایش را در تمام جنگ های بعدی پاس بدهد.

   اگر هر دو بازیکن، قبل از اینکه یکی بتواند در سه جنگ پیروز شود، کارت هایشان تمام شود بازیکنی 
که در جنگ های بیشتری پیروز شده برنده ی بازی است. در صورت تساوی بازی برنده ای ندارد.

   نشان صلح در بازی دو نفره استفاده نمی شود و این بخش از کارت ریش سفید بی استفاده است.

تغییرات روش بازی



۱۰

سرگذشت بازی رکب از تابستان سال ٩٧ و یک ایمیل آغاز شد که ما از طرف رومیز برای دومینیک ارهارد 
طراح بازی Condottiere فرستادیم تا از محبوبیت بازی هایش در ایران بگوییم و همچنین از او برای 

دریافت حق تولید آن بازی به فارسی سوال کنیم. پاسخی که او به آن ایمیل داد باورنکردنی بود: «من و 
همسرم برای تعطیلات داریم به ایران می آییم!» ما هم با شگفتی از این بختِ نیک استقبال کردیم و در 
شیراز به استقبالشان رفتیم و هم قرارداد نسخه ی فارسی بازی را بستیم و هم در شهر گشتیم و فالوده و 
خیار سکنجبین خوردیم و از دنیای بردگیم و طراحی صحبت کردیم (گزارش کامل این دیدار را می توانید 

در سایت رومیز بخوانید).

بعد از آن مدتی طول کشید و تقریبا اواخر زمستان بود که توانستیم مقدمات کار را فراهم و فاز پیش
 تولید بازی را آغاز کنیم. در اولین قدم می خواستیم دنیای بازی را از ایتالیای دوران رنسانس به زمان و 

مکانی در ایران تغییر دهیم. بعد از کمی تحقیق دشت های وسیع و کوهستان های سبز لرستان را انتخاب 
کردیم. تصویرسازی بازی را به محمد نورالدینی سپردیم که با توانایی اش در تصویرسازی واقع گرایانه و 

تسلطش بر نقوش و پوشش مناطق مخلف ایران آشنا بودیم. 

برای نام بازی هم رکب که به معنای فریب دادن و بلوف زدن است را انتخاب کردیم که به حس و حال و 
تجربه ی بازی نزدیک باشد. زیرا این بازی بیشتر از اینکه به استراتژی مربوط باشد به ذهن خوانی و توانایی 

بلوف زدن و دیگران را به چالش کشاندن مربوط است. 

رکب بازی «بازی زیرپوستی» است، بازیِ دام گذاشتن و حریفان را به بیراهه کشاندن است. بازی کمین 
کردن و منتظر لحظه ی شکار نشستن است، و زمانیکه آن لحظه رسید دیگر باید ریسک کرد و مطمئن 

بود، زیرا تزلزل رقبا را جرَی می کند و آنوقت دیگر بلوف نمی گیرد و تهدید موثر نمی شود. رکب از آن 
دست بازی هایی است که جادویی در خود نهفته دارند که فراتر از خود بازی و در حال و هوای دورِ میز و 

بین بازیکنان شکل می گیرد. همان جادویی که ما را شیفته ی این سرگرمی کرده...

سرگذشت بازی



انتخاب محل جنگ؛ قرار دادن نشان جنگ در یک استان خالی
جنگ؛ بازیکنان به نوبت کارت بازی می کنند یا پاس می دهند.

پایان جنگ؛ زمانیکه همه پاس دهند.
تعیین برنده؛ بازیکنی که ارتش قوی تری داشته باشد برنده ی آن جنگ است. 

تجدید قوا؛ اگر تمام بازیکنان بدون کارت باشند، کارت مجدد پخش می شود. اگر تنها یک بازیکن 
کارت داشته باشد باید دست خود را بسوزاند و سپس همه کارت می گیرند.

پایان بازی؛ زمانیکه بازیکنی ٣ استان مجاور یا ٥ استان در کل نقشه را داشته باشد.

ریش سفید؛ بالاترین عدد بازی شده در بازی برای تمام بازیکنان می سوزد. سپس نشان صلح را 
در یک استان خالی قرار دهید.

مترسک؛ می تواند یکی از سربازان بازی شده ی خود را برداشته و در دست خود قرار دهد. 

پرچمدار؛ جنگ بلافاصله تمام می شود.

زمستان؛ بهار را باطل می کند و عدد کارت های سرباز تمام بازیکنان برابر با ١ می شود.

بهار؛ زمستان را باطل می کند و به بالاترین کارت بازی شده برای هر بازیکنی که آن را داشته 
باشد ٣ واحد اضافه می شود.

طبل زن؛ جمع اعداد ارتش بازیکن دو برابر می شود (فقط کارت های زرد).

شیرزن؛ قدرت ارتش بازیکن را ١ واحد بالا می برد و در پایان جنگ بازیکنی که بیشترین کارت 
شیرزن را بازی کرده محل جنگ بعدی را مشخص می کند.

شیردخت؛ قدرت ارتش بازیکن را ١٠ واحد بالا می برد. 

خلاصه روش بازی

کارت های ویژه

کلیه حقوق مادی و معنوی این اثر برای گروه رومیز محفوظ است.

طرح و توسعه
رومیـــــــــــــــــز

تولیدی از 
مسُتفیل

Condottiere :برگردانی از بازی
Dominique Ehrhard :طراح بازی
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