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»Black Dog/ سگ سیاه«
] نچِ استراتژیکدار!!!]»گاز«یک م

سال به بالا)هشتبازیکن، 4تا 2(براي 

شود.]نفره و دونفره بیان می[ابتدا توضیحات بازي چهارنفره داده شده و سپس تغییرات لازم براي بازي سه

/ یک بست فشاريي گردان / یک واشر / ي بازي / یک صفحهیک صفحه:)از راهنماي اصلی1ي صفحهبالاي(شکلي بازيمحتویات جعبه
).سگ سیاهي مهره از هر رنگ + یک مهره5ي بازي (مهره21بازي / تکار110

مقصدبه مبدأهاي خود را از ي بازیکنان باید سعی کنند مهرهدو تیمِ دونفره تشکیل بدهید. همه: )1ي صفحهپایین(شکلهدف بازي
تنهایی) غیرممکن است. صورت انفرادي (بهبه(پیروز شدن)کنند. بردنشوند، تعیین میهایی که بازي میها را کارتبرسانند. حرکات مهره

برساند. مقصدهایش را به ي مهرهاَش کمک کند تا او نیز همهتیمیرساند، باید به هممقصدهایش را به ي مهرهاز بازیکنان، همهوقتی یکی
هاي به کارتها حق ندارند راجعتیمی. همي بازي شودتواند برندهرسیده باشند، آن تیم میمقصدي یک تیم به مهره8که هر فقط وقتی

خواهند انجام دهند، با یکدیگر حرف بزنند. به حرکاتی که میشان یا راجعدست

ي زیرین ي بازي را سرِهم کنید. ابتدا واشر را در مرکز صفحهبراي اولین دورِ بازي، باید صفحه:)2ي صفحهبالاي(شکلبازيازيسآماده
ي گردان را طوري قرار دهید که آخر نیز بست فشاري را محکم کنید. صفحهگذاري کنید و دستي گردان را جايسپس صفحهبازي بگذارید.

هاي دهد. مهرهي خود را در نقاط شروع مربوط به خود قرار میي زیرین، قابل رویت باشند. هر بازیکن، چهار مهرهروي صفحهچهار استخوان
آیند. کار مینفره بهاي دونفره و سههپنجم فقط در بازي

پایین و (روبهدهدکارت می5ها را خوب بر زده و به هر بازیکن، کارتاوستا) انتخاب کنید. Dealer(اوستاعنوان از بازیکنان را بهیکی
اي دورِ بعدي.دهد، براَش میچپیها را به نفرِ سمتي کارتها را نبینند). سپس دستهشکلی که دیگران کارتبه

دهند. نشینند، یک تیم را تشکیل میروي هم میدر بازي چهارنفره، دو بازیکنی که روبه

ي شروع، وارد بازي (و داخلِ صفحه) هاي خود را از نقطهاز مهرهکه کارتی را بازي کنند، یکیاینبراي شروع بازي، بازیکنان اجازه دارند بدون
.ي، نه در آغاز هر دورِ بازي!][فقط در آغاز بازکنند

گذارد. انتخاب و دلخواه خودش] میي گردان [بههاي صفحهاز خانهرا روي یکیسگ سیاه، اوستا

ها کنند. بازیکنمیشان را با یکدیگر تعویض هاياز کارتها یکیتیمیاز شروع حرکت، همها پخش شدند، قبلکه کارتوقتیبازي:چگونگی
تیمی خود . سعی کنید با دادنِ کارت، به همصورت کامل انجام شده باشدکه تبادل بهجدید نگاه کنند هاياجازه دارند به این کارتفقط وقتی

به او بدهید.کارت آغازتوانید (خوب است) یک اي در صفحه ندارد، میتیمی شما، مهرهر هماگمثلاًکمک کنید. 

