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»Hive«/»هایو«
را هـایی کـه زنبـور ملکـه     مهـره ي خـودش اسـت.  زنبور ملکـه شدنمحاصرهي حریف و جلوگیري ازبور ملکهي کامل زنهدف هر بازیکن، محاصرههدف بازي:

ي حریـف،  ي خـودي و چنـد مهـره   چنـد مهـره  توسـط توانـد بـه  یعنی زنبـور ملکـه مـی   دو بازیکن باشند (هاي هرز مهرهترکیبی اتوانند کنند، میمحاصره می

محاصره شود).

روي بـه وهـا مشـخص باشـد، ر   ي روي آنکه تصویر حشرهطوريي سیاه را برداشته و بهي سفید و دیگري، یازده مهرهها، یازده مهرهیکی از بازیکن:سازيآماده

دهد.خود قرار می

اول ن ي بـازیک را کنار مهرههایشیکی از مهرهازیکن دیگر نیز بدهد ویش را در وسط میز قرار میهاها، یکی از مهرهدر آغاز بازي، یکی از بازیکني بازي:شیوه

دهند یا یکـی از  ي جدید را در بازي قرار مییا یک مهره-نوبتبه-هایکی از شش ضلع دو مهره کاملاً به یکدیگر بچسبند. سپس بازیکنکه شکلیبه-د گذاریم

کنند.جا میبههاي داخل بازي را جامهره

اي تواند در مجاورت مهـره اي نمیدو بازیکن، هیچ مهرههاي اولِود اما بجز مهرهتواند وارد بازي شي جدید میاز بازي، یک مهرهدر هر لحظه :مهرهقرار دادن

توانـد از بـازي   یآیـد، نم ـ بـازي مـی  اي کـه بـه  مهرههایش در بازي، برنده شود امارهي مهرنگ قرار داده شود. ممکن است بازیکنی، بدون قرار دادن همههمغیر

خارج شود.

خوانیم.می)Hive(» کندو«که آن را -دهند را تشکیل میي بازي صفحهشوند، هایی که به بازي گرفته میمهرهکندو:

بازي کـرده و زنبـور ملکـه را    اراگر بازیکنی سه باش را در بازي قرار بدهد. هر بازیکن باید در یکی از چهار حرکت اول خود، زنبور ملکهقرار دادن زنبور ملکه:

حرکت چهارمش، زنبور ملکه را در بازي قرار بدهد.نیاورده باشد، حتماً باید در به بازي

ي هـا یـا یکـی از مهـره   اي جدید را در بازي قرار بدهدرهمهصمیم بگیرد که تواند ت) هر بازیکن میاز آناز ورود زنبور ملکه (و نه پیشپس:مهرهجا کردنبهجا

در مجاورت یک جا شدن، بهتواند با جااي میمهرهو هرددار» کندو«جا شدن در بهخود براي جابهیک از حشرات، روشی مخصوصکند. هرجا بهداخل بازي را جا

رنگ) قرار بگیرد.همي حریف (غیریا چند مهره

شود جابهجاتواند باشد، نمی» کندو«ي اتصال بین دو بخش از اي، تنها نقطهباشد. اگر مهرهر تماس ي دیگر دکم با یک مهرهاي همواره باید دستهر مهرهنکته:

).»کندو«یکپارچگی (نگاه کنید به قانون »] شطرنج«شدن در بازي » آچمز«قانون [چیزي شبیه به 

حشرات:

تـوان موقـع مـی  بـه یجـای بـه ین شیوه، محدودیت بسـیاري دارد، بـا یـک جـا    اگرچه اجا شود. بهتواند یک خانه جازنبور ملکه در هر نوبت فقط میزنبور ملکه:

آب کرد.برهاي حریف را نقشنقشه

-بـالا » وکنـد «توانـد از  فرد سوسک، این است کـه مـی  بهشود. خصوصیت منحصرجا میبهسوسک نیز مانند زنبور ملکه، در هر نوبت فقط یک خانه جاسوسک:

اي بخواهـد در صـورتی کـه مهـره   -جـا شـود و   بـه توانـد جـا  اي که یک سوسک بر روي آن قرار گرفته باشد، نمـی ها حرکت کند. مهرهمهرهروي سایر رفته و بر

همچنـین ادامـه بدهـد.  » کنـدو «جا شدن در بالاي بهتواند به حرکت و جاگیرد. سوسک میي سوسک را به خود میمهرهرنگ –رت آن قرار داده شوددر مجاو



