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اجزاء بازي

رنگ مختلف8خانه در 64ي بازي با یک صفحه-

ها با کلمات چینی، ي دیگر صفحه، خانه"رو"بینید؛ در ي آن را در تصویر بالا می"رو"ست؛ یک "رو-دو"ي بازي، صفحه
که فکر کسانیدلِ چنین براي رنگی دارند و هم-این کار، براي کمک به کسانی است که مشکلِ کوراند؛گذاري شدهنشانه

را که خواستید، انتخاب کنید؛ تغییري در بازيکدامهر توانید شود! میباتر میي بازي، به این ترتیب زیکنند صفحهمی
ایجاد نخواهد شد!

.)رج اژدهاي سفیدب8رج اژدهاي سیاه و ب8(نام دارند"رج اژدهاب"ضلعی که ي هشتمهره16-

نام دارند."دندان اژدها"توکن کوچک شفاّف که 22-

سازيآماده
صفحه را .نامیممیآن بازیکن "ردیف امَنِ"راردیف به هر بازیکنتریننزدیکي بازي را بین دو بازیکن بگذارید. صفحه

اي در سمت چپِ قهوهيدر سمت راست و یک خانهي نارنجیطوري بین بازیکنان بگذارید که هر بازیکن، یک خانه
.داشته باشداشَ "اَمنردیف "

ت و نارنجی در راسيخانهوند بازي پیش نخواهد آمد! قرار گرفتن صفحه را برعکس هم که بگذارید، مشکلی در رنکته: 
شده در این راهنما.-هاي ذکراي در چپ، قراردادي است براي درك بهترِ قوانین و مثالقهوهيخانه

، طولانی و ي استانداردهابازيدر کند.بازي میهاي سیاه رجتر با بتجربهو بازیکن کمهاي سفید رجتر، با بباتجربهبازیکن 
!دارد، باید تا آخر با رنگ سفید بازي کند و برعکس...اول، رنگ سفید را برمیورِد، بازیکنی که در گیر (ماراتون)نفس

-نداَي چینیِ صفحه"رو"کلمات مشابهکه -است. این کلمات گذاري شده، نشانهي چینیها، با یک کلمهرجهر یک از ب
هر کلمه با رنگ متناسبهستند. "اي، سبز، قرمز، زرد، صورتی، بنفش، آبی و نارنجیقهوه"در حقیقت، معادلِ کلمات 

است. مربوطه حک شدهرجِ، روي بي قرمز با رنگ قرمز)(مثلاً کلمه



رج سفید مثلاً ب؛خواهیم شناختحک شده، شان روياي کهرا در این راهنما، با رنگ خودشان و رنگ کلمههاي اژدها رجب
). !رج سبزِ سیاهبشود: که میي سبز (رج سیاه با کلمه) یا ب!رج قرمزِ سفیدبشود: که میي قرمز (با کلمه

اشَ گیرد که رنگاي قرار میدر خانه،رجاول، هر بدورِاي ند. برچیدمان کنشان منِاَردیف هاي خود را دررجازیکنان باید بب
ي قرمز و...رج قرمز در خانهي سبز، بشد؛ برج سبز در خانهرج، یکی باشده روي ب-ي حکبا رنگ کلمه

◄)"بازيتک"(یا براي اولورِها براي دچیدمان برج

کند. در ادامه، ) تغییر میبازيقبلیِورداول (یا ورددر پایانِها رجهاي بعدي، بسته به محلّ بوردها براي رجمان بچید
هاي بعدي توضیح خواهیم داد. ي چیدماندرباره

هدف بازي
هاي خودي، به رجساندنِ یکی از ب، هدف، ر). در هر دور"بازيتک"روش(البته بجز شودانجام می"ورد"بازي در چند 

بگذارید). بازیکنی که حریفاَمنِهاي ردیف هاي خود را در یکی از خانهرجاست (یعنی باید یکی از بحریفاَمنِردیف 
4، 2ممکن است ور را ببرد، بازیکنی که د، هاي بعد از دور اولالبته در دورگیرد (امتیاز می1این کار را انجام دهد، 

د). دریافت کنامتیاز 8یا حتی

بازي کنید:به کدام روشخواهیدتعیین کنید که میپیش از شروع، 

ي بازي خواهد بود!امتیاز را بگیرد، برنده1از حریف،بازیکنی که زودتربازي:تک

ي بازي خواهد بود!برسد، برنده3بازیکنی که زودتر به امتیاز ي استاندارد: باز

ي بازي خواهد بود!برسد، برنده7بازیکنی که زودتر به امتیاز ي طولانی: باز

ي بازي خواهد بود!برسد، برنده15بازیکنی که زودتر به امتیاز : )ماراتونگیر (نفسي باز



روش بازي

بازيتک
ف هاي ردیها را به یکی از خانهکنند یکی از آنهاي اژدهاي خود را حرکت داده و تلاش میرجبازیکنان، نوبت به نوبت، ب

اَمنِ حریف برسانند. 

رج؟بکدام 
تواند حرکت دهد:رج را میبازیکن، کدام بکهکنندقوانین تعیین میاین 

هایش را انتخاب کرده و حرکت دهد.رجیکی از بآزادانه ، بازیکن حق دارد ورددر اولین حرکت از هر فقط : 1ب

که حرکت قبلیِ حریف، در استاي رنگ با خانهرجی را حرکت بدهد که همببایددر تمام حرکات بعدي، بازیکن :2ب
.استآن به پایان رسیده

)است.و کلید اصلیِ درك آن "کامیسادو"ترین قانون (این، مهم

رکات مجاز؟ح
توان حرکت داد:را چگونه می)↑(رجآن بکهکنندمیقوانین تعیین این 

توانند وجه نمیهیچها بهرجکنند. بجلو حرکت میروبهفقطدر خطوط مستقیم (عمودي یا اُریب) و فقطها رجب: 1ح
شِران"یک عقب حرکت دهد، رج را روبهتواند یک بنند (تنها چیزي که میعقب حرکت کیا روبه(به شکل اُفقی) در عرض 
که در ادامه، توضیح داده خواهد شد). -است "سومویی

ج توانید یک برنامحدود است (حتی میطی کنند، (یک نوبت)توانند در یک حرکتها میرجهایی که بتعداد خانه: 2ح
رجی دیگر (چه خودي،باي کهتواند از خانهرجی نمیحریف ببرید) ولی هیچ بستقیماً از ردیف اَمنِ خود به ردیف اَمنِرا م

چه دشمن) در آن قرار دارد، گذر کند!