هایش را با توجه به آن کارت [براَساسِ از مهرههاي دستش را بازي کرده و یکیاز کارتها را در اختیار دارد، یکیي کارتکه دستهبازیکنی
کند. اگر یک بازیکن نتواند هاي ساعت ادامه پیدا میبازي در جهت حرکت عقربهدارید!کارت جدیدي برندهد. دستورِ کارت] حرکت می

گیرند. بازیکن قرار میسوختههاي ارزش شده و در زیرِ ستونِ کارتها بیکند. آنمیروهایش را هایش را حرکت بدهد، کارتمهرهیک ازهیچ
شود. در این دور، از بازي خارج می

باشند! سوختهها یا بازي شده باشند یا ي کارتشود که همهدور بازي، وقتی تمام مییک
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ها را به بازیکنِ ي کارتدهد. سپس دستهکارت به هر بازیکن می5ها را در اختیار دارد، ي کارت، بازیکنی که دستهدر آغاز دورِ دوم بازي*
عنوان را بر زده و بهسوختههاي ي کارتهاي بازي خالی شد، دستهي کارتاگر دستهکه آغازگرِ این دور است.- دهد چپِ خود میسمت
هاي جدید، مورد استفاده قرار دهید.ي کارتدسته

شود.کنند و بازي شروع میها یک کارت رد و بدل میتیمیکارت گرفت، هم5که هر بازیکن بعد از این

دارید کارت آغازوارد کنید، نیاز به یک مبدأموقعیت شروع، به تان را از هاياز مهرهیکیکه بتوانیدبراي این: )3ي صفحهوسط(شکلمبدأ
» ورود ممنوع!«ها (از هر رنگی) رنگ خود باشد، آن خانه را براي دیگر مهرههممبدأ). یک مهره که روي پیکانیا فلش(کارتی با علامت

رنگ خودش، از بهمبدأباشد. یک مهره روي برگشتهه از موقعیت شروع آمده باشد یا در هنگامِ بازي، به آن خانه کند ککند! فرقی هم نمیمی
توانند از آن عبور کنند. هاي دیگر از هر رنگی نمیو مهره- که در ادامه توضیح داده خواهد شد- در امَان است شدنتعویضیا شدن دهز
آورد!بگذرد و آن را به حساب نمیمبدأتواند از میگ سیاهسطورِ کلّی، فقط به

بازي کند، باید 8اگر بازیکنی، یک کارت مثلاً کنند. شده، حرکت میهاي بازيهاي بازي، بر طبقِ دستورات کارتهرهم:زدنحرکت کردن و 
هاي خود و دیگران عبور کنید توانید از روي مهرهلو ببرد. در هنگام حرکت میهاي ساعت، به جخانه در جهت حرکت عقربه8اَش را دقیقاً مهره

.و بشماریدحساب بیاوریدها را نیز بهولی باید آن خانه- باشند) مقصدیا در مبدأکه در (مگر این

ي دیگر از قبل در آن اي شود که یک مهرهخانهها وارد از مهرهتوسط یک مهره اشغال شود. اگر یکیتواند بهاي در هر زمان، فقط میهر خانه
!زدشود را هرگز نمیسگ سیاه فرستد. اَش میرنگو به موقعیت شروع همزندمیي قبلی را باشد، مهره

یک مثلاً توانید هیچ کارت و هیچ عددي را نادیده بگیرید. کاملاً ممکن است که . نمیبازي شوندها باید کاملاًي کارتهمه:زوانگزوگ
برسد و از آن رد شود و یک شمقصددارد، برود و به 3تر از بیشهاي از کارتخانه تا پایان راه دارد ولی در دستش فقط یکی3بازیکن که 

هاي خودتان را حرکت بدهید!طور معمول، شما همیشه فقط حق دارید مهرهکند! بهي حرکتی جدید را آغاز میچرخه

ازبایدها عبور کرد! یک مهره شود از آنشوند، نه میمیزدهجا، نه ایمن هستند. در اینمقصددر ها مهره:)4ي صفحهبالاي(شکلمقصد
برود. حتی اگر یک دور چرخش را نیز کامل کرده باشد مقصدبه مبدأتواند مستقیماً از برسد. اما نمیمقصدتا بتواند به عبور کندمبدأروي

