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sofocante... los sudorosos equinos tiran nerviosos de sus
arneses. jAhi estal jLa senal de salida! El silbido del latigo hace
avanzar tu carro, lentamente al principio, pero ganando
velocidad rapidamente... rodeando la spina en el centro de la |
arena para completar la primera vuelta... la siguiente curva se |
acerca... mirando hacia atras, uno de los carros ya esta muy f
rezagado y, justo por delante, la velocidad de otro carro es
demasiado alta para tomar la curva... jha quedado destrozado

Tu Tabdere de Carro meesta la
wrbagidad, dads v ol laver de Forfusa

.'-'-;Z.l.r"_;
P i I

.;:-\.
¥ e

al chocar contra el muro! jla multitud ruge! solo un carro se 1:’:

interpone entre tu y la victoria, es hora de jugar sucio. Tu i

jabalina est3 lista a la espera de que el auriga se ponga a tiro... i

{0 quiza es mejor adelantarlo y arrojar abrojos en su camino? b

‘% Audentis fortuna iuvat...
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CONTENIDO: AN Vi 7 .

R Tablero de Juego a doble cara (en dos mitades), iy N, wﬁ’
%ﬁ 6 Tableros de Carro a doble cara, Ay

i ' 5 Dados, 6 Carros, 6 Marcadores de Ronda a doble cara, : Tl RN

20 Marcadores de Abrojo, 18 Clips Marcadores, 1 Reglamento. By e I ¢ ""
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