رج قرار داد!)ب2توان خانه نمی1دارد! (در در آن قراردیگريرجِاي قرار بگیرد که بواند در خانهترجی نمیهیچ ب:3ح

شان باهم هايدارند که گوشههایی قرار رج که در خانهب2هاي قطُري (اُریب)، از میان توانند در حرکتها میرجب:4ح
ند، عبور کنند.هستمماس



توان (نوبت را نمیجلو) حرکت کندخانه (روبه1کم دستبایدرج اگر امکانِ حرکت براي یک برج فراهم باشد، آن ب:5ح
.واگذار کرد)

ي پیشِ روي خانه3هریعنی )، فراهم نباشد (2بقانون طبق رجی که باید حرکت کند (اگر امکانِ حرکت براي ب:6ح
هاي خودي یا دشمن، بسته شده باشند)، بازیکن، نوبت خود را از دست داده و حریف، بلافاصله یک نوبت اضافه رجآن، با ب

ي راهنما).تر در ادامهکند (توضیحات بیشبازي می

ه و به پایان رسیدبازیکن دیگر، اَمنِهاي ردیف رجِ یکی از بازیکنان، به یکی از خانهدورِ بازي، با رسیدنِ اولین ب:7ح
.برد)، بازي را می"بازيتک"(در روش بردرا میدور اشَ به ردیف اَمنِ حریف رسیده، رجبازیکنی که ب

ی که باید حرکت کنند، فراهم نباشد هایرجبکدام از ممکن است حالتی پیش بیاید که امکانِ حرکت براي هیچ:8ح
آخرین بازیکنی که،بستبنتشکیل شود. در صورت تشکیلِ "بستبن"را ببینید) و اصطلاحاً یک 6حو 2ب(قوانین 

ي تر در ادامه(توضیحات بیشي دور خواهد بودشده، بازندهبستبست را انجام داده و باعث ایجاد بنحرکت قبل از بن
!راهنما)

مراجعه کنید.)"هاي مثالتابچهک"(براي دیدنِ تصاویرِ مربوطه، به حرکات آغازین

را هاي سفیدرجتري است، باید بجا که بازیکن باتجربهاز آنکنند. آلن، باهم بازي می"یوهان"و "آلن"،هامثالایندر
ورِ اولِ هر دهد. (در دسیاه بازي کرده و اولین حرکت دور را انجام میهاي رجتر است، با باشَ کمان که تجربهبردارد و یوه

ه نامید"هاجمم"دهد، لین حرکت را انجام میور، بازیکنی که اودهد.) در هر دحرکت را انجام می، بازیکن سیاه اولینبازي
است. در دورهاي بعدي، هر بازیکنی که "مهاجم"بازي، بازیکن سیاه ورِ اولِ هر . در د"مدافع"شود و بازیکن دیگر، می

خواهد بود (و اولین حرکت را انجام خواهد داد). "مهاجم"رده باشد،ورِ قبلی شکست خودر د

تواند ). او می1برج خود را انتخاب کرده و حرکت بدهد (قانون ب8تواند آزادانه یکی از عنوان اولین حرکت، یوهان میبه
). اگر یوهان بخواهد 1حببرد (قانون جلو به،یا اُریب)نه هر چند خانه که خواست (عموديرجی را که انتخاب کرده، آزاداب
رج بینید؛ اگر بخواهد ب) می1aمجاز براي او، حرکاتی هستند که در تصویر (اشَ را حرکت بدهد، حرکاترج صورتیب

جازش را میقرمزش را حرکت بدهد، حرکات1توانید در تصویر (مb .ببینید (

جا خود را جابهرج آبیِاشَ، بباید در نخستین حرکت)، آلن 2aي آبی ببرد (تصویر خود را به یک خانهقرمزِرجاگر یوهان، ب
مجازِ جلو ببرد. حرکاتیا اُریب)، بهعموديخانه که خواست (چندرج آبی خود را هر تواند بآلن می). 2بکند (قانون 

ن ي خالی به پایاتواند در یک خانهرج فقط میید که حرکت یک بببینید. فراموش نکن) 2bتوانید در تصویر (آلن را می
!)"رانشِ سومویی"(مگر در هنگام انجامِ یک مجاز نیستوجههیچبهعقب نیز برسد و حرکت روبه



)،2e). تصویر (2dرج زردش باشد ()، حرکت بعديِ یوهان باید با ب2cي زرد ببرد (رج آبیِ خود را به خانهاگر آلن، ب
تمام حرکاتي دهندهنشان)، 2fبرد و تصویر (ي بنفش میخود را به خانهزرد رج دهد که بحرکت یوهان را نشان می

)، حرکت آلن را نشان 2gانجام دهد. تصویر (با برج بنفشِ خود-اسخ به حرکت یوهاندر پ-تواند که آلن میاستمجازي 
برد. بز میي سخانهیک رج بنفشِ خود را به دهد که بمی

)2h) /// جاز براي یوهان2): تمام حرکات مiیک خانهدهد): حرکتی که یوهان انجام می شودي نارنجی میو وارد.

)2j) /// جاز براي آلن2): تمام حرکات مk شود.ي آبی مییک خانهجلو رفته و وارد خانه به5که -): حرکت آلن

)2l جاز براي یوهاناشَ)رج آبی(با ب): تمام حرکات م

اگر امکانِ حرکت داشته باشید، باید حتماً حرکت کنید!
جلو) حرکت کند:خانه (روبه1کم دستبایدرج اگر امکانِ حرکت براي یک برج فراهم باشد، آن ب

)3a :("رده و در خانه به2خود را ايِرج قهوه، ب"هلموتگذارد.ي آبی میخانهیک جلو ب

)3b ي اشَ را در آن بگذارد، خانهرجتواند باي که استیو مینها خانهرج آبی خود را حرکت بدهد. تباید ب"تیواس"): اکنون
!)کندواگذاراشَ را نوبتتواندنمی(این حرکت را انجام بدهدبایدصورتی است. استیو 

)3c(رده و برندهخانه به3رج صورتیِ خود را تواند ب: در این مثال، هلموت میي این دور باشد.جلو ب

تان کاملاً مسدود باشد...رجاگر مسیرِ حرکت ب
رج بازیکن، ب). 6حقانوندهد (اشَ را از دست میرجی را که باید حرکت داده شود، حرکت بدهد، نوبتاگر بازیکن نتواند ب

!!) انجام داده و وارد آن "صفر"حرکتی (به بزرگیِ شود که آن برج،ماند ولی فرض می، میاي که هستدر همان خانه
اول، رجِ بازیکناي است که برنگ با خانهد که همرجی را حرکت بدهت. بنابراین حریف (بازیکن دوم)، باید باسخانه شده

ن اول،دهد و بازیکهم انجام میسرِحرکت پشت2، )بازیکن دومحریف (است (به این ترتیب، شده"محبوس"ر آن د
دهد)!نوبت را از دست مییک

کند:هاي سیاه بازي میرجبا ب"ایمی"هاي سفید و با برج"کریس")، 4cتا 4a(در مثالِ

)4aیمی، رج قهوه): ب4ايِ ا است.ي سبز شدهخانهیک خانه حرکت کرده و وارد



)4bامکانولیاشَ باشد! اگر امکانالبته رج سبزِ خود را حرکت بدهد؛ ): اکنون کریس باید ب اشَ نیست و مسیرِ حرکت
ان سوزد؛ یادتکریس میاست! نوبتهاي قرمز و زرد ایمی کاملاً مسدود شدهرجايِ خودش و بج قهوهررج سبزِ کریس، با بب