أسفانه باید یک چرخش کامل دیگر انجام بدهد). (در چنین شرایطی، مت

اي که خانه8از اَش را به یکیمهرهکند وبازي میاز بازیکنان که یکیوقتی:)4ي صفحهپایین(شکلي گردان را گرداند؟کی باید صفحه
سمت (بهدرجه به چپ یا راست 90ي گردان را گذرد) باید صفحهمیهاپنجهاز که از روي یکی(ولی نه وقتیبردمیدارد، پنجهعلامت 

ي بعدي) بگرداند.پنجه

که هاي ممکن را حرکت داده باشید. وقتیي مهرهکه همهتان را تکمیل کرده باشید؛ یعنی وقتیاما فقط وقتی صفحه را بگردانید که نوبت
سفید و سیاه، کاري هاي پنجه. تان را عوض کنیدي راه، تصمیمتصمیم گرفتید صفحه را به چپ یا راست بچرخانید، دیگر اجازه ندارید در میانه

، بعد از چرخش، در کجا باید قرار بگیرند.سگ سیاهو ي چرخیدهمهرهتر تشخیص بدهید که کنند که شما راحتمی

قرار بگیرد، در این صورت، پنجهي ي یک بازیکن دیگر، در خانهرا بازي کند و باعث شود مهرهتعویضاز بازیکنان، یک کارت اگر یکی* 
جا بوده است).ي گردان نباید بچرخد (زیرا یک مهره از قبل آنفحهص

رفته است).پنجهي (زیرا یک مهره به خانهچرخدبرود، چرخ میپنجهي به خانهکارت مغناطیسیک مهره بر اثرِ بازي شدنِ یک اگر*

روند. ي عدد روي کارت، به جلو میاندازهها دقیقاً بهها، مهرهبراَساسِ این کارت:)5ي صفحهبالاي(شکلهاي آبیکارت
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: )5ي صفحهپایینهاي(شکلها)ي آن(و کارکردهاي ویژههاي قرمزکارت

خانه   1اي خود را از مهرهي شروع ببرید یا یکیرا از موقعیت آغاز به خانهتوانید یک مهرهاست. با این کارت میکارت آغاز این، یک ) 1
خانه به جلو ببرید.11یا 

خانه 31اي خود رااز مهرهي شروع ببرید یا یکیرا از موقعیت آغاز به خانهتوانید یک مهرهاست. با این کارت میکارت آغاز این، یک )2
به جلو ببرید.

حتی اگر این -تان عوض شود هايتیمیهاي رقیب یا هماز مهرهکیهاي شما با یاز مهرهاین کارت که بازي شود، باید یکی:کارت تعویض)3
مقصدهایی که به رنگ خودشان هستند)، مهرههممبدأهایی که در هایی که در جاي امن هستند (مهرهضررِ شما باشد. مهرهجایی بهجابه

گرفته در جاهاي امَن در بازي هاي پناههاي خودتان یا مهرهمهرهنیستند! اگر فقط)تعویض(جاییجابه، قابلسگ سیاهطور اند و همینرسیده
!دنیبازي کتوانیدرا نمیتعویضوجود دارند، کارت 

ي ي بعد از مهرهسرِ اولین مهرهي پشتبرید به خانههاي خودتان را میاز مهرهکنید، یکیوقتی این کارت را بازي میغناطیس:کارت م)4
ها ي) خیلی زیاد باشد. از این کارتتواند یک مسافت (فاصلهباشد)؛ این میسگ سیاهبه رنگ این مهره و حتی اگر خودتان (بدون توجه

توان از و مسلّم است که نمی!تان را حرکت دهیدرسیدهمقصدهاي بهاز مهرهیا یکیاستفاده نماییدمقصدتان به هايتوانید براي بردنِ مهرهنمی
کم اي که قرار است حرکت کند، دستي دیگري قرار دارد، استفاده کرد (زیرا مهرهسرِ مهرهاي که دقیقاً پشتراي حرکت دادنِ مهرهاین کارت، ب

