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درآمد: پیش* 

د...ها قرار دهیهاي خود را در رأسِ آنهایی بلند بسازید و مهرهستون

از دست ندهید...DVONNرنگ هاي سرختر: اتصّالِ خود را با مهرهاز همه مهم



اجزاء بازي:* 

ي بازيصفحه1-

ي سیاهمهره23ي سفید و مهره23-

DVONNرنگ ي سرخمهره3-

ي راهنماي بازياي و کتابچهیک کیف پارچه-

:و برندههدف بازي* 

حفظ کنید. DVONNرنگ هاي سرخآورید و اتصّال خود را با مهرهکنترل خود درهاي حریف را تحترهتوانید، مهتا جایی که می
ي بازي کنترل داشته باشد، برندهها را تحتترین مهرهکه امکانِ هیچ حرکت دیگري وجود نداشته باشد، بازیکنی که بیشوقتی

خواهد بود.

بالا باشد:بهشان رو"خالیتو"ها را طوري روي صفحه بگذارید که طرف ها، آناز مهرهتر ي راحتبراي چیدمان و استفاده:نکته* 

:بازيسازيآماده* 

و بازیکن دیگر،     DVONNي مهره2ي سفید و مهره23براي تعیینِ بازیکنِ آغازکننده، قرعه بکشید. بازیکن آغازکننده، )1
دارند.میبررا DVONNي ي سیاه و آخرین مهرهمهره23

شکل افقی، بین دو بازیکن قرار دهید. ي بازي را بهصفحه) 2

هاي نخست: چیدمان مهره* مرحله

چینند. هاي خالی صفحه میهاي خود را در خانهیکی، مهرهنوبت و یکیي بازي، در آغاز، خالی است. بازیکنان، بهصفحه) 1

هاي خودشان ادامه بدهند:بعد، با مهرهشروع کنند و DVONNهاي ها باید با مهرهآن

DVONNي ین مهرهدوم: سیاهبازیکن / DVONNي بازیکن سفید: نخستین مهره

سیاهي : نخستین مهرهیاهبازیکن س/ DVONNي ین مهرهسومبازیکن سفید: 

ر...طور الی آخسیاه ... و همیني ین مهرهدوم: یاهبازیکن سسفید / ي : نخستین مهرهفیدبازیکن س

هاي خالی وجود ندارد!یک از خانهاي در هیچمطلقاً هیچ محدودیتی براي گذاشتنِ هیچ مهره)2



رسد.پایان میي نخست، بهها پر شدند، مرحلههاي صفحه، با مهرهي خانهکه همهوقتی)3

ها)ها (ساختنِ ستونهم گذاشتنِ مهرهروي: دومي * مرحله

که بازیکن سفید، بنابراین بعد از آنکند!ي دوم را نیز آغاز میي نخست را آغاز کرده، مرحلهکه مرحلهي مهم: بازیکنی نکته) 1
دهد. سپس بازي ي دوم را نیز انجام میي خود را روي صفحه گذاشت، خودش بلافاصله نخستین حرکت مرحلهآخرین مهره

کند.نوبت ادامه پیدا میبه

ها یا توانند مهرهها فقط و فقط میها را حرکت بدهد. آنان باید یک مهره یا یک ستون از مهرهاز بازیکندر هر نوبت، یکی) 2
کند که آن ي آن ستون، تعیین میشود، رنگ بالاترین مهرهکه ستونی تشکیل میهاي خودشان را حرکت بدهند. وقتیستون

جا کند.ابهبه کدام بازیکن است و کدام بازیکن حق دارد آن را جستون متعلق

ي پر (یعنی روي یک حرکت کند و حتماً باید در یک خانه-در هر جهتی- ي یک خانه اندازهتواند بهمهره فقط و فقط مییک) 3
مهره یا ستونی که ها، تأثیري در این امر ندارد) قرار بگیرد. ها و ستونرنگ مهره- ي دیگر یا روي یک ستون قرار بگیرد مهره

ي خالی قرار داده شود!تواند در یک خانهوجه نمیهیچبهکند، حرکت می

وجه از یکدیگر هیچي یک ستون، تا پایان بازي، بهدهندههاي تشکیلهستند و مهره"هایی چندطبقهمهره"ها در حکمِ ستون) 4
ها و در هر جهتی ولی حتماً در توجه به رنگ مهرهبدون- اش دهندههاي تشکیلي تعداد مهرهاندازهشوند. یک ستون، بهجدا نمی

خانه حرکت 3هایش، حتماً باید توجه به رنگ مهرهتایی، بدون3کند. مثلاً یک ستون روي صفحه حرکت می- یک خط راست
تر.تر و نه کمکند؛ نه بیش

ي روي یک یا چند خانهازتوانند آزادانهها میها و ستوني خالی پایان بگیرد ولی مهرهتواند در یک خانههیچ حرکتی نمی) 5
باید شمرده شوند.- چه خالی و چه پر-ها ي خانهدر هنگام حرکت، همهخالی عبور کنند.