است. ي زرد گیر افتادهدر یک خانه-که امکانِ حرکت ندارد-رج سبزِ کریس باشد که ب

)4cیمیمحبوس شي زرد خانهیک رج کریس در کند و چون بدوباره بازي مییمی ): اخودده، ا را حرکت ، برج زرد
ي این دور برندهجلو برده و با رسیدن به ردیف اَمنِ کریس، خانه به3رج زرد را تواند ب. در این مثال، ایمی میدهدمی

).7حقانون باشد (

کند:هاي سیاه بازي میرجبا ب"دنیل"هاي سفید و با برج"ولورا")، 5fتا 5aترِ (پیچیدهدر مثالِ

)5a5رج آبیِ دنیل، ): ب است.ي سبز شدهخانهیک خانه حرکت کرده و وارد

)5bبامکاناشَ باشد! ولیاگر امکانالبته رج سبزِ خود را حرکت بدهد؛ ): اکنون ولورا باید ب ج راشَ نیست و مسیرِ حرکت
است.ي زرد گیر افتادهرج سبزِ ولورا در یک خانهسوزد؛ یادتان باشد که بولورا میاست! نوبت سبزِ ولورا کاملاً مسدود شده

)5cا برج زرد خودش را حرل باید دوباره بازي کند و باید ب): دنیدنیل نیز کاملاً گیر افتادهکت بدهد. ام ت و اسرج زرد
است.ي آبی گیر افتادهرج زرد دنیل در یک خانهدتان باشد که بسوزد! یاو نیز مینوبت ا

)5d :(چون باکنون ولورا باید بازي کرده و برج آبی) ي آبی گیر افتاده است)! خانهیک دنیل در رجِاشَ را حرکت بدهد
گذارد.ي زرد میبرده و در یک خانهجلو خانه به3اشَ را رج آبی، بولورا

)5eدنیل کماکان در همان خانه): ب حرکت بی حرکت!بازهم است پس ي آبی گیر افتادهرج زرد

)5f:(رسد!خانه به شکل اُریب حرکت کرده و به ردیف اَمنِ دنیل می2رج آبیِ ولورا ب

بستبن
بدهند (اگرچههاي خود را حرکترجکدام از بدو بازیکن نتوانند هیچکدام از ممکن است شرایطی پیش بیاید که هیچ

بازیکنی که ،بستبنروزِنامیم. در صورت بمی"بستبن"). چنین حالتی را 8ح(قانون آمدي بعید است)چنین پیش
اشَ خواهد بود (حتی اگر حرکتآن دوري شده، بازندهبستبنایجادرا انجام داده و باعث بستآخرین حرکت پیش از بن

یک حرکت کاملاً اجباري بوده باشد)!

کند:هاي سیاه بازي میرجبا ب"رالف"هاي سفید و رجبا ب"وولفگانگ")، 6eتا 6a(در مثالِ



)a61رج آبیِ وولفگانگ، ): ب است.ي سبز شدهخانهیک خانه حرکت کرده و وارد

)6bي رجِ سبز خود را در آن بگذارد، خانهتواند باي که او می؛ تنها خانهخود را حرکت بدهدرج سبزِ ): اکنون رالف باید ب
این تنها حرکت ممکن را انجام دهد.بایداشَ قرار دارد. او رجدر سمت راست بکهقرمزي است 

)6cاین برج، با برج قهرج قرمزِ خود را ): اکنون وولفگانگ باید ب هاي جرايِ خودش و با بوهحرکت بدهد ولی مسیرِ حرکت
رج قرمزِ وولفگانگ در یکسوزد؛ یادتان باشد که بفگانگ مینوبت وولاست. صورتی و بنفش رالف کاملاً مسدود شده

است.ي سبز گیر افتادهخانه

)6d این برج نیز با ب!را حرکت بدهدسبزِ خودرج بازي کرده و بدوبارهبایدرالف): اکنون مسیرِ حرکت رج قرمزِ خود
است!دهمحبوس شي قرمز رج در یک خانهاست؛ این بانگ کاملاً مسدود شدههاي زرد و نارنجیِ وولفگرجرالف و با ب

)6eجا که کماکان ممکن نیست! مشخصّ است که در این-ش را حرکت بدهد ): اکنون دوباره وولفگانگ باید برج قرمز
عث در حقیقت، بارا انجام داده و بسترالف، آخرین حرکت پیش از ایجاد بنکه جاآنرو هستیم! از روبه"بستنب"با یک 

ور خواهد بود.این دي شده، وولفگانگ برندهبستایجاد بن

برنده
منِ هاي ردیف اَکه یکی از بازیکنان به یکی از خانهکنید، به محض اینبازي) بازي می(تک"امتیازيتک"روشاگر به 

ي بازي خواهد بود.حریف برسد، بازي به پایان رسیده و آن بازیکن، برنده

ي بازيهاي پیشرفتهروش

ي استانداردباز
رست (د"دور آغازین"ي بازي خواهد بود. بازي با یک برسد، برنده3ي استاندارد، نخستین بازیکنی که به امتیاز بازدر یک 

شود. ) آغاز می"بازيتک"شبیه به یک 

اتّفاق مهم خواهد افتاد:2ورهاي بعدي)، ي دآغازین (و پس از پایان همهورِپس از پایانِ د

رجی که باعثبر روي ب"دندان اژدها"یک رده،قبلی) را بور اول (یا دورِبازیکنی که دشود!متولّد می"سومو") یک 1
حدود اشَ م، حرکت! چنین برجی"برج سومو"شود به یک گذارد؛ به این ترتیب، این برج تبدیل می، میاشَ شدهپیروزي

ور اگر دتر در ادامه). نام دارد (توضیحات بیش"شِ سوموییران"کند که اي پیدا میشود ولی در عوض، توانایی ویژهمی
دندان "، یک بست نبوده (بازیکن برنده)ان رسیده باشد، بازیکنی که باعث بنبه پای"بستبن"ازین (یا دور قبلی)، با یک آغ



، است) وارد آن شدهبستاي است که آخرین برج حریف (پیش از ایجاد بنرنگ با خانهمکه هاشَرجبر روي آن ب"اژدها
اي که گذارد زیرا آخرین خانهرج قرمز خود مییک دندان اژدها بر روي ب"لفگانگوو"ي قبل، صفحه. در مثالِگذاردمی
است.ي قرمز بودهخانهیک به آن ورود کرده، "رالف"

هاي امنِ بازیکنان هاي ردیفها باید براي آغاز دور بعدي، به خانهرجبشوند! از نو چیدمان میهاي اژدها رج) ب2
د ها از سمت چپ انجام خواهبرجچیدمان مجددکند کهلی) را برده، تعیین میآغازین (یا دور قببرگردند. بازیکنی که دور 

راست. سمتشد یا از

(از چپ به راست)ر کردنِ ردیف امَنپ

پ چها از رجکند که بخواهد بود، تعیین می"عدافم"ا دور قبلی) را برده و اکنون : بازیکنی که دور آغازین (ی1پقانون 
چیدمان شوند یا از راست.