ي گردان باید بگردد.برود، صفحهپنجهي به خانهکارت مغناطیسبر اثرِ بازي شدنِ یک هاهرهاز میکیاگر جا شود)!باید یک خانه جابه

شود را نمیسوختههاي کند (کارتمیکُپی از خود را ي قبلشدهاین کارت، آخرین کارت بازي:)6ي صفحهبالاي(شکلپیهاي کُارتک
اگر شما یک مثلاً اید. از شما بازي کرده بوده، بازي کردهکرد). با بازي کردنِ این کارت، انگار شما دقیقاً همان کارتی را که بازیکنِ قبلکُپی

تان هايمهرهازتوانید یکیاَش چه کرده باشد!)، میاز شما با مهرهکند که بازیکنِ قبلبازي کنید (فرقی نمی11/1را بعد از یک کارت کُپیکارت 
خانه به جلو ببرید.11یا 1تان را هاياز مهرهي آغاز بیاورید یا یکیرا از موقعیت شروع به خانه

تواند اولین که نمیاستفاده نیست؛ یعنی اینتواند حرکت آخرِ دورِ قبلِ بازي را تکرار کند و در آغاز یک دور جدید بازي، قابلنمیکُپیکارت 
دیگري بازي شود، کُپیبعد از کارت کُپیاگر یک کارت شود. ، بازي میکارت براي هر بازیکن)5(با که در یک دورِ جدید از بازيکارتی باشد 

کند.همان حرکتی را که قبلی تکرار کرده، تکرار می

شود. ولی باید تان تقسیم تیمیهاي شما و همتواند بین مهرهخانه حرکت می4با این کارت، :)6ي صفحهوسط(شکلتیمیهاي همارتک
ها و تقسیم حرکات را هرطور که توانید ترتیب مهرهتواند نادیده گرفته شود. مینمی(حرکتی)ايخانه را حرکت کنید. هیچ خانه4ي همه
تان بازي یتیمهاي همخانه را با مهره4ي !) همهمجبوریداي نداشته باشید، توانید (یا اگر مهرهشما میخواهید، بین خودتان تقسیم کنید. می

!)تیمی ممنوع استحرف زدن با همکنید (مراقب باشید: 

تیمی خودشان یا روي هاي همحرکت را روي مهره4ي توانند همهرسانده باشد، بازیکنان این تیم میمقصدهایش را به ي مهرهاگر کسی همه
انجام داد! سگ سیاهتوان روي نجام دهند)! اما این حرکات را نمیهاي حریف احرکت را روي مهره4ي هاي حریف انجام دهند (حتا همهمهره

گردد و نه درجه به چپ یا راست می90ي گردان فقط قرار بگیرند، بازهم صفحهپنجههاي اگر بر اثرِ چنین حرکتی، دو مهره بر روي خانه
تر. بیش

هاي از مهرهیکیهم). حالا شما باید 7تا 1از ها را باید خودتان تعیین کنید (ارزشِ این کارت:)6ي صفحهپایین(شکلهاي سیاهارتک
هاي خود را حرکت یک از مهرهاید، به جلو ببرید. اما اگر نتوانید هیچي همان عددي که انتخاب کردهاندازهرا بههم سگ سیاهخودتان و 

دهید، اجازه ندارید این کارت را بازي کنید!
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اي که کارت اندازهرا بهسگ سیاهاي خودتان و سپس هاز مهرهها، ابتدا یکیبراي این کارت:)7ي صفحهبالاي(شکل6و 5هاي سیاهارتک
خانه به جلو 5را سگ سیاهخانه به جلو ببرید و سپس 5هاي خود را از مهره، ابتدا یکیسیاه5براي کارتمثلاً دهد، به جلو ببرید؛ نشان می

هاي خود را حرکت دهید، اجازه ندارید این کارت را بازي کنید!یک از مهرهاما اگر نتوانید هیچببرید.