٢

!بلغـزد نیسـت، ن، براي اکثر حشرات قابل دسترسیشده و بنابرایي کاملچندین مهره، محاصرهتوسطاي که بهبه داخل خانه» کندو«تواند از بالاي سوسک می

بـر روي یکـدیگر  تواننـد  ر سوسـک مـی  قرار دادن سوسکی دیگر بر روي آن است. هر چهاقرار گرفته، » کندو«که روي تنها راه براي از حرکت انداختن سوسکی

بگیرند.قرار

قرار داده شود.» کندو«تواند به صورت مستقیم بر روي ها ندارد و سوسک نمیاولین حرکت سوسک، در هنگام ورود به بازي، فرقی با سایر مهرهنکته:

 ـ  )کم یک مهرهدست(از روي هر تعداد مهره، عوضدر؛شودجا نمیبهجا» کندو«هاي اطراف در خانه،ملخ برخلاف سایر حشراتملخ: ي خانـه ینبـه داخـل اول

ها محاصـره شـده،  مهرهتوسط سایراي را که بهخانهدهد کهجهد. این، به ملخ امکان میپیوسته، میهمهاي بهخط مستقیم متشکّل از مهرهخالی در امتداد یک 

کند.ال اشغ

بـر روي یـک خـط مسـتقیم و بـدون برگشـت بـه عقـب،        جـایی بایـد   بهتر. این جاتر و نه کمشود؛ نه بیشجا میبهخانه جاعنکبوت در هر نوبت، سه عنکبوت:

بـا  ه اي کتواند به سمت مهرهو هرگز نمیجا شودبهها در ارتباط مستقیم است، جاهایی که با آنتواند در راستاي مهرهفقط میعنکبوت در هر قدم،انجام بگیرد. 

آن در ارتباط مستقیم نیست، حرکت کند.

ي حرکـت کنـد. ایـن آزاد   -بجز مناطق ممنوعـه  -» کندو«هاي خالی اطراف یک از خانهسمت هرتواند از مکان خودش بهي سرباز میمورچهي سرباز:مورچه

کند.هاي بازي تبدیل میاز ارزشمندترین مهرهز را به یکیي سرباحرکت، مورچه

:هایتممنوع

» کنـدو «اي را به طور کامل از توانید مهرهنمیر اتصال داشته باشند. شما هرگز هاي داخل بازي باید در تمام لحظات با یکدیگمهره»:کندو«قانون یکپارچگی 

توانیـد  مـی » کنـدو «اطـراف  اسـتراتژیک  نقـاط تـان در هـاي تقسیم کنید. با استفاده از این قانون و با حرکت دادن مهـره را به دو بخش » کندو«و یا جدا کرده

کنید]»آچمز«هاي کلیدي حریف را توانید مهره[میکلیدي حریف بگیرید هايجا شدن را از مهرهبهجاقابلیت!

بیـرون طـور فیزیکـی بـه   بهشکلی محاصره شده باشد که نتوانداي بهجا شوند. اگر مهرهبهتوانند با حرکتی لغزشی [کشویی] جاحشرات، تنها میآزادي حرکت:

و » کنـدو «(بـا توانـایی بـالا رفـتن از     شـده) و سوسـک   ي محاصـره جا شود. تنها استثناءها، ملخ (با توانایی جهش به داخل یا خارج یـک خانـه  بهبلغزد، نباید جا

!سوسک]و شود [بجز ملخ صره شده، وارد ي محابه یک خانهتواند از بیرون،اي نمیهیچ مهرهپایین لغزیدن از آن) هستند. واضح است که طبق این قانون، 

ویـژه  قـرار دادن مهـره (بـه   یک از قـوانین شود به این شرط که هیچي محاصره شده، قرار دادهیک خانهتواند در هنگام ورودش به بازي، در یک مهره مینکته:

!) را نقض نکندرنگ در نخستین حرکتي غیرهمدو مهرهجواريِهمقانون غیرممکن بودن

کـه  آناش کاملاً محاصره بشود، بازنده است مگررسد. بازیکنی که زنبور ملکهمحاصره شدن کامل یکی از زنبورهاي ملکه، بازي به پایان میمحضِبهپایان بازي:

ي نیز بشود؛ در این صورت، بازي با نتیجـه بور حریفي زني محاصرهل حلقهزمان باعث تکمیکند، همي او را کامل میي زنبور ملکهاي که محاصرهآخرین قطعه

-وافقیت ـشـکل بـه -راي بـازي نتیجـه ي دو حرکـت یکسـان،   تکـرار چنـدباره  بسـت و در صورت رسیدن به بنتوانندها میشود. ضمناً بازیکنمساوي تمام می

مساوي اعلام کنند.
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