باشد!"دافعم"تابعِ بایدخواهد بود، "مهاجم"ا دور قبلی) را باخته و اکنون : بازیکنی که دور آغازین (ی2پقانون 

ها باید از چپ چیدمان شوند، هر بازیکن (ابتدا مدافع و سپس مهاجم)، : اگر مدافع تصمیم بگیرد که برج3پقانون 
ه تبرداش-شان در ردیفجایگاهساسِردیفی که در آن قرار دارند و سپس بر اَساسِابتدا بر اَ-به یک یک هاي خود را رجب

سمت راست و لیهانتهاطور تا مايِ سمت چپ و همیني قهوهگذارد (اولی در خانههاي ردیف اَمن خود میو در خانه
). 13تا 11تر در صفحات ؛ توضیحات بیشي نارنجیخانه

یک            بههاي خود را یکبرج، زیکنشوند، هر باها باید از راست چیدمانصمیم بگیرد که برجت: اگر مدافع4پقانون 
طور تا ي نارنجیِ سمت راست و همینگذارد (اولی در خانههاي ردیف اَمن خود میبرداشته و در خانه-به همان ترتیب-

). 13تا 11تر در صفحات اي؛ توضیحات بیشهي قهوالیه سمت چپ و خانهمنتها

ها!ها و محدودیتومو: قدرتس
جلو خانه روبه5تواند مینهایتاًرج اژدهاي معمولی است و کُندتر از یک بولیرج سومو، قدرتمندتر : یک ب1سقانون 

ج رکننده باشد (مثلاً ببسیار تعیینتواند در برخی موارد، تر! این محدودیت مییا اُریب) حرکت کند، نه بیش(عمودي
به آن برسد)!(در یک نوبت)تواند با یک حرکتحریف فاصله داشته باشد، نمیخانه با ردیف اَمن7ِیا 6سومویی که 

عقب براند (این حرکت، رج معمولیِ حریف را بهتواند یک بي قدرتی که دارد، میواسطهرج سومو، به: یک ب2سقانون 
"سوموییشِران"بازیکن، بش، نام دارد). براي این ران دقیقاً روبهرجباید در آغازِ نوبت (مبازیکن دو) روي معمولیِ حریف



رج رنگ با باي تمام شده باشد که همباید در خانهنیزقرار داشته باشد و حرکت قبلیِ حریفاولرج سوموي بازیکنب
مورج سویی انجام دهد. در این رانش، برانش سومویک تواند، بازیکن میباشد. در چنین شرایطیاولسوموي بازیکن

!دهدعقب هل میخانه به1نیزرج معمولیِ حریف راجلو رفته و بخانه به1

نجام ا، نوبت بازي را از دست داده و بازیکنی که رانش را (بازیکن دوم)حریف: بلافاصله پس از رانش سومویی، 3سقانون 
دهد. انجام می-رانده شده، به داخلِ آنرج حریفاي است که برنگ خانهی که همرجبا ب-یک حرکت اضافه داده، 

د در آغاز نوبت، درست بای(بازیکن دوم) رج حریف تواند در جهت اُریب انجام شود. ب: رانش سومویی نمی4سقانون 
قرار داشته باشد. ي بازیکن اولرج سوموروي بروبه

رج حریف واردش که ب-داشته باشد؛ رنگ این خانه ي خالی وجود رج حریف باید حتماً یک خانهسرِ ب: پشت5سقانون 
رج خود را حرکت بدهد (چون حریف، نجام داده، باید بلافاصله کدام بکند که بازیکنی که رانش را اتعیین می-شودمی

دهد).یک نوبت را از دست می

رجی را از تواند بعقب براند (نمیدارد، بهاي از ردیف اَمن قرار رجی را که در خانهتواند بیک برج سومو نمی: 6سقانون 
ي بازي خارج کند)!صفحه

عقب براند.رج معمولی را بهتواند در یک حرکت، بیش از یک بیرج سومو نمیک ب: 7سقانون 

براند!عقب رج سوموي دیگر را بهتواند یک ب: یک برج سومو نمی8سقانون 

راند)!"جلوبه"هاي خودي را توان برجهاي حریف انجام داد (نمیرجر روي بتوان ب: رانش سومویی را فقط می9سقانون 

نظر، امکانِ رج سوموي موردکه بت (اجباري نیست)، به شرط آن: رانش سومویی یک حرکت اختیاري اس10سقانون 
نیز داشته باشد!راحرکت اُریب

د توانآن را انجام دهد (نمیبایدولی اگر رانش سومویی، تنها حرکت ممکن براي بازیکن باشد، بازیکن : 11سقانون 
کند). واگذاراشَ را نوبت

پر کردن از چپ یا از راست
هها به روشی ککنند؛ آنرنگ خودشان آغاز نمیهاي همها کار را از خانهرجبازي، ببراي دور دوم و دورهاي بعديِ هر 

-روش2به یکی از این -کند، از نو در صفحه و در ردیف اَمن بازیکنان ورِ قبلی تعیین میي دور اول یا دبازیکنِ برنده
پر کردن (چیدمان) از راست)2/ پر کردن (چیدمان) از چپ ) 1شوند:چیدمان می



!...عکسرکار را بکند و باشَ را از چپ پر کند، حریف نیز باید همین اگر برنده تصمیم بگیرد ردیف

ممکن هاي ضعیفی کهاز چیدمانتواند و میاهمیت زیادي داردورِ قبلی)، ي ده(برند"مدافع"انتخابِ جهت، براي این 
ند (با چند بار بازي کردن، متوجه خواهید شد که منظور از ي حریف قرار بگیرند، دورش کحملهراحتی موردبهاست

ها، به حریف ضربه وارد کنید). هاي ضعیف چیست و خواهید توانست با تشخیصِ آنچیدمان

را شکست داده و باید تصمیم بگیرد که "دیوید"دور از یک بازي استاندارد، ، در نخستین"آلن")،7a-7h(در مثالِ
اشَ را از چپ پر خواهد کرد یا از راست. ردیف

)7aاَمنِ دیوید شدهخا5رج بنفشِ آلن ): ب است. اکنون یک دندان اژدها نه به شکل اُریب حرکت کرده و وارد ردیف
مناً هاي اژدها ضاست. دندانرج سومو شدهگیرد تا نشان دهد که این برج، تبدیل به یک بار میرج بنفشِ آلن قربر روي ب

ان اي است دائمی که نشآلن قرار گرفته، نشانهرجِروي بدندانی که اکنونروند. براي امتیازشماري بازي نیز به کار می
است. حالا آلن باید تصمیم بگیرد که ردیف خود را از چپ پر خواهد کرد یا از راست. تصاویر امتیاز گرفته1دهد آلن می

)7b 7تاdنشان می (ر کند، چه اتّفاقی میاُفتد و تصاویر دهند که اگر آلن، ردیف خود را از چپ پ)7e 7تاgاز راست (!!

