
 

 هقیقد 03 ؛لاابهب لاس 8 ؛نکیزاب 4 ات 2

 «رذآ یربنقث رمویک» :مجرتم /« Jakob Andrusch» :یزابح ارط
 

 :یزاب ءازجا

 
 

ازی، ی بدهند. صفحههای نور خود را روی صفحه قرار مینوبت بازی کرده و توکن، بازیکنان به«سکولگ»در  :یزابف ده وت یلّک

ی های داخلِ صفحهشان در اتاقهای نورِدهد. هدف بازیکنان، جای دادنِ توکن( را نشان میRoomsها )اتاق( و Pathsها )مسیر

موع ترین مجشود که بیشمحاسبه شده و امتیازات پیروزی به بازیکنی داده میها ی اتاقبازی است. در پایان بازی، امتیازاتِ همه

 های نور را در هر اتاق داشته باشد.لکهّ

 



  :یزابز اغآن امدیچ

 ی بازی را با توجه به تعداد بازیکنان، در وسط میز بازی بگذارید.صفحه (1

ارد. درنگ برمی همراه نشانگر آغاز و نشانگر امتیازات آنهای آن رنگ را بهی توکنهر بازیکن، یک رنگ را انتخاب کرده و همه (2

 در مسیر امتیازشماری بگذارید. 1ی ی نشانگرهای امتیاز را در کنار خانهگیرد. همهای نیز میهر بازیکن، یک کیف پارچه

بهتر که هر بازیکن، نشانگر خود گذارد. چهی صفحه میگوشه 4از در بازی چهار نفره، هر بازیکن، نشانگر آغاز خود را در یکی

 تر باشد.را در طرفی بگذارد که به جایی که نشسته، نزدیک

 کند.از نقاطی را که تصویر مشخص کرده، انتخاب مینفره، هر بازیکن، یکی در بازی سه

 کنند.ر گرفته و متقارن هستند، انتخاب میای را که بر روی یک قطر صفحه قرادر بازی دو نفره، بازیکنان، دو گوشه
 

       
 

 زند. هم میاشَ ریخته و خوب بهایهای نور خود را در کیف پارچههر بازیکن، توکن (3

روی نشانگر  کند و آن را برروی توکن را انتخاب می 2از شکل اتفاقی از کیف خارج کرده، یکیسپس هر بازیکن، یک توکن را به

 دهد.قرار میآغاز خود 

 دارد.شکلی که دیگران نبینند، در دست خود آماده نگه میدر پایان، هر بازیکن، یک توکن دیگر را خارج کرده و به

 د.شوطور اتفاقی تعیین میی بازی، بهبازیکن آغازکننده (4

 

 :یزابی گنوگچ

 2کنند. نوبتِ هر بازیکن، شامل از بازیکنِ آغازکننده، بازی میهای ساعت، پسترتیب نوبت، در جهت حرکت عقربهبازیکنان، به

 شود:مرحله می

 ایی دوّم( بیرون کشیدنِ یک توکن دیگر از کیف پارچهمرحله ■ی اوّل( قرار دادنِ یک توکن نور در بازی / مرحله ■

که هیچ بازیکنی نتواند توکن دیگری از کیف بیرون بکشد یا نتواند هیچ توکنی را محض آنرسد. بهبعدی میسپس نوبت به بازیکن 

 شود.جا، امتیازشماری نهایی انجام میرسد؛ در اینه بگذارد، بازی به پایان میروی صفح -مطابق قوانین بازی-



 :یزابتِ بونک یتِ اییزج

  :نور در صفحه ( قرار دادنِ یک توکنی اوّلمرحله ■

 ی بازی دارد:هایی که از قبل در صفحهتواند توکنش را قرار دهد، بستگی دارد به توکنجایی که بازیکن می

 های نوری که آن توکنی لکهّاندازهدر آن قرار دارد، به (، در شروع بازیآغازش توکنش )مثلاً هایاز توکنیکیای که بازیکن، از خانه

تواند توکن جدیدش را در حالا بازیکن میکند. ی مقصد را مشخص میسیرهای عمودی یا افقی، شمرده و خانهدهد، در منشان می

تواند انتخاب کند که انتخاب خودش( قرار دهد. بازیکن میها بهاز آنی مقصد وجود دارد، در یکیی مقصد )یا اگر چند خانهخانه

