
  

  * Onitamaاونيتاما / * 
  )آذر كيومرث قنبري/ مترجم:  اي ساتوشيمپهبازي:  لقخا(

  

  * اجزاء بازي* 
  ي بازيكارت حركت / صفحه 16 /  قرمز) 4و آبي  4آدمك شاگرد ( 8آدمك استاد (آبي و قرمز) /  2

  

  * دمان آغاز بازيچي* 

  
 هاي ماً بايد در خانهچيند. دو آدمك استاد حتي بازي ميهاي خود را در صفحه، يك رنگ را انتخاب كرده و مهرههر بازيكن

  وسط (درگاه معبد) قرار بگيرند.

گذارند. يك كارت روي خود ميپيشِ "روبه"كارت خود را  2بازيكنان، كارت بدهيد.  2هاي حركت را برُ زده و به هر بازيكن، كارت
رنگ بود، كارت را ين كارت، آبيقرار دهيد. اگر مُهرِ پاي(سمت راست صفحه) حركت ديگر (اضافي) نيز برداشته و در كنارِ صفحه 

   به بازيكن آبي. رنگ بود، رو رو به بازيكن آبي بگذاريد و اگر قرمز

هايي متفاوت را تجربه توانيد چالشهاي مختلف ميهاي مختلف در بازيها را به جعبه برگردانيد (با استفاده از كارتي كارتبقيه
  كند.، بازي را شروع ميبازيكني كه كارت اضافي رو به او باشد كنيد).



  ي حركت ** نحوه
هاي از آدمكروي شما قرار دارند، انتخاب كنيد. سپس يكيكارتي را كه پيشِ 2از در نوبت خود، يكي حركت و حمله: گام نخست:

  اَساسِ آن كارت، حركت دهيد. خود (استاد يا شاگرد) را بر

  
 دهند كه هايي را نشان ميهاي رنگي، خانهي مربعدهند و بقيههاي شما را نشان ميمُهره كنونيِ، مكانِ پُررنگ هايمربع

  ها وارد شود.تواند به آني شما ميمُهره

  توانند مسيرِ حركتِ شما را سد كنند.ها (از هر رنگي كه باشند) نميساير مُهره

هاي خودتان اي برود كه يكي ديگر از مُهرهي خود را طوري حركت دهيد كه از صفحه خارج شود يا به خانهتوانيد مُهرهشما نمي
   شده برود)...ي مشخصخانه 4تواند به هريك از ي قرمز مي(مُهره در آن قرار دارد

  
ي حريف را زده و از بازي هاي حريف (استاد يا شاگرد) در آن قرار دارد، مُهرهمكاز آداي ببريد كه يكياگر آدمك خود را به خانه

اَش اش شويد؛ رد شدن از روي مُهره يا پريدن از روي آن، براي زدناندازيد. براي زدنِ يك مُهره، بايد دقيقاً وارد خانهبيرون مي
   ي آبي را بزند!)تواند مهُرهي قرمز، با كارتِ خرگوش، مي(مُهره كافي نيست

  



روي خود برداشته و رو به حريف، در سمتِ چپ صفحه قرار ايد، از پيشِكرده كارتي را كه استفاده ها:تعويض كارت :دوّمگام 
  جايگزينِ كارتِ قبليِ خود كنيد  دهيد. سپس كارتي را كه در سمت راست صفحه قرار دارد، برداشته و

  
  اَش را تعويض كند.ابتدا حركت و سپس كارت همين ترتيب) (به رسد كهسپس نوبت به حريف مي

هيچ حركتي  "نتوانيد"كه ضررتِان باشد) مگر آناجازه نداريد نوبت خود را واگذار كنيد (حتي اگر حركت كردن به شما هرگز
مانند ولي تان در صفحه ثابت ميهايهيچ حركتي انجام دهيد، مُهره "نتوانيد"هايي كه داريد، انجام دهيد. اگر بر اَساسِ كارت

  بايد انجام دهيد (به همان روش قبل). گام دومّ، يعني تعويضِ كارت را حتماً
  

  * پايان بازي *
  ي بازي خواهيد بود:شما در دو صورت، برنده

  اگر بتوانيد آدمك استاد حريف را بزنيد و از بازي بيرون بيندازيد... )1

  ي اصلي آدمك استاد حريف (درگاه معبد حريف) برسانيد...اگر بتوانيد آدمك استاد خود را به خانه )2
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