)7bر کند؛ بنابراین باید نخستین بگیرد از چپ ): آلن تصمیم میاي (سمت چپ) و آخرین ي قهوهنهاشَ را در خارجپ
هاي مذکور را اشغال کنند، باید خانهترتیبچهبهها رجکه ب(سمت راست) بگذارد. ایني نارنجیاشَ را در خانهرجب

ساسِاَردیفی که در آن قرار دارند و سپس برساسِاَشود: ابتدا برقبلی تعیین میورِشان در پایان دوقعیتمساسِبر اَ
ص مشخّ،است. ردیف اَمنِ اوشان به سمت چپ صفحه. در این تصاویر، صفحه از دید آلن نشان داده شدهدوري یا نزدیکی

اولویت هر برج براي اند. گذاري شدهنام8و ردیف 7... ردیف ، 3، ردیف 2ترتیب، ردیف ها نیز بهشده و سایر ردیف
تر از بقیه، به سمت رجی را که بیشاشَ شروع کند و با از ردیف اَمناست. آلن باید ابتدرج نوشته شدهچیدمان، روي ب

آخر...طور الیاي بگذارد و همیني قهوهچپ صفحه نزدیک است، در خانه

اي سرِ جایش باقی رج قهوهپس نیازي به هیچ تغییري نیست و باي قرار دارد؛ ي قهوههنوز در خانه)1(اوايِرج قهوهب-
ماند!می

گیرد.ي سبز قرار میدر خانه)2(اورج آبیِب-

رج نارنجیِ ، ب4خالی هستند. ردیف 3و 2هاي هاي بعدي برود. ردیفهاي موجود در ردیفرجاکنون آلن باید به سراغِ ب-
گیرد.ي قرمز قرار میدر خانه)3(اورج نارنجیِبآلن را در خود دارد پس:

-تر استنزدیککه به سمت چپ صفحه -)4(اورج قرمزِبرا در خود دارد پس:آلنهاي قرمز و صورتیِ رج، ب5ردیف -
گیرد.ي صورتی قرار می) در خانه5اشَ (رج صورتیي زرد و بدر خانه



گیرد.ي بنفش قرار میدر خانه)6(اورج زردبرا در خود دارد:آلنرج زرد ، ب6ردیف -

گیرد.ي آبی قرار میدر خانه)7(اورج سبزِبرا در خود دارد:آلنرج سبزِ ، ب7ردیف -

ي در خانه)8(اورج بنفشِب:در خود دارد-استرج سومو شدهکه اکنون تبدیل به یک ب-آلن را رج بنفشِ ، ب8ردیف -
گیرد.لیه سمت راست صفحه) قرار میانارنجی (در منتها

)7cدیوید نیز به همان ترتیب، ر :(ر میداین تصویر را از یف اَمن خود را از چپ به راست پ) م). او بینیدید دیوید میکند
اي، ي قهوه) را به خانه1رج سبز (رد. ببلیه سمت چپ میاهاي موجود در ردیف اَمن خود را یک به یک به منتهارجابتدا ب

طور رود و همینهاي بعدي میي قرمز. دیوید سپس به سراغ ردیفخانهرا به) 3رج زرد (ي سبز و ب) را به خانه2رج قرمز (ب
الی آخر...

)7d :(د کرده و آمادههاي اَمن خود رهر دو بازیکن، ردیفور بعدي هستند.ي دا چیدمان مجد

گرفت از راست پر کند:اگر آلن تصمیم میاما 

)7eي نارنجی قرار ر خانهترین فاصله با سمت چپ صفحه قرار دارد، دکه در ردیف اَمن و در نزدیک) 1(اورج آبیِ): ب
طور الی رود و همینهاي بعدي میآلن سپس به سراغ ردیفگیرد. ي آبی قرار میدر خانه)2(اوايِرج قهوهگیرد. بمی

آخر...

!دتوانست باشمیهاي آلن و دیوید از راست چگونه رجد بدهند که چیدمان مجدنشان می7gو 7fتصاویر 

)7hر کند؛ این، انتخاب ): این مثال، از یک بازي واقعی نقل شدهاست. در آن بازي، آلن تصمیم گرفت از سمت چپ پ
رج زرد آلن ي زرد، درست جلوي بشد یک خانهست، باعث میبینید که چیدمان از را) می7gبهتري بود. در تصویر (

راحتی به آن حمله کند. توانست بهي ضعف براي دفاع آلن باشد و دیوید میتوانست یک نقطهقرار بگیرد. این می

ي حرکتیِ منهویر، داحرکت کند؛ در این تص-جلوروبه-خانه 5تواند اکثر میرج سومو حدبه یاد داشته باشید که یک ب
رج آغاز کند).اشَ را با این باگر بخواهد بازيبینید (رج سوموي (بنفش) آلن را میممکن براي ب

استفاده کرد؟"رانش سومویی"کی و چگونه باید از 
"یتپ"ها، د اتّفاق بیفتد؛ در این مثالتواندهند که یک رانش سومویی میهایی را نشان می، موقعیت)8fتا 8a(هايمثال

کند:هاي سیاه بازي میرجبا ب"آلن"هاي سفید و با برج

)8aرده و در یک خانهبه-به شکل اُریب-خانه 2اشَ را رج نارنجی): آلن، باست.ي بنفش گذاشتهجلو ب



)8bارُیبِتواند با حرکات حرکت بدهد؛ او اگر بخواهد، می-سومو استکه یک-اشَ را ): اکنون پیت باید برج بنفش
). 10سي سبز ببرد (قانون ي بنفش یا یک خانهاشَ را به یک خانهرجمعمولی، ب

)8c :(ا او میرده و اشَ را یک خانه بهرج بنفشتواند بک رانش سومویی نیز انجام بدهد؛ میتواند یاملن رجِ قرمزِ آبجلو ب
).2سي زرد ببرد (قانون عقب رانده و به یک خانهرا یک خانه به

)8d :(جا که آلناز آنسوزد و پیت بلافاصله یک نوبت دیگر اشَ نیز می، یک نوبترانش سومویی قرار گرفتهیک ، مورد
هد. رج زرد خود را حرکت بدي زرد رانده شده، پیت باید بانهبه یک خ،رج آلنجا که ب). از آن3سکند (هم بازي می

است.ام دهد، در تصویر نشان داده شدهرج زردش انجتواند با بحرکاتی که پیت می

)8e داده خانه به شکل اُریب حرکت 4اشَ را رج نارنجیآلن، ب:استشدهگرفتهنظردر): در این تصویر، یک حالت دیگر
. استي بنفش بردهو به یک خانه

)8f رده و باشَ را بهو برج بنفشیک رانش سومویی انجام دهدباید): اکنون پیتدر عقب براندرج قرمزِ آلن را بهجلو ب .
ي )! بقیه11ستواند واگذار کند (اشَ را نیز نمیاین حالت، پیت انتخاب دیگري ندارد! باید رانش را انجام دهد و نوبت

کند و الی آخر...رج زردش) بازي میپیت بلافاصله یک نوبت دیگر (با بداستان، مثل قبل است؛ 

استانداردبازيامتیازشماري در 
دندان 1برد، ور را میبود. هر بار که بازیکنی، یک دي بازي خواهدبرسد، برنده3ي استاندارد، بازیکنی که به امتیاز بازدر 