گرداند! اگر هاي شروع برمیو به خانهزندمیها را کند! مهرهمیهاي دیگر را تعقیبهمواره مهرهاي است بسیار خطرناك!مهرهسگ سیاه:
تان تمام است!در آن نشسته است، بازهم کارِ مهرهسگ سیاه اي ببرید که هاي خود را به خانهاز مهرهشوید یکیمجبور

نکات مهم:

کرد!تعویضیا زدتوان را نمیسگ سیاه ) 1

ها را پرد و آنمیمبدأهااز روي اوها. ي مهرهدقیقاً مثلِ بقیه-چرخد اي ساعت، دورِ مسیرِ بازي میهدر جهت حرکت عقربهسگ سیاه )2
را نیز سگ سیاه ولی مسیرِ شودنمیسگ سیاه زده توسط رنگ خودش باشد، بههممبدأآورد. یک مهره که در حساب نمیاَش بهجزو حرکت

.)7ي صفحهوسط(شکلتواند ببنددنمی

گردد!ي گردان نمیبرود، صفحهپنجهي به خانهسگ سیاه) اگر 3

ي گردان را گردد! صفحهي گردان نمیشکار شود، صفحهسگ سیاهتوسط برود و سپس بهپنجهي اي به خانهاگر مهرهموارد نادر: ) 4
همیشه باید در پایان نوبت، حرکت داد.

:ترتیب معمول بازي

ت دهید.تان را حرکهاي) مهره1

حرکت دهید.-اگر لازم بود- را سگ سیاه) 2

اگر لازم بود.-ي گردان را بگردانید ) صفحه3

اشَ تیمیهاي همهایش براي حرکت دادنِ مهرهتواند از کارترساند، میمقصدهایش را به ي مهرهوقتی یک بازیکن، همهتیمی:بازي هم
گرچه -برسانند مقصدها را نیز به ي مهرهکنند تا بقیهشود. اعضاي تیم باهم تلاش میاده میاستفاده کند. به این بازیکن هنوزهم کارت د
برسد، آن تیم بازي را مقصدي یک تیم (در پایان یک نوبت بازي) به که آخرین مهرهمحض اینهنوزهم حقّ حرف زدن با یکدیگر را ندارند! به

برسد.مقصدي بازي بچرخد تا به ند بار دورِ صفحهي آخر مجبور شود چبرد. ممکن است مهرهمی

برد.برساند، بازي را میمقصدي خود را به مهره8تیمی که هر پایان بازي:

نفره:هاي دونفره و سهتغییرات، براي بازي

کند.نفره بازي میصورت تک) هر بازیکنی به1

.مبدأکی در ي شروع و یتا در منطقه4مهره دارد؛ 5) هر بازیکنی 2

ي شروع بگذارید.ي پنجم را در کنارِ منطقه، مهرهزده شده باشنداز بازیکنان هاي یکیي مهره) اگر همه3



۵

و یک بسوزاندهایش را از کارتحرکت بدهد، باید یکی- هایی که در دستش داردبا توجه به کارت-اي را اگر بازیکنی نتواند هیچ مهره) 4
هایش را از کارتجاي یک نوبت بازي معمولی، باید یکیاي را حرکت بدهد، بهها بردارد. اگر بازهم نتواند مهرهي کارتي دستهکارت از رو

شان داشته باشند).ي بازیکنان، به یک اندازه کارت در دست(تا همهبسوزاند

!سگ سیاهنه رويکار بروند اماهاي حریفان بههرهتواند روي مهمواره میتیمیکارت هم) خانه حرکت مربوط به 4) چهار (5

که به دیگران نشان بدهد، به هایش را انتخاب کرده و بدون آناز کارتبراي شروع دور بازي، هر بازیکنی یکیها: جا کردن کارتجابه) 6
دهد.چپی خود میبازیکنِ سمت

ي بازي است.برندهبرساند،مقصدي خود را به مهره4) اولین بازیکنی که 7

* * * * *
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