 د. ی مقصد بگذاردر خانه "رو"توکن را از کدام 

 شود.آغاز می ی دومکه بازیکن، توکن جدید را در صفحه قرار داد، مرحلهوقتی
 

 "ی بازیقوانین قرار دادنِ یک توکن نور در صفحه"

 



 :ایی دوّم( بیرون کشیدنِ یک توکن دیگر از کیف پارچهمرحله ■
 

 

 وکنِتکه توکنش را در صفحه قرار داد، یک بازیکن، بعد از آن

         که آن ای بیرون کشیده و بدونجدید را از کیف پارچه

دارد. سپس به دیگران نشان بدهد، در دست خود نگه می

ی مهم این است که شود. نکتهنوبتِ بازیکن بعدی آغاز می

کنان ی بازیدهد، بقیهوقتی بازیکنی دارد نوبتش را انجام می

 ریزی کنند.برنامههای بعدی خود باید برای توکن
 

رسد که هیچ بازیکنی نتواند هیچ توکن دیگری از کیفش بیرون بکشد وقتی به پایان می بازی :ییاهن یرامشزایتماو  یزاب نایاپ

 در صفحه قرار دهد. -طبق قوانین-)توکن دیگری نداشته باشد( یا هیچ بازیکنی نتواند هیچ توکنی را 

 شود: حالا، امتیازشماری نهایی انجام می

کنند. سپس با توجه به خود را در هر اتاق محاسبه می های نوربازیکنان، تعداد لکهّشود. امتیازات هر اتاق، جداگانه محسوب می

 شود:ثبت می بر روی مسیر امتیازشماری بازیکنان،شان، امتیازات و اولویت بازیکنان تعداد

 امتیاز 2 :2اولویت امتیازی امتیاز ///  4 :1اولویت امتیازی 
 

 
 

( امتیاز 2/ اولویت دوّم و  نوری لکهّ 9) سبز( توکن امتیاز 4/ اولویت اولّ و  نوری لکهّ 11) زرداتاق سمت چپ تصویر: توکن  -

 (امتیاز 0/ اولویت سومّ و  نوری لکهّ 4) قرمزتوکن 

( امتیاز 2/ اولویت دوّم و  نوری لکهّ 5) سبز( توکن امتیاز 4/ اولویت اولّ و  نوری لکهّ 12) بنفشاتاق سمت راست تصویر: توکن  -

 (امتیاز 0/ اولویت سوّم و  نوری لکهّ 4) زردتوکن 

 

گیرند ولی بازیکنی که در اولویت دومّ است، هیچ امتیازی امتیاز می 4اگر چند بازیکن، مساوی و همگی در اولویت اوّل باشند، همگی 

 گیرند.امتیاز می 2گیرد! اگر چند بازیکن، مساوی و همگی در اولویت دوّم باشند، همگی نمی



 گیرد.اولویت اوّل، امتیاز می در بازی دو نفره، فقط ی مهم:نکته* 
 

 
 

 ی لکهّ 11) قرمز( توکن امتیاز 4/ اولویت اوّل و  نوری لکهّ 11) بنفشاتاق سمت چپ تصویر )تساوی در اولویت اولّ(: توکن  -

 (امتیاز 0/ اولویت دوّم ولی  نوری لکهّ 6) زرد( توکن امتیاز 4/ اولویت اولّ و  نور

/  نوری لکهّ 4) زرد( توکن امتیاز 4/ اولویت اوّل و  نوری لکهّ 9) سبزاتاق سمت راست تصویر )تساوی در اولویت دوّم(: توکن  -

 (امتیاز 2/ اولویت دوّم و  نوری لکهّ 4) بنفش( توکن امتیاز 2اولویت دوّم و 
 

 ی بازی است.ترین امتیاز را کسب کرده باشد، برندهها محاسبه شد، بازیکنی که بیشی اتاقکه امتیازات همهبعد از آن

( داشته 3در  3را در اتاق وسطی )اتاق  نوری ترین لکهّاگر چند بازیکن، در تعداد امتیاز، مساوی باشند، برنده، کسی است که بیش

 ای نیست و بازیکنان باید افتخارِ پیروزی را باهم تقسیم کنند.باشد؛ اگر بازهم مساوی بودند، چاره

       
 

ی نور در اتاق وسطی دارد و بازیکن لکهّ 9، سبزمساوی هستند ولی بازیکن  21در امتیاز پیروزی سبز و  بنفشبازیکنان  :لاثم

 بَرد.بازی را می سبزجا ندارد... پس بازیکن ی نوری در آن، هیچ لکهّبنفش
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