گیرد، آن ولین دندان اژدهایی که روي یک برج قرار میاگذارد. رجی که به ردیف اَمنِ حریف رسانده، میاژدها بر روي ب
دهایی که روي یک برج قرار کند. دومین دندان اژاشَ میامتیاز نیز نصیبِ دارنده1رج سومو کرده و ک ببرج را تبدیل به ی

پس اگر شما با یک کند. اشَ میامتیاز نصیبِ دارنده2کند، می"قلوسوموي دو"رج گیرد و برج سومو را تبدیل به بیم
امتیاز براي 1(رسدمی3امتیازِ شما بهتبدیل شده و قلوسوموي دوتان به یکومو به ردیف اَمنِ حریف برسید، برجرج سب

ي استاندارد:بازي یک پس برنده..براي دندان دوم).امتیاز2+دندان اول 

یا.. داشته باشد.ي مختلفرج سوموب3اولین بازیکنی است که -

داشته باشد. قلورج سوموي دوب1اولین بازیکنی است که -

را توان امتیازات هر طرفراحتی میاین سیستم، یک سیستمِ امتیازيِ بسیار ساده است و در هر لحظه از بازي بهنکته: 
محضِ د و بهي استاندارد داشته باشبازتواند نقشی در روند نمیقلورج سوموي دوحساب کرد. توجه داشته باشید که ب

!دشي بازي خواهد ، برندهسوموي دوقلوي سیده و دارندهبه پایان ربازي تشکیل شدنِ نخستین سوموي دوقلو،



ي بازيهاي پیشرفتهروش

ي طولانیباز
رست (د"دور آغازین"ي بازي خواهد بود. بازي با یک برسد، برنده7ي طولانی، نخستین بازیکنی که به امتیاز بازدر یک 

شود. ) آغاز می"بازيتک"شبیه به یک 

اتّفاق مهم خواهد افتاد:2ورهاي بعدي)، ي د(و پس از پایان همهآغازینورِپس از پایانِ د

ول (یا دور قبلی) را برده، یک دندان ور ابازیکنی که دشود!متولّد می)"سوموي دوقلو"(یا یک "سومو") یک 1
اگر رج سومو!یک بشود به تبدیل میرج گذارد؛ به این ترتیب، این ب، میاشَ شدهرجی که باعث پیروزياژدها بر روي ب
!"قلورج سوموي دوب"ود به یک شرج سومو باشد، تبدیل میاین برج، یک ب

هاي امنِ بازیکنان هاي ردیفها باید براي آغاز دور بعدي، به خانهرجبشوند! از نو چیدمان میهاي اژدها رج) ب2
د ها از سمت چپ انجام خواهکه چیدمان مجدد برجکند تعیین میبرگردند. بازیکنی که دور آغازین (یا دور قبلی) را برده، 

...)"ي استانداردباز"شابه روند شد یا از سمت راست و الی آخر... (درست م

!هاها و محدودیت: قدرتقلوودوموي س
:قلوهاي سوموي دورجقوانین تکمیلی براي ب

دتوانمینهایتاًرج سومو است و کُندتر از یک برج معمولی و یک بولی، قدرتمندتر قلوسوموي دو: یک 1دسقانون 
تر! یا ارُیب) حرکت کند، نه بیشجلو (عموديانه روبهخ3

برجِ 2یا 1را بر روي "رانشِ سومویی"تواند تري که دارد، میقدرت بیشي ، به واسطهقلوسوموي دو: یک2دسقانون 
معمولیِ حریف (بازیکن دوم) دقیقاً رج)ب2رج (یا نوبت بازیکن، ب، باید در آغازِ"رانش-اَبر"ن حریف انجام دهد. براي ای

اي انهباید در خنیز باشند) و حرکت قبلیِ حریف داشته قرار داشته باشد (یا اولبازیکنقلويرج سوموي دوروي بروبه
یک تواند (و گاهی باید)بازیکن باشد. در چنین شرایطی، بازیکن میقلويرج سوموي دورنگ با بتمام شده باشد که هم

رج) ب2رج (یا جلو رفته و بخانه به1دوقلورج سوموي )، ب"رانش-اَبر"(یا "رانش"این انجام دهد. در "رانش سومویی"
دهد. عقب هل میبهخانه)1کدام (یا هرخانه1معمولیِ حریف را 

، نوبت بازي را از دست داده و بازیکنی که رانش را (بازیکن دوم)پس از رانش سومویی، حریف: بلافاصله 3دسقانون 
دهد. اگررج حریف به آن رانده شده، انجام میاي است که برنگ خانهه همرجی کانجام داده، یک حرکت اضافه، با ب



جِ (بررج دومِ حریفاي است که برنگ خانهد که همدهرجی را حرکت ببازیکن باید بعقب رانده شده باشند، رج بهب2
است. ، به آن رانده شده"رانش-اَبر"، بر اثرِ دورتر)

در آغاز باید حریفرج) ب2(رج تواند به شکل اُریب انجام شود. بنمینیز دوقلوبا سوموي : رانش سومویی 4دسقانون 
. (باشند)قرار داشته باشدقلوي دوسوموروينوبت، درست روبه

رجِکه ب-داشته باشد؛ رنگ این خانه ي خالی وجود باید حتماً یک خانهحریفرج) ب2(رج سرِ ب: پشت5دسقانون 
جِرنجام داده، باید بلافاصله کدام برا ارانش) -(اَبرکند که بازیکنی که رانش تعیین می-شودحریف واردش میرجِ دومِ) (ب

دهد).(چون حریف، یک نوبت را از دست میخود را حرکت بدهد 

وجه هیچبهعقب براند (اي از ردیف اَمن قرار دارد، بهرجی را که در خانهتواند بنمینیزقلوي دورج سومو: یک ب6دسقانون 
ي بازي خارج کند)!رجی را از صفحهتواند بنمی

!عقب براندرج معمولی را بهب2تواند در یک حرکت، بیش از نمیوقلوي درج سومو: یک ب7دسقانون 

رجِب2تواند هر عقب براند ولی میدیگر را بهقلويدورج سوموي تواند یک بقلو نمیي دورج سومو: یک ب8دسقانون 
رج سومو).ب2رج سومو / ب1رج معمولی و ب1/رج معمولیب2عقب براند (دیگري را در یک حرکت به

راند)!"جلوبه"هاي خودي را توان برجهاي حریف انجام داد (نمیرجتوان بر روي بسومویی را فقط می: رانش9دسقانون 

، نظرموردقلويدورج سومويکه بي نیست)، به شرط آن: رانش سومویی یک حرکت اختیاري است (اجبار10دسقانون 
نیز داشته باشد!را امکانِ حرکت اُریب 

اند توآن را انجام دهد (نمیباید: ولی اگر رانش سومویی، تنها حرکت ممکن براي بازیکن باشد، بازیکن 11دسقانون 
کند). واگذاراشَ را نوبت