 هایی که مشخص شده، حرکت کنددر جهت-فقط–خانه 3ي اندازهتواند بهتایی می3ستون

هایی پس در ابتدا، فقط و فقط مهرهتواند حرکت کند.وجه نمیهیچي پیرامونش پر باشد، بهخانه6مهم: مهره یا ستونی که هر )6
توانند حرکت کنند... رار دارند، میي بیرونی صفحه قکه در لبه





هایی که با علامت ها و ستونمهرهتوانند حرکت کنندي کامل قرار دارند و نمیاند، در محاصرهمشخص شده

- شانبه رنگتوجهبدون-هاي دیگر ها و ستونتوانند حرکت کنند ولی مهرهتنهایی نمیوجه بههیچبهDVONNهاي مهره)7
بازیکنی که تبدیل به جزیی از یک ستون شد، DVONNي که مهرهسوار شوند. وقتیDVONNهاي روي مهرهتوانند برمی

جا کند.با کلّ ستون، جابههمراهرا DVONNي مهرهتواند راحتی میکنترلِ آن ستون را در اختیار دارد، به

را حرکت خود ي هایا ستونهامهرهیک ازهیچنتوانیدتان، که در نوبتآنشما حق ندارید نوبت خود را واگذار کنید... مگر) 8
دهید...

: هاز دست دادنِ مهرها*

. هر مهره یا ستونی ارتباط باشنددرDVONNي کم با یک مهره، دستتقیم یا غیرمستقیممسبایدهموارها،هها و ستونمهره)1
، بلافاصله از بازي )به رنگ خودشتوجهبدون(از دست بدهدDVONNي مهره3مستقیم یا غیرمستقیم خود را با هر که ارتباط 

ها را از دست بدهید!اد زیادي از مهرهممکن است با یک حرکت ساده، تعدمراقب باشید:شود. بیرون گذاشته می

ي سرخ هامهرهDVONNترتیبی که، بهي سفیدي بازي قرار دارند. اگر مهرههمگی در طرف راست صفحه...

 ...شوند!هاي سمت چپ، اتصّالِ خود را از دست داده و از بازي، حذف میي مهرهبینید، حرکت کند، همهدر تصویر می



شان از دست برود، از بازي هایی که اتصّالي مهرهصورت، همههردهد؛ درام میمهم نیست که کدام بازیکن، حرکت را انج) 2
مجبور شوید-ویژه در پایان بازيبه-ممکن استتوانید نوبت خود را واگذار کنید، جا که شما نمیشوند. از آنبیرون گذاشته می

بازي، بیرون بیندازد!!هاي خودتان را ازها و ستونحرکتی کنید که تعداد زیادي از مهره

بازيِ بازیکن سفید است؛ او چارهاواخر بازي است ز اینو نوبتبینید،ستونی را که در تصویر میکهاي ندارد ج

هایی که حرکت بدهد! با این کار، ستونشوند، بیرون گذاشته میاز بازي،اند، بلافاصلهخورده

روند زیرا همیشه با خودشان اتصّال دارند!!وجه از بازي بیرون نمیهیچبهDVONNهايمهره)3

:پایان بازي* 

هاي خود را هاي خود را حرکت دهند و حق ندارند نوبت یا نوبتها و ستونبازیکنان باید تا جایی که ممکن است، مهره) 1
کند و بازیکن دیگر تا جایی که برایش امکان از بازیکنان نتواند هیچ حرکتی بکند، نوبت خود را واگذار میاگر یکیواگذارکنند. 

دوم دهد. در حالتی بسیار نادر، ممکن است بعد از چند حرکتی که بازیکنِهایش ادامه میداشته باشد، به حرکت دادنِ مهره
اول باید صورت، بازیکنِاین؛ در)ش آزاد شوداَشدهي محاصرهمثلاً یک مهرهپیدا کند (کند، بازیکن اول، دوباره امکانِ حرکت می

حرکت خود را انجام بدهد.

ي بالایی ستونمهره(اختیار دارندهایی را که دري ستونکه آخرین حرکت ممکن در صفحه، انجام شد، بازیکنان، همهوقتی)2
بازیکنی که بلندترین ستون را ساخته گذارند. هم می، برداشته و روي)اختیار کدام بازیکن استکند که ستون، درمییینتع

سرِ ستون) هیچ اهمیتی ندارد!ي مهرهها (بجز ي ستوندهندههاي تشکیلمهرهرنگ-ي بازي خواهد بود باشد، برنده

تردید داشتید، بلندترستونِاگر در تشخیصِرسد.پایان میهاي دو بازیکن باهم برابر بود، بازي با تساوي بهاگر ستون)3
ها، برنده را تعیین کند.ها را بشمارید تا تعدادمهرهي ستوندهندههاي تشکیلمهره

: چند سرنخ استراتژیک* 

DVONNهاي ي صفحه و نزدیک مهرهدر کنارهي کافیاندازهبههاي خود رامهرهدر هنگام چیدمان ابتدایی، مراقب باشید که) 1
هم نچسبانید!به،ازحدبیشپخش کنید و 



"ارزشبی"یا "خنثی"ها را هاي حریف، آنروي مهرههاي خود برتوانید با قرار دادنِ مهرهها، میدر هنگام حرکت دادن مهره) 2
ي شما بگذارد...ا روي مهرههاي خود راز مهرهتواند دوباره یکیکنید؛ البته توجه داشته باشید که حریف می

شان ها بلندتر شوند، امکانِ حرکتحرکت را از دست ندهند. هرچقدر ستونامکانِ،تانهايها و مهرهستونمراقب باشید که) 3
شود.میو محدودترترکمدر صفحه، 

هاي شما را ها، اتصّالِ مهرهتواند با حرکت دادنِ آنکه در کنترل حریف هستند، باشید! حریف میDVONNهاي مهرهمراقب ) 4
به شما ضرر بزند!شدیداً قطع کند و 

هاي قابلِ حرکت دادنِ ها و ستونهاي پایانی بازي بسیار مهم هستند. معمولاً بازیکنی که در انتهاي بازي، مهرهحرکت) 5
هایش را به شما واگذار کند!برد. حریف را وادار کنید که نوبت یا نوبتباشد، بازي را میتري داشتهبیش

*****

*****
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