"سوموي دوقلو"با یک "نش سوموییرا"یک انجامِ

کند:هاي سیاه بازي میرجبا ب"لودمیلا"هاي سفید و با برج"آلن")، 9eتا 9aدر مثال (

)9aرده در یک خانهبه-به شکل اُریب-خانه 2اشَ را رج صورتی): آلن، بگذارد.ي سبز میجلو ب

)9bت کتواند یک حر. او اگر بخواهد، میحرکت بدهد-استقلوکه یک سوموي دو-): اکنون لودمیلا باید برج سبزش را
تواند ). از سویی، اگر بخواهد، می10سقرمز ببرد (ي آبی، صورتی یارا به یک خانهاُریبِ معمولی انجام داده و برج سبزش



رج یک بکه -رج زرد آلن را جلو رفته و برج آبی و ببهخانه 1ش، یک رانش سومویی انجام دهد؛ یعنی قلویبا سوموي دو
). 2دسشود (ي سبز میرج زرد) آلن، وارد یک خانهبراند؛ به این ترتیب، برج دوم (بعقب یک خانه به-سومو است

)9cرجا که ب): از آنمِ آلن، بر اثرِ یک اَبیک خانه-رج دو وبت اید بلافاصله یک ني سبز شده، لودمیلا برانش سومویی، وارد
راند. عقب میخانه بههاي آبی و زرد آلن را یک رجرانش سومویی، ب-ازهم با یک اَبررج سبزِ خود بازي کند؛ او باضافه با ب
گیرد.ي صورتی قرار میرد آلن، در یک خانهرج زاین بار، ب

)9d :(ي باز-رج سومو استکه یک ب-اشَ هد و این بار، لودمیلا باید با برج صورتیداشَ را از دست میبازهم آلن نوبت
خانه به شکل اُریب حرکت داده و وارد ردیف اَمن حریف کند؛ با این کار، او3اشَ را رجتواند این ب)؛ او می3س.دکند (
برد). می-يامتیاز3از آلنِ -را بازيشده و يامتیاز7کند (امتیاز نیز کسب می2ده و شوردي اینبرنده

)9eمین رانش سومویی، سوموي دوقلويجااین بود که به،): یک راه دیگر براي لودمیلاخانه به شکل 3ش را سبزي دو
 اُریب حرکت داده و واردآیدمیبه دست قلورج سوموي دوجا که این پایان، با یک باز آن).10ساَمنِ آلن کند (ردیف ،

د!یابنفعِ لودمیلا خاتمه میبه3به 9،بازيد و شوامتیاز نصیبِ لودمیلا می4امتیاز، 2جاي به

طولانیبازيامتیازشماري در 
ه یک من حریف برسد، تبدیل باَردیفبه دوقلورج سوموي بازي طولانی، اگر یک بي طولانی: در بازقوانین تکمیلی براي 

حتی بدون نیاز -ده ودریافت کرامتیاز7کند؛ این بازیکن اشَ میامتیاز نصیب دارنده4شده و بلافاصله "قلوهسوموي س"
طولانی:بازيي یک پس برندهبرد... بلافاصله بازي را می-ي امتیازاتی که از قبل داشتهبه محاسبه

یاداشته باشد... ي مختلفرج سوموب7اولین بازیکنی است که -

یابرسد... تریا بیش7به ،شقلویي دوهاسومو و سوموهاياست که مجموع امتیازات برجاولین بازیکنی-

داشته باشد. قلوسهرج سوموي ب1اولین بازیکنی است که -

یل طولانی داشته باشد و به محضِ تشکبازيتواند نقشی در روند نمیقلوهرج سوموي ستوجه داشته باشید که بنکته: 
!دشي بازي خواهد ، برندهقلوي سوموي سه، بازي به پایان رسیده و دارندهقلوهشدنِ نخستین سوموي س



ي بازيهاي پیشرفتهروش

)ماراتون(گیرنفسيباز
دور "ي بازي خواهد بود. بازي با یک برسد، برنده15، نخستین بازیکنی که به امتیاز گیر (ماراتون)نفسبازيدر یک 
شود. ) آغاز می"بازيتک"رست شبیه به یک (د"آغازین

اتّفاق مهم خواهد افتاد:2ورهاي بعدي)، ي د(و پس از پایان همهورِ آغازین پس از پایانِ د

ور اول (یا دوربازیکنی که دشود!متولّد می)"قلوهیک سوموي س"یا "سوموي دوقلو"(یا یک "سومو") یک 1
شود برج تبدیل مین گذارد؛ به این ترتیب، ایاشَ شده، میرجی که باعث پیروزيقبلی) را برده، یک دندان اژدها بر روي ب
وموي س"و اگر یک "قلورج سوموي دوب"شود به یک ومو باشد، تبدیل میرج سبه یک برج سومو! اگر این برج، یک ب

!"قلوهسوموي س"شود به یک باشد، تبدیل می"قلودو

امنِ بازیکنان هايهاي ردیفها باید براي آغاز دور بعدي، به خانهرجبشوند! از نو چیدمان میهاي اژدها رج) ب2
د ها از سمت چپ انجام خواهچیدمان مجدد برجکند که برگردند. بازیکنی که دور آغازین (یا دور قبلی) را برده، تعیین می

...)"ي طولانیباز"و "ي استانداردباز"شابه روند شد یا از سمت راست و الی آخر... (درست م

!هاها و محدودیت: قدرتقلوهسوموي س
:قلوهسهاي سوموي رجانین تکمیلی براي بقو

لوقو یک سوموي دورج سومویک ب،معمولیکنُدتر از یک برجولی، قدرتمندتر قلوهسرج سوموي : یک ب1سسقانون 
تر! یا اُریب) حرکت کند، نه بیشعموديجلو (خانه روبه1تواند میفقطاست و 

یا 2یا 1را بر روي "رانش سومویی"تواند تري که دارد، میي قدرت بیش، به واسطهقلوسهسوموي : یک2سسقانون 
ین تواند سومن بار، بازیکن میگفته شد؛ منتها ایقلو(به همان ترتیبی که در مورد سوموي دورجِ حریف انجام دهد. ب3
عقب براند.) رجِ حریف را نیز بهب

، نوبت بازي را از دست داده و بازیکنی که رانش را (بازیکن دوم)سومویی، حریف: بلافاصله پس از رانش 3سسقانون 
دهد. اگررج حریف به آن رانده شده، انجام میاي است که برنگ خانهانجام داده، یک حرکت اضافه، با برجی که هم

جِ (بررج دومِ حریفاي است که بخانهرنگدهد که همرجی را حرکت برانده شده باشند، بازیکن باید بعقبرج بهب2
دهد رجی را حرکت برانده شده باشند، بازیکن باید بعقبرج بهب3اگر است. ، به آن رانده شده"رانش-راَب"، بر اثرِ دورتر)
!است، به آن رانده شده"شران-فرا"، بر اثرِ (برج دورتر)رج سومِ حریفاي است که برنگ خانهکه هم



و به همان ترتیب و روش!قلورست مثل سوموي دوایضاً! د:7سسو6سس،5سس،4سسوانینق

رجِب3تواند هر عقب براند ولی میدیگر را بهقلويهسرج سوموي تواند یک بقلو نمیسهرج سوموي : یک ب8سسقانون 
رج سوموي ب1و رج سوموب2رج سومو / ب2رج معمولی و ب1/رج معمولیب3عقب براند (دیگري را در یک حرکت به

).و...قلورج سوموي دوب3/ قلودو

ایضاً!:11سسو10سس،9سسقوانین

"قلوهسسوموي "با یک "رانش سومویی"یک انجامِ

بازي و سانجی در این -کندهاي سیاه بازي میرجبا ب"یوهان"هاي سفید و رجبا ب"سانجی")، 10lتا 10a(در مثالِ
:جلو است9به 14، )ماراتون(گیرنفس

)a10 :(رده خانه به3-که یک سوموي دوقلو است-ش راقرمزَرج ، بیوهانگذارد.میزردي در یک خانهو جلو ب

)10b ش تواند با بسانجی می): اکنوناو، د! اجرا کنیک رانش سومویی -قلو استکه یک سوموي سه-رج زرد برج زرد
رجِ سبز، به یک ). آخرین (دورترین) برجِ یوهان، یعنی ب2سسراند (عقب میاي و سبزِ یوهان را بهقهوههاي نارنجی،رجب

شود.ي آبی رانده میخانه

)10cمِ سرج جا که ب): از آنیک خانهیوهاو اشَآبیرج با ب-باید بلافاصله یک نوبت اضافه سانجیشده، آبیي ن، وارد-
-ستکه یک سوموي دوقلو ا-اشَ رج آبیگیرد با بشته باشد ولی تصمیم میهاي مختلفی داانتخابتواند بازي کند؛ او می

راند.بي زرد عقب برده و به یک خانهرجِ زرد یوهان را یک خانه بهیک رانش سومویی انجام دهد و ب

)10d دهد و این بار، اشَ را از دست مینوبت،نیوها): بازهمسهسانجی، با سوموي زردمیک رانش سومویی انجاش، قلوی
خانه 1قلو را بیش از رج سهبتواند ش به ردیف اَمنِ یوهان باز است ولی او نمیقلویرج سهدهد. راه او براي رساندنِ بمی

ی، هاي نارنجرجبار دیگر بت)! در عوض، سانجی یکاسخانه تا ردیف اَمنِ یوهان مانده4(هنوز (در هر نوبت) حرکت دهد 
شود.ي زرد میرج سبزِ یوهان، وارد یک خانهراند. این بار، بعقب مین را بهاي و سبزِ یوهاقهوه

)10e :(ش را یکتواند بسانجی میده، اشَ رسیرج سبزِ یوهان به ردیف اَمنجا که بگر نیز حرکت بدهد. از آنبار دیرج زرد
ه هم ک"رانشِ اُریب"یوهان را از بازي بیرون بیندازد! رج سبزِ و ب-واند رانش سومویی انجام دهد ترج زرد سانجی نمیب

-چپبهمتمایل،ارُیببه شکل-خانه 1تواند بکند، این است که رج زرد سانجی می!! پس تنها حرکتی که بنداریم
1تواند در هر نوبت، بیش از یرج زرد سانجی نمي قرمز شود. توجه داشته باشید که بانهجلو حرکت کند و وارد یک خبه

خانه حرکت کند.



)10f :(رانش تواند ازي زرد برود. او نمیخانه2تواند به یکی از رج قرمزشَ را حرکت بدهد و فقط میاکنون یوهان باید ب
هاي خودش است!رجسومویی استفاده کند زیرا برجی که در جلوي برج قرمزشَ قرار دارد، یکی از ب

)10g :(رج زرد سهدوباره سانجی و دوباره بفشِ ج بنیک رانش سومویی انجام داده و برگیرد بازهمش! او تصمیم میقلوی
ي صورتی براند. یوهان را به یک خانه

)10hرج صورتیِجا که باشَ را حرکت بدهد. از آنرج صورتیست رفته و این بار، سانجی باید ب): بازهم نوبت یوهان از د
در یک حرکت، دتوانخانه حرکت کرده و بنابراین نمی3تر از تواند در هر نوبت بیشسوموي دوقلو است، نمیسانجی، یک

ج صورتی رشکست سانجی شود بنابراین او، بتواند باعثهاي صورتی و نارنجی میبه ردیف اَمنِ یوهان برسد. رفتن به خانه
برد.ي بنفش میخود را به خانه

)10i :(اي را انتخاب کند که مسیرِ انهي صورتی ببرد. او باید خخانه3ازیکیاشَ را بهرج بنفشتواند بهان میاکنون یو
) را خواهد باخت! بازيور (و کلاً نه درج صورتیِ سانجی را مسدود کند وگرب

)10j :(ا سانجی نیز با برج صورتیرد.نارنجی میيعقب رانده و به یک خانهرج بنفشِ یوهان را بهاشَ، بامب

)10kي عقب رانده و به یک خانهرج آبیِ یوهان را بهاشَ، برود و سانجی بلافاصله با برج نارنجیست می): نوبت یوهان از د
برد.زرد می

)10lش به ردیف اَمنِ یوهان، تواند با رساندنِ بد و سانجی میرو): بازهم نوبت یوهان از دست میوارا ببرد.بازيرج زرد
امتیاز 8ش به ردیف اَمنِ حریف، قلویرج سهي بازي شود ولی با رساندنِ بهامتیازي و برند15امتیاز نیاز دارد تا 1فقط به 

برد.را میبازيدریافت کرده و با اختلافی زیاد، 

گیر (ماراتون)نفسبازيامتیازشماري در 
یف برسد، اَمن حرردیفقلو به رج سوموي سهگیر، اگر یک بنفسبازي : در )ماراتون(گیربازي نفسقوانین تکمیلی براي 

کند. اگر چنین اتفّاقی بیفتد، بازیکنی که موفقّ به انجامِ این کار شده، بلافاصله اشَ میامتیاز نصیب دارنده8بلافاصله 
:)ماراتون(گیربازي نفسي یک پس برنده.. برد.بازي را می

تر برسد...یا بیش15ش به قلویهسهايو سوموقلوي دوهاهاي سومو، سومورجوع امتیازات بازیکنی است که مجماولین ب-

یا

خود را به ردیف اَمنِ حریف برساند. قلويهرج سوموي سبیکاولین بازیکنی است که -



توضیح تکمیلی
کنند تا به شما کمک می-وکنیدتوانید دانلود می-که هایی هست رمفُ، "burleygames.com"در سایت (ظاهراً) 

نمونه از این فُرم نیز شود). یک انجام می"شطرنج"و ثبت کنید (مثل کاري که در بازي هاي خود را یادداشتروند بازي
نماد ثبت کرد: 4با توان میرا بازيهر حرکتي بازي هست. در جعبه"هاي مثالکتابچه"در انتهاي 

3↗
جلو و به سمت خانه به3دهند که در این حرکت، برج قرمز ، نشان می(از چپ به راست)شدهنماد ثبت4در مثالِ بالا، 

است.ي آبی قرار گرفتهراست صفحه رفته و در یک خانه
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